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Kapittel 1 Innledning

1.1 Bakgrunn for valg av tema

[ 2006 ble det nye laereplanverket for grunnskolen, Kunnskapslgftet (LK06), innfgrt i
skolen. Sentralt i dette dokumentet er innfgringen av bruk av digitale verktgy, altsa
datamaskiner for det meste, noe som bade er knyttet spesielt til faget musikk, men ogsa
er en av fem grunnleggende ferdigheter som gar pa tvers av alle fag (LK06 s. 4). I denne
masteravhandlingen gnsker jeg a belyse ulike sider ved elevenes musikalske utbytte ved
a bruke digitale verktgy i komponeringen i musikkfaget. Nar det gjelder bruk av digitale
verktgy i musikkundervisningen finnes det mye om dette i LK06, og jeg vil komme med
noen eksempler: Laereplanen i musikk inneholder tre hovedomrader som er musisering,
komponering og lytting (LK06 s. 4), men det er spesielt hovedomradet komponering som
vektlegger bruk av digitale verktgy. Under formal star det: "Musikk knytter estetikk og
teknologi sammen og vil naturlig kunne innga i andre fags arbeid med teknologi og
design” (LK06 s. 2). Videre er komposisjon et av tre hovedomrader i
musikkundervisningen hvor det i innledningen star: ”"Ulike musikkinstrumenter og
digitale verktgy anvendes bade i musikalsk skaping og til opptak og bearbeiding av lyd
og musikk til ens egne komposisjoner” (LKO6 s. 3). Til slutt star det under
kompetansemal for 10. trinn at eleven skal kunne "bruke digitalt opptaksutstyr og
musikkprogram til @ manipulere lyd og sette sammen egne komposisjoner” (LK06 s. 6).
LKO6 forutsetter altsa bruk av digitale verktgy gjennom hele leereplanen for
musikkfaget. Dette reflekterer den utvikling vi har hatt i samfunnet ellers der
datamaskiner har blitt et verktgy vi finner neer sagt over alt. Hovedomrddene i
leereplanen, og kompetansemadlene som er formulert innenfor disse, overlapper
hverandre slik at maloppnaelse pa et omrade samtidig utvikler kompetanse pa de andre.
En av de fem grunnleggende ferdighetene, d kunne bruke digitale verktgy (LKO6 s. 4), er
integrert i kompetansemalene.

Jeg har tidligere erfart at bruk av digitale verktgy i musikkundervisningen bidrar
til aktivitet, leering og at det endrer elevenes omgang med musikk (se kapittel 5 for en
naermere beskrivelse). Samtidig har jeg en oppfatning av at bruk av digitale verktgy kan

bidra til & nd andre mal enn det som er formulert i leereplanen i musikk. Disse andre



malene kan godt sortere under den generelle delen av leereplanen, og kan dreie seg om
samarbeid, sosiokulturelle aspekter, allmenndanning, og det meningssgkende
menneske. Det har derfor vert naturlig at digitale verktgy har fatt sin plass i min
undervisning, og det jeg gnsker med denne oppgaven er a undersgke forholdene rundt
digitale verktgy som mal i undervisningen, og digitale verktgy som middel for a nd andre
mal. I denne sammenhengen finner jeg det naturlig a ha elevenes musikalske utbytte ved

bruk av digitale verktgy som utgangspunkt i avhandlingen.

1.2 Tema for oppgaven

Tema for oppgaven er altsa musikalsk utbytte ved bruk av digitale verktgy i
komposisjonsundervisningen pa ungdomstrinnet. I min studie har jeg brukt bade
baerbare og stasjonzere datamaskiner, og programvaren DSP02 som er utviklet hos
NOTAM (Norsk senter for teknologi i musikk og kunst). Som empiri i oppgaven loggfarte
jeg observasjoner av elevene under arbeid med digitale verktgy, samlet inn ferdige
komposisjoner og intervjuet en gruppe pa seks elever i etterkant. I kapittel 5 kommer
jeg neermere inn pa forskningsmetodene og skriver om gjennomfgring av intervjuene.
Bruk av digitale verktgy har blitt et satsingsomrdde i grunnskolen. Jeg har
allerede pekt pa at digitale verktgy er inkludert i formdl for faget og i
kompetansemalene, men lite eller ingenting finnes i den generelle delen av leereplanen.
Digitale verktgy har tradisjonelt blitt sett pa som et redskap som skal forenkle
arbeidsrutiner, men i Igpet av de siste 20 arene har disse verktgyene pa mange mater
lagt premisser for kunnskapsutviklingen, og dannet grunnlag for my kunnskap. Det er
ofte fokusert pa at barn og ungdom er vokst opp i et digitalt miljg og derfor har mye
digital kompetanse med seg. De er sadkalt digital natives (Prensky 2001). Vanligvis
hersker det stor tro pa elevenes digitale ferdigheter, mens det som ofte er tilfelle er at
elevenes forkunnskaper dreier seg om a beherske andre typer brukerflater i
operativsystemer og programmer. Jeg sikter fgrst og fremst til at den vanlige bruken
foregar pa sosiale medier og spill, slik at det er disse brukerflatene elevene er mest trent
i. Dette gir seg ogsa utslag i arbeid med musikkprogram pa datamaskin, og er arsak til en
del av de problemene jeg har stgtt pa i undervisningen (se kapittel 5). Elevenes digitale
ferdigheter er altsa pa et hgyt niva i noen sammenhenger, mens de har et lavt niva pa

andre felt. Et viktig poeng i norsk skole er at bruken av digitale verktgy skal integreres i



fagene og at det ikke ngdvendigvis skal drives spesialoppleering i faget IKT. Likevel er
det slik at leerer ofte ma legge inn en del instruksjon i arbeidet med program som er
ukjent for elevene.

Dette understgttes av funn fra Monitor 2012 fra Senter for IKT i utdanningen
(Hatlevik et al, 2012) der en kan finne at elevenes digitale erfaringer fra fritiden ikke er
direkte overfgrbare til gode leeringsstrategier, og ikke gir umiddelbart bedre
leeringsresultater (Hatlevik et al, 2012). Var forstdelse av dagens barn og unge som
"digitalt innfgdte” er dermed problematisk. Utredningen lgfter ogsa frem behovet for en
mer nyansert definisjon av begrepet digital kompetanse, i LKO6 brukes stort sett
begrepet digitale verktgy. Det kan vere interessant 8 undersgke om elevene har utbytte
av denne digitaliseringen av skolehverdagen, og hvilket utbytte dette i sa fall er.

[ en kronikk i Klassekampen problematiserer Severot og Torgersen innfgringen
av digitale verktgy i undervisningen, der de hevder at det er helt ngdvendig a bruke
teknologi i undervisningen, men at det ma satses mye mer pa pedagogisk forskning, og
da pa pedagogikkens premisser (Seeverot & Torgersen 2013). Et av problemene de
peker pa er forholdet mellom forutsetningene rundt hva slags leringsbegrep som
brukes, om det er teknologitilgjengelighet eller faktisk lzeringsutbytte. I fglge Severot og
Torgersen viser undersgkelser at Norge er et av de land i verden som har hgyest
teknologitetthet pa skolen, men at det mangler forskningsstudier som viser at
leeringsutbyttet blir bedre. Kritikk rettes ogsa mot politikere og forskere som antar at
IKT automatisk gir bedre leeringsutbytte og at satsing pa IKT i skolen fgrst og fremst har
dreid seg om a skaffe til veie digitale verktgy uten a ha brukt sa mye ressurser pa det
pedagogiske fundamentet rundt bruken.

Petter Dyndahl er inne pa den samme problemstillingen i det han viser til at
dokumentet IT i norsk utdanning. Plan for 1996-99 har samme tiltroen til at teknologi
kan lgse de fleste problemer: "Teknologien blir fgrst og fremst forstatt som et fabelaktig
nytt hjelpemiddel eller verktgy, som naermest i seg selv ser ut til & kunne fgre
utdanningen et langt skritt framover” (Dyndahl 2002 s. 161).

Mitt valg av tema er tuftet pa min bakgrunn som utgver i elektronisk lydkunst,
samt at jeg har undervist i temaet ved flere skoler de siste 15 arene. Lydprogrammer pa
datamaskin er verktgy som er blitt mer og mer tilgjengelig i Igpet av denne tiden, og det

som fascinerer meg med mange av programmene er at elever kan begynne a komponere



umiddelbart uten a ha nevneverdige forkunnskaper i musikk. Hvilket musikalsk utbytte

elevene har vil vaere gjenstand for oppmerksomhet i denne masteroppgaven.

1.3 Problemstilling

Pa grunnlag av min egen interesse for feltet og de generelle utfordringene knyttet til
elevenes digitale kompetanse har jeg formulert fglgende problemstilling for

masterarbeidet:

Hvilket musikalsk utbytte har elevene ved a bruke digitale verktgy til a

komponere med i musikkundervisningen?

Det kan veare snakk om mange slags utbytte av a bruke digitale verktgy i
undervisningen. For det fgrste er det d benytte seg av disse verktgyene i seg selv med pa
a gi elevene mer erfaring og dermed muligheter for d skaffe seg hgyere kompetanse i
selve bruken. Da tenker jeg pa rene IKT-aspekter som bruk av og orientering i
operativsystem, trening i tekstbehandling, regneark og presentasjonsprogrammer, laere
a finne frem til og gjgre bruk av informasjon pa Internett, kommunikasjon via epost og
sosiale medier, delingskultur osv. Denne digitale mestringen er selvsagt et
grunnleggende og viktig element og noe som er en del av bade skole og hverdag, og
ganske mange av elevene har absolutt nytte av a tilegne seg kunnskaper omkring dette.
Det er ogsa et ansvar som fglger med digitale verktgy, noe som er formulert pa
forskjellige mater i regjeringens rapporter, planer og meldinger. Noen steder brukes
begrepet holdninger som en del av digital kompetanse (Hatlevik et al. 2012 s. 7), et annet
sted star det "Digitale ferdigheter innebaerer ogsa a utvikle digital dgmmekraft gjennom
a tilegne seg kunnskap og gode strategier for nettbruk” (Meld. St. 20, 2013 s. 63). Det er
tydelig at elevene skal dannes til ansvarlige brukere av digitale verktgy, spesielt med
tanke pa bruk av nettet. Dette dreier seg sannsynligvis mye om a vere Kkritisk til
informasjon, men ogsa til a vise hensyn til andre pa for eksempel sosiale medier.

Det er ikke den typen utbytte jeg vil fokusere pa i denne oppgave. Digitale
ferdigheter og tilegnelsen av disse kan sees pa som ekvivalent til a leere seg a spille et
instrument. I forbindelse med gving sammenligner Siw Graabrak Nielsen det a spille et

instrument med det d snakke et sprak nar det gjelder tankemessig kompleksitet, og a



utgve en sport nar det gjelder krav til motorisk kontroll (Nielsen 2009 s. 34). A spille
stiller krav til bade det intellektuelle og det kroppslige, noe som peker hen pa begrepet
psykomotoriske ferdigheter. Hgyere kognitive prosesser som & tenke, huske og
gjenkalle, utgjgr viktige elementer i musikkutgvelsen. Noe av dette er lett overfgrbart til
bruk av digitale verktgy, som for eksempel hgyere kognitive prosesser og tankemessig
kontroll. Men ogsa de psykomotoriske ferdighetene spiller inn ettersom en faktisk ma
bruke tastatur, mus og klaviatur for a frembringe de musikalske elementene en er ute
etter. Ikke minst nar det er snakk om ”live electronics” som innebaerer at mye av
komponeringen foregdr i sann tid, altsa at man spiller pa de digitale verktgyene. Videre
sier Nielsen at gving kan ses pa som "en prosess hvor man utvikler og tilpasser
psykomotoriske ferdigheter til en ytre ramme, som en foreliggende notetekst eller et
akkordskjema” (Nielsen 2009 s. 34). I dette ligger at den som gver har en indre
forestilling, en gvingsplan, om hvordan det skal klinge og de motoriske ferdighetene som
skal til for & sette dette i verk, samt at planen omsettes til handling ved bruk av de
utviklede motoriske programmene. Den ytre rammen kan, slik jeg tolker det, veaere en
komposisjonsidé, en plan for komponeringen, tilgjengelig digitalt utstyr og egen
kompetanse pa bruken av dette utstyret. Slik kan malet med undervisningen vaere bade
at elevene skal bli flinkere a& bruke digitale verktgy, pa samme mate som
instrumentalister skal bli flinkere til & bruke sitt instrument, og at malet er knyttet opp
mot musikalsk utbytte i faget, noe som innebaerer kognitive prosesser. Det jeg na skal ta
for meg er det musikalske utbyttet knyttet til selve musikkfaget. Dette utdyper jeg
naermere i neste kapittel der jeg avklarer begrepet og trekker forbindelser til prosjektet
mitt.

