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Forord

Detta dr ett arbete som har varit mycket givande for mig ur manga aspekter. Nér studien
paborjades fanns inga tankar om att faktiskt genomfora en praktisk studie. Jag sag momentet
som en utopi for musiken och kunde aldrig dromma om att det i slutdndan skulle bli jag sjilv
som skapade en simulator for musiker och pd samma sitt som en pilot f& mojligheten att
flyga ett plan genom en simulator finns nu ocksd mojligheten att spela live infor publik via en
simulator. Det &r ndgot som jag hoppas kan bidra till en 6kad forstéelse for vilka mojligheter
det finns med ett storre anvindande av digitala verktyg inom skolan. Som jag nimnde var
studien till en borjan riktad &t ett annat héll, da ambitionen var att via kvalitativa intervjuer
undersdka hur virtuella miljéer kunde anvindas i undervisning. Nér resultatet ar fardigstéllt
tror jag att denna studie kan bidra till en 6kad uppmérksamhet kring vilken kraft simulatorer

kan ha for undervisningen.

Det finns manga méanniskor jag vill tacka for att denna studie kunde bli verklighet och det
skulle formodligen krdvas en minst lika stor studie for att hitta alla. Jag vill dock tacka Anna
Houmann fo6r all pepp och for att hon trott pa mig genom &ren, och givetvis alla skratt men
ockséa for hjalpen nédr vi myntade begreppet Eduaction en vardag i Belgien. Jag vill ocksa
rikta tack till Maria Becker-Gruvstedt for alla informella idéméten som skett 1 korridoren.
Sjalvklart stort tack till Martin Malmstrom som handlett mig och varit en starkt bidragande

orsak till att idén om studien foddes.

Jag vill ocksa rikta ett stort tack till alla informanter som tog sig tid att stélla upp, familjen for
allt stod och sjélvklart alla ménniskor som stitt ut med min entusiasm genom de senaste

manaderna.



Sammanfattning

Titel: Virtuella miljoer i musikundervisning - En studie om att applicera virtual reality i en

instrumentallektion

Denna studie syftar till att genom en undersokning med tio informanter skapa en uppfattning
om hur virtual reality kan appliceras 1 en lektion for elbas. Studien genomfordes med tio
elbasister, som bade dr verksamma ldrare eller musiker pa bade professionell- och
amatorniva. Studien dr utformad ur ett kvalitativt forskningsperspektiv och dr baserad pa
intervjuer om de tio elbasisternas upplevelser av ett virtuellt moment i form av en virtuell
konsert infor en virtuell publik. D& momentet ar nyskapat och iscensatt finns dven en ansats
mot experimentell forskning och aktionsforskning. Resultatet visar en enhetligt positiv
instdllning till hur verktyget kan anvidndas ur ett pedagogiskt perspektiv. Faktorer som

motivation bearbetning av scenskrick dr aterkommande tema som diskuteras.

Nyckelord: digital 14rmiljo, digital kompetens, IT, virtuellt musicerande, virtual reality






Abstract

Title: Virtual environments in music education — A study about applying virtual reality in an
instrumental lesson.

This study aims at creating an idea of how virtual reality can be applied in a lesson for
electric bass through a survey of ten informants. The study was conducted with ten
informants, who are teachers and/or musicians at both professional and amateur levels, from
a qualitative research perspective and based on interviews from ten electric bassists'
experience of a virtual concert with a virtual audience. As the moment has been innovated
and staged. The study also has an experimental and action research approach. The result
shows a common positive attitude towards how the tool can be utilized from an educational

perspective, and factors such as motivation and stage fears are recurring themes discussed.

Keywords: digital environments, digital literacy, IT, virtual music, virtual reality
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1. Inledning

You see, then, that a doubt about the reality of sense is easily raised, since there may be a
doubt whether we are awake or in a dream. And as our time is equally divided between
sleeping and waking, in either sphere of existence the soul contends that the thoughts which
are present to our minds at the time are true; and during one half of our lives we affirm the
truth of the one, and, during the other half, of the other; and are equally confident of both.
Platon (citerad i Stanney, 2002)

Vi lever i en tid dér digital kompetens dr ndgot som néstan blivit en ménsklig rittighet och
utvecklingen av digitala verktyg och hjdlpmedel tar nya steg for varje dag. P4 1950-talet
byggdes den forsta datorn, men forskare anser sig ha hittat spéar av det vi idag kallar virtual
reality (VR) genom grottmdlningar flera tusen ar fore var tiderdkning enligt Strandberg
(2006). Ar 2016 presenterade Google sin nya liroplattform Google Expeditions, dir liraren
genom VR-teknik kan ta sina elever och studenter till nya destinationer och exempelvis
undervisa om méanen pd mdnen. Genom utvecklingen av IT har digital kompetens fatt en

alltmer betydande roll inom skolan.

Sedan jag pabdrjade min musikaliska resa har jag stindigt anvént digitala verktyg som
hjélpmedel for att utveckla mina formégor som musiker och konstnér. For min del rorde det
sig om konkreta hjdlpmedel som exempelvis metronomer, trummaskiner,
inspelningsapparater och instruktionsvideos. Intresset for att anvinda digitala verktyg har gatt
hand-i-hand med mitt intresse for film och tv-spel. Ar 2014 genomférde jag en studie dir
fokus var att gora en kartldggning Over hur digitala verktyg anvédnds i
instrumentalundervisning och vilka mojligheter det skapade 1 instrumentalldrarens
handlingsutrymme. Studien genomférdes pd bade gymnasieskola, folkhogskola och
musikhdgskola - alla med musikalisk inriktning. I studien deltog tre aktiva instrumentallédrare
som informanter. Resultatet av studien visade att det fanns ett stort antal digitala verktyg som
stindigt anviands och de tre informanterna hade ocksa stora idéer och visioner om hur
verktygen kunde utvecklas. Studiens resultat visade ocksa bade positiva och negativa
konsekvenser med utvecklingen av digitala hjdlpmedel och verktyg. Den 0Okade
tillgdngligheten av musik genom streamingtjdnster var enligt foregdende studies

informanterna en positiv konsekvens av den digitala utvecklingen. Att information i modern
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tid 4 ndgot som via internet maste ga i1 allt hogre hastigheter var nagot studiens tre
informanter sdg som en negativ konsekvens av den digitala utvecklingen. De menade att den
staindigt Okade hastigheten av informationsfloden ocksd kunde medféra negativa

konsekvenser i skolan om dven inldrningen skulle ske i ett 6kat tempo.

Naér jag som ldrarkandidat genomforde praktik pa en gymnasieskola under hostterminen 2016
Oppnades mina tankar upp ytterligare da jag bekantade mig mer med dagens gymnasieskola.
Detta kretsade frimst kring séttet ldrarlagen anvinde sig av digitala ldroplattformar som
dokumentationsverktyg samt hur eleverna jobbade mer kontinuerligt med digitala verktyg for

att ha en Oversikt 6ver sin progression och dven som ett verktyg 1 olika utbildningsmoment.

Jag har genom mina tidigare erfarenheter sett mig sjdlv som en ldrare med bra koll pd digitala
verktyg och hjdlpmedel, men att se VR som ett pedagogiskt verktyg dr nagot som fram till
hosten 2016 varit helt frimmande for mig. Idén till denna studie foddes nér jag befann mig pa
Inter Art Center 1 Malmo och fick moéta en kollega som hade lyckats skapa en upplevelse med
VR. Syftet med min kollegas studie hade en konstnirlig inriktning men mina tankar efter att
jag fatt genomfora upplevelsen drog sig snabbt at en pedagogisk riktning. Genom en
informell analys av mitt handlingsutrymme via den utbildning jag gér visade det sig att
mojligheterna till att sdtta VR 1 en pedagogisk situation var mdjlig, vilket ledde till att mitt
arbete med studien genast paborjades. Det jag ocksa sdg som en fordel, som lade grund for
min studie, var att jag inte kunde finna nagra liknande studier sedan tidigare - att sdtta VR i

en sa specifik situation som 1 ett musikaliskt sammanhang var allts nigot helt nytt.

For att besvara frigan om det dr mojligt att applicera VR 1 musikundervisning behévde jag

hjélp fran personer som hade erfarenheter av musicerande men inte var bekanta med VR i en

larandesituation.
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2. Syfte & fragestillning

I f6ljande kapitel presenteras 2.1 Syfte som behandlar studiens syfte, 2.2 Frdgestdllning dar
studiens fragestdllningar presenteras och 2.3 Avgrdnsningar som behandlar vilka

avgransningar som gjorts.

2.1 Syfte

Syftet med min studie &r att undersoka hur virtual reality kan appliceras som ett pedagogiskt

verktyg 1 instrumentalundervisning.

2.2 Fragestallning

Genom besvarande av fragestéllningen vill jag hitta nya végar for mig sjidlv och verksamma

musikpedagoger att bruka virtuella milj6er 1 sin undervisning.

Min forskningsstudie bygger pa foljande forskningsfragor:
- Hur kan en virtuell verklighet skapas som ett moment 1 instrumentalundervisning for
elbas?
- Vad motiverar informanterna att anvinda verktyget 1 sitt musicerande?
- Vilka konsekvenser ser informanterna med anviandningen av virtuell verklighet som

ett verktyg for larare och elever?

2.3 Avgransningar

Eftersom utrymmet i denna studie inte &r tillrickligt stort for att ticka en helhet av musik som
omrdde har jag valt att avgrinsa min studie till att fokusera pa instrumentet elbas och hur
virtuella miljoer kan appliceras 1 en instrumentallektion i1 elbas. Kriterierna for urval av
informanter var mer dn grundliggande kunskap om att spela elbas och att vara aktivt

musicerande pa professionell eller amatdrniva.
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3. Litteratur och tidigare forskning

Foljande kapitel har jag valt att dela upp 1 fyra avsnitt. Det forsta 3.1 Virtual reality -
bakgrunden behandlar d@mnet virtual reality och ger en teknisk bakgrundsbeskrivning om
virtual reality. Avsnittet behandlar dven begrepp som augmented reality och virtual
environments. Det andra avsnittet 3.2 IT inom skolan - utvecklingen behandlar IT och dess
utveckling inom skolan. Det tredje avsnittet 3.3 VR, spel och lustfyllt ldrande behandlar
motivation, hur vi minniskor anviander verktyg som TV-spel for att underhalla oss samt hur
VR anvénds inom utbildning. Det fjdrde avsnittet 3.4 Forskning om digitala verktyg inom

undervisningen behandlar tidigare forskning om digitala verktyg inom skolan.

3.1 Virtual reality - bakgrunden

Foljande avsnitt ar uppdelat 1 tva delar. Forsta delen 3.1.1 VR - begreppet behandlar hur ordet
VR vixt fram ur ett historiskt perspektiv och 3.1.2 - VR - en teknisk beskrivning behandlar de

tekniska aspekterna kring mojliggdérandet for virtuella vérldar.

3.1.1 VR - begreppet

Forestéll dig en lugn, vacker plats. Tank pa hur det skulle kidnnas att befinna dig dér i ett
tillstdnd av fullkomlig vila utan nagot som kan stéra dig. Kanske ar det en verklig plats du
tanker pa. Kanske ar det en fantasivarld. I vilket fall som helst s& har du precis gjort nagot
som vi manniskor ar vildigt duktiga pa, ndmligen att skapa inre bilder frikopplade fran var
perception. Denna formaga tillater oss att simulera och skapa forestéllningar om séddant som

ligger bortom det vi kan uppfatta i sinnevérlden. (Alce et al. 2014)

Att manniskan liange sokt sig till sitt inre for att skapa forestéllningar bortom denna vérld ar
enligt Alce et al. (2014) ingen nyhet och det dr heller ingen dverraskning att vi tar tekniken
till hjdlp. Han menar att skonlitteratur, film och TV lange mélat upp visioner dver virtual
reality (VR). Som exempel ndmns filmen Matrix fran ar 2000 som ett exempel da den vinder
och vrider pa begreppet verklighet, gillande vad som egentligen &r den riktiga virlden och
om den virlden vi uppfattar som den “riktiga” egentligen é&r artificiell. Strandberg (2006)
skriver om forskare som hittat grottmélningar som é&r ca 35 000 ar gamla vilket kan vara de
forsta exemplen pa hur minniskan visuellt kommunicerat och dédrigenom skapat en viktig del

av homo sapiens sapiens utveckling. Han menar att ménniskan har utvecklat méngder med
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uppfinningar men att grottmalningen kan ha varit en start pd ménniskans sitt att visuellt
kommunicera. Schade och Steiniche (1993) beskriver VR som dnnu ett hinder i den
teknologiska utvecklingen dér den ena sedan ar den verkligheten vi lever i och pa andra sidan
ligger en alternativ verklighet som é&r ett elektroniskt universum som vi kan uppleva med
samma sinnen som vi upplever den virld vi vanligtvis vistas i. Om vi &versitter och bryter
ner termen virtual reality far vi tvd termer som egentligen kan ses som en paradox; virtuell
verklighet. Termen virtuell verklighet fortydligar vad det egentligen innebér, vilket Alce et al.
(2014) forklarar sa har: “virtual reality dr en form av Ménniska-Maskin interaktion som kan
utforas sa verklighetstroget som mojligt, och kan upplevas med flera sinnen samtidigt” (s.4).
Janlert (u.a.) beskriver ordet VR som en datorgenererad skenvirld som anviandaren upplever
och kan agera i. Azuma (1997) anvénder sig av ordet virtual environments (VE), vilket ar ett
alternativt ordval till VR, men visar ocksa att VE och VR inte dr de enda alternativen eller
forklaringen till verktyg for att skapa alternativa virldar utan véljer ocksa att anvédnda sig av
begreppet augmented reality (AR). Han forklarar AR som en variation av VE och menar att
till skillnad fran VE-teknik dir anvéndaren inte kan se den faktiska vérlden dr AR en kontrast
som tilldter anvindaren att se den faktiska vdrlden med virtuella inslag. Azuma (1997)
forklarar kortfattat AR 1 tre punkter: “kombinerar verkligt och virtuellt, interaktivt 1 real-tid

och registreras i 3D” (s.2).

Alce et al. (2014) menar att det idag finns manga olika samlingsnamn for de tekniker som
skapar olika sinnesupplevelser men att han ofta anvéander sig av just VR. Alce et al. (2014)
forklarar ordet som négot som litt missuppfattas da virtual kan uppfattas som skenbar eller
overklig vilket 1 sin helhet blir semantiskt fel da reality star for ndgot som &r konkret och
verkligt. Han menar att ordet bor tolkas som “att ha samma effekt som nagot utan att faktiskt
vara detta” och foljer upp med att begreppet virtual reality blir “att ha effekten att existera

konkret utan att existera konkret” (Alce et al. 2014, s.3).