Som laerer i ungdomsskolen er det mitt hovedanliggende a undervise i musikk pa
fagets premisser. Komponering er en del av musikkundervisningen, og fokuset i denne
problemstillingen ligger pa nye arbeidsmetoder som fglge av utviklingen som har skjedd
i samfunnet ellers, og de muligheter og fallgruver som kommer i kjglevannet av disse.
Skal elevene bli flinkere til 4 bruke digitale verktgy, eller er utbyttet knyttet til faget i seg
selv? Kan man snakke om musikalsk utbytte i denne sammenhengen, altsa noe som gker

den musikalske kompetansen til elevene og til og med gir dem en musikalsk opplevelse?
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1.4 Begrepsavklaring

Jeg vil her komme med en avklaring og presisering av begrepet musikalsk utbytte som er
brukt i problemstillingen. Andre begreper som er knyttet til faglige kontekster vil bli
forklart underveis. Dette kan veere teknologispesifikke begreper knyttet til praksis i
elevenes komponering, fagdidaktiske begreper og andre begreper som er knyttet til
teoretiske fremstillinger. Begrepene digitale verktgy og digital kompetanse er brukt i
Kunnskapslgftets leereplaner forstatt som ”blant annet bruk av opptaksutstyr og
musikkprogram for a sette sammen og manipulere lyd til egne komposisjoner” (LK06
s.4) og disse begrepene er knyttet tett sammen med kompetansemdlene musisere,
komponere og lytte. Hatlevik definerer begrepet digital kompetanse som "kunnskaper,
ferdigheter, kreativitet og holdninger som alle trenger for a bruke digitale medier for
leering og mestring i kunnskapssamfunnet” (Hatlevik et al. 2012 s. 7). Begrep som
programvare og datamaskin vil bli brukt der jeg finner det hensiktsmessig a omtale
akkurat det digitale verktgyet vi bruker der og da. Jeg kommer neermere inn pa

maskinvare og programvare i kapittel 5 der jeg utdyper metode og design.

Musikalsk utbytte

Begrepet utbytte er oftest knyttet opp mot gkonomisk tenkning, enten det er snakk om
penger eller verdier, eller at en bruker begrepet i overfgrt betydning slik at det blir en
gkonomisk referanseramme rundt et tema. Det betegner det man sitter igjen med etter
en prosess. Det kan vare et produkt eller et resultat, men det kan ogsa veere egenskaper,
sinnstilstander, kunnskaper, ferdigheter eller opplevelser, og noe av dette er ting som er
vanskelig malbart. Jeg har bevisst unngatt a bruke leeringsutbytte da jeg anser det som et
smalt utbytte som for eksempel ikke inneholder opplevelse. Etter denne Kkorte

gjennomgangen konkluderer jeg med at:

Utbytte = det man sitter igjen med

[ fglge Gadamer er opplevelse (Erlebnis)?! alltid selvopplevd og etymologien bak

begrepet opplevelse er ”a vere i live nar noe skjer” (Gadamer 2010 s. 88). Det opplevde

(das Erlebte) er brukt om det varige innholdet i det som blir opplevd, og kan

1 Gadamer bruker ordet Erleben som han omtaler som et eldre tysk ord og som har denne etymologien jeg
nevner. Se Gadamer 2010 for en naermere forklaring.
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sammenlignes med utbytte eller resultat, som er gatt fra & veaere noe forbigdende i
opplevelsen til & bli noe varig, viktig og betydningsfullt. Dermed kan ogsa opplevelse
inkluderes i begrepet utbytte ved a snu litt pd Gadamers retorikk.

Sa hva legger jeg i begrepet musikalsk utbytte? For det fgrste ma det en sitter
igjen med vare knyttet til musikk. Kan musikalsk utbytte og musikkopplevelse vaere det
samme? Jeg har valgt 4 se pa musikkopplevelse som en viktig komponent i begrepet
musikalsk utbytte. Dette krever en drgfting som blir ivaretatt i kapittel 3.2, men jeg vil
likevel peke pa noen momenter her. I dette prosjektet har jeg brukt digitale verktgy, og
det er mest naturlig @ knytte musikalsk utbytte til komposisjonsundervisning. Jgran
Rudi og Palmyre Pierroux hevder at malet for enhver musikkoppleering er a styrke
elevenes musikalske ferdigheter (Rudi & Pierroux 2009 s. 539). I emnet
computermusikk brytes dette ned til ferdigheter knyttet til forstdelsen av musikalske
strukturer, praktisk kunnskap om programvare og digitale verktgy, og fortrolighet med
produksjonsaspekter ved digital musikkproduksjon. Ut fra dette identifiseres fire
kunnskapsdomener eller Kkjerneomrader: lytting, fysikk og psykoakustikk,
signalprosessering, og musikalsk former (ibid.). Utvikling av disse ferdighetene vil altsa
veere noe av utbyttet til eleven. Noe av de samme tankene finner vi i leereplanen der det
hevdes at musikkopplevelsen er uforutsigbar, men ikke forutsetningslgs (LK06 s. 2).

Mer om leereplanen og synet pa dette skriver jeg om i kapittel 3.2.1.

1.5 Avgrensning
Oppgaven handler om aspekter ved elevenes omgang med NOTAMs program DSP02

spesielt og deres refleksjoner rundt musikalsk utbytte generelt. Forskningen var
sentrert rundt et prosjekt der jeg observerte elevene, triangulert med en
dokumentanalyse av elevenes innleverte komposisjoner og et intervju med et
representativt utvalg informanter. Jeg har ikke laget en metode for undervisning i
komposisjon selv om noen metodologiske aspekter er diskutert. I sd mate kan disse
aspektene danne grunnlag for videre forskning rundt dette temaet, men jeg har
begrenset meg til de nevnte aspekter, samt & komme med noen tanker om hvordan
DSPO02 i sin navaerende form har fungert til mitt bruk.

Digitalisert musikk kan innbefatte alt fra effekter og instrumenter, innspilling og

prosessering av lyd, forskjellige digitale formater, distribusjon, strgmming og
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avspillingsplattformer. Jeg skal primert Kkonsentrere meg om innspilling og
prosessering av lyd i denne oppgaven, altsa digitale verktgy som et medierende artefakt.

Dette er heller ikke et aksjonsforskningsprosjekt selv om jeg antar rollen som
leererforsker og at en slik metodologi godt kunne veert fruktbar. Da ville imidlertid
forskningen skiftet fokus fra elevene til min egen praksis og hensikten med forskningen
ville sannsynligvis dreid seg om et endring av denne praksisen (McNiff & Whitehead
2010). Ettersom jeg gnsket d finne ut noe om elevenes utbytte av a& bruke digitale
verktgy er det viktig for forskningen a anta elevens perspektiv. Det empiriske materialet
er satt inn i en fortolkningssammenheng med tanke pa dette perspektivet, og blir

forklart senere i oppgaven.

1.6 Disposisjon

I de neste kapitlene vil jeg komme med en presentasjon og analyse av leereplanverket
Kunnskapslgftet, presentere det teoretiske utgangspunktet for avhandlingen, og
redegjgre for valg av forskningsmetode og forskningstilneerming. Resultatene i
undersgkelsen blir presentert og diskutert i kapittel 6. I det siste kapittelet vil jeg gd inn
i en avsluttende diskusjon der jeg oppsummerer momenter som har kommet frem
gjennom arbeidet med oppgaven. Her vil jeg ogsd komme med noen metodologiske

betraktninger og noen momenter for videre forskning.
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2 Tidligere forskning

Datamaskinens inntog i skolen skjedde midt pa attitallet her i Norge. Siden den gang har
det blitt forsket en god del pa bruk av EDB, IT, IKT og digitale verktgy. Akronymene EDB,
IT og IKT forteller i seg selv om et endret syn pa denne nye teknologien, men noen av
problemstillingene har veert giennomgaende hele denne tiden. "Hva vi skal bruke denne
teknologien til”, er for eksempel et vanlig spgrsmal som har blitt stilt (Jamissen 1986,
Dyndahl 2002, Jatten 2006). For de fleste fag har det veert viktig for leerere og forskere a
sgrge for at teknologien blir et middel for bedre leering, og at det er fagets premisser
som ligger til grunn for bruk av teknologi (Papert 1996, Dyndahl 2002, Kvidal 2009). Jeg
vil i dette kapittelet forsgke a redegjgre for forskning som jeg mener har betydning for
mitt masterarbeid.

Hargreaves, Marshall og North setter selvet i sentrum i en sosiokulturell modell
for musikalitet, og hevder at det er sa mange andre aspekter ved musikkpsykologi at et
ensidig fokus pa det kognitive vil veere for enkelt. De hevder at musikalske erfaringer i
det virkelige liv (real-life experience of music) umulig kan males i et "laboratorium” og
under standardiserte vilkar. Hargreaves et al er uenig i den dekontekstualiseringen som
foregar ved disse laboratorietestene og viser til at musikalitet, som alt annet i livet vart,
avhenger i stor grad av vare kulturelle og sosiale preferanser (Hargreaves et al 2003).
Musikk er en stor del av hverdagslivet vart og vi omgas musikk i naer sagt alle
situasjoner vi befinner oss i, noe som Hargreaves og hans kolleger har pavist gjennom
studier. Samtidig er musikk sa tilgjengelig for oss at vi kan velge nar vi skal hgre pa
musikk og hva vi skal hgre pa til enhver tid. Ogsa den opprinnelige kjeden fra komponist
via utgver til lytter er pA mange omrader snudd pa hodet ved at ny teknologi har
kommet til, en musiker i dag ma ha innsikt i arrangering og improvisasjon samt ha
arbeidskunnskaper om data og musikkprogram, slik at skillelinjene mellom komponist,
arranggr, studiotekniker og til og med lytter har blitt mindre tydelige. Hargreaves et al
lanserer blant annet en konseptmodell der de viser potensielt utbytte i
musikkutdanning hvor selvidentitet star i skjeeringspunktet mellom tre kategorier av
utbytte: personlig utbytte, musikalsk-kunstnerisk utbytte og sosiokulturelt utbytte.
Denne tenkningen faller sammen med mine egne tanker rundt musikkundervisning

generelt og med forskningsspgrsmalet i denne oppgaven.
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Figur 1 Potensielt utbytte av musikkundervisning

Jonathan Savage (Savage 2005) har mye empiri som grunnlag for sin forskning pa
musikkteknologi og barn. Jeg har tatt utgangspunkt i en artikkel han skrev om en
komparativ analyse av tre studier om elever sin omgang med ny teknologi og
komposisjon. Denne artikkelen tar for seg bruk av IKT som komposisjonsverktgy i
musikkundervisningen pa engelske skoler for barn og ungdom mellom 11 og 16 ar. Den
blir presentert som en sammenlignende analyse av tre forskjellige case-studier,
kombinert med metoder fra aksjonsforskning, som ble gjennomfgrt mellom 1999 og
2001, og analyserer virkningen IKT har pa maten elever komponerer pa. Hensikten med
forskningsprosjektet var a analysere og evaluere bruken av IKT som en ny tilneerming til
musikkundervisning der verktgyet IKT skulle veere en integrert del av faget pa lik linje
med et instrument. Det er spesielt to interesseomrader relatert til komponering i
klasserommet Savage fokuserer pa: hvordan elevene blir direkte engasjert i lydlig

materiale tidlig i komposisjonsprosessen, og hvordan de organiserer lydene til endelige
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komposisjoner. Jonathan Savage (2002) referer stadig til bade komposisjonsprosessen
og produktet av arbeidet, altsa den ferdige komposisjonen. Prosessene viste at elevene
utviklet sine kreative ideer innenfor kjente rammeverk i noen prosjekter, mens andre
prosjekter befant seg radikalt utenfor det kjente, og avkrevde engasjement og
anstrengelse for d arbeide seg fra et konseptuelt niva til et niva der de kunne realisere
idéene. Likevel forteller han om "original and powerful artistic products” (Savage 2002
s. 178), noe som kan tolkes som at elevene hadde et kunstnerisk utbytte.

Flere forskere har engasjert seg i spgrsmalet om digitale verktgy fgrer til endret
undervisningspraksis, og om elevene har endret sine holdninger til faget. Bjgrn Dglvik
Johansen (2012) har undersgkt disse problemstillingene i sin mastergradsavhandling
ved Hggskolen Stord/Haugesund, der han har forankret forskningen sin i sosiokulturell
laeringsteori og teorier rundt motivasjon. Han betrakter datamaskinen, eller det digitale
verktgyet, som en medierende artefakt (se kapittel 4.1.2 i denne oppgaven) i tradd med
Roger Sdljo og den sosiokulturelle leeringsteorien. Det er en fordel at
brukergrensesnittet til programmet er sa transparent som mulig slik at eleven far
falelsen av & bruke et verktgy og ikke tenker sa mye pa at det er en datamaskin
(Johansen 2012). Som mange andre, meg selv inkludert, stgter han pa fenomenet at
selve teknologien fungerer som motiverende for elevene. Spgrsmalet han stiller seg i
denne sammenhengen er om dette faktisk fgrer til et musikkfaglig utbytte for elevene
eller om det er teknologien som egentlig er i fokus. En annen viktig motiverende faktor
han nevner er at elevene bruker teknologien som en "spillevenn”, altsa at verktgyet kan
spille et akkompagnement i gvingssammenheng. Det at verktgyet gir en umiddelbar
tilbakemelding pa kvaliteten i spillet til eleven var ogsa en motiverende faktor. Johansen
merker seg ogsa at elevene har ulike mater & komponere pa ut fra hvilke musikkfaglig
kompetanse eleven innehar. Noen generelle trekk er at elever uten musikkfaglig
kompetanse har en linezer tilneerming til komponeringen, mens elever som innehar
denne kompetansen tenker mer helhetlig og flerstemmig.

Johansen er ikke overbevist om at innfgring av digitale verktgy i
musikkundervisningen ngdvendigvis fgrer til en ny undervisningspraksis. Snarere
hevder han at digitale verktgy implementeres i eksisterende praksiser og heller tilfgrer

en ny dimensjon til undervisningen.
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”A bruke digitale verktgy i musikkundervisningen tilfgrer et ekstra verktgy.
Et verktgy for & komme flere elever i mgte. I det ligger med andre ord en ny
mulighet til & differensiere undervisningen med dette verktgyet. Verktgyet
kan ogsa gi ytterligere motivasjon til arbeid med musikkfaget samtidig som
det kan motivere elever til a ta ut sitt kreative potensial i stgrre grad enn hva
tilfellet ville veert uten dette verktgyet. Men verktgyet fgrer ikke
ngdvendigvis til en helt ny undervisningspraksis. Min undersgkelse kan tyde
pa at leerer implementerer dette nye verktgyet i den allerede eksiterende
undervisningspraksis, men denne gis en ekstra dimensjon. Det kan se ut som
om den kreative og skapende delen av musikkfaget styrkes” (Johansen 2012

s. 82).

Laererens rolle er i fglge Johansen avgjgrende for at elevene skal tilegne seg musikkfaglig
kompetanse ved bruk av digitale verktgy. Han hevder at det er lzereren som ma velge
verktgy og arbeidsform, og ikke minst foreta didaktiske valg og gjgre seg refleksjoner
rundt undervisningen i forkant. Ikke alle omrader i musikkundervisningen vil bli bedre
ved bruk av digitale verktgy, mens andre omrdder definitivt vil fgre til bedre
laeringsutbytte.

Oppgaven til Bjgrn Dglvik Johansen griper pa mange mater inn i min egen
forskning, selv. om han har brukt andre dataprogrammer enn jeg, fordi han ogsa har
jobbet innenfor en ungdomskulturell sjanger. Johansen hevder at leererrollen endres til
"i stgrre grad enn tidligere a veere en tilrettelegger for at god undervisning og leering
skal finne sted” (Johansen 2002 s 82) og at elevene vil henvende seg til leerer for
musikkfaglige spgrsmal, mens de stgtter seg til medelever nar det gjelder digitale
utfordringer. Den digitale kompetansen hos lerere er ofte mangelfull og Johansen
etterspgr videreutdanning som et tiltak for 4 mgte den raske utviklingen fremover. Mye
av oppgaven til Johansen dreier seg om sosiokulturelle leeringsteorier i undervisning i
klasserom, noe som har bergringspunkter med min egen forskning. Han skriver ogsa om
"endringer i musikalsk klasseromspraksis” (Johansen 2002 s. 11) ved bruk av digitale
verktgy og hvordan disse manifesteres. Jeg finner det relevant a knytte denne oppgaven
til mitt eget masterarbeide som blant annet undersgker elevenes utbytte av

undervisningen.
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Mye av forskningen rundt computermusikk for barn og unge har dreid seg rundt
spgrsmalet om forskjellige mater & anvende utstyret pd, og ikke om hvilket utbytte
elevene har av bruken spesielt, selv om de fleste forskere bergrer dette temaet i noen
grad. Goran Folkestad, B. Lindstrém og D. ]. Hargreaves, har i deres forskning pekt pa at
unge har forskjellige mater a ta utstyret i bruk, og utforsker utstyret pa forskjellig mate
basert pa forkunnskaper i musikk og pa kjgnn (Folkestad, Lindstrom og Hargreaves
1997 s 6). Forskerne fant at de deltakere i studien som kunne spille et instrument fra fgr
ikke tok i bruk musikkprogrammets muligheter i samme grad som de som ikke kunne
spille fra fgr, fordi de ikke sd behovet for det. Dette ble en hindring for utforskning av
utstyret selv om det & kunne spille et instrument ofte kan vaere en fordel nar en skal
realisere musikalske idéer. Nar det gjelder kjgnn var den mest sldende forskjellen at
gutter hadde en tendens til 3 begynne med trommer og akkompagnement mens jentene
ofte begynte med melodien (Folkestad, Lindstrom og Hargreaves 1997 s 6). Ut fra dette
trekker forfatterne konklusjonen at det for gutter er viktig med et solid fundament i
komposisjonen og at de derfor velger & begynne med akkompagnementet, mens det for
jenter synes a veere det melodiske aspektet som er viktigst. Derfor begynner jentene
med dette, noe som viser seg i selve miksen i fglge Folkestad et al sin forskning (ibid.).
Endring i arbeidsmate er en type utbytte som nevnes i studien fra 1997. Her hevder de
at selve implementeringen av musikkteknologi forandret hva som ble gjort med hensyn
til musikalsk innhold og stil, men ogsa hvordan det ble gjort, og at to kvalitativt
forskjellige arbeidsmetoder ble identifisert. Disse var definert som supplerende bruk av
digitale verktgy og integrert bruk av digitale verktgy.

Et viktig funn de viser til i artikkelen er at forskjellige elever velger ulike
tilneerminger til mater & komponere pad. Det forfatterne kaller strategier for
komponeringen, er sortert i to kategorier; vertikal tilnzerming og horisontal tilneerming.
Ved horisontal tilnaerming velger eleven a utarbeide komposisjonen fra begynnelse til
slutt i form og innhold. Etter dette brukes musikkprogrammet og andre teknologiske
hjelpemidler for a arrangere og instrumentere komposisjonen ved hjelp av teknologien.
Komposisjon og arrangering er i dette tilfellet separate prosesser. Ved vertikal
tilneerming lages de forskjellige delene ferdig arrangert ut for alle instrumenter, fgr
eleven arbeider seg videre til neste prosess. Eleven har som regel ingen plan for neste
del fgr den forrige er ferdig, og heller ikke noen idé om hvor lang komposisjonen skal

veaere. Komposisjon og arrangering/instrumentering er her en integrert prosess innenfor
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den vertikale strategien (Folkestad, Lindstrgm og Hargreaves 1997 s5). Noe av det
Folkestad et al diskuterer er behovet for et komposisjonsprogram som ikke er basert pa
tradisjonelle musikkferdigheter og hvorvidt dette kan utligne forskjellene mellom elever
som har instrumental bakgrunn og de som ikke har det, og slik fgre til at de har et mer
likt utgangspunkt. Dette vil ogsa kunne fgre til bruk av datamaskinen pa en mer
utforskende mate. Denne etterlysningen sammenfaller tidsmessig med lanseringen av
DSP02 som er akkurat det Folkestad etterspgr: et komposisjonsprogram som ikke er
basert pa tradisjonelle musikkferdigheter.

Petter Dyndahl har, med sin doktorgradsavhandling fra 2002, levert en
omfattende analyse av hva som kan kjennetegne digitalisert musikkundervisning. Dette
er et meget bredt anlagt verk som omfatter konstruksjon av et felt som “omfatter
historiske, estetiske, kulturelle, og sosiale aspekter ved musikkteknologien, samt dens
implementering i leeringsteoretiske, musikkpedagogiske og -didaktiske tradisjoner og
posisjoner” (Dyndahl 2002, fra avhandlingens bakside). Avhandlingen er i skrivende
stund 13 ar gammel, men har ikke pa noen mate utgatt pa dato, selv om teknologien
selvsagt har gjort kvantesprang i lgpet av denne tiden og leereplaner har blitt forandret.
Avhandlingen omhandler altsd "gjensidige forhold mellom musikk, teknologi og
didaktikk” (Dyndahl 2002 s. 9) og problemstillingen er "Hva kjennetegner digitalisert
musikkundervisning?”

Et viktig element Dyndahl peker pa er forskyvningen innenfor digitalisert
musikkundervisning fra a vektlegge larerens undervisning til & fokusere mer pa
elevenes laeringsprosesser i utdanningsmessig kontekst. Hans anliggende er a
konstruere et felt som omfatter historiske, estetiske, kulturelle og sosiale aspekter ved
musikkteknologien, samt dens implementering i leeringsteoretiske, musikkpedagogiske
og -didaktiske sammenhenger; tolke musikkteknologi og IT-relatert utdanningspolitikk
i form av diskursive praksiser; og perspektivere digitalisert musikkundervisning i
forhold til teori og praksisformer som anerkjenner dens identitet som kompleks og
kontingent (Dyndahl 2002 s. 12). Dyndahl anskueliggjgr et skifte i bruk av teknologi fra
a veere et positivistisk element i undervisningen som skulle stgtte og assistere leering
naermest automatisk, til & bli et kommuniserende verktgy som like gjerne kan befinne
seg innenfor en sosiokulturell tradisjon hvor praksisfellesskap, kommunikasjon, situert

leering og artefakter er viktige bestanddeler.
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Dyndahl konstruerer feltet i avhandlingen ved hjelp av sentrale begreper i
Bourdieus sosiologi, der han omtaler distinksjoner i musikkteknologiens sosiale og
kulturelle gkonomi og benytter seg av habitusbegrepet. Han anvender ogsad Frede V.
Nielsen sine hovedkomponenter i begrepet undervisning. Eleven er den som skal lzere,
den leerende; leereren forstas som den som tilrettelegger eller formidler undervisningen;

innholdet er komponenten som skal kommuniseres og laeres.

2.1 Komposisjonsprogrammet DSP02

Jgran Rudi (Rudi 1995, Rudi & Pierroux 2009, Rudi 2009) ved Norsk senter for
teknologi i musikk og kunst (NOTAM) har jobbet med lignende problematikk i sitt
utviklingsarbeid i en arrekke. Han er den som designet DSP for Windows som ble lansert
i 1997 (DSP02 2003), og har veert en padriver for pedagogisk arbeid i forbindelse med
elektronisk kunstmusikk. Jgran Rudi beskriver programmet pa denne maten i et intervju

jeg gjorde med ham i november 2009:

"Programmet bygger pa en modell for ikke-linezer, elevsentrert leering, hvor
brukerne gjennom sin egen skapende aktivitet finner problemstillinger som
de samarbeider med hverandre og/eller verkstedledere om a lgse” (Rudi

2009).

DSP ble redesignet i 2003, omdgpt til DSP02 og lansert for flere plattformer, inkludert
en Java-versjon som fungerer i nettleseren og dermed kan Kkjgres i enda flere
operativsystemer forutsatt at de har Java. Det er denne versjonen jeg har gjort bruk av i
dette prosjektet. Hans visjoner for programvaren har vert, gjennom et EU-prosjekt, a
videreutvikle den til & inkludere en sosialteknologisk del for bedre kommunikasjon i
samarbeidende prosjekter. Sosiale plattformer har hatt en enorm utvikling de siste
arene med Facebook som den stgrste av dem alle med over 2 millioner brukere i Norge
og over 800 millioner pa verdensbasis. I tillegg til dette kommer en lang rekke andre
tilbydere av sosialteknologi. Det synes a veaere en naturlig utvikling for hvilken som helst
programvare a implementere eller knytte seg til sosialteknologiske plattformer, og Rudi
har skissert modeller der ikke bare elevenes ytringer og arbeid over lengre distanser

(som pa tvers av landegrenser) skulle synes, men ogsa programvarens metadata. Pa
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denne maten ville leereren kunne observere musikalske og kompositoriske prosesser sa
vel som de sosiale. Rudi har ikke drevet empirisk forskning pa feltet sa langt jeg har
funnet ut, men hans bidrag gjennom a veere en padriver for samarbeid pa tvers av
landegrenser og arbeid med a tilrettelegge for pedagogisk arbeid med computermusikk,

samt publikasjoner av artikler i samarbeid med ledende forskningsarenaer, er betydelig.
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Figur 2 Skjermbilde fra DSP02

DSPO02 er et enkelt program a operere, men har en kjerne av sveert avanserte funksjoner
som baserer seg pa teknikker og teknologier som er utviklet gjennom en lang tradisjon
innenfor elektronisk lydkunst. Jeg skal ikke ga inn pa de underliggende avanserte
funksjonene, men siden komposisjonsprogrammet er sa sentralt i avhandlingen
berettiger det en giennomgang som skisserer hvordan det hele fungerer.

DSP02 er et komposisjons- og lydbehandlingsprogram for unge brukere som kan
kjgres pa alle maskiner. Fig. 2 viser et skjermbilde fra programmet og vi ser en flerspors
tidslinje hvor lydene settes sammen, menyer hvor vi finner smaprogrammer for
lydredigering og lydbehandling, dessuten de vanlige knappene for avspilling, stopp og
hurtigspoling. DSP02 er et program med nesten ubegrensede muligheter i hvordan

skape og manipulere lyd, legge lydene ut pa tidslinjen pa forskjellige spor og mikse det
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hele til en stereo lydfil i et valgt format. Likevel er brukergrensesnittet veldig enkelt og
intuitivt a forstd, noe som gjgr at det har en lav terskel for brukerne. Elevene kan jobbe
alene eller samarbeide med hverandre, men det er ikke lagt opp til kommunikasjon
mellom elever i det digitale domenet. Grunnen til det er rett og slett at programmet er
utviklet fgr de sosialteknologiske plattformene virkelig ble populeere.