3.1.2 VR - En teknisk beskrivning

Schade och Steiniche (1993) menar att VR, liksom mycket annan teknologi, har sin grund 1
den militira forskningen. De exemplifierar att VR spelade en stor roll i gulfkriget d& piloterna

hade mojlighet att 6va sin precision pd bombmal flera ganger innan sjdlva bombningen
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genom en virtuell cockpit. Schade och Steiniche (1993) forklarar VR som en teknologi
sammansatt frin minga skilda omraden vars mdjligheter kan ha bade positiva och negativa
konsekvenser. De delar upp den tekniska bakgrunden till VR-teknik 1 fem grupper. Den forsta
kallar de for sensorer pd kroppen (Att registrera en ménniska i rorelse) Detta steg beskrivs
som att en dator registrerar och aterger en minniskas rorelser genom sensorer. Det andra
steget 1 Schade och Steiniches (1993) teori dr Positionshallare (Var befinner man sig). De
forklarar att om den konstgjorda vérlden ska fa en uppfattning om var anvéndaren befinner
sig 1 ett rum behdvs ndgot som registrerar vart anvindaren befinner sig. De anvénder sig av
magnetiska spolar som exempel. Det tredje steget i teorin dr /jud (Att hora virlden). Schade
och Steiniche (1993) menar att mianniskan uppfattar ljud 1 tre dimensioner (3D). I en virtuell
vérld kan anvidndaren uppfatta ljud av exempelvis tva foremél som stots ihop pé en specifik
plats for att forstirka trovdrdigheten i1 den konstgjorda vérlden. Teorins fjarde steg dr grafisk
teknik (Synen som verktyg). Schade och Steiniche (1993) skriver att synen och den grafiska
designen dr det viktigaste elementet i VR som gor att anvidndaren kan se den konstgjorda
verkligheten och menar ocksd att det dr den interaktiva grafiken som skapar skillnaden
mellan att VR bara skulle vara en mer avancerad form av TV. Det femte steget i Schade och
Steiniches (1993) teori ér fysisk feedback (Ett handgripligt intet). De beskriver detta steg som
den konstgjorda vérldens trovédrdighet genom anvindarens mojligheter att paverka och

interagera 1 den konstgjorda vérlden.

3.2 IT inom skolan - utvecklingen

Foljande avsnitt dr uppdelat 1 tre delar. Den forsta delen 3.2.1 - Utvecklingens paradigm tar
upp hur IT har utvecklats inom skolan genom forst fyra tidiga paradigm och tvd nutida
paradigm. Den andra delen 3.2.2 - Digital kompetens behandlar anvindningen av termen
digital kompetens och hur den framkommit. Den tredje delen 3.2.3 - Ldroplanens digitala

koppling behandlar den nya ldroplanens koppling till digitala verktyg.

3.2.1 Utvecklingens paradigm

Enligt Kjéllander (2011) har Sverige ldnge varit ledande 1 virlden inom tillgangen till digital
kompetens i skolan och méanga skolor i Sverige har borjat satsa pa att 6ka tillgangligheten av

digitala verktyg. Skolverket (2016) sédger att satsningen kallas 1:1 (unu unos) och innebér att
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tillgéngligheten av datorer, surfplattor och digitala hjélpmedel ska 6ka med maélet att varje
elev ska ha tillgdng till en egen dator eller surfplatta. Satsningen har enligt Skolverket (2016)
kommit langst inom gymnasieskolan dér tre av fyra elever har fatt eller fatt ldna en dator eller
surfplatta av skolan. Detta &r en stark utveckling sedan 2012 da endast en av tio hade samma
mdjligheter. Okningen av IT-anviindningen i skolan rér samtliga &mnen for bade elever och
larare men Skolverket (2016) menar att det &r vanligast att anvandningen sker inom dmnena

samhéllskunskap och svenska.

Koschmann (1996) beskriver den digitala utvecklingen genom fyra paradigm. Det forsta
paradigmet, Computer Assisted Instruction Paradigm, forkortat CAl, &r utvecklat under
1960-talet och grundar sig i Skinners behavioristiska teorier dér eleven stiller sig passiv till
den information som ges d4 programmen inom CAl-paradigmen ofta fungerade som rena
instruktionsprogram till anvindaren enligt Koschmann (1996). Han beskriver CAI som en
samlingsterm inom tidig IT-litteratur for all anvindning av datorer inom undervisning men att
det pa senare tid anvénds for att referera till ett specifikt paradigm inom utvecklingen av IT.
Han anvénder sig av IBM:s programvara Coursewriter I som exempel i sin studie vilken ar
den fOrsta programvaran som utvecklades for att personer utan ndgon formell trdning inom
IT-forskning skulle kunna anvénda sig av programvaran for att bygga sina egna datorbaserade
hjdlpverktyg. Eftersom det var manga utvecklare av applikationer under CAl-paradigmen
som hade bakgrund inom utbildning si tenderar ocksd applikationerna att designas enligt

identifierade behov i klassrummet séger Koschmann (1996).

Det andra paradigmet ar Intelligent Tutoring System (ITS), utvecklat under 1970-talet, vilket
enligt Koschmann (1996) dr ett resultat av en immigration av arbetare fran forskningsomradet
kring artificial intelligence (Al) till utbildningsvetenskapen. Balkenius et al. (u.a.) forklarar
Al enligt foljande: “artificiell intelligens, 4/, dels intelligens som tillskrivs ett datorsystem,
dels ett forskningsomrade”. Koschmann (1996) menar att det dr under detta paradigm
anviandaren har mdjlighet att fa en individanpassad lektion med datorn och lyfter att det ar hir

datorn kan ta rollen som en ldrare genom Al:

If machines can be programmed to display intelligent behavior, there is no reason, at least in
principle, that systems could not be designed to assume the role of a skilled teacher.
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(Koschmann, 1996, s.7)

Det tredje paradigmet giar under namnet Logo-As-Latin, som enligt Koschmann (1996)
grundar sig ur ett epistemologiskt perspektiv ddr han beskriver Piagets teorier om
assimilation och ackommodation. Enligt Illeris (2001) sker assimilation genom omgivningens
anpassning till individen. Ackommodation dr Enligt Illeris (2001) individens anpassning till
omgivningen. Koschmann (1996) beskriver Logo-paradigmen som en interaktion mellan
anvéindare och dator och att till skillnad fran CAl-paradigmen och ITS-paradigmen, som var
en enviagskommunikation mellan anvéndare och dator, 4r Logo-paradigmen omvind genom

att det dr anviandaren som programmerar och lar datorn.

Det fjarde paradigmet i IT-utvecklingen dr enligt Koschmann (1996) Computer Supported
Collaborative Learning-paradigmet (CSCL) vilket &r baserat pd flera olika grunder och
teorier. Koschmann (1996) menar att CSCL ar ndgot manga idag anvédnder for att beskriva
den digitala vérld vi befinner oss i d& det ar vildigt svart att egentligen séga var vi dr nu och
vart vi kommer vara imorgon da allt kan dndras sd snabbt. Kjillander (2011) menar att
CSCL-paradigmens byggstenar bestar av perspektiv som antropologi, sociologi, lingvistik,
kommunikationsvetenskap och sociokulturella teorier inom sprék, kultur och sociala samspel.
Hon beskriver att det under CSCL-paradigmet i Sverige gjordes stora satsningar pa
inforskaffandet av CD-romspelare och att det var vid detta paradigm som samspel,

beddmning och kommunikation via digitala verktyg var en av skolans grundstenar.

Kjillander (2011) beskriver ocksa ett femte paradigm som utvecklades vid millennieskiftet.
Riis (citerad 1 Kjillander, 2011) menar att digital kompetens under det femte paradigmet blev
den fjirde av grundkunskaperna i skolan efter ldsning, skrivning och aritmetik. Det femte
paradigmet utgdr enligt Kjéllander (2011) fran kommunikation och samspel i larandet och
hon menar att online-ldrandet anvinds flitigt av bade ldrare och elever under detta paradigm.
Kjallander (2011) séger att ldnder i Europa satte upp ett mal att Europa skulle bli den mest
konkurrenskraftiga och kunskapsbaserade ekonomin i véirlden och att uppfyllandet av mélet
skulle ske genom satsningar pd online-ldrande, inférandet av digitala ldranderesurser och
produktion av nya och béttre digitala lairomedel och tjanster. Kjdllander (2011) skriver att

hardvaror skiftar till mjukvaror och fran teknologiska till pedagogiska mdjligheter, och menar
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att mycket av resurserna som anvinds for undervisning finns online. Hon kallar detta

paradigm for The Online Learning Paradigm.

3.2.2 Digital kompetens

Furber (2012) skriver om Informations- och kommunikationsteknik (IKT) och menar att
termen &r en forkortning som é&r for stor for att anvindas som ett samlingsnamn for IT inom
undervisning. Han forklarar att begreppet bade syftar till datorn i sig och systemet i datorn,
hur de ér designade, konstruerade och hur de anvénds. Furber (2012) forklarar ocksa att
begreppet IKT ar ett alldeles for stort begrepp for att anvédndas i ldroplaner d& det innefattar
mycket mer dn den kompetens som forvintas av ldrare i skolor. Han hévdar att anvindningen
av begreppet IKT kan innebdra konsekvenser da ménga viktiga aspekter av omradet gloms
bort och syftar pa datakunskapen i sig. Furber (2012) menar att ldrare genom anvindningen
av begreppet IKT riskerar att fokusera mer pa hur det digitala fungerar 4n att anvidnda det
som ett kunskapsgivande verktyg. Furber (2012) skriver om en stark rekommendation att ga
ifrdn anvindandet av begreppet IKT och istéllet ersitta med en uppdelning av ordets
innebord. Han vill istdllet anvdnda sig av tre tydligt definierade omrédden och foreslar digital
literacy, information technology och computer science, Oversatt digital kompetens,

informationsteknologi och datorvetenskap.

Utbildningsdepartementet (2015) skriver att de 1 september 2015 gav 1 uppdrag till
Skolverket att revidera och skicka forslag pa forbéttringar till sina styrdokument. Detta med
syftet att utveckla och stirka anvdndningen av digitala verktyg i skolan hos barn och elever
samt att utveckla deras innovativa formaga. Regeringskansliet (2017) presenterar den 9 mars
2017 sitt beslut om fordndringar i Skolverkets styrdokument dir digital kompetens anvénds

som term istéllet for IKT.

3.2.3 Liaroplanens digitala koppling

Skolverket (2011) lyfter 1 sina foreskrifter om examensmél for estetiska programmet
kreativitet, nyfikenhet, kommunikation, samspel och eget skapande och framforande som
centrala delar i utbildningen inom det estetiska programmet. De lyfter hir &ven att

hanteringen av digitala verktyg ska finnas med i1 utbildningen och skriver att inriktningen
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estetik och media ska ge eleverna fordjupade kunskaper om kommunikation med digitala
verktyg. Ljud, bilder och berittande ska enligt Skolverket (2011) vara centrala delar dir
inriktningen ockséd ska ge mojlighet till fokusering pa nigot digitalt medium. Det &r enligt
Skolverket (2011) framst inriktningen estetik och media inom det estetiska programmet som
digitala verktyg aterkommer som en central del av utbildningen. De skriver att programmet
ska ge fordjupade kunskaper om digitala medier ur ett estetiskt perspektiv, att utbildningen
ska ge firdigheter i att kommunicera med digitala verktyg och att inriktningen ska ge
eleverna mojligheter att reflektera och tolka digitala uttryck ur olika perspektiv. Skolverket
(2011) skriver ocksé att det i inriktningen estetik och media ska ges mojlighet att skapa

digitala produkter samt att fokusera pa nagot digitalt medium.

3.3 VR, spel och lustfyllt larande

Foljande avsnitt dr uppdelat i tre delar. Den fOrsta delen 3.3.1 Lustfyllt ldrande och
motivation behandlar hur motivation kopplas till ldrandet. Den andra delen 3.3.2 A# ldra
genom spel lyfter hur spel kan anvindas som ett verktyg for att 14ra. 3.3.3 VR inom utbildning

behandlar VR och dess koppling till undervisning.

3.3.1 Lustfyllt lirande och motivation

Hedin och Svensson (2011) beskriver motivationen som en grundsten i ldrandet och menar att
motivation gynnar larandet. De menar ocksa att en som &r motiverad inte bara ldgger ner tid
och energi i sina studier, de ldgger ocksd ned mer uppmirksamhet och intresse. Hedin och
Svensson (2011) talar ocksa om olika motivationsfaktorer dar attityder och behov, stimulans
och kdnsla ar centrala. Attityder och behov kopplar Hedin och Svensson (2011) till vad den
larande har for relation till studierna. Dér &r studiens relevans central. Stimulansen som den
larande upplever ar enligt dem viktig for att upprétthdlla uppmirksamheten. De menar att det
ar svart att lara utan uppmairksamhet, vilket gor stimulansen till en viktig motivationsfaktor.
Aven kinslan ser Hedin och Svensson (2011) som en viktig motivationsfaktor och siger att
bra kurser skapar en kinsla av egenvérde hos studenten, vilket kan gora att den studerande
kdnner sig viktig och fér en starkare sjdlvkansla. Hedin och Svensson (2011) forklarar ocksa

att positiva kénslor kan 6ka intresset och engagemanget i ldrandet.
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Skaalvik och Skaalvik (2016) talar om forvantningar och véirden och deras betydelse for
motivationen. De lyfter framforallt det inre viardet infor en aktivitet och menar att det inre
vardet dr intresset, glddjen och de positiva kidnslor som framkallas hos exempelvis en elev av
en viss aktivitet. Skaalvik och Skaalvik (2016) skriver att detta dr ndgot som ar tydligt hos
framforallt barn som blir glada och framkallar positiva kdnslor via leken. De menar att leken
kdnnetecknas av att den &r sjdlvinitierad och barnen slutar inte leka en lek si linge den
upplevs som rolig. De skriver att leken drivs av glddje. De skriver ocksa att det dr just glidjen
som &r drivkraften hos méanniskor som exempelvis spelar pd amatdrnivd och nér elever

upplever just glddje och inre vérde 1 skolarbeten sé blir det en drivkraft for dem.

Hedin och Svensson (2011) skriver ocksé om trygga arbetsklimat och svarigheterna med att
soka sig till utmaningar och utveckling om man inte kénner sig trygg och skriver “med
trygghet vagar man prova mer, eftersom misslyckande blir mindre hotade” (s. 66). De menar
att det redan fran borjan ar viktigt att skapa trygga arbetsmiljoer. Hedin och Svensson (2011)
skriver ocksa om kompetensen som en viktig motivationsfaktor och forklarar att det har en
positiv inverkan pd motivationen att stindigt se hur den egna kompetensen hgjs vilket kan
ges genom en kontinuerlig dterkoppling och utvérdering av elevens fardigheter och dven

genom en successiv svarighetsstegring i ldrandeprocessen.

Csikszentmihalyi (2003) skriver om att hamna i flow. Med flow menar han ett tillstind av
optimal upplevelse och forklarar det som en hdndelse diar uppnddda mal dverensstimmer med
den information som nar var medvetenhet. Csikszentmihalyi (2003) skriver om olika
aktiviteter som méanniskor anvinder for att hamna 1 flow och ger musik, bergsklittring, dans,

segling och schackspel som exempel.