Med dette programmet kan en konstruere lyder ved hjelp av FM-syntese;
behandle lyd med algoritmer for granulering, spektralanalyse, strekke lyden; behandle
lyd med effekter som romklang, ringmodulator, filter; og redigere lydfiler pa tradisjonell
mate ved klipping, liming, amplitudeforsterkning osv. Disse delene av programmet er
lokalisert pa menyer og fungerer som plug-ins pa en lignende mate som om en skulle
koble til eksterne bokser som utfgrte operasjonene. Brukerflaten er enkel og intuitiv og
elevene trenger ikke dyptgaende kunnskaper om bruk av de forskjellige plug-ins, men
opererer alle pd den samme maten. Fig. 3 viser plug-in for FM-syntese og her ser vi

hvordan en kontrollerer de to variablene frekvens og amplitude.
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Figur 3 FM-syntese

Her kan en sette flere punkter pa de forskjellige linjene og dra opp eller ned for a tilfgre
henholdsvis mer eller mindre av den aktuelle variabelen. Nar eleven har gjort de

forandringene han gnsker kan han trykke pa knappen for avspilling og hgre lyden, gjgre
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forandringer eller trykke pa lagre. Hensikten er ikke i fgrste omgang & oppna en
ngyaktig planlagt lyd, men a utforske hva som skjer og "lete med grene” etter en lyd som
han kan bruke i komposisjonen. Dette oppdagende elementet er helt sentralt i
operasjonen av programvaren og tanken er at eleven umiddelbart skal veere i gang med
a arbeide med komposisjon og dermed lede direkte inn i en kreativ arbeidsflyt (Rudi &
Pierroux 2009).

Rudi mener det er korrekt a plassere hele konseptet innenfor en humanistisk
reformpedagogisk musikkdidaktikk i og med at det er blitt lagt stor vekt pa barne- og
ungdomskultur (den fgrste versjonen av DSP, lansert i 1997, hadde faktisk en
rustlignende tekstur som etterlignet utseendet til dataspill fra den tiden), utstrakt bruk
av prosjektmetode og ikke nevneverdig vekt pa malbare resultater (Rudi 2009).

En annen ting vi snakket ganske mye om i lgpet av intervjuet, var hvorvidt
akkurat dette programmet er mest hensiktsmessig a forske pa da det bade er ganske
gammelt og muligens ikke vil bli videreutviklet i den form det har nda. Notam vil i
samarbeid med Sound.Son utvikle et nettsamfunn som har fatt navnet Sounds of Europe
hvor elever kan utveksle lyder og komposisjoner med hverandre i virtuelle klasserom,
leere om lyd, mestre tekniske verktgy som DSP02, skaffe seg kunnskaper om Europa etc.
Dette er en sosialteknologisk vinkling som tar utgangspunkt i ungdoms hverdag hvor
Facebook, Nettby og Myspace er sardeles viktige i de unges liv. Prosjektet har ogsa et
sterkt miljgvernpreg og relaterer seg for eksempel til BBC showet Save Our Sounds og
sjangeren soundscape som er en retning innenfor elektronisk kunstmusikk med klar
miljgvernretorikk (Rudi 2009).

Selv om DSP02 ikke har innebygde sosialteknologiske fasiliteter, er det bygget
opp en nettside rundt programmet med ressurser for bruk, deling av komposisjoner og
et lydarkiv. Dette nettstedet fremstar i dag som et avsluttet kapittel i og med at alle
ressurser og komposisjoner er fra 2003 og nettstedet befinner seg pa en arkivadresse
hos NOTAM. Likevel er det mulig & nyttiggjgre seg av informasjon og ressurser som

ligger tilgjengelig og i sa mate fa mer ut av programvaren.
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Kapittel 3 Presentasjon og analyse av leereplanverket

[ dette kapittelet vil jeg forst se pa bakgrunnen for kunnskapslgftet og kort
presentere de forskjellige delene som laereplanen bestar av. Deretter vil jeg fokusere pa
leereplanen i musikk og serlig pa de delene som omhandler digitale verktgy. Jeg vil ogsa
knytte noen av elementene fra leereplanen til mitt prosjekt, spesielt de delene som

dreier seg om komposisjon og digitale ferdigheter.

3.1 Om de forskjellige delene i Kunnskapslgftet
Siden empirien min er hentet fra musikkundervisningen pa ungdomstrinnet er
prosjektet mitt naturlig nok knyttet sterkt opp mot leereplanen i musikk, spesielt de
deler som omhandler komposisjon og bruk av digitale verktgy. Hgsten 2006 ble det nye
leereplanverket Kunnskapslgftet innfgrt i grunnskolen. Reformen ble lansert i
Stortingsmelding 30 (St.meld. nr. 30, 2004) og Rundskriv F-13/04 (Rundskriv F-13/04,
2004). Bakteppet for disse rapportene er i hovedsak evalueringene av Reform 94 som
omfattet videregdende oppleering og L-97 som omfattet grunnskolen, som pekte pa at
leereplanene var for detaljerte og omfattende og at det burde stilles hgyere krav til
elevenes kompetanse og utbytte, framfor krav til konkrete kunnskaper og aktiviteter
(Meld. St. 20, 2013 s 19). Omfattende nasjonale prgver viste at norske elever 1a pa
gjiennomsnittet i OECD-landene i lesing, naturfag og matematikk, men at elever fra
sammenlignbare land gjorde det betydelig bedre. Utdanningsreformen ble presentert i
Stortingsmelding nr. 30, og malet var a gjgre elever og laerlinger bedre i stand til & mgte
kunnskapssamfunnets utfordringer, og & skape en bedre kultur for leering.
Kompetansemalene ble innfgrt sammen med grunnleggende ferdigheter for & endre
fokus fra hva elevene skal gjgre i timene til hva de skal lzre. Det er verdt & merke seg at
fagene er strukturert i hovedomrader som kompetansemalene er formulert innfor. Disse
hovedomradene er i leereplanen for musikk formulert slik at musikkfaget i all hovedsak
fremstar som et praktisk fag.

Leaereplanverket for grunnskolen er firedelt; generell del, prinsipper for
oppleaeringen, lereplaner for fag, og fag- og timefordeling for grunnskolen. 1 denne
avhandlingen vil jeg kun presentere laereplanens generelle del og den fagspesifikke

delen de to andre delene ligger utenfor oppgaven.
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Laereplanens generelle del er en utdyping av formalsparagrafen i opplaeringsloven
og angir hovedmalene for undervisningen. Her finner vi de kulturelle, verdimessige og
kunnskapsmessige premissene for grunnskolen og disse er i stor grad viderefgrt fra R-
94 og L972. "0Oppleeringens mal er a ruste barn, unge og voksne til 3 mgte livets oppgaver
og mestre utfordringer sammen med andre” (LKO6 Generell del, 2006 s. 1). Det skapende
menneske, det samarbeidende menneske og det allmenndannede menneske er kanskje de
kapitlene fra den generelle delen av leereplanen som er mest knyttet til mitt prosjekt. I
kapittel 5 og 6 vil jeg komme med en beskrivelse av elevenes komposisjonsprosjekt og
vise de samarbeidende og skapende aspektene. Med en sa gjennomgripende
digitalisering vi har veert igjennom i samfunnet i dag kan en godt hevde at a jobbe med
digitale verktgy er en dannelse.

[ den fagspesifikke delen av laereplanen finner vi fgrst en del som omhandler
formalet med faget. Hensikten med faget er her utlagt pa en overordnet mate slik at de
store linjene blir tegnet opp og faget sees i sammenheng med samfunnet forgvrig. Videre
er fagplanen delt inn i hovedomrader som angir sentrale innholdskomponenter i faget.
Musikkfagets hovedomrader er: musisere, komponere og lytte. Disse hovedomradene er
det formulert kompetansemal innenfor, og maloppndelse pa det ene hovedomradet
utvikler samtidig kompetanse pa de andre (LKO06).

I Rundskriv F-13/04 er det meislet ut noen prinsipper og retningslinjer for

lzereplanene og jeg vil lgfte frem to av disse prinsippene (Rundskriv F-13/04, 2004):

* De nye leereplanene skal gjgres mindre detaljerte, og sentrale sider ved innholdet
skal prioriteres og gis stgrre oppmerksomhet.

* Lareplanene skal inneholde tydelige kompetansemal for hva elevene/lzerlingene
skal kunne mestre etter oppleering pa ulike trinn, mens avgjgrelser som gjelder

organisering, metoder og arbeidsmater skal overlates til laerestedene.

Med dette gar lereplanmakerne bort fra prinsippet om detaljregulering av
opplaeringsvirksomheten som var sa tydelig i L97 (Engelsen 2012). I musikkfaget finnes
det eksempler pa obligatorisk laerestoff og kanonisering av deler av musikken; i
hovedmoment musisering for 1. - 4. klasse for er eksempel sangene "Deilig er jorden”,

"Mellom bakkar og berg” og "Blamann, Bldamann” listet opp. I LKO6 gnsket man en klar

2 Vi kan lese i forordet til L97 at "Den generelle delen av laereplanverket er innfgrt med verknad fra 1993” (L97 s. 5).
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malstyring og man skulle basere seg pa ”...tillit til at den enkelte leerer, skoleleder og
skoleeier selv har de beste forutsetningene for a vite hvordan god leering kan skapes og
giennomfgres, innenfor rammen av nasjonale mal” (St. Meld. 30 2003/2004 s 25).
Malstyringen gir seg uttrykk, som vi ser over, i tydelige kompetansemal, og fungerer
som en ramme der skolen og laereren selv kan bestemme innhold og metode.
Kompetansemalene finnes pa 2. 4. 7. og 10. trinn. Kompetansemalene skal vare
formulert ganske vide slik at leererens profesjonalitet og autonomi blir ivaretatt og
kommer til uttrykk i det handlingsrommet som mal og bestemmelser gir for dennes
virksomhet. Leereplanmakerne tenker seg at disse malene skal kunne brytes ned til
arbeidsmal og kjennetegn pa maloppnadelse. Til forskjell fra L97 skal madlene kunne
uttrykkes som ytre, observerbar atferd (Engelsen & Karseth 2007). Sentrale fgringer for
utformingen av laereplaner i fag innebaerer at det i Kunnskapslgftet ikke eksisterer egne
detaljerte beskrivelser av faglig innhold, arbeidsformer og organisering (Kalsnes 2008 s.
249). Lokalt leereplanarbeid fordrer da at kompetansemalene tydeliggjgres for elevene
ved for eksempel a bryte dem ned til delmal, og formulere kjennetegn pa maloppnaelse.
Dette kan fgre til relativt store forskjeller i innhold fra skole til skole. For mitt prosjekt
har det viktigste kompetansemalet vert: "Mal for oppleeringen er at eleven skal kunne
(...) bruke digitalt opptaksutstyr og musikkprogram til & manipulere lyd og sette
sammen egne komposisjoner” (LKO6 s. 6). Dette er et ganske dpent kompetansemal, og
man ma spgrre seg hva som kjennetegner det a kunne bruke digitalt opptaksutstyr og
musikkprogram, og videre hva som skal til for a sette sammen egne komposisjoner.

Britt Ulstrup Engelsen (2012) har pekt pa viktigheten av & se malene i
sammenheng med de gvrige didaktiske kategoriene (didaktisk relasjonstenkning) og
ikke falle for fristelsen til a tenke i endimensjonale planleggingsmodeller tilsvarende de
som for en stor del ble anbefalt den gang mal-middel tenkningen og
undervisningsteknologien dominerte pedagogikken (ibid.). Jeg tolker det slik at hun
bifaller kompetansemal som viktige retningslinjer nar vi legger til rette for
leeringssituasjoner for elevene. Kompetansemalene er ikke alltid utformet for a beskrive
ytre observerbar atferd, men inneholder formuleringer som gir rom for utvikling av for
eksempel holdninger, som en indre, ikke-malbar atferd. Vurderingskriteriene er ikke
formulert i kompetansemalene, derfor ma leerer tydeliggjgre disse for elevene. Dessuten
ma kompetansemadlene sees i sammenheng med hovedomrdadene og hvordan disse er

formulert, og det er opp til den enkelte skole og leerer a sgrge for at undervisningen ikke
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bare blir lagt opp etter malbarheten i de forskjellige kompetansemalene. Vurdering av
elever skal jeg ikke behandle i denne oppgaven, men ngye meg med a henvise til annen
forskning, for eksempel Brit Agot Brgske Danielsens masteroppgave om
musikkopplevelse og malbarhet (Danielsen 2009). Brgske Danielsen problematiserer
kompetansemadlene og hvordan leerere ma tydeliggjgre ytre observerbar atferd i
Kriterier for maloppnaelse.

[ Stortingsmelding nr. 30 kan vi lese at ”... en uforholdsmessig stor gruppe
[elever] ikke leerer helt ngdvendige, grunnleggende ferdigheter i lgpet av skolegangen”.
Dette danner bakteppet for innfgringen av grunnleggende ferdigheter i alle fag. De
grunnleggende ferdighetene er formulert som (Rundskriv F-13/04):

- a kunne uttrykke seg muntlig

- akunne lese

- akunne regne

- a kunne uttrykke seg skriftlig

- a kunne bruke digitale verktgy
[ leereplanen, Kunnskapslgftet, skal disse grunnleggende ferdighetene prioriteres i alle
fag og integreres i kompetansemalene. Dette skal skje pa de enkelte fags premisser og
alle leerere og instruktgrer skal derfor ha ansvar for at elever utvikler de grunnleggende
ferdighetene gjennom arbeidet med de ulike fagene. De enkelte fags premisser kommer
til uttrykk i for eksempel musikkfagets formulering: a kunne uttrykke seg skriftlig bestar
farst og fremst i & kunne bruke ulike former for notasjon (LKO06 s. 4).

Mindre sentral styring er det som kjennetegner Kunnskapslgftet til forskjell fra
L97, som @ivind Varkgy for gvrig benevner som ”...en Kklar forlengelse av det klassiske
europeiske opplysningsprosjektet med vekt pa modernitet, fremskritt, utvikling og
kunnskap” (Varkgy 2003 s66), og som vi ser er det opp til hver enkelt skole og laerer a
tolke og forstd samt a ta egne beslutninger i forhold til undervisningen. Konsekvensen
blir da at tolkningen av planen kan bli ulik fra lzerer til leerer, og dermed vil for eksempel
musikkfaget fa ulikt innhold ved ulike skoler. Jeg vil her trekke inn John I. Goodlad sine
fem leereplannivaer belyst av Britt Ulstrup Engelsen. De fem nivaene slik de fremstar hos
Engelsen (Engelsen 2012 s. 28): Idéenes laereplan, den formelle leereplan, den oppfattede
lereplan, den operasjonaliserte leereplan og den erfarte laereplan. Nivaene er basert pa
intensjon med og formalisering av leereplanen, hvordan den blir oppfattet og

giennomfgrt, og hvordan den blir erfart av elevene. Det er altsd en lang vei a ga for
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intensjonene og ideene som blir nedfelt i et lzereplandokument til den laeringen som
faktisk finner sted hos elevene. Altsa at den oppfattede og operasjonaliserte leereplanen
gir seg utslag i at for eksempel arbeid med digitale verktgy ikke far den oppmerksomhet
som er tenkt gjennom laereplanverket. Lokal forankring av leereplan er et viktig prinsipp
for oppleaeringen. I dette ligger det at generell del, leeringsplakaten og leereplaner for fag
danner grunnlaget for skolens planlegging av opplaeringen. Skoleeier kan fastsette lokale
leereplaner i fagene som ramme for den enkelte skoles videre arbeid med planer for
opplaeringen. Regjeringen har ogsa arbeidet for 3 nd madlene om hgy kvalitet pa
oppleeringen ved & stgtte og veilede skoler og skoleeiere gjennom malrettede
kompetanse- og utviklingstiltak (St. Meld. 20 s11). Noen av disse tiltakene er satsing pa
klasseledelse, bedre leeringsmiljg og vurdering for leering. Gjennom & hgyne kvaliteten
pa opplaeringen istedenfor sentral styring via leereplaner, vil altsa regjeringen sikre at

elevene far det leeringsutbytte de har krav pa gjennom loven.

3.2 Laereplan for musikkfaget

Jeg vil na presentere hovedtrekk i fagplanen for musikkfaget og hva jeg mener er
essensielt i formalsdelen, hovedomradene, kompetansemadlene og de grunnleggende
ferdighetene. Spesielt de deler som omhandler bruk av digitale verktgy og komposisjon,
og andre forhold som rundt dette vil vaere gjenstand for min oppmerksomhet. Jeg vil
ikke gd inn pa spgrsmal om vurdering av elevene siden det ligger utenfor hva denne

oppgaven handler om.

3.2.1 Formal
Under formdl blir hensikten med faget og de overordnede malene beskrevet. I andre

avsnitt kan vi lese:

Som et allmenndannende kunstfag skal musikkfaget gi elevene grunnlag for a
kunne oppleve, reflektere over, forsta og ta del i musikalske uttrykk. Som et
skapende fag skal musikkfaget gi grunnlag for utvikling av kreativitet og
skapende evner slik at elevene blir i stand til 4 skape musikalske uttrykk ut fra

egne forutsetninger (LKO06).
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For 3 ta den siste setningen fgrst ma musikkfagets skapende og kreative egenskaper
som er formulert her sees i sammenheng med leereplanens generelle del om Det
skapende menneske (LKO6 Generell del s. 5) Det kreative elementet blir satt i
sammenheng med barns innlemmelse i den voksne verden hovedsakelig ved tre
tradisjoner der den fgrste av de tre er knyttet til praktisk virke og leering gjennom
erfaring, den neste til den teoretiske kunnskapen elevene mgter gjennom skolefag, og
den siste er var kulturelle tradisjon (LK06 Generell del s 6). @ivind Varkgy er kritisk til
leereplanskriverenes bruk av begrepet kreativitet og mener det ofte blir brukt som et
honngr-begrep i pedagogisk sammenheng (Varkgy 2003). 1 fglge han vurderer
utdanningspolitikere og laereplanskrivere elevenes kreativitet som et middel for at
elevene skal kunne tilpasse seg et skiftende og krevende samfunn og marked. Varkgy
mener at det her rgpes en teknokratisk og instrumentell tendens; altsd a se pa
kreativitet som et middel til noe annet. Utviklingen av elevenes kreativitet vil bli vurdert
som et viktig middel i utdanningsprogrammet, hvor eleven blir sett pa som et "produkt”
som har utviklet hgy "endringskompetanse” (Varkgy 2003). Vi finner noe av den samme
argumentasjonen i Stortingsmelding nr. 20, hvor begreper som laeringsutbytte,
utdanning for framtidens arbeidsmarked, kunnskapssamfunnet, og evne til innovasjon
og kreativitet vil fa stgrre betydning i et framtidig samfunn (Meld. St. Nr. 20, 2013).
Dette kan tyde pa at politikere vektlegger den samfunnsgkonomiske betydningen av
begrepet kreativitet. Det er viktig a huske pa at skolen skal forberede elever og lerlinger
til et liv i fellesskap i samfunnet slik det er nedfelt i lov om grunnskolen og den
videregaende opplering (oppleeringsloven). Formadlet med oppleeringen slar fast at
"Elevane og leerlingane skal utvikle kunnskap, dugleik og holdningar for 8 kunne meistre
liva sine og for a kunne delta i arbeid og fellesskap i samfunnet.” (Oppleeringsloven § 1-
1).

Musikkopplevelse blir gjenstand for betraktning i tredje avsnitt under "Formal” i
laereplanen, som jo kan forstas som en del av det musikalske utbyttet jeg prgver a finne
ut av. Her kan vi lese at musikkopplevelsen skal utvikles gjennom ferdigheter og
refleksjon, kjennskap og kunnskap, og forstds som estetisk opplevelse og eksistensiell
erfaring (LKO6 s. 2). Lzereplanen bergrer her det musikkestetiske begrepet pa en mate
som rgper en tro pa at a fordype seg i musikkens handverk og kunnskapsemner vil fgre
til mer forstdelse og derav en sterkere musikkopplevelse. Sagt med Signe Kalsnes sine

ord ”... berede grunnen for opplevelsen” (Kalsnes 2008 s. 245). Dette tyder pa at
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grunnlaget som legges er ment til & skape en "forbindelse” mellom musikken og
mennesket, og det er dette Johanna Ray sier en sterk musikkopplevelse baserer seg pa
(Ray 1999 og kapittel 4.4.2 i denne oppgaven). Kan arbeid med komponering ved hjelp

av digitale verktgy opprette denne forbindelsen?

3.2.2 Hovedomrader og kompetansemal

Jeg vil nd ga over til & se neermere pa fagplanen i musikk sine hovedomrader, og samtidig
kompetansemalene som er formulert innfor disse hovedomraddene. Det er spesielt de
delene som kan knyttes til mitt prosjekt som er interessante og vil bli dekket i dette
avsnittet. Hovedomradene er musisere, komponere og lytte, og kompetansemalene har
folgelig ogsa denne struktureringen siden de er ulgselig knyttet til hovedomradene.
Malstyringsprinsippet er sterkt i Kunnskapslgftet, og for musikkfaget sin del er det noen
kompromisser som er inngatt ved utformingen av malene. De affektive leeringsmalene
som er nevnt under formal, formulert som "a kunne oppleve”, ”"ta del i musikalske
uttrykk”, “musikkopplevelsen forstatt som estetisk opplevelse og eksistensiell erfaring”,
er ikke definert innenfor den gitte rammen for kompetansemalene. Kalsnes, som var
leder for laereplangruppa for musikkfaget i utarbeidelsen av Kunnskapslgftet, oppgir at
rammene som ble gitt pa forhdand innebar formuleringen: "Eleven skal kunne...” (Kalsnes
2008 s. 247). Dette fgrte til et kompromiss som innebar at eleven ma kunne gjgre rede
for opplevelsen - altsa mestre en intellektuell eller kognitiv gvelse (ibid.). Signe Kalsnes
forklarer i sin artikkel (Kalsnes 2008 s. 251) at hovedomradene alle er beskrevet slik at
musikkopplevelsen har fatt en sentral plass. Dette er interessant siden opplevelsen jo er
et affektivt leeringsmal og ikke ngdvendigvis lar seg verken madle eller definere innenfor
rammene.

Kompetansemadlet “bruke digitalt opptaksutstyr og musikkprogram til a
manipulere lyd og sette sammen egne komposisjoner” (LK06 s.6) er direkte knyttet til
mitt mastergradsarbeid. Dette kompetansemalet ma sees i sammenheng med et element
under hovedomrade komponere hvor det star "Ulike musikkinstrumenter og digitale
verktgy anvendes bade i musikalsk skaping og til opptak og bearbeiding av lyd og
musikk til ens egne komposisjoner” (LK06 s. 3). Samtidig star det under grunnleggende
ferdigheter "I musikkfaget inngar blant annet bruk av opptaksutstyr og musikkprogram
for 4 sette sammen og manipulere lyd til egne komposisjoner.” (LK06 s. 4). Det star altsa

det samme med omtrent den samme ordlyden tre forskjellige steder. Dette handler om
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de digitale ferdighetene elevene skal tilegne seg, og kan knyttes til begrepet utbytte som
jeg bruker i formuleringen av forskningsproblemet. I fglge undersgkelsen Monitor 2012
(Hatlevik et al 2012) er det store variasjoner i digitale ferdigheter blant elever pa
ungdomstrinnet, og funn fra undersgkelser viser at en stor andel av elever pa 7. trinn, 9.
trinn og Vg2 er darlig rustet i & bruke digitale verktgy til & utfgre aktiviteter som for
eksempel det a tegne en graf i et regneark eller a redigere bilder (Monitor 2012 s. 8).
Dette er ikke funn som er unike for Norge, men ogsa funnet i internasjonale
undersgkelser. Konklusjonen pa dette er at elever ikke er sa digitalt kompetente i
skolefaglige situasjoner som vi forventer.

Krav stilles ogsa til leerere med tanke pa undervisning pa dette omradet, og
forskning viser at det ikke er sikkert at denne type kompetanse er szerlig utbredt. ICILS-
rapporten for 2013 viser at det kanskje ikke star sa bra til med den digitale
kompetansen hos leerere i den norske skolen. Funn her forteller om lav andel av leerere
som ofte tar i bruk digitale verktgy i undervisningen, lav kompetanseheving ved kursing,
og at IKT-ansvarlige oppgir at mangelfulle digitale ferdigheter hos laererne er den
stgrste hindringen for bruk av pedagogisk bruk av IKT (Ottestad et al 2014). Dette kan
fare til at man i lokalt lzereplanarbeid velger bort denne typen aktiviteter (jfr. Goodlad i

Engelsen 2012), og elever far ikke tilegnet seg disse ferdighetene.
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Kapittel 4 Teoretisk utgangspunkt

Musikalsk utbytte ved bruk av digitale verktgy for & komponere musikk i klasserommet
er hovedfeltet for denne oppgaven. I forskningsprosjektet har jeg anvendt NOTAM sin
programvare DSP02 og jeg har tidligere forklart hovedprinsippene for bruk av denne.
Metode og design vil bli belyst i kapittel 5, og i dette kapittelet gjgr jeg rede for og
diskuterer teoretiske utgangspunkter for oppgaven. Jeg begynner med & belyse
sosiokulturell leeringsteori, knyttet opp mot arbeid i klasserommet og samhandling
elevene i mellom. Det meste av arbeidet i dette prosjektet foregikk i klasserommet hvor
elevene jobbet i grupper, derfor finner jeg det relevant a trekke inn teorier rundt dette i
oppgaven. I de neste delene vil jeg giennomga sentrale begreper i den sosiokulturelle
leeringsteorien som artefakt, mediering og oppdagende lering, og knytte disse
elementene til prosjektet mitt. Den andre delen av kapitelet er en diskusjon om
musikkopplevelse som jeg anser som en komponent i begrepet musikalsk utbytte brukt i
formuleringen av min problemstilling. Jeg har dessuten tidligere i oppgaven vist at

begrepet musikkopplevelse har en sterk posisjon i leereplanen.

4.1 Sosiokulturell leringsteori

Jeg finner det relevant a trekke inn den sosiokulturelle leeringsteorien pa dette
tidspunktet fordi programvaren DSP02, som jeg har brukt i dette prosjektet, pa sett og
vis er fundert pa tanken om oppdagende leering, samarbeid mellom elever, og bruk av
artefakter (DSP02, Rudi & Pierroux 2009). Sosiokulturell laeringsteori bygger pa blant
annet Lev S. Vygotsky sine ideer om menneskelig utvikling (Siljo 2001) og John Dewey
sitt pragmatiske og sosiale syn pa kunnskap (Dysthe 1999).