3.3.2 Att lira genom spel

Att lek och spel ar en aktivitet vi médnniskor deltar i for att underhélla oss &r ndgot Abt (1971)
ifrdgasétter och talar istillet om nagot han kallar serious games. Termen utvecklades av Abt
(1971, s.10) dér han menar att spel kan anvédndas for att utveckla, inte bara underhalla. Han
skriver vidare att utbildning &r ett stort omrade dir serious games kan anvéndas. Ideland

(2011) belyser ocksa termen serious games och menar att mianga pedagogiskt intresserade
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forskare inom spel och ldrande fokuserar pd hur datorspel kan anvdndas i en
undervisningssituation. Ideland (2011) redovisar i sin studie att nyttjandet av datorspelet
Guitar Hero kan utveckla musikaliskt kunnande f6r anvdndaren och vara till virde dven 1 en
annan musikalisk kontext. Caillois (2001) skriver ocksd om spel och hur ménniskan anviander
spel for att underhélla sig. Han delar in spel i fyra stora klasser som alla dr beroende av de
aktiviteter inom klasserna som skapar en viss typ av upplevelse. Den forsta klassen ar agon,
vilken &r tivlingsbaserad och dér tdvlingsmomentet dr centralt. Den andra klassen ér alea
vilken ocksa &r tdvlingsbaserad med skillnaden frin foregdende klass att slumpen é&r
avgorande och tirningsspel dr exemplifierat. //inx dr den tredje klassen som innefattar de
aktiviteter som fordndrar ens medvetande, exempelvis att dka karusell eller hoppa fallskdrm.
Den fjarde och sista klassen &r mimicry som dr en aktivitet ddr vi skapar alternativa

verkligheter ddr dans, teater, musik och andra konstarter &r exempel.

Ma et al. (2011) skriver att den senaste vagen av TV-spel har riktat in sig mer pa att fylla ett
mer seriost syfte dn att bara vara ren underhdllning. De tar upp exempel pd moderna spel och
applikationer skapade for trdning, utbildning, teknikutveckling, sjukvard, militdra dndamaél,
stadplanering, produktion och krishantering, for att nimna ndgra. Enligt Ma et al. (2011)
anvinds serious games primirt for att fa kunskaper, frimja psykisk aktivitet, stdtta social

utveckling och dven behandla olika typer av fysiska eller psykiska storningar.

3.3.3 VR inom utbildning

Stanney (2002) anvénder sig av begreppet VE for att beskriva virtuell verklighet och enligt
honom ger ett VE-system anvdndaren information och mojligheter att interagera med miljon i
forhéllande till den information miljon ger. Han menar att ménga kognitiva faktorer spelar en
stor roll 1 anvindandet av virtuella miljoer. Forst menar han att kognitiv forskning hévdar att
uppfattningen ar en aktiv process i hjdrnan, inte bara en automatisk dverforing av sensorisk
data, exempelvis bilder, till ett kognitivt center. Arai (1999, s. 33) beskriver var kunskap om
vérlden som initialt av sensorisk karaktdr. Han menar att vara sensoriska receptorer aktiveras
genom att vi stimuleras av en viss intensitetsniva och att sinnesintrycket har sin kérna 1 ett
samspel mellan véra sinnesorgan och den yttre information vi ges. Arai (1999) talar ocksad om

perception och hur véra sinnesintryck paverkas av yttre faktorer:
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Med perception menar vi informationsinnehallet i sinnesintrycken. Nér vi lyssnar pa musik,
ser ett landskap eller luktar pd en parfym upplever vi avsevért mer dn vad den omedelbara
sensoriska stimuleringen skulle erbjuda oss, dock dr vara upplevelser av ett och samma

stimulus inte identiska. (Arai, 1999, s.33)

Att ldra sig nagot kan ske pd en méngd olika sitt. Stanney (2002) menar att en lyckad
utveckling eller trdning sker i den miljon tridningen ska praktiseras och beskriver en
larandesituation 1 ett exempel om att ldra sig flyga ett flygplan. Forst behover man lira sig
planets funktion och teori for att sedan sdtta kunskaperna i praktiken och flyga pa riktigt.
Stanney (2002) forklarar att det kan finnas begransningar 1 handlingsutrymmet for piloteleven
dé det kanske inte finns ett riktigt flygplan att tillga eller en instruktdr att flyga planet, vilket
Oppnar upp en dorr for alternativa trdningsmiljoer, exempelvis en simulator. Janlert (u.a.)
skriver foljande om VR-teknik:

Négra aktuella tillimpningsomraden &r utbildning och trining, design och konstruktion,

forskning och spel. VR-tekniken har en bakgrund i flygsimulatorer som utvecklades for att

mojliggora billig och sdker trdning och i avancerade presentationstekniker som utvecklades
for jaktplanspiloter. (Jalnert, u.a.)

Den stora meningen med att nyttja virtuella miljoer dr enligt Stanney (2002) att aterskapa och
ersitta verkliga miljoer for att géra miljoerna mer tillgéngliga, exempelvis 1 en

undervisningssituation.

Kolb (1984) skriver om experiental learning som ér en teori inspirerad av Dewey, Lewin och
Piagets teorier. Kolb (1984) framhéver upplevelsen som en viktig del av ldrandet och menar
att ménniskan skiljer sig frin méanga alla levande organismer ur aspekten att ménniskans
primidra specialiteter inte dr en psykisk form eller fardigheter att passa in i ett ekologiskt
system utan mer en identifikationsprocess, en process att lara sig. Han menar att vi ar larande
varelser vars dverlevnad inte bara beror pa véara formagor att passa in psykiskt och socialt i
vérlden, utan ocksé att proaktivt skapa dessa vérldar. Han menar ocksé att minniskan i manga
ar genom olika metoder skapat symboler for att kommunicera, tidigt genom lertavlor, idag
genom bldck pad papper, genom kabelnit eller genom dikter eller latar. Han forklarar att
centrala delar 1 experiental learning dr en dverforing mellan interna egenskaper och externa
omstandigheter, mellan ens egen kunskap och social kunskap och sdger att det dr erfarenheten

frdn upplevelser som skapar forutsittningar for forverkligandet av utveckling. For att
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tydliggdra menar Kolb (1984) att kunskap inte bara existerar i bocker, matematiska formler
eller 1 filosofiska system utan det krdver aktiva kunskapsmottagare som kan interagera, tolka
och utveckla denna information. Han forklarar det experimentella lirandet som en process 1
fyra steg. concrete experience - den ldrande ar aktivt delaktig i processen, reflective
observation - den ldrande méste reflektera kring processen, abstract conceptualization - den
larande analyserar utifrn sina férmagor samt active experimentation - den larande tar de nya

erhallna fardigheterna och utvecklar nya tankar som uppstatt under processen.

Hedin och Svensson (2011, s.71) skriver att: “olika individer foredrar olika sitt att ta till sig
kunskap”. Kolb (citerad 1 Hedin och Svensson, 2011) beskriver att fyra olika satt att forhdlla
sig till kunskap: att ldra genom kdnslomdssig inlevelse i andras situation, att anvénda sinnen
och vara uppmaédrksam pa tecken i omgivningen, att resonera logiskt och anvédnda sig av
symboliskt tdinkande samt att ldra genom att handla (handlingsinriktat 1drande). De beskriver
dessa fyra sitt att skapa kunskap som ndgot som anpassas beroende pa situation och att vi
ibland kombinerar sitten for att fi kunskap. Fleming och Baume (citerad i Hedin och
Svensson, 2011, s.71) beskriver ocksd om en annan inldrningsstil som kallas for VARK dir V
star for det visuella (att ldra sig genom att se, exempelvis illustrationer). A i forkortningen
beskriver de som det auditiva (att ldra sig genom att lyssna, exempelvis foreldsningar dér en
larare beréttar). R star for read and write (att 1ara genom att ldsa och anteckna) och K star for
det kinestetiska (att ldra genom att sjilv fa utfora saker). Hedin och Svensson (2011, s.72)
beskriver att det som lédrare dr vanligt att man tenderar att anvénda sig av den metoden som
funkar bést pa en sjdlv men att det &r av stor vikt att skapa en variation och nyttja metoderna i

enlighet vad som passar individen bést.

3.4 Forskning om digitala verktyg i undervisningen

Att skolans ldaroplan innehéller krav pd anviandningen av IT innebér ocksa att skolan maste
skapa forutsittningar for att IT ska finnas tillgéngligt for elever. Detta har gjort att allt fler
kommuner (250 kommuner i1 Sverige 2013) satsar pa 1:1 dér alla elever ska fa tillgang till en
egen dator och enligt Gronlund (2014) s& méste denna satsning ocksd grundas i ett behov.
Han lyfter diskussionen om vad det egentligen innebér att forse alla elever med en egen dator

dd det egentligen inte finns ndgon tidigare forskning kring att anvindningen av digitala
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verktyg inom undervisning faktiskt ger forbéttrade studieresultat. Gronlund (2014) menar
ocksd att okad teknikanvdndning ofta motiveras just med att det kan hoja elevernas
prestationer diar sjunkande PISA-resultat anvdnds som ett argument men kontrar méanga
debattorers argument med att IT inte bor ses som den stora problemldsaren, utan det &r hur

tekniken anvédnds som dr nyckeln.

Utbildningsutskottet (2016) skriver att anvindningen av IT i skolan har 6kat i samtliga &mnen
bade inom grundskolan och gymnasiet. Aven om IT anvinds i mindre utstrickning inom
matematik anvinder enligt Utbildningsutskottet (2016) sju elever av tio pa gymnasieskolan
dator eller ldsplatta 1 dmnena svenska och samhéllskunskap och det vanligaste
anviandningsomradet dr for ldrare att soka information och skapa arbetsuppgifter eller prov
till eleverna. Organisation for Economic Co-operation and Development (2015) (OECD) har
undersokt hur anvdndningen av digitala verktyg i matematik-, 1sning- och sprakundervisning
paverkar inldrningen och séger i sin rapport att det inte dr nagra storre skillnader mellan de

lander som har investerat mycket i digitala verktyg och de som inte har.
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4. Metod

Foljande kapitel dr uppdelat i sex delar. Den forsta delen 4.1 Metodologiska overviganden
behandlar de metodologiska Overvigande som gjorts. I den andra delen 4.2 Kvalitativa
intervjuer med ansats till aktionsforskning och experiment presenteras de metoder som
studien innefattar. Den tredje delen 4.3 Urval behandlar urval av informanter och ger en
beskrivning av informanterna. Den fjarde delen 4.4 Genomférandet ger en beskrivning over
hur studien genomférdes. Den femte delen 4.5 Tillforlitlighet behandlar studiens
tillforlitlighet. Den sjdtte delen 4.6 Forskningsetiska frdagor presenterar hur studien forhéller

sig till Vetenskapsradets rekommendationer.

4.1 Metodologiska overvaganden

Min studie syftar till att undersdoka den virtuella verklighetens paverkan pa elbasister 1 en
instrumentallektion. I min studie genomfér mina informanter ett moment med musik som
framfors 1 en virtuell miljo. Eftersom jag bdde dr ute efter att genomfora ett moment som jag
skapat och vill ha dversikt Over samt genomfora intervjuer med informanterna sa har jag valt

att jobba med en kvalitativ metod med ansats till aktionsforskning och experiment.

Med en kvalitativ forskningsansats med tyngdpunkten pé kvalitativa intervjuer kan jag fa ut
informantens personliga upplevelser av det genomférda virtuella momentet med fokus pa
informanternas motivation och ldrande. Bryman (2011, s.413) forklarar att den kvantitativa
forskningsmetoden &r betydligt mer strukturerad for att maximera reliabiliteten och
validiteten nér strdvan dr att méita viktiga begrepp till skillnad fran den kvalitativa
forskningen dér tyngdpunkten ligger pa informanternas egna tolkningar av fragestéllningen.
Ambitionen i min studie dr att mina grundfragor bor leda till spontana sidospar och nya
foljdfragor beroende pa vart informanten leder samtalet till skillnad fran den kvantitativa

metoden dir det inte tillats sédana avvikelser i studien, vilket Bryman (2011) diskuterar.

Som en f6ljd av detta tenderar kvalitativa intervjuer att vara flexibla och foljsamma efter den
riktning som intervjupersonernas svar gar i, och undersdkningens fokus kan ocksa anpassas
efter de viktiga fragor som dyker upp under intervjuerna. Kvantitativa intervjuer ar a sin sida
fasta 1 sin struktur pd grund av det behov som finns ndr det géller att standardisera
intervjuandet. (Bryman, 2011, s. 413).
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Bryman (2011) forklarar ocksa att det dr onskvért att en kvalitativ intervju kan rora sig i olika
riktningar efter vad informanten anser vara av betydelse for studien, vilket skiljer sig
betydligt fran en kvantitativ intervju da det kan uppfattas som ett stormoment om intervjun

tar olika inriktningar.

4.2 Kvalitativa intervjuer med ansats till aktionsforskning

och experiment

Foljande avsnitt dr uppdelat i tre delar. I den forsta delen 4.2.1 Kvalitativa intervjuer som
metod presenteras valet av kvalitativa intervjuer som metod for studien. Den andra delen
4.2.2 Med ansats till experiment behandlar studiens ansats till experiment och den tredje

delen 4.2.3 Med ansats till aktionsforskning behandlas studiens ansats till aktionsforskning.

4.2.1 Kvalitativa intervjuer som metod

Att kvalitativa intervjuer grundar sig i strdvan efter tydliga fragor som dr oppna for att leda
vidare till diskussioner och dérigenom fé en tolkning av informanternas personliga synsitt pa
frdgorna stirker mitt val av metod. Eftersom jag har ett specifikt tema som behandlas samt
forberedda forskningsfragor men samtidigt vill halla intervjun 6ppen for nya foljdfrdgor och
diskussion genomfor jag en semistrukturerad intervju. Bryman (2011) beskriver en
semistrukturerad intervju som att forskaren har en intervjuguide innehéllandes specifika
teman men kan lata informanten ha stor frihet att utforma svaren pa sitt eget sétt och ta olika
inriktningar. Jag vill ha mgjligheten att anpassa intervjun efter svaren vilket kan innebéra att
frdgorna inte nodvindigtvis behdver komma i samma ordning som intervjuguiden. Jag
kommer da ha mdjligheten att jobba efter en intervjuguide dir jag har en lista dver de teman
som behandlas men samtidigt ges informanten mojligheten att fritt utforma intervjun. Detta
skiljer sig frin den ostrukturerade intervjun dér forskaren anvénder sig av exempelvis en enda

fraga for att sedan lata intervjun pé ett naturligt sitt leda i olika riktningar.

4.2.2 Med ansats till experiment

Denscombe (1998) skriver om experiment som att isolera enskilda faktorer inom ett omrade

26



med syftet att uppticka nya forhallanden i exempelvis ett material dir forskaren undersoker
eller praktiserar hypoteser. Descombe (1998) menar att experiment ofta ses som vanliga inom
naturvetenskapen men att det inte dr helt irrelevant att metoden kan anvédndas inom den
samhiéllsvetenskapliga forskningen. Han delar upp metoden i tre punkter; kontroll, identifiera
orsaksfaktorer och observation och mdtning. Med kontroll menar Descombe (1998) att
forskaren manipulerar faktiska forhallanden och identifierar ett specifikt omrdde och dérefter
isolerar eller utestdnger s att dess effekter gar att observera. Den andra punkten, identifiera
orsaksfaktorer, forklarar Descombe (1998) med att forskaren infor faktorer i situationen och
utestdnger andra faktorer med syftet att forskaren ska observera vilka faktorer som orsakar
vad. Descombe (1998) menar att forskaren 1 experiment dr beroende av detaljerade
observationer av resultat om fordndringarna som sker med anledning av att forskaren tillfor
eller utestidnger faktorer. Min studie har en ansats till ett experiment dé syftet &r att tillfora en
ny faktor i en befintlig situation. I detta fall handlar det om att fora in ett visuellt moment 1 en
spelsituation for en musiker istdllet for att musikerna enbart jobbar auditivt och liksom
Descombe (1998) beskriver experiment &dr ocksd mitt syfte att manipulera faktiska
forhdllanden och identifiera viktiga faktorer genom att tillfora ett nytt sinne i ett spelmoment.
Det som skiljer studien fran ett faktiskt experiment &r att det inte finns en tydlig jamforelse
mellan att musicera enbart auditivt och i en virtuell verklighet. Det som ocksa skiljer denna
studie frdn en experimentell studie dr aspekten att jag inte méter ndgra virden mellan olika
faktorer i en situation. Enligt Bryman (2011) har experiment hog intern validitet men att de
sillan anvinds inom sambhillsvetenskaplig forskning av anledningen att man vid ett
genomforande av ett “egentligt experiment maste manipulera den oberoende variabeln for att

avgora vilken utstrickning den kan paverka den beroende variabeln” (s. 54).