4.1.1 Kultur, dialog og laring

[ den sosiokulturelle laeringsteorien blir leering forstatt i et kommunikativt og
sosiohistorisk perspektiv. Roger Siljo forklarer at "Kunnskap lever fgrst i samspill
mellom mennesker og blir sa en del av det enkelte individet og hans eller hennes
tenking/handling. Deretter kommer den tilbake i nye kommunikative sammenhenger”
(Saljo 2001 s. 9). I dette ligger det at leering i utgangspunktet foregar overalt hvor det

skjer menneskelig kommunikasjon. Altsa er det ikke bare i formelle laeringssituasjoner
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at leering forekommer, men det er et aspekt ved all menneskelig virksomhet. "The very
process of living together educates” skriver Siljo og siterer John Dewey. At en skal ga pa
skole for ”a leere noe” betyr simpelthen at en @nsker & styre retningen pa
leeringsprosessen. Interaksjon og samarbeid blir i den sosiokulturelle leeringsteorien
sett pa som helt grunnleggende for leering, og kunnskap blir ogsa her konstruert, men
gjennom samhandling og ikke primaert gjennom individuelle, kognitive prosesser som
hos Piaget.

Et viktig aspekt er ogsa at individet ikke kan lgsrives fra sammenhengen det star
i, men at det alltid er en del i en kontekst og dermed situert. Sdljo forklarer den situerte
kunnskapen3 med gateselgerbarn i Brasil som kunne regne pris pa kokosngtter pa gata,
men ikke identiske regnestykker som ble presentert for dem i intervjuer eller som rene
aritmetiske oppgaver (Saljo 2001 s. 146). Noen aspekter ved komponering med DSP02
kan selvsagt veere basert pa situert kunnskap, men det kan ogsa tenkes at det er tilgang
til selve verktgyet som gjgr elevene i stand til & komponere, og da forklares dette ved
bruk av artefakter. Praksisfellesskap er et annet sentralt begrep innen den
sosiokulturelle leeringsteorien. Noen elever finner kanskje ut av programmet og
verktgyet fortere enn andre, eller har kunnskaper fra fgr som gjgr at de har bedre
forstdelse for denne typen arbeid. Andre elever kan ta del i denne kunnskapen ved a se
pa eller fa hjelp av kunnskapsrike elever. Slik blir kunnskap distribuert i fellesskapet og
fordelt mellom elevene bade nar det gjelder materielle ting som bruk av
datamaskinen/programmet, og kulturelle redskaper som arbeidsmetode og plan for
arbeidet. At individet er situert og at det er en del av et praksisfellesskap er altsa sentrale
elementer i sosiokulturell leeringsteori (Dysthe 1999).

Motivasjon er et avgjgrende punkt i ethvert leeringsmiljg, og det er viktig at
deltakere i et praksisfellesskap opplever seg selv som akseptert, og makter a se pa seg
selv som noen som kan noe eller kan bidra til noe. Om eleven gnsker a oppna leering, vil
dette avhenge av om han opplever det som viktig, og det vil igjen avhenge om det er
viktig for fellesskapet som han er en del av. Digitale verktgy er noen ganger sett pa som
en motivasjon i seg selv og i musikksammenheng er det ikke annerledes. Selv om det er

vesentlig & ha for gye tosidigheten med digitale verktgy bade som mal og som middel

3] musikkundervisningen i ungdomsskolen har jeg ofte kommet over elever som kan synge perfekt sammen med ferdig innspilt
musikk; perfekt i tonehgyde og frasering. Nar de derimot skal synge sammen med gitar, piano eller et annet akkompagnerende
instrument klarer de ikke & finne tonen. Dette kan vaere eksempel pad situert kunnskap i og med at eleven kun klarer a intonere nar
hun synger sammen med den originale innspillingen og ikke nar hun er ute av den situasjonen.
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(nevnt i kapittel 1.3), ma ikke teknologien ta overhdnd. Da er det viktig & skape et
leeringsmiljg som legger vekt pa identitet, kultur og sosialt fellesskap, noe som kan
gjgres ved a lytte pa andres komposisjoner, skape dialog om komposisjonsprosesser og
hva elevene erfarer som relevant for seg selv og andre. Teorien til Vygotsky om den
naermeste utviklingssonen, og Bakhtins teorier om dialogens betydning for forstdelse og
meningsskaping, er ogsa sentrale i sosiokulturell leeringsteori (Dysthe 1999, Dale 2013).
Den naermeste utviklingssonen er forklart som avstanden mellom det en elev kan klare
selv, og det eleven klarer med hjelp av en voksen eller en dyktigere jevnaldrende. I en
undervisning situert i et klasserom er som regel bade lerer og dyktige elever
tilgjengelige for hjelp, og fungerer da som assistanse eller stgttestruktur for andre (Saljo
2002), slik at de gis optimale utviklingssjanser. Slik blir leeringsressursene mobilisert og
danner grunnlag for samarbeidende deltakelse og felles ansvar for leering.

Det utvidede dialogbegrepet til Bakhtin innebarer mer enn den vanlige
oppfatningen om at dialog er samtale mellom mennesker. Inkludert i dette er at
tenkning blir sett pa som en indre dialog der vi samtaler med oss selv ved hjelp av
intellektuelle redskaper. Dialogen er dermed forbindelsen mellom det ytre og det indre.
Kunnskaper og ferdigheter kan slik gjenbrukes i nye sammenhenger og i ulike praktiske
virksomheter gjennom samtale og andre former for kommunikasjon (Dysthe 1999).1 en
komposisjonsklasse forekommer bdade styrte dialoger, uformelle samtaler og
diskusjoner mellom elevene, samt at elevene lytter pa hverandres komposisjoner. Dette
er eksempler pa ytre kommunikasjon som forhdpentligvis fgrer til en indre
kommunikasjon hos eleven slik at han kan bruke kunnskapen i nye sammenhenger i sitt
eget arbeid. Sosiokulturell leeringsteori forstds som en motsats til andre deler av
psykologien som ser pa kunnskap som noe som blir overfgrt mellom individer, og at

personen som mottar et budskap har samme forstaelse som avsenderen (Saljo 2002).

4.1.2 Artefakter — fysiske og intellektuell redskaper

De fysiske og intellektuelle redskapene - artefaktene - som vi omgir oss med i kulturen,
har veert med pa a omskape menneskene sin mate a leve pa og forandret kunnskaper og

virksomheter. Om kultur og artefakter skriver Saljo:

"Med kultur mener jeg (...) den samling av ideer, holdninger, kunnskaper

og andre ressurser vi erverver gjennom interaksjon med omverdenen. |
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kulturen inngar ogsa alle de fysiske redskapene - artefaktene — som var
hverdag er fylt av - ulike verktgy, instrumenter for maling, veiing og
liknende, ulike former for informasjons- og kommunikasjonsteknologi,
framkomstmidler og annet. Kulturen er altsd bdde materiell og
immateriell, og egentlig et intimt samspill mellom disse dimensjonene”

(Sljd 2001 s. 30).

Kulturen er altsa det samlede produktet av ressurser som finnes, dels hos individet og
dels i sosial interaksjon, og i den materielle omverdenen. Materielle ressurser utvikler
seg sammen med intellektuelle kunnskaper, og bade intellektuelle og fysiske artefakter
er tegn pa menneskets evne til & samle erfaringer og a bruke dem til sine formal. De
fysiske redskapene som mennesker bruker i sitt daglige virke er egentlig menneskelige
ideer og tanker (intellektuelle redskaper) som er transformert til materiell form. Dette
innbefatter alle tenkelige gjenstander som brukes eller har vert brukt til forskjellige
formal opp gjennom tiden. Avstand eller lengdemal er et intellektuelt redskap som er
utlagt i for eksempel en linjal, et maleband eller digital avstandsmaler.

Artefakter er altsa noe vi opererer med, som er betydningsbaerende og som er
integrert i var mate a handle pa (Saljo 2002). Noen artefakter er enkle a forsta hvordan
fungerer, som linjal, blyant, malebeger, mens andre artefakter er mye mer kompliserte,
som biler, tv-apparat og datamaskiner. Selv om det er slik at vi ikke forstar oss pa den
kompliserte oppbygningen av artefakten vi bruker, kan vi, etter litt oppleering,
fremdeles operere med artefakten som en betydningsbaerende gjenstand. Ressursen
artefakt er dessuten utsatt for utvikling og forandring, og far nye egenskaper. Dette far
konsekvenser for hvordan mennesker agerer, tenker og muliggjgr handling.
Underliggende ressurser er usynlige og kanskje uforstdelige, men vi kan bruke
artefakten med suksess likevel. En slik sosiogenese er tydelig i digitale verktgy som
datamaskin. Dette verktgyet ble oppfunnet for & utfgre beregningsoppgaver og
kodeknekking og vi fikk den elektroniske revolusjonen i etterkrigstiden da
finansinstitusjoner og institusjoner innen forskning og statistikk tok disse i bruk. Ingen
hadde vel forutsett at maskiner som bruker nesten ngyaktig samme prinsipper for
kalkulering skulle fa det mangefasetterte bruksomradet vi ser i dag. Vi finner
datamaskiner i klokker, fly, oppvaskmaskiner, musikkinstrumenter, i industrien, i

hjemmet og som komposisjonsverktgy pa skolen.
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Digitale verktgy i klasserommet er en artefakt, men det er ogsa programmet vi
bruker. Jeg har allerede forklart at menyene i DSP02 fungerer som plug-ins med
avanserte algoritmer som likevel fremstar som elegant intuitive og enkle ved hjelp av et
appellerende grafisk grensesnitt. Dette er artefakter med kognitivt innebygde og
usynlige ressurser som elevene kan bruke til a uttrykke musikalske ideer med.
Materielle ting og kulturelle redskaper av ulike slag, som datamaskin,
komposisjonsprogram, tastatur og mus (eller styreflate som de fleste laptop-er har i
dag), betraktes altsa som artefakter. I tillegg finner det sted en interaksjonsprosess i
samspillet mellom de som skal laere og de kulturelle redskapene, eller artefaktene.

Som Petter Dyndahl (2002) papeker i sin doktoravhandling, er musikkteknologi
utformet i henhold til saerlige kulturelle og estetiske normer og rammebetingelser, i
motsetning til at IT ofte blir fremstilt som et transparent eller ngytralt verktgy som ikke
influerer pa de fenomenene den brukes for a tilvirke eller bearbeide (ibid. s. 237). Som
eksempel nevner han blant annet produksjonsprinsippene som karakteriserer
musikkformer som house, techno og hip-hop, som jo er basert pa teknologi og har
teknologiske forutsetninger. Teknologien kan altsd forstds som en interpretant eller
metafor for tenkningen om og betegnelsen for mer allmenne kulturelle fenomener og
betydningsprosesser. Jeg tolker dette slik at artefaktene star i en gjensidig stilling i
forhold til hvilke kunnskaper som blir utviklet, og at det er snakk om komplekse

relasjoner mellom forskjellige praksiser som utvikler kunnskap.

4.1.3 Mediering gjennom artefaktene

Menneskelig kunnskap, innsikt, konvensjoner og begreper er bygd inn i apparater, og
blir derved noe vi samspiller med nar vi handler. Vi fungerer og lzaerer i sosiale praksiser,
utvikler virksomheter og tar del i dem, og kan ikke se bort fra at vi gjgr vare erfaringer
ved hjelp av medierende redskaper (Saljo 2001). [ komposisjon med digitale verktgy blir
i dette tilfellet datamaskinen og programvaren det medierende redskapet. Eleven som
komponerer med DSP02 bruker programmet for a fremstille musikken, men musikken
finnes ikke i programmet alene. Musikken finnes i mennesket, men medieres gjennom
DSP02 og datamaskinen i praksiser som kan veere gvd inn pa forhdnd, eller utviklet
underveis. I det sosiokulturelle perspektivet er det altsd grunnleggende at fysiske,
liksom intellektuelle/spraklige, redskaper medierer virkeligheten for mennesker i

konkrete virksomheter. Medierende redskaper er kollektive og betydningsbaerende, og
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gjennom kontakt med disse lzerer menneskene seg a tenke og handle innenfor rammen
av bestemte kulturer eller samfunn. Strukturerende ressurser, som for eksempel DSP02,
benyttes for a ordne og kategorisere i trad med bestemte mgnstre. [ programmet blir
ideer utviklet og behandlet pa en strukturert mate, og det skjer en kobling mellom
fysiske og intellektuelle redskaper som er en vesentlig del av menneskelig
kunnskapsoppbygning. Dette er ikke en mekanisk prosess av gjentakelse. Gjennom a
sette lyder inn i nye sammenhenger til en ny komposisjon skapes det en dynamikk der
bdde redskapet og aktiviteten kan bli forandret. Dette gjelder selvsagt ikke bare
komposisjon og kreative arbeidsoppgaver. En kan tenke seg at alle typer mediering blir
omfattet av liknende prosesser. Skriftspraket er et medierende redskap som ikke bare
inneholder intellektuelle redskaper og har en fysisk karakter, men ogsa har en
avgjgrende betydning for utvikling av kunnskap og hvordan vi leerer. Dette temaet ligger
imidlertid utenfor det jeg skal behandle i denne oppgaven, og far i denne sammenheng

bare tjene som et eksempel.