4.2.3 Med ansats till aktionsforskning

Ronnerman (2004) skriver om aktionsforskning som ett begrepp nér det talas om att utveckla
exempelvis en verksamhet antingen inom néringsliv eller offentlig forvaltning. Det som
ndrmar denna studie till just begreppet aktionsforskning dr mitt skapande av ett specifikt nytt
moment vars avsikt dr att verka som ett verktyg i en undervisningssituation. Ronnerman
menar att ett centralt moment i aktionsforskningen ar att ifragasétta praktiken, iscensitta en

handling, folja processen och sedan reflektera kring det som sker. Ronnerman (2014)
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beskriver ordet aktionsforskning dir den forsta delen, aktion eller handling, indikerar just att
nagot ska iscensittas eller provas, vilket min studie gér. Ronnerman (2004) beskriver ocksa
aktionsforskningen som ett bottom-up-perspektiv diar praktikern sjidlv verkar for en
fordndring inom verksamheten och agerar bade utifran ett handlande perspektiv men ocksa
utifran ett relationellt perspektiv tillsammans med verksamhetens informanter. Det som
skiljer min studie fran en aktionsforskning dr framf6rallt ur perspektivet att jag som forskare
inte gar in i en specifik verksamhet dir jag tillsammans med verksamhetens praktiker verkar
bade relationellt och handlande for att forbéttra. Att jag iscensatt ett moment som ska verka
for att larare ska ges nya verktyg att handla utifrdn gor att min studie kan beskrivas som en

ansats till aktionsforskning.

4.3 Urval

Studien dr genomford pé tio personer som dr utvalda utifran deras erfarenheter bade som
larare och musiker. Da lektionsupplégget utgar frn instrumentet bas sé har jag valt en relativt
homogen grupp som har liknande erfarenheter av dmnet bas. I detta avsnitt presenteras
informanterna, vad de har for musikalisk bakgrund, deras erfarenheter av VR-anvindning och
undervisning inom musik. Ursprungligen strivade jag efter att f& en jimn fordelning bade
mellan min och kvinnor men ocksé i1 alder. Av studiens tio informanter definierar sig dock
nio informanter som mén och en informant som kvinna. Anledningen till en snedférdelning
ur ett genusperspektiv dr delvis att mitt eget handlingsutrymme hade begrinsningar da jag
endast fick tillgdng till studion dér studien genomfordes vid begrinsade tillfdllen och i
samband med detta hade de tillfrdgade kvinnliga informanterna icke mojlighet att genomfora
studien. Samma forutsittning géller for malgrupperna som ar under 20 ar gamla eller 6ver 30

ar gamla.

4.3.1 Forfragan

Forfragan om deltagande i studien skickades ut till de personer som ingér i min malgrupp och
innehdll en presentation av studien och en informell forfrigan om deltagande. Forfragan om
deltagande 1 studien skickades via mail eller via sociala medier. 1 forfrdgan (bilaga 1)
framgick det tydligt hur studien skulle genomforas. Innan pabodrjad intervju informerade jag

informanterna att alla informanter skulle anonymiseras och att det inte fanns ndgon
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konsekvens for informanten om denna valde att dra sig ur studien.

4.3.2 Beskrivning av informanterna

Rickie &r 27 ar och jobbar med forskning och spelar elbas pa fritiden. Rickie har erfarenheter
av tidigare anvindning av VR genom besok pa konstutstillning. Rickie har studerat musik pa

folkhogskola och har haft undervisning inom instrument tidigare

Johannes ér 28 ar och jobbar som frilansmusiker och ldrare i gitarr och ensemble. Johannes
har aldrig tidigare testat anvindandet av VR-glas6gon. Han har stor erfarenhet av att ha blivit

undervisad i1 instrument men ocksa att vara den som undervisar.

Oskar &r 27 &r och studerar till gymnasieldrare 1 musik. Oskar har tidigare haft lektioner 1 sitt
huvudinstrument och dven provat pd anvdndandet av VR pa ett museum, men inte i ett
musikaliskt sammanhang. Han har bade blivit undervisad i1 instrument och varit den som

undervisat.

Carlos dr 23 ar och studerar till gymnasieldrare i musik. Carlos har elbas som
huvudinstrument och har inga tidigare erfarenheter av anvdndandet av VR-teknik. Han har

tidigare bade blivit undervisad i instrument och varit den som undervisar andra i instrument.

Peter &r 28 ar och studerar till gymnasieldrare i musik och har elbas som andrainstrument.
Peter har tidigare erfarenheter av VR-teknik men inte inom ett musikaliskt omrdde. Han har

bade blivit undervisad 1 instrument och varit den som undervisar i instrument.

Wincent ér 29 r och ldrare i musik pa grundskolan och pa kulturskolor. Wincent spelar elbas.
Wincent har ingen tidigare erfarenhet av anvindandet av VR-teknik. Han har stor erfarenhet

bade av att ha blivit undervisad 1 instrument och av att vara den som undervisar.
Christian dr 27 ar och ldrare 1 musik pd gymnasieniva och har sdng som huvudinstrument

men spelar ocksa elbas. Christian har ingen tidigare erfarenhet av anvdndning av VR-teknik.

Han beskriver att han har stor erfarenhet av bade att bli undervisad 1 instrument och av att
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vara den som undervisar instrument.

Joe ar 28 ar och studerar komposition och skriver orkesterverk. Joe har bade blivit undervisad
1 musik stora delar av sitt liv men har ocksé undervisat andra i instrument och spelar bas. Joe

har ingen tidigare erfarenhet av anvéindningen av VR-teknik.

Jan dr 27 ar och studerar till gymnasieldrare i musik och spelar elbas. Han har erfarenhet av
instrumentundervisning, bdde av att vara den som blir undervisad och att vara den som lér ut.

Jan har ingen tidigare erfarenhet av anviandandet av VR-teknik.

Olof ar 28 ar och &r ldrare i sdng och gitarr pa gymnasiet. Olof spelar dven elbas. Han har
tidigare erfarenhet av undervisning i instrument och att vara den som lér ut. Olof har ingen

tidigare erfarenhet av anvdndning av VR-teknik.

4.4 Genomforandet

Foljande avsnitt dr uppdelat 1 tre delar. 4.4.1 Forberedelse av datainsamling behandlar den
process som genomfordes innan datainsamlingen var moéjlig. 4.4.2 Datainsamling redogor for
hur datainsamlingen genomfordes och 4.4.3 Analys redogdr for hur insamlad data

analyserades.

4.4.1 Forberedelse av datainsamling

For att genomfora studien kravdes ett samspel av flera olika forberedande faktorer vilka jag
sammanfattar i kronologisk ordning enligt foljande: musiker och situation (vilka ska
dokumenteras och 1 vilken miljo det sker 1), tekniskt handlingsutrymme (vilken teknisk
utrustning som finns att tillgd), dokumentation (visuell och auditiv inspelning av situationen
till den virtuella virlden) samt redigering (redigera ljud och bild sa att det blir kompatibelt
for VR)

Forberedelsernas forsta steg var att finna en sammansittning av musiker som skulle
genomfora en konsert infor publik. Jag fann en sammansittning musiker som skulle

genomfora en konsert infor publik pa Musikhogskolan 1 Malmo. Nista steg var att se dver det
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tekniska handlingsutrymmet (bilaga 3) och finna den utrustning som var relevant for studien.
Genom Inter Art Center i Malmo ldnade jag en kamera av modellen Samsung 360 som spelar
in ur ett helrumsperspektiv, vilket innebér att filmen kan upplevas med exempelvis VR-
glasogon dir den som tittar har samma perspektiv som om den vore i rummet sjdlv. Konkret
innebdr denna metod for att dokumentera att filmen kan anvéndas genom VR-glasdgon for att
aterskapa samma situation, miljo och placering som kameran befann sig pd under
inspelningen. Det dr med andra ord mojligt for anvdndaren att titta runt om i miljon som om
den var i rummet. Det dr dock inte mojligt for anvindaren att fritt vandra runt i rummet utan
den kan enbart se rummet ur samma perspektiv som kameran var placerad. Jag valde att
placera kameran vid samma position som bandets basist stod placerad dd min studie
begrinsades till att fokusera pa basistens placering eftersom informanterna &r basister och ska
1 studien spela bas. Det tredje steget i min insamling av data gjordes pa en konsert i Malmo.
Jag spelade dven in ljudet fran bandet via ett mixerbord vars inspelning jag gjorde en mixning
pa for att aterskapa samma auditiva miljo som basisten under spelningen stod placerad i och
for att fa en ljudupptagning dir jag tagit bort elbasen. Jag foljde upp inspelningen med att
redigera filmen och fi helheten till enbart den lat som informanterna spelade. Dérefter
sammanstéllde jag ljud och bild och synkroniserade det med ett par VR-glaségon samt ett par
horlurar. Jag tillsatte dérefter en elbas tillsammans med ett externt ljudkort vilken jag

synkroniserade med horlurar for att &ven fa med basen i momentet.

4.4.2 Datainsamling

Datainsamlingen genomfdrdes under tre dagar pa Inter Art Center i Malmo och omfattade tre
steg. Det forsta steget fick innefattade ett auditivt moment dér informanten lyssnade pé en lat.
Laten var inspelad av samma band som informanten senare i studien skulle dela scen med i
en virtuell virld. I det auditiva momentet fanns ljudsparet av bandets basist med av
anledningen att informanten skulle fa en uppfattning om latens form, karaktir samt vilka
toner som var i fokus for basisten. Efter en genomlyssning gick informanten in i steg tva da
informanten blev tilldelad ett par VR-glasdgon. Tillsammans med VR-glasdgon, horlurar och
en elbas gick informanten in i den virtuella vérlden. I den virtuella virldens befann sig
informanten pé basistens plats pad en scen tillsammans med ett band infor en publik i en

konsertsal. Informanten spelade dter samma lat men med skillnaden att basistens ljudspar 1
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detta moment var borttaget. Direfter spelade informanten ater 14ten med elbas i den virtuella
vérlden. Det tredje steget var en intervju som skedde individuellt med varje informant.
Intervjun skedde direkt efter momentet med VR-glaségonen. Alla intervjuer dokumenterades
med hjilp av en mikrofon frdn en mobiltelefon. Inspelningarna gjordes i1 Apples

inspelningsprogram Rostmemon

4.4.3 Analys

Kvale (1997) skriver som sex mojliga steg i analysen. I det fjdrde steget tolkar intervjuaren
den insamlade utskrivna datan. I det fjdrde steget urskiljer Kvale (1997) tre delar. I den forsta
delen struktureras datan infor en analys, exempelvis pa ett fysiskt papper eller genom ett
datorprogram. [ foreliggande studie har samtliga intervjuer transkriberades ordagrant i
ordbehandlingstjansten Google Docs. Analysens andra del kallar Kvale (1997) for
klarldggning av materialet vilket innebdr att Overflodigt material, avvikelser eller
upprepningar elimineras for att undersokaren ska kunna skilja pa det som &r vésentligt fran
det som dr ovisentligt for studiens syfte. Strauss och Corbin (1998) anvédnder termen open
coding vars syfte &r att identifiera 6vergripande strukturer i datan. De beskriver fargkodning
av text som ett sétt for forskaren att fa en mer lattoverskadlig bild 6ver datans strukturer. [
foreliggande studie har overflodig data eliminerats och vésentlig data har fargkodats. Den
tredje delen i analysen beskriver Kvale (1997) som sjdlva analysarbetet. Det dr hir som
inneborder av intervju utvecklas. Kvale (1997, s.171) skriver om fem huvudmetoder for
sjdlva analysarbetet: “koncentrering, kategorisering, narrativ strukturering, tolkning och ad
hoc-metoder”. Datan har i denna studie har analyserats enligt det Kvale (1997) beskriver som
ad hoc-metod. Kvale (1997) beskriver ad hoc-metoden som ett sdtt for forskaren att nyttja
mer dn en standardmetod for analysarbetet: “Till skillnad frdn vid koncentrering och
kategorisering av mening anvdnds hdr ingen standardmetod for analysen av hela
intervjumaterialet utan det vixlas fritt mellan olika tekniker” (s.184). Han menar att forskaren
genom ad hoc-metoden kan l4sa sig igenom intervjuerna och skaffa sig ett allmént intryck.
Direfter kan forskaren ga tillbaka till avsnitt som dr intressanta for studien och dérigenom
exempelvis rdkna yttranden till ett fenomen eller finna monster i informanternas
respondering. Kvale (1997) skriver att “genom en sadan taktik kan man i intervjuer som vid

en forsta genomlédsning inte avger nagon samlad innebord finna forbindelser och strukturer
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som fir betydelse for forskningsprojektet” (s.184). Jag har i1 foreliggande studie ldst den
transkiberade datan, gatt tillbaka och funnit &terkommande monster som fargkodats.
Aterkommande ménster och relevant data for studiens syfte har sedan blivit rubriker i

reslutatkapitlet.

4.5 Tillforlitlighet

Att studien innefattar en nyskapad situation genom virtual reality &r virt att belysa. Aven fast
tva av studiens informanter tidigare varit i kontakt med virtual reality var foreliggande studie
en helt ny upplevelse for dem. Resterande atta informanter hade aldrig tidigare varit i kontakt
med en upplevelse i virtual reality. Holme och Solvang (1997) skriver att kvalitativa
undersokningar medfor ocksa en nirhet till det som studeras. De beskriver att den ndrhet som
ar mellan forskare och informant kan bidra till forvdntningar vilket kan paverka
informanternas respons. De menar att dessa forvintningar kan péverka informanterna att
svara pa ett sétt de forvéntar sig att forskaren vill att de ska svara pa. Att samtliga informanter
genomforde studien i medvetenhet att jag sjidlv skapat studiens moment kan bidra till att
informanterna forvintade sig att jag som forskare 6nskade en positiv instéllning till studien.
Detta ér nagot jag under studien varit medveten om vilket ocksd medfort att jag infor samtliga
intervjuer onskat att informanterna ska bortse frdn denna aspekt och svara pd ett sd arligt sitt
som mojligt. Att studiens samtliga informanter dr mellan 20 och 30 ar gamla ger ingen
generell bild 6ver vilken instillning yrkeskategorin har till anvindandet av virtual reality i
instrumentallektioner. Ett sddant resultat hade krivt fler informanter med storre spridning i
aldrar. Bryman (2011) skriver om reliabilitet och validitet och menar att detta dr ndgot som ar
ifrdgasatt bland kvalitativa forskare da kvalitativ forskning inte syftar till att mita data. Det ar
dérfor enligt Bryman (2011) vanligt att kvalitativ forskning fokuserar mindre pé reliabilitet
och validitet som behandlar métning. Patel och Davidsson (2003) beskriver att
tillforlitligheten 1 undersokningen dr beroende av intervjuarens formaga och att inspelat
material stirker tillforlitligheten da forskaren har mojlighet att gé tillbaka och lyssna pa
samma sekvens flera ganger. For att stirka studiens tillforlitlighet har jag spelat in samtliga
intervjuer. Intervjuerna har jag sedan lyssnat pa flera ganger for att sékerhetsstélla att jag hort
eller uppfattat information fran informanterna rétt. Patel och Davidsson (2003) skriver ocksa

om att bedomningen av tolkningens trovérdighet kan stirkas genom att forskaren varvar egna
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tankar med citat frdn informanterna. Denna rekommendation ar nédgot som jag i foreliggande

studie tagit hdnsyn till i framstéllningen av studiens text.

4.6 Forskningsetiska fragor

Vetenskapsradet (2015) ndmner fyra krav som ska uppfyllas. Foreliggande studie har tagit del
av samtliga fyra krav. Det forsta kravet &r informationskravet som innebar att informanterna
har blivit informerade om studiens syfte och villkoren for deras deltagande. I de forfragningar
som skickades ut till informanterna via mail (bilaga 1) finns en kortare beskrivning av
studiens genomforande och samtliga informanter blev muntligen informerade om studiens
syfte samt villkoren for deras deltagande innan genomforingen. Det andra kravet é&r
samtyckeskravet. Samtliga informanter har tagit del av samtyckeskravet och dven blivit
informerade om att de ndr som helst kan avbryta sin medverkan 1 studien. Samtliga
informanter har dven fétt ta del av studiens resultat innan arbetet skickades vidare for
examination och samtliga informanter anser sig blivit korrekt citerade. Det tredje kravet &r
konfidentialitetskravet vilket uppfylls genom att samtliga informanter har blivit tilldelade ett
alias for att skyddas fran att bli identifierade. Det fjarde kravet ar nyttjandekravet vilket
innebdr att den inhdmtade datan inte far anvéndas i kommersiellt eller annat syfte som kan
paverka informanterna. Inget av studiens material har eller kommer anvéindas i ett

kommersiellt eller annat syfte som kan péverka informanterna.
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5. Resultat

I foljande kapitel sa presenteras resultatet av intervjuerna med informanterna. Kapitlet ar
uppdelat 1 fem avsnitt. Det forsta avsnittet 5./ Reflektioner efter genomforande behandlar
informanternas upplevelse av studiens VR-moment. I det andra avsnittet 5.2 Erfarenheter av
IT i skolan beskriver informanterna sina erfarenheter av IT 1 skolan. Avsnitt tre 5.3 Lustfyllt
ldrande genom spel och VR behandlas informanternas reflektioner kring hur VR och spel har
ett samband, I avsnitt fyra 5.4 Applicera VR i musikundervisning presenteras informanternas
tankar kring hur VR kan appliceras i musikundervisning. Avsnitt fem 5.5 Konsekvenser av
VR behandlar informanternas svar ¢ver vilka konsekvenser de ser med anvindningen av VR

och digitala verktyg i1 undervisning.

5.1 Reflektioner efter genomforandet

Foljande avsnitt dr uppdelat i1 tva delar. 5.1.1 Upplevelsen behandlar informanternas direkta
upplevelse av studiens moment. 5./.2 Interaktionen tar upp informanternas syn pa

interaktionen mellan dem och den virtuella virlden.

5.1.1 Upplevelsen

Att momentet dr nyskapat och inte tidigare testat i sin form spelar en avgoérande roll i studiens
genomforande di samtliga informanter gav uttryck for att det genomforda momentet var en
upplevelse de tidigare inte varit med om. Responsen frdn upplevelsen var fran samtliga
informanter positiv och Peter uttryckte sig enligt foljande direkt efter momentets

genomforande:

Superhiftigt! Jag brukar spela mycket till musik sjalv och det dr ju gott men att spela utan
musik &r jattetrakigt och att spela till musik &r bra, men det hér var ju direkt vildigt ménga
steg till. Manga nivéer till. Det var inte bara sa att det var vixel ett-tva-tre, det hér var ju véxel
ett-tva-fem. Jattehéftigt (Peter)

Pa frdgan om vad informanten hade for direkta tankar Over att vara i1 en virtuell verklighet

precis efter momentets genomforande talar fem av dem om direkt feedback till sjdlva

momentet. Oskar menar att konceptet dr en vildigt bra 1dé som hade kunnat anvédndas som en
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bra morot for att skapa motivation. Han hade sjilv véldigt roligt under genomférandet men
poédngterade att den rent visuella skidrpan behdver forbéttras for att kunna dterskapa en mer
realistisk situation. Bade Olof, Carlos och Wincent talar ocksd om att skdrpan paverkade
deras upplevelse men Carlos menar samtidigt att momentet var ett bra steg for att ta dvandet
fran en stol framfor datorn till en ny plats och Olof uttryckte det som att “tekniken kommer ju
utvecklas mer och mer ju ldngre tiden gir som sagt, det sa jag innan jag borjade spela, bléset
var lite blurry, publiken var lite blurry.”. Wincent ger ocksd uttryck for att ljudet ocksa
paverkade hans upplevelse och att om han sjidlv hade mojlighet sd skulle han “leka lite mer
med ambience”. Johannes talar om direkta idéer 6ver hur han skulle kunna se en utveckling
av tekniken genom att dra paralleller till hur VR kan anvédndas for att ge konserter pa distans
men ndmner ocksa att han i momentet skulle 6nska att kunna forflytta sig mer for att ge en

starkare kénsla av att han faktiskt var pé platsen.

Flera av informanterna drar paralleller till att std pa en “riktig” scen och att de under
genomforandet fick en kénsla av att de verkligen stod pd en scen live infor publik

tillsammans med ett band. Christian uttrycker sin kénsla av momentet enligt foljande:

Jag tror det tog en liten stund att leva sig in 1 det for mig, att kdnna att det var verklighet. Jag
fick ju en upplevelse av att det var verkligt. “shit nu stir jag hir p& scenen”. Forst si
fokuserade jag mest pa det konstnirliga, pa basen, sen struntade jag i det och latsades som att
jag var pé scenen dir med dom. (Christian)

Han f6ljer upp med att tala om hur han ser méjligheterna med att tekniken kan anvindas som
ett verktyg for médnniskor att forbereda sig mentalt infér stundande handelser eller moment,
exempelvis en spelning. Han menar att detta dr sa en upplevelse “sd nira verkligheten man

kan komma”.

Pé fragan om hur de reflekterade Gver sin konstnirliga insats sa ger tre av informanterna i
uttryck att de reflekterade mycket dver sin egna konstndrliga insats. Peter menar att han
kénde sig véldigt barande d4 basen i momentets inspelning var borttagen och han sjélv fyllde
plotsligt en viktig roll i bandet. Joe applédderade efter momentets genomforande at blaset och
dven om han var medveten om att momentet var en virtuell verklighet s kunde han inte lata

bli att forsoka vara en del av det och menar “nér jag klappade visste jag ju att det var pd

36



latsas, men jag ville ju dndéd gora det, kéinde att det var det jag hade gjort d4”. P4 fragan om
det kdndes som att informanten fick kontakt med en annan verklighet si sidger Joe att han

upplevde en kontakt med en annan verklighet:

Verklighet ar ju ett speciellt ord. Jag upplevde att jag fick en kontakt med en verklighet dar
jag inte var. Jag var medveten om att det var ndgonting som hade hént pa riktigt, eller det sag
jag, for det var ju méanniskor som jag sett i verkligheten och sag att dom spelade ihop, men jag
var ju inte dér pa konserten nar det hér filmades sé det kdndes pa sé sitt som jag fick kontakt
med en verklighet som varit tidigare utan att jag var dar. (Joe)

Olof reflekterade mycket over att han hade mycket littare att hinga med i1 formen pa den
spelade laten vid VR-momentet da det till skillnad frdn forsta lyssningen gick att fa “niagon
form av fejkad ménsklig kontakt att hanga med i1 formen”, vilket han ansag gjorde det hela

tydligare och det blev littare for honom att hinga med i formen.

5.1.2 Interaktionen

Interaktionen mellan medmusikerna i momentet dr nagot som ar dterkommande i svaren hos
alla informanter utom en. Rickie lyfter att kommunikationen mellan medmusikerna &r en
viktig del av hennes musicerande och i studiens moment kunde hon bara kénna en viss grad
av interaktion mellan henne och medmusikerna. Hon séger att: “det rddde en viss nivd av
samspel for att du har ett komp, men du har ju inte den interaktionen som jag tycker ar sa
viktig 1 musik”. Wincent uttrycker att han kénde ett visst samspel med sina medmusiker men

upplever samtidigt att han var mer mottaglig for deras signaler dn de var for hans signaler:

Jag kinde ett samspel, till mangt och mycket var det ju ett samspel, sen sd kidnde jag mig att
jag var vildigt beroende av hur dom sidnde ut for signaler. Att dom inte var mottagliga for
mina signaler, det kidnde jag ju ganska omgaende nir jag upplevde hur dom &ndé korde sitt
groove dar liksom. (Wincent)
Johannes ser VR-momentet som en envigskommunikation frdén medmusikernas hall till
honom sjilv och menar att det sékerligen &r ett vildigt stimulerande moment for anvéndaren
men att de ménniskor som lyssnar pa en ar i den virtuella viarlden. Han forklarar det som

“sluten verksamhet for dig sjilv”’. Aven Christian uttrycker situationen som en

envigskommunikation vilket ocksé stirkte kénslan av att det var ett forinspelat scenario:

Ja men tror att (...) att hér star jag ju och spelar med detta bandet, (...) men jag kan ju inte
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kommunicera med mina medmusikanter mer d4n musikaliskt som jag upplevde det, det ar
ndstan som att jag svarar pa det, lite envigskommunikation, sa upplevde jag det lite, for detta

var ju ett forinspelat scenario. (Christian)

Jan spelar mycket improvisationsmusik och ser interaktionen som en mindre barande faktor i
den genren som VR-momentet utgick fran. Han menar att han ser att musicerandet i en
virtuell verklighet kan vara ett bra inslag for framforallt unga att i testa pa att sta pa en storre
scen och musicera med duktiga musiker, men att det ocksa i musik med bestdmd form inte ar
lika stora krav pa interaktionen mellan musikerna. Jan upplever att improvisationsmusik
utgar mycket fran impulser och dynamik mellan musikerna och menar att ens medmusiker
brukar reagera utifrdn ens handlingar i stunden och gdér man nigot som sticker ut fran
monstret sd kan situationen uppsta att ens medmusiker foljer en och genom detta har man
integrerat med varandra 1 ett musikaliskt sammanhang. I studiens VR-moment upplever Jan
att laten dr mer &t populdrmusikhallet med en bestimd form, vilket gjorde att han upplevde
att interaktionen mellan medmusikerna inte var lite behdvliga eftersom formen pa 1iten redan
var befintlig och ofordnderlig. Han uttrycker dock att det skulle vara intressant att se hur en

improvisationssituation skulle kunna appliceras 1 en VR-situation.

Tre av informanterna pratar om att gonkontakten dr en viktig aspekt som kan spela stor roll i
paverkan pé interaktionen mellan en sjialv och medmusikerna. Carlos tar upp en hdndelse som
intraffar precis i borjan av filmen dir sdngaren vénder sig om och tittar in i kameran, att detta
var en hdndelse som fick honom att kéinna sig sedd och som en del av bandet och uttrycker att
det ocksé paverkade hans kénsla for att hindelsen var nagot som skedde i stunden. Han f6ljer
upp med att forklara att han direfter inte kdnde nagon 6gonkontakt vilket da paverkade
situationen pa sé vis att han upplevde situationen som en forinspelad hindelse. Bade Carlos
och Christian uttrycker att situationen skulle kunna bli otroligt verklig om 6gonkontakten i
situationen okade. P4 fradgan om vad Olof saknade under studiens VR-moment tar han upp
ogonkontakten som en viktig faktor, men menar ocksd péd att Gvriga interaktioner som

exempelvis leenden dr ndgot som ocksa hade kunnat spela en positiv roll for situationen.

5.2 Erfarenheter av IT i skolan

P& fragan om informanternas erfarenheter av anvandandet av IT i skolan sé talar alla om en
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utveckling som gatt véldigt snabbt och att det dr en stor skillnad pa hur IT anvénds idag i
forhéllande till hur det var nédr de var yngre. Jan talar om en tydlig utveckling och tar sin egen

skolgang som exempel for att beskriva sin syn pa den digitala utvecklingen:

Nar jag borjade mellanstadiet da hade vi liksom tva stora stationdra datorer i klassrummet
man kunde skriva uppsatser pa och dven soka lite pa altavista, datidens sokmotor, sen dess har
det ju expanderat. Men da skrev man ju en hel del for hand. Men det dr val snarare nér jag
borjade hogstadiet, da borjade ju datorn komma mer och mer in, och dd hade vi ju ocksa
datorkunskap, men den kursen kunde ju alla i var klass redan for att da hade man kanske sjalv
haft en dator hemma, och det &r ju ett bevis pa att datorerna har kommit in i var vardag och in
1 vart hem, och att barn idag i all synnerhet har en véldigt bred kunskap om ipads, iphones och
datorer som man sjélv inte hade. (Jan)

Samtliga informanter kopplar direkt anvéndandet av IT till utvecklingen av datorer och
internet och refererar till skillnaderna fran sin tid pa grundskola eller gymnasium till idag.
Peter talar framforallt om att datorer var ndgot som var vildigt svartillgéngligt under hans
gymnasietid dd internet inte var vanligt forekommande och han uppskattar genom en snabb
huvudrikning att det fanns ungefar fyra datorer pa 800 elever. Christian drar en tydlig
tidslinje till sina egna erfarenheter som barn i1 grundskolan till sitt yrkesliv som ldrare idag.
Han forklarar att hans erfarenheter av anvindningen av datorer under sin tid i grundskolan
var begrédnsad till ordbehandling i ordbehandlingsprogrammet Word men att han ocksa var
med nér internet kom, vilket 6ppnade nya dorrar for att soka information. Han jamfor sin tid
som elev pa hogstadiet med elever pd hogstadiet idag med att kunskapen om digitala verktyg
numera &r en sjilvklar del 1 barn och ungdomars vardag och liv. Han siger att “det later sa
klyschigt sd, men saker som r vildigt sjdlvklara for mina elever idag var inte lika sjdlvklara

for mig nér jag gick i skolan”.

P& fragan om hur informanterna sjdlva anvinder digitala verktyg i undervisning de sjilva
bedriver eller undervisning diar de é&r elever talar atta av tio informanter om olika
programvaror eller applikationer for teoretiska analyser och praktiskt arbete. Johannes talar
framforallt om tillgdngligheten av musiken idag och drar paralleller till sin egen tid pa
gymnasiet vilket han hinvisar till en tid innan Spotify. Han menar att innan Spotify kom var
musiken inte alls lika léttillgdnglig. Idag &r musiken mer ldttillgénglig via Spotify vilket har
paverkat hans situation som ldrare positivt. Bade Jan och Johannes jamfor anvdndandet av

Spotify och Youtube med att som ldrare stindigt biara med sig massor av CD-skivor och
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belyser framforallt att tillgédngligheten framforallt lett till en 6kad smidighet bland ldrare och

elever.