4.1.4 Oppdagende lzering i DSP02

Komposisjon med digitale verktgy pa ungdomstrinnet befinner seg innenfor en
sosiokulturell leeringspraksis der situert leering, sosialkonstruktiv organisering og
eleven i sentrum er noen av hovedpunktene. Dewey hevder at et avgjgrende kjennetegn
pa kvalitet innenfor utdannelse er at utdannelse innebzerer vedvarende reorganisering
eller rekonstruksjon av erfaring; en prosess med kontinuerlig berikelse for elevene og at
ngkkelbegrepet er erfaring. Erfaringsbegrepet blir delt i to elementer, et aktivt og et
passivt. I en erfaring gjgr vi noe som involverer oss, men samtidig skjer det ogsa noe
med oss; noe som bringes tilbake til oss som konsekvenser av handlingen - en
interaksjonisme (Halvorsen, 2008 s. 24). Refleksjon, bevegelsen tilbake fra handlingene,
bidrar til at det "skjer en forandring med oss”. Uten dette siste, passive elementet blir
det fgrste, aktive elementet meningslgst og bidrar dermed ikke til en erfaring som
utdanner oss i Deweys betydning av utdannelse (Dale 2013 s 233).

NOTAMs komposisjonsplatform DSP02, som jeg bruker i mitt prosjekt, har
akkurat denne erfaringsmodellen for gye. Programmet er lagt opp slik at det er intuitivt
for eleven a finne ut hvordan det virker. Kort fortalt er konstruksjon av lyd, i for
eksempel romklang-algoritmen i "effekt’-menyen (fig. 4), utfgrt ved a lage punkter pa

linjer som man kan dra i og slik forandre pa parametere som for eksempel gain og
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etterklang. Dette er det aktive elementet. Nar dette er gjort trykker man pa play og lyden
regnes ut og spilles av. Na kan eleven lytte til resultatet, det passive elementet. Hvis
eleven ikke er forngyd kan han gjenta prosessen med andre plasseringer og gjerne flere
punkter, og trykke play igjen. Slik gjentas prosessen frem til et punkt der eleven ma
foreta et valg om a beholde lyden ved a legge den pa tidslinja, eller & forkaste den. Jgran
Rudi skriver om DSP02: “The pedagogical design supports a discovery, inquiry learning
approach, employing (...) a ‘student-centered’ perspective”. (Rudi & Pierroux 2009 s.

548).
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Figur 4 Romklang

4.1.5 Digitale verktgy i lys av andre laeringsteorier

Det finnes selvsagt andre laeringsteorier, ofte behavioristiske, som ligger til grunn for
utvikling av digitale verktgy. | denne delen bergrer jeg noen prinsipper for kunnskap og
leering og hvordan de er brukt i utviklingen av enkelte leeringsmidler. Vygotsky ville
bryte det individsentrerte perspektivet i psykologien og hevdet at hgyere mentale
prosesser hadde sitt opphav i det sosiale samspillet. Dette individperspektivet er tydelig

i behaviorismen og kognitivismen. Han Kritiserer for eksempel Pavlov direkte i Mind in
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Society (Dale 2013), og en kan se arbeidet hans som et alternativ til disse
tanketradisjonene. Felles for disse behavioristiske, eller atferdspsykologiske, teoriene er
at en forklarer psykologisk utvikling ut fra det som kan observeres gjennom atferd og
forsterkning av denne. Leering er i fglge behaviorismen sett pa som ervervelsen av ytre,
observerbar atferd, og i hvor stor grad modifiseringen av atferd kan males. Kritikken
mot behaviorismen er at det er viktige mentale prosesser og menneskelige disposisjoner
som ikke kan forklares pa et slikt grunnlag, som for eksempel Noam Chomsky sin
argumentasjon, a se sprak og sprakbruk utelukkende som verbal atferd ikke var seerlig
overbevisende (Sdljo 2009). Nar det er sagt er det ikke slik at man har forkastet
behaviorismen pa noen mate. Se for eksempel til det norske matematikkspillet
DragonBox Algebra (www.wewanttoknow.com), hvor avansert algebra kan laeres uten
at en trenger a kunne noe om aritmetikk. Spillet fungerer slik at en i begynnelsen bruker
bilder istedenfor tall og bokstaver og lgser fgrst enkle oppgaver innen algebra, deretter
avanserer eleven. Grunntanken i DragonBox Algebra er dynamikken mellom stimuli og
responser, men spillets designere legger ogsa vekt pa mestring, feedback, peer learning,
eksperimentering og kreativitet.

I musikkverdenens digitale verktgy finnes liknende spill for a trene opp spesielle
egenskaper hos individet. Ta for eksempel programvare for a trene seg i hgrelere. Et
sgk gjort i Apple sin App Store gir neermere 200 treff med sgkeordet ”ear training”.
Hvorvidt alle disse app’ene er basert pa behaviorismen skal jeg ikke uttale meg om, men
grunntanken om at kunnskapen finnes i sma enheter og kan tilegnes av individet og
bygges opp, synes a vaere ganske gjennomgripende. Det finnes ogsa programmer for
leering av andre aspekter ved musikkfaget, som musikkteori, noteleere, rytmelaere,
instrumentkunnskap, musikkhistorie osv. DSP02 er ikke et program som fglger
mgnsteret fra undervisningsteknologi, og jeg har heller ikke klart & finne noen
komposisjonsprogram som fglger denne strategien. Jeg ser heller ingen grunn til at det

skulle vaere behov for en slik tilnaerming i komposisjonsprogrammer.
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4.2 Musikkopplevelse

Et sentralt punkt i problemstillingen, som er formulert i denne oppgaven, er musikalsk
utbytte. Musikkopplevelse betrakter jeg som en viktig komponent i dette begrepet, noe
jeg ogsa belyser i kapittel 1.4. Dette er ogsa et begrep som er benyttet i leereplanens
formal for musikkundervisningen der det henvises til at musikkopplevelsen ikke er
forutsetningslgs, men fordrer erfaring og kunnskap i musikk (LK06 s. 2). I dette
kapittelet vil jeg komme inn pa hva teoretikere mener musikkopplevelsen bestar av og
hvordan den kan fremmes. Hos noen forskere er musikkopplevelsen ofte forbundet med

en sterk opplevelse, mens andre omtaler den som noe vanlig og ikke enestaende.

4.2.1 Musikkopplevelsens perspektiver, oppfatning av musikk og forutsetninger.
Dirigenten Charles Hazlewood har et godt eksempel pa at musikk kan formidle
erkjennelse og mellommenneskelig forstaelse i sitt foredrag Trusting the ensemble, som
han holdt pa Ted Global (Hazlewood 2011). I et kor han dirigerte under et prosjekt i Sgr-
Afrika var det hovedsakelig svarte sangere, men ogsa noen hvite. Blant de hvite var et
tidligere medlem av det Sgr Afrikanske politiet, noe som skapte en uhyggelig stemning
av mistillit. Hazlewood forteller at det var sang som skulle til for & komme seg igjennom
dette. De sang og de sang, og utrolig nok vokste det frem ny tillit, og vennskap blomstret.
Av dette konkluderer Hazlewood at musikkutgvelse og andre former for kreativitet kan
ga til steder som en ikke kan na med bare ord.

Harald Jgrgensen (1988) bruker begrepet musikkopplevelse som noe vanlig og
ikke enestdende, men en betegnelse pa at vi oppfatter, reagerer pa og danner oss
innstillinger til musikk. De tre prosessene som er i sving er forklart som at var
oppfatning av musikk dreier seg om mottaking, utvelging og ordning av inntrykk til
helheter som gir mening for oss; vare reaksjoner pa musikk dreier seg om
falelsesmessige, intellektuelle og kroppslige reaksjoner; og de innstillingene vi har til
musikk blir pavirket av omgivelsene vare, andre personer og musikken selv (ibid.) Dette
er ikke avgrensede prosesser, men star i gjensidig og innflgkt avhengighetsforhold til
hverandre. Jgrgensen har undersgkt disse forskjellige prosessene fra flere perspektiver
og fremholder det som vesentlig & balansere mellom disse. Grunnen til dette, hevder
han, er at musikkpsykologien hovedsakelig har veart opptatt av forhold ved

musikkperspektivet, ofte fysiske og akustiske egenskaper, og ikke perspektiver som
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forhold ved samfunnet eller personen som lytter. De ulike perspektivene han gjgr bruk
av er musikkperspektivet — hvilke forhold det er ved musikken selv som far oss til a
oppfatte den eller reagere pa den pa bestemte mater; personperspektivet - hvilke trekk
ved lytteren selv som pavirker musikkopplevelsen; lyttesituasjonen - mennesker som
pavirker, normer og forventninger, hvordan musikken presenteres; og til slutt
samfunnsperspektivet — om det er forhold ved samfunnet eller den kulturen vi lever i
som pavirker musikkopplevelsen. Jgrgensen gjennomgar en lang rekke undersgkelser
og teorier mer eller mindre detaljert i sin fremstilling, og hevder at det er en ubalanse i
forskningen hvor samfunnsforhold og forhold ved lyttesituasjonen ikke er tilstrekkelig
undersgkt i vitenskapelige studier. Jeg vil ikke gd inn pa noen av disse omfattende
beskrivelsene av forsgk og undersgkelser, men holde meg til det jeg oppfatter som
Jgrgensens egne slutninger og antakelser.

[ leereplanen for musikkfaget kan vi lese at "kjennskap til musikk, kunnskap om
musikk, utvikling av musikalske ferdigheter og refleksjon om musikk til sammen danner
grunnlag for musikkopplevelsen ...” (LK06 s. 2). Det hevdes altsa at kunnskap om og
aktivitet rundt musikk er viktige forutsetninger for musikkopplevelsen. Harald
Jgrgensen er ogsa inne pa det samme nar han hevder at ” Jo bredere erfaringsbakgrunn vi
fdr, jo flere former for musikk vi kjenner, jo lettere har vi for d ha forventninger til og
oppfatte musikk vi ikke har hgrt for.” (Jgrgensen 1988 s. 28). Jgrgensen knytter her
musikkoppfatning og personforhold sammen i felles musikalske referanserammer. Det
viktige er hvor mange felles elementer det er i musikkens stil og forlgp, og lytterens
forestillinger og forventninger. Kommunikasjonen mellom sender/musikk og
mottaker/lytter avhenger av hvor mye av deres musikalske referanserammer som er
felles (Jgrgensen 1988). Jeg kan tenke meg en rekke tilfeller innenfor ungdomstrinnet
hvor ungdommenes referanserammer ikke er felles med musikkens. Elektronisk musikk
i den vestlige kunstmusikktradisjonen er en av dem og det er nettopp denne sjangeren
som er grunnlaget for denne oppgaven.

[ selve lyttesituasjonen er det flere forhold som pavirker var oppfatning og
dermed var musikkopplevelse. En direkte form for pavirkning kan veere andre personer
som er tilstede og influerer pa hva vi hgrer, en indirekte form for pavirkning kan vaere
sosiale normer og forventninger lytteren har uten at det ngdvendigvis er andre personer
til stede. Dette leder inn pa begrepet konform atferd: vi tilpasser atferden var til

forventninger andre har til oss. Jo mer de gvrige personene betyr for lytteren, jo mer
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makt de har, eller jo mer prestisje de har, desto stgrre mulighet er det for at man viser
konform atferd. Dette kan ogsa ses pa som en sosiokulturell forutsetning som gir viktige
premisser for blant annet leering (Hanken & Johansen 2007), og som etter det jeg forstar
ogsa gjelder for musikkopplevelse hvor samhold, splittelse, klikkdannelser,
rollefordeling, uskrevne normer og felles holdninger er viktige faktorer som pavirker
den enkelte deltaker (ibid s. 47). Den sosiokulturelle vinklingen finner vi ogsa igjen i
samfunnsperspektivet. Jgrgensen hevder i denne sammenhengen at musikkoppfatning
er kulturelt betinget. Kulturen laerer oss a legge merke til ulike aspekter ved inntrykkene
vi mottar og a velge ut visse inntrykk samt overse andre. De sammenfallende musikalske
referanserammene som jeg nevnte tidligere er eksempel pa kulturell betinging.
Jgrgensen pastar at oppfatningen av musikkens uttrykk, som fglelser, situasjoner osv.,
tillegges musikken av oss ut fra kulturell lezering. Han peker ogsa pa to forhold som
motvirker en slik "kulturrelativisme”. Det fgrste er et samspill mellom arvede
muligheter som ulikheter i nervesystemet og miljgpavirkning som fgrer til utvikling i
vare trekk og egenskaper, og det andre er at det trolig er visse trekk ved vart
nervesystem og dets funksjon som fgrer til ensartede oppfatningsprosesser, uansett
hvilken kultur vi tilhgrer; tendens til & ordne lydinntrykk i hgye og lave innenfor et slags
rom, likedan tendens til & ordne inntrykk i forgrunn og bakgrunn.