Béde Oskar och Wincent ndmner att de har ett speciellt intresse for just inspelning och
dokumentation och ndmner sitt anvindande av framfOrallt olika applikationer och
programvaror som ett verktyg delvis 1 sitt eget 6vande men ocksé i undervisningssituationer.
Wincent menar att hans eget musicerande har paverkats mycket av digitala verktyg. Inom
musiken introducerades digitala verktyg for honom 2007 da han borjade pa musikhogskolan.
VR ér dock ett digitalt verktyg som &r nytt for Wincent inom musik. Han talar framforallt om
hur det visuella kan spela en lika stark roll inom musiken som det auditiva men reflekterar
ocksa over att det ocksa dr nagot han Onskar kommit in tidigare i den undervisningen han

varit en del av:

(...) det var forst ndr jag borjade pa hogskolan man borjade interagera med vissa saker sadar,
att man hade datorn med sig, att man gjorde egna backing-tracks. Just den déar
inspelningsbiten av allt dr véldigt viktig for mig i mitt musicerande, att fa den hir responsen
av att kunna tracka sig sjdlv. Att kunna se sig sjilv, spela in idé€er, kolla tekniken, hur ser det
ut nidr man spelar, hur later det. Det var nanting som introducerades lite for sent for mig, jag
insag verkligen nyttan med det, att hur mycket man kan se, hos sig sjilv framforallt, nédr man
lyssnar och dven ser dia. Men det har inte varit en sjédlvklar del i den undervisningen jag varit
i. (Wincent)

Wincent foljer ocksé upp med att reflektera 6ver om det dr han sjélv som varit ouppmérksam

pa utvecklingen av digitala verktyg eller om det introducerades for honom enligt hans egen

beddmning lite sent.

5.3 Lustfyllt lirande genom spel och VR

Foljande avsnitt dr uppdelat 1 tva delar. Flera av informanterna gav tydliga kopplingar mellan
anvindandet av VR 1 TV-spel och studiens VR-moment vilket behandlas i 5.3.1. Flera
informanter svarade dven att de kunde se tydliga kopplingar mellan studiens VR-moment och

motivation vilket behandlas 1 5.3.2.

5.3.1 Kopplingar mellan spel och VR

Ingen av informanterna hade nigon erfarenhet av anvindandet av VR-glasdgon 1 ett

musikaliskt sammanhang sedan tidigare men tva hade tidigare stott pd anvdndandet pa ett
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museum eller ett nojesfilt. Rickie jamfor sin upplevelse pa ett konstmuseum med den
genomforda studiens moment och menar att det var en stor skillnad att pd konstmuseet gé in i
en konstgjord vérld jamfort med studiens moment dir véirlden var mer realistisk. Peter hade
tidigare upplevt en virtuell miljo pa ett ndjestilt men indikerade ocksa pé att den upplevelsen
var langt ifrdn sd verklig som den upplevelsen han fétt vara med om genom studien. Pa
frigan om informanternas egen bild av hur VR-teknik anvédnds sa svarar nio att de direkt
kopplar VR-teknik till TV-spel och spelindustrin. Wincent beskriver sin upplevelse som att
han nyss varit en del av ett TV-spel. Johannes beskriver sig sjdlv som en gedigen TV-spelare
och reflekterade Over att han hade forestéllt sig att sin forsta upplevelse med VR skulle ske
genom ett TV-spel och upplevde att det kom véldigt ovéntat for honom att den fGrsta
upplevelsen skulle ske genom musik. Han forklarar att han tror att anledningen till att
spelindustrin anvinder sig av VR-teknik nog dr for att ge spelaren en extra kick genom att

spelaren nu kan djupdyka in 1 spelen:

Ja, det blir ldttare att djupdyka in i TV-spelet. Det har ju gatt frin dom hir gamla
plattformsspelen till mer 3D och dom hér snygga och nu kan man helt plotsligt gé in i spelen.
Det ar nén slags dkthet till det. (Johannes)

Olof resonerar kring hur lusten i ldrandet kan stimuleras just genom att anvidnda VR-teknik
och talar om en jamforelse mellan att sitta i ett vningsrum och Ova sjidlv och sta pa en scen

och spela infor en publik genom VR.

(...) alltsa om man bara ska generalisera dom tva, att sitta i ett greischet klassrum eller att sta

och spela pé en scen, sé ar det klart att man far en mycket roligare upplevelse om man stér

och spelar pa scen liksom, vilket gor att man ens motivation dkar tror jag. (Olof)

Han tror att VR har en tydlig koppling till datorspel och beskriver VR som ett mgjligt satt att
introducera musik for ménniskor som spelar mycket datorspel. Han vill ocksa poédngtera att
dven om han tror att tekniken kan vara ett bra medel for att stimulera motivationen hos elever
s kan det ocksé bidra med problematik genom att manniskor kan tycka att det ar skonare att
befinna sig i en imaginér verklighet dn den riktiga verkligheten och har en syn att liksom ett
missbruk av datorspelande sd kan dven denna teknik leda till ett missbruk av befinnande 1

imagindra varldar. Carlos menar ocksa att spelindustrin anvinder sig av VR-tekniken som ett
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verktyg for att & hjérnan att kinna samma saker som man hade ként om man befunnit sig dér

pa riktigt.

5.3.2 VR som en motivationsfaktor

Jan pratar om spel mer 6verskédligt och menar att anvindningen av spel kan bli en viktig del
av framtidens undervisning for att gora den mer lustfylld. Han menar att spel och lek har en
tydlig koppling och att kombinera lek och spel med digitala verktyg kan 6ka motivationen
hos ungdomar idag d digitala verktyg #r en tydlig del av deras lirandeprocesser idag. Aven
Joe drar tydliga paralleller mellan VR och lek men séger ocksé att leken dr nagot han ocksa
tar pa allvar och ser som en viktig del i ldrandet. Han kopplar ocksa leken till sin personliga

upplevelse av studiens VR-moment:

Men sa ér ju, men en lek for mig &r ju inte nat som é&r, som jag skiter i, det &r natt som jag
ocksa vill gora bra. Det var ju viktigt for mig att spela rétt. Det hade kénts helt meningslost att
bara “lajja”, att spela nit som inte passade, s& jag upplevde det som en lek som jag tog pa
allvar. (Joe)
Rickie ser sig sjidlv som en musiker pa fritiden och reflekterar 6ver hur VR-tekniken kan
anvéndas just som ett roligt sétt att ova pa for enskilda elever i instrument dér det kan ha en
motiverande effekt. Hon tar sig sjdlv som ett exempel 1 att hon sjélv inte blir motiverad av att

sitta ensam och ©Ova. Hon menar att den hdr typen av teknik kan hjélpa ménga

instrumentalister som &var sjdlva att bli mer motiverade i sitt 6vande:

Framf0rallt ur mitt perspektiv tdnker jag att det kan vara ett véldigt roligt sétt att 6va pé, som
motivation for enskilda elever som spelar instrument. Jag sjélv ar en person som tycker att det
ar ganska trékigt att sitta och ova sjélv och att om man dé kan f& den hir typen av grejer att
oOva till, att man har andra medmusikanter fast inte pé riktigt, att man har ett tempo, en lat att
forhalla sig till, gér det mycket mer roligare och motiverande att dva till &n att dva till en
metronom. (Rickie)

Johannes ser ocksa tekniken som ett sdtt att 6ka motivationen genom larmiljon och tar sitt

eget Ovande som ett exempel dar han sitter mycket sjalv hemma i sin l4genhet och Gvar

akustisk gitarr. Johannes tror att tekniken kan ha en oerhord effekt pd motivationen genom att

ta spelandet till nya platser vilket han tror kan gora ndgot for sinnesstimningen. Johannes

menar att han sdkerligen skulle paverkas positivt om tekniken tillat honom att befinna sig pa
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andra platser i andra sammanhang. Han exemplifierar ett kafé i Marocko. Han podngterar att
det nédvindigtvis inte behdver vara samspelet med andra som kan vara motiverande utan det

ar miljon 1 sig som &r en stor faktor:

(...) sé& tar man pa sig VR-glasdgon s& hamnar pa ett kafé i Marocko. Det kan ju ocksa gora
nagot for sinnesstdmningen, kanske inte just att man star pa en scen, men det kanske kan gora
nagot coolt med att man kan sitta med horlurar och dom hidr VR-glasdgonen och sen gitarren
man sitter med i knéet, sd blandas det med det hér ljudet som &r fran det hir kaféet i Marocko.
Kanske man sitter och spelar dér, det kanske kan vara ndgonting. For det kanske inte &r alla
som kanske vill spela i band, men dom kanske ocksa kan utnyttja VR pa natt satt. (Johannes)
Oskar talar om anvindandet av VR som ett sitt att motivera elever for att “knyta ihop sdcken
pa om man har exempelvis en 1at man jobbar med”. Han menar att det ar ett roligare sitt att

avsluta exempelvis ett undervisningsmoment pd som ett alternativ till att spela till en

forinspelad lat eller tillsammans med lararen som en “kul bonusgrej for att ge inspiration och

tagg”.

5.4 Applicera VR i musikundervisning

Atta av studiens informanter #r antingen lirare eller under utbildning till att bli ldrare och pa
fragan om de efter det genomforda VR-momentet kan ténka sig att applicera tekniken i sin
undervisning sd svarar samtliga att det absolut &r ndgot som de vill utveckla och anvinda sig
av 1 sin framtida undervisning. Johannes berédttar om hur han skulle kunna ténka sig att
anvdnda det som ett verktyg for att jobba med sceniskt uttryck och som ett forberedande
moment till liveframtrddande som elever pd gymnasiet inte nddvindigtvis har sa mycket
erfarenhet av. Han sédger att “da kanske man kan gora ett VR-projekt fran den scenen i den
salen, s kan dom fa testa pa hur det &r fast i VR for att dom ska kunna nérma sig det hér lite

smidigare och lite liksom ta bort udden av nervositeten”.

Christian menar ocksé att det delvis kan vara ett sétt att ta sina kunskaper till nya rum dér han
som ldrare har en mojlighet att sétta exempelvis en lat i ett sammanhang och dérefter

reflektera 6ver vad som hénder:

(...) som det var hér, att jag far testa dom kunskaperna jag har som é&r annat dn det som finns i
det riktiga rummet da. Och visst, man sétta pa en lat och spela till, men nu kénde jag
verkligen att det hér &r ju ett bra sétt att Ova sig pa att std pa scen. Sen tinkte jag pa ur
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pedagogiskt, vad hiander hér nir jag stir pa scen? For mig hénder det ju ofta nanting nar man
kommer pa scen oavsett hur manga génger jag har repat innan. (Christian)
Peter ser ocksd stora mojligheter med att géra nagot mer av lektionen. Han sédger sjélv att
hans undervisning utgdr mycket fran spelandet till musik och att det ska vara kul och ser sjdlv

mycket positivt att fa in ytterligare en aspekt i lektionen:

Jag har vildigt mycket i min undervisning att spela till musik, det gor jag véldigt mycket for
jag tycker det dr en bra grej for det dr sd jag lart mig mycket, och om det hér dr nu dnnu
héftigare sé borde det absolut kunna anvéndas. (Peter)

Peter foljer upp och menar att han ser stora fordelar med att paverka manga olika delar av
hjarnan och motoriken samtidigt for att fa allting att hdnga ihop och fdsta bdttre. Han ser
anvindandet av VR-teknik 1 sin undervisning som ett bra exempel pd hur han som ldrare kan

jobba med flera olika aspekter i ldrandet pd samma gang.

Jan reagerade direkt efter genomforandet pa att han inte sag bashalsen vilket fick honom att
direkt tinka pa det ur ett taktilt perspektiv. Han menade att det forst var ndgot som storde
honom men eftersom han sjilv dr en van basist kéinde han inga svarigheter med att efter en
stund komma in i tekniken och kinna var tonerna befann sig pa basen. Han menar ocksa att
det kan anvindas 1 hans undervisning som en metod for att 6ka det taktila och fa eleverna att
anvédnda kinseln for att hitta pa bashalsen istillet for synen. Han lyfter ocksa att det i sa fall
skulle vara intressant att se hur tekniken fungerar pa yngre elever som inte har lika bra koll pa

bashalsen och var dess toner sitter.

Wincent ser mojligheten 1 att kunna erbjuda det till sina elever som en upplevelse som
samtidigt kan fungera som ett verktyg for att stimulera motivationen. Han funderar pd hur det
mdjligen skulle kunna anpassas till olika aldrar och menar att han sjdlv som jobbar mycket
med yngre barn pa kulturskolan ser det ur perspektivet att ge eleverna en hint om hur det

skulle kdnnas att sta pa en scen och fa en maxad upplevelse.

Carlos reflekterar mycket kring mdjligheterna att anvénda tekniken for att utveckla elevens
samspel och ge en 0kad forstdelse for att det inte bara behdver vara en sjdlv som spelar rent

auditivt till ett backing-track utan genom VR sa sitter du ocksé situationen i ett sammanhang
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med andra. Detta ssmmanhang involverar virtuella ménniskor som du inte nédvéndigtvis kan

interagera med, men som @nda kan paverka sittet du uppfattar situationen.

De tvd informanter som inte jobbar som ldrare eller utbildar sig till larare sdger att det &r
nagot de girna vill ha in 1 sitt egna 6vande eller som ett lektionsmoment. Joe tar som exempel
att VR-tekniken skulle fungera som en lédrare i sig liksom ett spel ddr du samtidigt som du
befinner dig i den virtuella virlden dven lar dig spela ett instrument och tar upp spel som
rockband och guitar hero som exempel, “och att tink om du kunde vélja ett gidng latar, se

konserten, ha dom att spela till och ldra dig spela instrument samtidigt™ (Joe).

Rickie uttrycker ocksa en positiv instédllning till VR-teknik som en del av musikundervisning
och pa frdgan om hon skulle kunna tdnka sig att anvédnda det 1 sitt spelande som utveckling &r
svaret ett tydligt ja och hon menar att det skulle vara ett véldigt bra sitt for folk som kanske

inte har tillgang till ett riktigt band att 6va pa léxor eller ldra sig olika latar pa.

Av studiens tio informanter upplevde fem informanter att VR-momentet aterskapade den
verkliga verkligheten pd sadant vis att de skulle kunna se metoden anvéndas for att bearbeta
scenskrick. Pa frdgan om vad VR kan fylla for funktion i musikundervisning svarar Olof att
det forsta han kommer att tinka pa &r just att metoden kan anvéndas for méanniskor som
behover bearbeta scenskrick. Han ser momentet som: “en lagom utmaning att kinna hur det
ar att std pa scen utan att faktiskt std pa scen” och ett perfekt forsta steg for att komma
narmare verkligheten. Han uttrycker det som att eftersom héndelsen inte sker pa riktigt sa tar

anvandaren inga risker som kan paverka den i det verkliga livet.

Jag kan tdnka pa verkligen en handfull elever som skulle méa jittebra av att std och gora
sddana 6vningar, och bara vénja sig vid situationen innan man gar pa en riktig scen, for ofta &r
det liksom, steget &r sé stort att vara av scen och pa scen, och dr man da liksom, tycker man
da det &r jobbigt att sta pa scen liksom, ja, da dr ju det forsta steget rétt stort. (Olof)
Tvé av informanterna ser det ur ett rent forberedande perspektiv for elever att forbereda sig
infor en exempelvis jobbig situation. Joe talar om pressade situationer diar manga olika

aspekter kan spela in och det kan bli jobbigt, men menar att ju mer forberedd man ar pa en

situation desto skonare kan det kdnnas. Han sdger ocksd att det alltid kénns bra att veta
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mycket om en situation man &r nervds infor. Christian uttrycker att sta pd scen dr en vanesak
och att han genom VR-momentet fick en stark och ganska snarlik kénsla av att befinna sig pa

en scen pa riktigt, och ser momentet som ett sétt att sta pa scen och spela live.

Joe ser VR-momentet som ett sitt att bearbeta stress infor att std framfor en publik. Han ser
att situationen dr densamma som en riktig konsertsituation, att det finns en publik och ett
band och man fokuserar pa vad du gor dér, men samtidigt vet man om att en inte kan gora
négot fel:
Att du glommer situationen dér du &r, att du glommer att du visar upp for ndgon som lyssnar
pa just dig (...) en situation dir det ser ut som en konsert, alla stdr som pé& en konsert, du
fokuserar som du gor dir, och ocksé du vet att laten kanske, kanske ocksa att du vet att laten

den gar pa, du kan inte sabba det (...) du behdver inte fundera pa var du ska ha 6gonen, eller
tolka hur léraren tittar pa dig (..) jag kan ténka mig att det ar bra for neurotiska elever. (Joe)

D4 Wincent tidigare gétt pd musikhdgskolan och upptritt pd samma scen som VR-momentet
utgick fran uttryckte han att han paverkades av situationen. Hans tidigare erfarenheter av att
std pa samma scen gav honom en réadsla for att spela fel vilket skapade en nervositet. D& han
ansag sig sjilv spela en del fel under VR-momentet var han vildigt tacksam &ver att
situationen inte intrdffade pa riktigt i realtid. Carlos uttrycker ocksa en fordel med att séttas i
en obekvdm situation som man hela tiden kan fly frdn genom att bara ta av sig glasdgonen
om det skulle bli jobbigt. Wincent uttrycker ocksa att VR-momentet kan sétta en person i en
héndelse innan den intrdffar och tar den situationen som han upplevde genom VR-momentet
som ett exempel av en pressad situation, och menar att den situationen &r valdigt lik den han
sjilv har erfarenhet av pa riktigt, och anvdndandet av VR-tekniken kan verka som ett
forberedande moment infér en sddan situation. Daremot ser han ocksd en problematik att
overanvindandet av att forbereda sig infor en situation ocksa kan paverka kénslan av sjdlva

situationen: “D4 kanske det hade tagit udden av hela giget liksom” (Wincent).

5.5 Konsekvenser av VR

Informanterna ser bade positiva och negativa sidor av att anvindningen av VR inom
musikundervisning. Rickie utvecklade framforallt ett resonemang kring att anvdndandet av

just VR-teknik 1 6vandet bor ske pd ritt niva for anvindaren s att inte den virtuella nivan blir
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“for bra” jaimfort med verkligheten. Hon menar att 6vandet tillsammans med ett virtuellt band
som dr jdttebra kan bidra med negativa konsekvenser nir anvindaren vid ett senare skede ska
ova tillsammans med andra personer och den konstnérliga kvalitéten inte haller lika hog niva
som det virtuella bandet. Hon talar ocksa om mojligheterna for VR att bredda mojligheterna
for ménniskor att ta till sig information och refererar till en situation da hon sett att VR
anvands for att se hur blodomloppet fungerar. Hon menar att VR kan anvindas for att
formedla information ur ett bredare perspektiv, att tekniken ticker ett storre omrade i
exempelvis en inldrningssituation. Detta kan bidra till att personer som inte tycker om att
skriva eller lyssna till en person som pratar ocksa kan fingas upp genom att metoden ger fler
intryck. Rickie ser dock risker med en dveranvindning av just VR och menar att det finns en
fara med att metoden anvénds som ett substitut for exempel idrottslektioner da anvéndarna

fortfarande kan uppleva utan att den fysiskt jobbar mycket.

Johannes talar om digitala verktyg generellt och uttrycker att han bara ser fordelar med
anvindandet av digitala verktyg i undervisningen. Han menar att som ldrare sjilv sd ser han
framfGrallt fordelar med mojligheterna for eleverna att komma vil forberedda till exempelvis
en ensemblelektion da allt material &r sé lattillgdngligt via program och internet idag dér han
ocksa belyser fordelen med hur smidigt det &r med nyttjandet av bade musiktjénster och

notskrivningsprogram.

Wincent ser liksom tva andra informanter faran med att anvdndningen av digitala verktyg i
musikundervisningen kan sld 6ver genom att det blir ndgot som vi lagger for mycket energi
och tillit kring. Han kénner sig inspirerad av ny teknik och ser det snarare som en utmaning
an en nackdel att fa skapa nya sitt och metoder att jobba pa: “Ny teknologi i allminhet tycker
jag, eller for mig, sa far jag mycket motivation av att fi in nya saker i undervisningen och det

nagonting jag tankt pd mycket liksom” (Wincent).

Christian talar ocksd mer Overgripligt ur ett perspektiv som bade ror sjdlva de digitala
verktygen 1 sig men dven mojligheterna till kommunikation. Delvis ser han enorma fordelar
med att ha ménga applikationer Ilattillgdngligt via mobiltelefonen vilket bdde Okar

smidigheten d4 man inte ldngre behover ta med sig en dator eller ett sequenserprogram for att
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spela in ndgot utan det gér att gora direkt i telefonen. Han talar dven om mojligheterna att
gora material tillgdngligt och ser fordelen med att kunna bedriva en snabb, enkel och effektiv
kommunikation med hela vérlden. Han menar att det som sker i en utbildningssituation enkelt
kan delas och spridas over hela vérlden via internet. Joe dr av uppfattningen att den snabba
kommunikation som vi &r en del av idag ocksa kan ha sina nackdelar d4 man riskerar att inte
hinna med sina egna tankar lidngre. Christian reflekterar d4ven mycket kring pégaende
diskussioner i samhillet om fordelarna med att skriva pd en dator kontra att skriva med en
penna eller skidrmars pdverkan pd 6gon och syn, men anser att han sjilv dr for daligt palast

inom omradet for att ta stillning.

Olof menar att det finns s& manga konsekvenser att han inte vet var han ska borja resonera
och landar 1 att den storsta och viktigaste konsekvensen av digital kompetens i
musikundervisning dr att det kan bidra till skapandet av ett mer lustfyllt larande. Han sdger
ocksé att den verklighetsflykt som sker genom VR-teknik ocksé kan ledas till ett missbruk
eller beroende, vilket kan leda till att folk finner en trygghet i att tillbringa tid i en

fantasivarld.
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6. Diskussion

I foljande kapitel stills tidigare forskning mot studiens resultat. Kapitlet dr uppdelat i tre
delar. I den forsta delen 6.1 Upplevelsen av ett nyskapat moment i VR diskuteras den tekniska
bakgrunden for VR i forhallande till det moment som skapats for studiens syfte samt
informanternas upplevelse av det skapade momentet. I del tvd 6.2 Ett verktyg for
musicerande diskuteras informanternas svar pd vilken nytta de ser VR kan ha 1 sitt
musicerande och hur det forhéller sig till den tidigare forskningen. 6.3 VR - dystopi eller
utopi? dir informanternas svar stiller sig till tidigare forskning kring anvéndningen av
digitala verktyg i undervisningen. 6.4 Fortsatt forskning behandlar diskussionen kring vilken

riktning som &r onskvért att framtida forskning inom omrédet bor ta.

6.1 Upplevelsen av ett nyskapat moment i VR

Likt Schade och Steiniches (1993) tekniska bakgrundsbeskrivning genom att dela upp VR
som en teknik 1 fem steg har denna studie ett liknande forhéllningssitt. Denna studiens forsta
etapp gér att hdrleda till Schade och Steiniches forsta etapp sensorer pd kroppen. De menar
att en dator maste registrera och aterge en ménniska i rorelse genom sensorer. Till skillnad
fran deras teori fran 1993 sé& anvéndes i denna studien nyare teknisk utrustning i form av en
kamera for att registrera ménniskors rorelse till den virtuella védrlden. Kameran filmade en
konsertsituation ur basistens perspektiv och flera informanter fick uppfattningen om att de
verkligen var pa den platsen dir det filmades. Christian reflekterade mycket kring just

upplevelsen att han kénde att han stod péd scenen pa riktigt.

Den andra etappen i1 Schade och Steiniches (1993) tekniska bakgrundsbeskrivning &ar
positionshallare, vilket dr den tekniska del som talar om var anvdndaren befinner sig i
rummet. For att informanterna skulle f4 en uppfattning om var de befann sig i rummet
placerades sensorer 1 rummet vilka kinde av och sdnde signaler till datorn som visade
informanten via VR-glasdgon vart de befann sig. Johannes pratar om just positionen pa
scenen och att dven om det kdndes som att han upplevde att han stod pa en scen sd férsvann
lite kdnslan av att han kidnde sig last till en plats. Genom att mgjliggora forflyttning tror

Johannes att verklighetskiinslan i momentet kan bli mycket starkare. Aven om méjligheten
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for sensorerna och datorn att visa anvdndaren var de befinner sig pd scenen brister

mojligheten att rora sig 1 detta moment dé det 1 forsta steget ar inspelat med en fast kamera.

Den tredje etappen i Schade och Steineches (1993) beskrivning &r ljudet, att kunna hora
vérlden. De menar att ménniskan kan uppfatta ljud i tre dimensioner och forklarar detta
genom att en ménniska 1 en virtuell virld kan uppfatta varifran ett specifikt ljud kommer. I
forberedelserna av studien anpassades ljudet till den position anvéndaren var placerad pa
genom att i en musikstudio mixa ljudet och pé sa vis forsoka dterskapa samma ljudbild som
pa scenen ddr momentet spelades in. Wincent menar att ljudet var en faktor som paverkade
hans upplevelse och gav specifika indikationer pa vilka delar av ljudet han upplevde som
paverkande. Att Wincent ocksa jobbar med just ljudteknik kan vara en bidragande faktor till

att han fokuserade specifikt pa den aspekten.

Det som priaglar VR ér framforallt det visuella vilket ocksa dr nagot Schade och Steineche
(1993) forklarar som den fjarde etappen i teknikens bakgrund. Den grafiska tekniken och det
visuella menar de dr det viktigaste momentet inom VR. Det gor att anvédndaren kan se den
virtuella verkligheten ur 360 graders perspektiv. Det dr ocksa det som skiljer VR fran att titta
pa en skdrm i form av exempelvis en TV. Det som gjorde att informanterna kunde f4 en storre
visuell upplevelse i1 studiens moment var anvidndningen av VR-glasdgon dér uppsatta
sensorer registrerade glasdgonens position och en dator skickade ut en film for att aterskapa
en verklighet virtuellt. Av studiens tio informanter talar fyra specifikt om just det visuella och
kvaliteten pa skdrpan som enligt informanterna inte var helt tydlig i momentet och menar att
det paverkade deras upplevelse men indikerade ocksa att momentet dr ett bra steg att ta
ovandet till en mer stimulerande milj6. Det centrala i studien var just det visuella momentet
men skirpan var inte ndgot jag hade i1 beaktning vid momentets uppbyggnad och ndgot som

ocksa paverkade upplevelsen f6r informanterna.

Den femte etappen enligt Schade och Steiniche (1993) &r anvindarens mojligheter att
paverka och interagera i den virtuella virlden pédverkar dess trovirdighet. Interaktionen
mellan anvidndare och den virtuella vérlden &r ndgot som nio informanter har delade

uppfattningar kring. Rickie talade specifikt om att for henne adr kommunikation och
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interaktion mellan henne och hennes medmusiker en viktig del i musicerandet och att hon
endast kunde kéinna en viss grad av interaktion till den virtuella virlden i momentet. Aven
Wincent kédnde bara ett visst samspel med musikerna 1 den virtuella viarlden men menade
ockséd att det var en form av envidgskommunikation att de (ménniskorna i den virtuella
vérlden) inte var mottagliga for hans signaler. Jan upplevde att det inte var mdjligt att
interagera med de andra musikerna i momentet men sag samtidigt inte det som ett problem
eftersom ldten i momentet hade en bestdmd form och lyfte samtidigt diskussionen kring om
samma moment skulle genomforts med improvisationsmusik ddr han menar att interaktionen
ar en barande faktor. Han menar att improvisationsmusiken utgar mycket fran impulser och
dynamik och att stunden bestimmer vart musiken ar pd vég. I detta fall var en interaktion
med musikerna inte mojlig eftersom momentet var forinspelat. Detta grundar sig delvis 1 mitt
handlingsutrymme bédde rent utrustningstekniskt men ocksd utifrdn mina kunskaper inom
omradet. Trots en brist i1 att informanterna saknade mdjlighet att fritt réra sig 1 den virtuella
vérlden ansag flera informanter att det var en verklig upplevelse och Christian podngterade
ocksa att det kiindes som att han kom sd nédra en annan verklighet som mojligt. Tre av
informanterna pratar specifikt om dgonkontakten och menade att det var en aspekt som kunde
spela en stor roll i interaktionen. Carlos noterade ocksa att han lyckades fa 6gonkontakt med
sangerskan, som i borjan av momentet av Carlos upplevs titta pa anvdndaren, vilket blev en
hiandelse som fick honom att kidnna sig sedd och som en del av bandet. Att Carlos var den
enda informanten som fick en sa stark kénsla av att kdnna sig som en del av bandet for en
stund kan ocksa grunda sig i att han var den enda informanten som fick en upplevelse av att
sangerskan sidnde ut dgonkontakt i momentets borjan. Olof talar ocksd om andra fysiska
intryck som exempelvis leenden som ocksé kan spela en stor roll i interaktionen 1 en virtuell

varld.

6.2 Ett verktyg for musicerande

Det faktumet att samtliga informanter stéller sig véldigt positiva till den virtuella upplevelsen
kan ockséd aterspeglas i1 att ingen informant tidigare varit i kontakt med tekniken i dess
nuvarande form. Detta dr en aspekt som har en stark paverkan pa den positiva respons
informanterna atergav. Flera av informanterna menade att de stimulerades mycket mer av att

spela till VR-teknik &n att std sitta hemma och spela framfor datorn.
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Momentet kan ses som ett verktyg att skapa en optimal kédnsla hos anvindaren och da
samtliga informanter fick en motiverande upplevelse kan anvdndandet vara ett verktyg for att
hamna 1 flow som av Csikszentmihalyi (2003) forklaras som ett stadie av optimal upplevelse.
Att anvinda ett digitalt verktyg for att uppné en viss kinsla av stimulans kan kopplas till
Caillois (2001) teorier om de fyra stora klasserna. Jag ser tydliga kopplingar mellan
anvandningen av VR och klasserna ilinx och mimicry. Delvis utsdtter VR anvéndaren for en
upplevelse som fordndrar dennes medvetande och delvis skapar VR en alternativ verklighet

dér anviandaren befinner sig.

Av studiens tio informanter sdger nio att de ser en tydlig koppling mellan anvdndningen av
VR-teknik och TV-spel. Johannes tror det beror pa att TV-spel vill skapa optimala
upplevelser hos spelaren och genom VR fér spelaren en extra kick av spelet. Olof ser en
mojlighet 1 att ménniskor som gillar TV-spel littare skulle kunna nirma sig musiken. Jan talar
mer Gvergripande om spel som nagot han tror kommer spela en viktig roll i framtidens
undervisning och syftar pd bade spel och lek som négot dvergripande men dven spel mer
konkret i digital form. Han tror att digitala verktyg &r en tydlig del av elevers
larandeprocesser idag och att man genom att anvdnda dessa kan bidra till en mer lustfylld
laromiljo for barn och ungdomar. Abt (1971) pratar om serious games och beskriver det som
spel utvecklade for att fylla ett storre syfte dn enbart underhallning. Jag ser tydliga paralleller
mellan informanternas syn pd VR som en form av spel som dndé fyller ett undervisande syfte.
I foreliggande studie dr anvéndaren i ett scenario av att ldra sig en 14t som de sedan genom
VR-teknik framfor med ett band infor publik i en virtuell virld. VR som nio av tio
informanter kopplar till TV-spel. Dess syfte &r likt serious games inte fridmst for
underhdllning utan fyller dven ett syfte i att ldra sig nadgot. Detta sammanfattas vil av Joe
som delvis drar tydliga paralleller mellan VR och lek men samtidigt menar att leken ocksa
kan vara ndgot en kan ta p4 allvar.

Det ér en intressant aspekt 1 att flera informanter kopplar anvindandet av VR till TV-spel men
samtidigt ser vérdet av att det kan anvdndas som ett verktyg for att lira sig ndgot. P4 samma
satt som Ideland (2011) kopplar ihop spelet Guitar Hero till att fylla en musikalisk funktion
ser jag stora mojligheter for VR att verka bade som en motiverande faktor for musiker i deras

ovande men ocksa som ett verktyg for larare att anvdnda sig av spel och lek i sin
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undervisning.

6.3 VR - dystopi eller utopi?

Samtliga informanter har en positiv instillning i att antingen anvdnda VR 1 sin egen
undervisning, att bli undervisade med tekniken som ett moment eller att nyttja det som ett
verktyg 1 sitt egna dvande. Att samtliga stéller sig positiva till applicerandet av VR-teknik 1
undervisningen kan hérledas till att samtliga informanter vuxit upp under Koschmanns (1996)
senare paradigmer dir digitala verktyg 1 undervisning har véxt fram. Samtliga informanter
har under sin gymnasiegang varit en del av de tvd senare paradigm som Kjéllander (2011)
beskriver fokuserar pd kommunikation, kollaborativt ldrande och online-baserat larande. Att
digitala verktyg dr ndgot som &r under utveckling rader det ingen tvekan om enligt samtliga
informanter men de drar ménga jamforelser med nér de sjdlva gick i gymnasiet. Av de atta
informanter som idag jobbar som ldrare pa gymnasiet eller kulturskola drar samtliga
paralleller till sin egen tid som elev pd gymnasiet eller kulturskola och menar att det idag ser
vildigt annorlunda ut ur en positiv bemirkelse. Aven om flera informanter upplever
tillgéngligheten av musik genom digitala verktyg som en positiv faktor belyser anda OECD
(2015) i sin studie att en 6kad anvindning av digitala verktyg inte nddvindigtvis dr en faktor
for hogre studieresultat och Gronlund (2014) hdjer en varning att konsekvensen av utokad
anvindning av digitala verktyg inte bor ses som en problemldsare som ensam skapar en

battre skola.

Flera av informanterna talar om riddsla och prestationsdngest och menar att anvédndningen av
virtuella miljoer kan vara ett bra verktyg for att forebygga scenskrack. P4 samma sétt tror
Olof att genom nyttjande av VR kan elever som upplever ridsla att stélla sig pa en scen infor
fysisk publik anvinda sig av verktyget for att kdnna pad hur det kan vara att std pd en scen
utan att fysiskt st pd en scen. Han menar att det kan vara en lagom utmaning och séger att
han vet ménga elever som han sjdlv undervisar som skulle ha enormt mycket nytta av att
anvidnda VR som ett verktyg. Dessa reflektioner &r i enlighet med Hedin och Svenssons
(2011) tankar kring trygga arbetsklimat och svérigheterna med att sdka sig till utmaningar
och utveckling om man inte kinner sig trygg. De menar att man tenderar till att vaga prova

mer i en trygg situation eftersom ett misslyckande inte blir lika hotande och forklarar att det
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ar att trygga arbetssituationer stimulerar motivationen. Genom anvéndandet av VR-teknik i
en instrumentalundervisning kan lararen vid rétt tekniska forutsdttningar anpassa miljo och
situation efter elevens behov och dirmed skapa ett tryggt arbetsklimat som kan anvindas
exempelvis i en forberedande situation infor en konsert. Dir ser jag stora mojligheter att
anvinda verktyget framforallt for elever som riskerar att himma sin konstnéarliga forméaga vid
musicerande infor en publik. Genom VR kommer dessa elever kunna forbereda sig i en trygg

miljo dér ett misslyckande blir mindre hotat.

Johannes lyfter frigan géllande att framfora musik infor en publik och menar att en konsert
genom VR kan anvédndas som ett substitut for att framféra musik infor en fysisk publik. Flera
informanter menar att genom VR-teknik kan anvéndaren komma s néra verkligheten som
mdjligt utan att vara i verkligheten, samtidigt som Joe dppnar upp for diskussionen om vad
verklighet egentligen dr. Beskrivningen av Joes upplevelse som att han upplevde en typ av
verklighet gar att koppla till Alce et al. (2014) och den beskrivning av virtuell verklighet han
ger. Alce et al. (2014) beskriver virtuell verklighet som ndgot som har effekten att existera
men utan att konkret existera. Det kan verka som en positiv faktor for elever med scenskrick
att forbereda sig infor ett specifikt moment, exempelvis en konsert infér publik, och med
verktyget bearbeta sin rddsla for att spela infor publik och ddrmed skapa forutsittningar for
att senare vaga genomfora en konsert infor publik. Om den virtuella virldens upplevs som en
realistisk situation sa bor verktyget kunna fylla en funktion som ett verktyg for att hjilpa

elever som ser musicerande infor en fysisk publik som ett hinder.

Stanney (2002) skriver om att utveckling sker bédst i den miljon trdningen senare ska
praktiseras 1. Han tar specifikt upp pilotutbildning som ett exempel dér han menar att dven
om man som pilotelev kan ldsa sig till teorin och planets funktion sd finns det begrénsningar i
handlingsutrymmet da det &r flera stora aspekter som spelar in for att piloteleven ska fa
mojlighet att flyga ett riktigt plan, d& eleven kanske saknar antingen plan eller en instruktor
som kan vara med exempelvis. Flera av informanterna beskriver utopiska tankar kring
utvecklingen av VR-teknik for undervisningen framforallt i form att ta spelandet till nya
platser och sétta en spelsituation 1 en mer verklig miljé @n att bara sitta framfor datorn och

spela till ett ljudspér. Johannes beskriver ocksa anviandandet av VR-teknik i undervisningen
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som en mojlighet att ta Ovning till helt nya platser som for ldraren eller eleven é&r
svartillgéngliga. Att verktyget ocksa kan ha ett syfte att ta anvidndaren till nya miljéer for att
skapa en viss sinnesstimning idr ndgot som i studien blivit ett nytt omrade. Liksom bade
Johannes och Rickie sdger kan verktyget fylla ett positivt syfte inom den individuella
ovningen. Dels ur perspektivet att fa spela tillsammans med andra ménniskor i den virtuella
varlden istillet for att ensam musicera vid sitt skrivbord med enbart ett auditivt verktyg,
exempelvis horlurar. Dels for att i andra miljoer, exempelvis ett café i Marocko, komma i en
annan sinnesstimning och fa ett nytt perspektiv pd musiken och genom detta bli mer
motiverad till att musicera. Rickie ser sig sjdlv som en musiker pa fritiden och reflekterar
over hur VR-tekniken kan nyttjas just som ett roligt sitt att Gva pa for enskilda elever i
instrument dér det kan ha en motiverande effekt. Att f mdjligheten att f4 musicera med andra
musiker 1 en virtuell vérld tror hon kan bidra till att ménniskor som saknar medmusiker att
spela tillsammans med kan bli mer motiverade i sitt individuella 6vande. Detta &r en tanke
som grundas mycket i att Rickie sjdlv inte blir sdrskilt motiverad dver att sitta hemma sjélv

och ova.

Fler informanter berittar ocksa om att lira sig genom att anvidnda flera sinnen. I studiens fall
handlar det framforallt om att utver att bara spela till ett ljudspér far anvéindaren genom VR-
teknik ocksd en visuell upplevelse. Peter pratar framforallt om mojligheterna att genom VR
aktivera flera sinnen pa samma gang vilket dr ett resonemang som ligger nira Fleming och
Baumes (citerad i Hedin och Svensson, 2011, s.71) beskrivning om VARK som olika sitt att
lara. VR stimulerar flera av sitten dar V (det visuella), A (det auditiva) och K (det

kinestetiska) kan ses som de tydligaste sétten.

Att inldrning genom VR dr en konkret upplevelse gar ocksa att hirleda till Kolbs (1984) teori
om experiental learning dér sjilva upplevelsen ér en viktig del av ldrandet. Att ldra genom en
upplevelse 1 en virtuell virld &r att ta larandet fran bocker och matematiska former och kan
ses som en form experiental learning. Flera av informanterna talar om att ta larandet till nya
rum och prova sina kunskaper dir. Christian menar att mdojligheten att std pd en scen i en
virtuell virld ger anvindaren en mojlighet att verkligen reflektera Over situationen och sitt

musicerande dér. Det gér med andra ord att ta en undervisningssituation till nya platser och
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dir reflektera Over den faktiska situationen. I enlighet med Kolbs (1984) teorier om
experiental learning och de reflektioner som framkommit genom informanterna kan VR vara
ett bra verktyg for larare att anvénda sig av upplevelser 1 nya rum och miljder istéllet for

exempelvis bocker. I foreliggande studies fall inom musik.

6.4 Fortsatt forskning

For en vidare forskning inom omradet skulle jag gédrna se liknande studier riktade at
motivation och lustfyllt [irande. Med bakgrund mot studiens resultat och tidigare forskning ar
det onskvért att se framtida studier som kopplar thop spel och ldrande. Liksom responsen
varit hos informanterna finns det troligtvis manniskor utanfér denna studie som motiveras
mer av att musicera tillsammans med andra i en virtuell vérld 4n att sitta hemma sjélv framfor
en dator med ett par horlurar. Déarfor ar det ocksa onskvért att framtida forskning dven riktar
sig at hur VR kan anvéndas online och dérigenom skapa forutséttningar for manniskor runt
om i vérlden att musicera tillsammans via nétet. Det skulle ocksa vara intressant att se en
liknande studie riktad mot andra malgrupper. Exempelvis skulle en sddan studie vara riktad
mot elever pa gymnasiet eller dldre lirare. Onskvirt dr ocksa att en framtida liknande studie
har en jdmnare konsfordelning. Ett annat stort omrdde som diskuteras i studien é&r
mdjligheterna att anviinda VR for att bearbeta riddslor och fobier dér det i foreliggande studie
framst diskuterats mojligheter att anvianda VR for att bearbeta scenskriack. Eftersom verktyget
ger anvandaren en mojlighet att uppleva en verklig situation utan att egentligen befinna sig
dar fysiskt sa ser jag stor potential for forskning inom exempelvis kognitiv beteendeterapi.
D4 mina tekniska kunskaper dr begrinsade dr det Onskvirt att se en liknande studie med
bittre tekniska forutsiattningar bade i form av utrustning men ocksa i kunskap om den
tekniska utrustningen. I studien har det tydligt framgatt att det dr framforallt tekniken som
hindrat en verklig upplevelse for informanterna dér det visuella, auditiva, taktila och
mojligheten till att rora sig star i fokus. Onskvirt ir att dessa omraden utvecklas pa ett sétt s&
att den visuella bilden i VR-glasdgonen blir tydligare liksom det auditiva ljudet kan
dokumenteras pa ett sitt som gor det mojligt att fa lyssnaren att teruppleva samma situation

som ljudets kélla harstammar fréan.
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Bilaga 1 - Brev till informanterna

Hej,

Nu har mitt examensarbete borjat klarna allt mer och om en vecka kommer jag genomfora
min studie som kommer innebdra att jag ska testa en helt ny pedagogisk digital metod pa
mina elever.

Det kommer ga till enligt foljande:

- Eleven tilldelas noter pa en lat, som jag dven lér ut (valdigt basic)

- Eleven far horlurar, bas samt VR-glasdgon och spelar laten tillsammans med ett virtuellt
band.

- Eleven blir informant och blir intervjuad (tar ca 20 min)

- Fardigt. (Allt som allt berdknas ta max en timme)

Nu dr min friga till dig om det dr sé att du skulle ha mdjlighet och tid att vara en av mina

elever ndsta tisdag, den 14/3, och delta i1 studien mellan 16.00-17.00?
Det hade varit s& himla kul.

Vinligen,

Patrik Norrman
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Bilaga 2 - Intervjumatris

Genomforandet

- Forst sa informerar jag den information som informanten behdver for genomforandet:

Detta 4r en studie for att ta reda p& hur VR kan appliceras i
instrumentalundervisningen

Informanten kommer forst fa ldra sig en “enkel” lat pd elbas och sedan ga in i
simulatorn och spela med det virtuella musikerna. Momentet filmas for senare
observationer.

Diérefter f0ljs en intervju med fragor. Intervjun spelas in och informanten &r
medveten om att den inte kommer anges med namn utan allt &r sekretessbelagt

Efter intervjun &r vi klara

Frageformulir

- Beskriv dig sjilv? Vem #r du? Jobb? Utbildning? Alder?

Definierar du dig som han, hon, hen eller annat?

Noterade du ljudskillnaderna?

- Direkta tankar precis efter genomforandet?

- Hur ség du pa din egna insats under genomforandet?

Interaktionen med medmusikerna.

- Vad har du for erfarenheter av VR sen tidigare?

- Beskriv hur du upplever att gora detta momentet?

- Begreppsbeskrivning.

Vad dr VR for dig?. Virtuella miljoer. IKT kontra digital kompetens?

Vad har du for erfarenheter av IT i skolan?

Hur skulle VR-momentet kunna verka som en motiverande faktor fér en musiker?
Finns det ndgot moment VR-teknik skulle kunna ersitta inom musiken?

Vad har du for erfarenheter till musik och instrumentalundervisning?

Vad tinker du pa nér du gjort detta?

Hur skulle du vilja jobba vidare med denna metod i ditt eget 6vande?

- Vad har du for syn att anvinda denna metod som ett pedagogiskt verktyg?

- Vilka anvéindningsomraden ser du att VR-teknik kan ha inom undervisning? Vilka

mdjligheter ser du?

- Vad ser du for konsekvenser med anvéndning av digitala verktyg i undervisningen?
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Det kognitiva. Som inlérning, minne.
Svart att skilja pa virtuell verklighet och den verkliga virlden.
Utopi - vad hade varit skitfett?

Vad saknade du i detta moment - audio / visuellt
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Bilaga 3 - Teknisk utrustning

HTC VIBE VR-GLASOGON
Glasdgonen anvindes av informanterna vid studiens genomforande och var nyckeln

till den virtuella vérlden. HTC skriver fo6ljande om glasdégonen:

Putting on the VIVE headset washes away the real world with fantastical
experiences—from rec room-type games like ping-pong or pool to experiences
spanning categories. SteamVR™ Tracking, stunning graphics, a 110° field of view,
intuitive controls and HD haptic feedback provide an unparalleled sense of
immersion.

Kalla: https://www.vive.com/eu/

Fen

Anvindare med HTC Vibe VR-glasogon

Samsung 360

Kameran som filmade konserten ur 360-graders perspektiv.
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