Nar det gjelder biologiske og nevrobiologiske forskningsresultater er Harald
Jgrgensen sveert forsiktig med a uttale seg bastant, og hevder det er mye som fortsatt er
uvisst om vare reaksjoner pa musikk. Her deler han reaksjoner pa musikk inn i tre
hovedgrupper: kroppsreaksjoner, intellektuelle reaksjoner og fglelsesreaksjoner. Jeg
skal ikke ga inn i detalj pa hver hovedgruppe, men rette fokus mot en slags konklusjon
der han hevder at det er lite som tyder pa at vi reagerer pa arvede, forutbestemte mater
pa musikkuttrykk. ”...vare reaksjoner til musikk utvikles i press fra musikkinntrykk,
personforklaringer, forhold i Iyttesituasjonen og samfunnsforhold. De som
dekonstruerer musikkens virkning og vare reaksjoner til musikk i enkle og begrensede
forklaringer, leter etter noe som ikke finnes” (Jgrgensen 1988 s. 66). Jeg tolker
Jgrgensen dithen at mye av forskningen han omtaler i boken ikke peker pa at det finnes
enkle forklaringer pa musikkopplevelsen, men at svaret ligger mye naermere en
sosiokulturell forstaelse. Forskning tyder pa at reaksjonsformene for det aller meste er

leert i det samfunnet vi vokser opp i (ibid.).
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Laereplanen hevder at musikkopplevelsen ikke er forutsetningslgs, og dette er
ogsa et element som jeg @gnsker a undersgke med denne oppgaven og som ligger i
begrepet musikalsk utbytte. Som nevnt flere steder i denne oppgaven (blant annet i
kapitlene 1.2, 1.3, 1.4, 1.6 og 3.2.1) kan arbeid med digitale verktgy sees pa som bade
metode og innhold, og fungere som en ekvivalent til a leere seg a spille et instrument.
Denne tosidigheten er fundert pa at & kunne gve og bli flinkere til & spille pa
"instrumentet”, og ha relevante kunnskaper knyttet til det, er forutsetninger for a gke
den musikalske kompetansen. Kan kunnskaper og ferdigheter i musikk ha en positiv
effekt i forbindelse musikkopplevelsen, ogsa i forbindelse med arbeid med digitale
verktgy? Jeg var inne pa Rudi og Pierroux sine tanker om a styrke elevenes musikalske
ferdigheter og a identifisere kjerneomrader (kapittel 1.4) og i de neste underkapitlene

vil jeg belyse forutsetninger for musikkopplevelser.

4.2.2 Innstilling til musikk og musikkopplevelser i klasserommet

[ dette kapittelet vil jeg rette oppmerksomheten mot musikkopplevelse som fenomen i
klasserommet, hva den kan bestd av og hvordan den kan fremmes. Harald Jgrgensen
kommer inn pa en rekke faktorer, forhold og arsaker omkring temaet om innstillinger til
musikk, og hva dette har a si for musikkopplevelsen. I denne sammenhengen vil jeg
gjerne se pa de faktorer og forhold som angar ungdom bade som gruppe og som
deltakere ved en institusjon. Det ser ut til at innstillinger vi har til musikk er viktig bade
for den helhetlige opplevelsen, og for hvordan vi oppfatter og reagerer pa musikk
(Jorgensen 1988). Forskning finner bade store variasjoner i innstillinger til musikk, og
en del felles innstillinger og meninger. De fleste musikkpsykologer konkluderer med at
leering og kulturpavirkning bestemmer hva som er “god musikk”, ikke innebygde
egenskaper ved musikken (ibid.).

Ungdomsalderens musikk dreier seg mye om popmusikk. Selv om det er
motstridende pastander om i hvor stor grad ungdommer blir pavirket av hverandre,
peker de fleste pa at den naermeste vennekretsen er meget viktig for musikkvalgene til
ungdom. Nar en er medlem i gruppa "ungdom” er det gruppepsykologiske forhold som
gjgr at normer for atferd som gruppa mener er viktig, etterfglges av medlemmene, og
falger man ikke disse som forventet det fgre til en straff for eksempel at en blir utestengt
fra den naermeste vennekretsen. Normlaering gjennom sosialiseringsprosessen betyr at

man skal erstatte gamle (barnslige) atferdsnormer med nye (voksne). Noe av dette kan
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fare til "flakking” mellom identiteter. Fra "hvem er jeg” til "dette er meg, slik er jeg” er en
sentral utviklingsoppgave i ungdomstida. Igjen er koblingen til sosiokulturelle teorier
patakelig og peker pa de forutsetninger som forankres i og formes av gruppetilhgrighet,
kultur og sosiale sammenhenger. Klassen, gruppen eller ensemblet kan vaere en slik
sammenheng, men ogsa kameratgruppens holdninger, tradisjoner, kunnskaper,
uttrykksmater og mater a bruke musikk pa ”...fordi de er med og former hva eleven
leerer om musikk og om rollen som musikkutgver” (Hanken & Johansen s. 47).

Ungdom bruker musikk i sin identitetsjakt, og da blir musikken et middel, ikke et
mal i seg selv. En annen side er at popmusikken gir ungdommen et fellesskap om de
samme interessene. Musikk fungerer ogsda som samtaleemne og objekt for samveer.
Jgrgensen hevder videre at skolen ikke har en sterk og viktig innflytelse pa elevenes
musikkinnstilling og undersgkelser viser at “sang” var et av de mest upopuleere fagene
pa 50- 60-tallet og det mer moderne faget "musikk” var det nest mest upopulaere faget
pa 70-tallet. Likevel kan en systematisk og vel gjennomtenkt og gjennomfgrt
undervisning ha stor betydning jfr. andre undersgkelser i boka (Jgrgensen 1988). Her vil
jeg skyte inn at boka er fra slutten av 80-tallet og at musikkfagets popularitet nok har
veert igjennom en utvikling siden da. Pa var skole viser eksempelvis den arlige
elevundersgkelsen at musikk og kroppsgving er blant de to mest populeere fagene pa
skolen.

| folge Jgrgensen er det nzerliggende a anta at massemedia har innflytelse pa vare
musikkinnstillinger (Jargensen 1988). Ungdommens musikkvaner har i alle fall endret
seg dramatisk siden 1980-tallet. Hos Norsk mediebarometer, 2012 kan vi lese at bruk av
Internett har steget fra under 10% i 1997 til 80% i 2012, samtidig har bruken av CD-
spillere sunket fra 93% i 2003 til 36% i 2012 (SSB 2013). Med den revolusjonen vi har
gjennomgatt i Igpet av denne tiden, fra bruk av fysiske medier som kassett og CD via
ulovlig nedlasting fra Napster og Pirate Bay til dagens strgmming via Spotify og Tidal, er
massemedia sin innflytelse pa vare musikkinnstillinger muligens enda mer reelt i dag

enn for 25 ar siden.

4.2.3 Sterke musikkopplevelser
Sterke musikkopplevelser (SMO) kan inntreffe i vidt forskjellige sammenhenger og anta
mange ulike uttrykk (Ray 2004). Pa konserter, ved a lytte pa opptak, i bilen, i kirken, og

til og med pa skolen. Rays forskning tyder pa at det i skolen som regel er utenfor
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klasserommet at disse sterke opplevelsene finner sted. Hun fant for eksempel, i en
undersgkelse som var basert pa elevers beskrivelser av sterke musikkopplevelser, kun
ett av 168 tilfeller der SMO var lokalisert til klasserommet. Andre forskere har kommet
til liknende resultater (Gabrielsson 2001, Nielsen 2006) og har gjort gjeldende at
musikkundervisningen i den allmenne skolen ikke evner a fungere som en potensiell
arena for sterke musikkopplevelser (Ray 2004). Nar forskere samtidig er enige om at
sterke opplevelser kan fungere som et innleeringsstimulerende moment, for eksempel
for a stimulere til fortsatt omgang med musikk, gir dette til dels store utfordringer for
musikklaereren. Ray peker pa at det er flere faktorer som kan vaere med pa a legge til
rette lyttesituasjonen for a hjelpe elevene til sterke opplevelser. Lytting er for gvrig den
musikalske aktiviteten det knyttes flest sterke opplevelser til i fglge hennes egne
undersgkelser og Gabrielsson sine funn (Ray 2004, Gabrielsson 2001). Leerere som Ray
har intervjuet peker pa forskjellige virkemidler og faktorer for a tilrettelegge for
"dypere” opplevelser i klasserommet. Dette kan vaere ting som a oppfordre elevene til en
mer bekvem stilling (madrasser pa gulvet er nevnt), 3 mgrklegge rommet og tenne
levende lys for & endre stemningen til elevene og gjgre de mer mottakelig for
opplevelser. Noen lzerere legger vekt pa a leere elevene 3 sitte stille over lengre tid, og
hevder at dette er en viktig dimensjon a veaere oppmerksom pa. Ray har samlet og
katalogisert faktorene som laererne oppgir og kommer frem til atte forskjellige
dimensjoner som skal synliggjgre hvordan fenomenet sterk musikkopplevelse fremtrer.

De dtte dimensjonene er (Ray 2004):

* Ferdighetsdimensjonen
* Dannelsesdimensjonen

* Holdningsdimensjonen

* Bevissthetsdimensjonen
* Den sosiale dimensjonen
* [dentitetsdimensjonen

* Trivselsdimensjonen

* Den ekstraordinaere opplevelsesdimensjonen

Det blir for omfattende i denne sammenheng a utdype hver og en av disse forskjellige

dimensjonene, men hva de forskjellige dimensjonene heter sier noe om hva de
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representerer og gir en pekepinn om meningsinnholdet. Koplingen til Jgrgensen sine
kategorier er i alle fall for meg apenbar. Ett eksempel er likevel neerliggende a ta med:
En leerer forteller i et intervju med Johanna Ray (Ray 2004 s. 244) hvordan han har latt
elevene skrive egne sangtekster hvor mange av dem lager fglelsesladede historier om
sitt eget liv, altsa sterke tekster som er dypt meningsfulle for dem. Han tilbyr muligheten
a fa sin sang fremfgrt med melodi for elevene, og flere leverer inn sin tekst til fremfgring.
A hgre sin tekst fremfgrt med en passende melodi og stemningsfull akkompagnering blir
veldig sterkt og noen av elevene Kklarer ikke a holde tarene tilbake. Poenget er at
opplevelsespotensialet finnes allestedsnaervaerende, hvordan og pa hvilken mate dette
kan "utnyttes” kan imidlertid variere (Ray 2004). Forholdet mellom disse to spor, sterke
opplevelser og de atte dimensjonene, er illustrert i fig. 5 og viser to tau tett sammenvevd

til en helhet.

FARDIGy,
DIMENSIONE” =

TRIVSEV
DimENSIONEN

Figur 5 Opplevelse som et potensielt gjennomgaende innslag i skolens musikkundervisning (Ray 2004)

[ et forsgk pa a tegne konturene for hvilke muligheter skolens musikkundervisning kan
ha for sterke musikkopplevelser snakker Ray om en potensiell sone for opplevelse.
Forbindelsen til Vygotskys naermeste utviklingssone er sveert tydelig og det er ogsa

uttalt fra Ray sin side at dette er modellen hun har brukt.

Musikkopplevelsen som en hgydepunktsopplevelse er et begrep Jgrgensen
diskuterer i slutten av boka Musikkopplevelsens Psykologi, der han karakteriserer denne
som "en uvanlig og grensesprengende opplevelse” (Jgrgensen 1989 s. 107). Begrepet
hgydepunktsopplevelse er en norsk oversettelse av Abraham Maslow sitt begrep peak
experience som er assosiert med selvrealisering, det hgyeste nivdet i hans velkjente
behovspyramide (Gabrielsson 2001). Slike opplevelser kan ha langvarig effekt for
individet og er opplevelser utenom det vanlige (Jargensen 1989). Dette samsvarer med

Gadamer som forklarer at den estetiske opplevelsen alltid rommer erfaringen av en
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uendelig helhet (Gadamer 2010) og overskrider livets kontinuitet (jeg tolker ham slik at
han mener estetisk opplevelse som noe utenom det vanlige). Som jeg var inne pa i
kapittel 1.4 har Gadamer forklart begrepet opplevelse som det varige innholdet i det
som blir opplevd, og at det kan sammenlignes med et utbytte "som er gatt fra a vaere noe
forbigdende i opplevelsen til 4 bli noe varig, viktig og betydningsfullt” (Gadamer 2010 s.
89).

Alf Gabrielsson (2001) har gjennom sin empiriske forskning undersgkt
relasjonene mellom emosjoner og sterke musikkopplevelser, og hevder blant annet at
musikk er en meget effektiv trigger for sterke opplevelser. Som grunnlag for dette viser
han til omfattende undersgkelser han har gjort hvor personer forteller om sine sterkeste
og mest intense opplevelser med musikk og holder dette sammen med tidligere
forskning om peak experience (Maslow), intens frydefulle opplevelser (Panzarella),
oversanselig ekstase (Laski), og flow-begrepet (Csikszentmihalyi) (Gabrielsson 2009).
Dette er store ord, men jeg skal se litt neermere pa om noe av dette kan passe til mitt
prosjekt. Fgrst vil jeg skissere Gabrielssons forskning og utdype noen begreper.

Gabrielssons anliggende er a fremskaffe ytterligere og mer detaljert kunnskap om
sterke musikalske opplevelser og han stiller ganske enkelt spgrsmalet: Hvordan blir vi
pavirket av musikk? Han lar folk svare pa spgrsmalet, og over 900 mennesker har fortalt
om sine sterke musikkopplevelser (referert i Ray 2004). Malet var a innhente
beskrivelser av enhver type sterke opplevelser, inkludert negative, i forbindelse med
enhver type musikk. Ut fra dette materialet kategoriserer han forskjellige aspekter i
kategorier, deriblant en kategori for emosjonelle aspekter. De andre kategoriene skal jeg
ikke ga inn pa i denne sammenheng, for mer inngdende utredning se Gabrielsson
(2001). Gabrielsson fremhever noen sentrale faktorer som pavirker sterke
musikkopplevelser og som kan vere interessante i forbindelse med musikkopplevelse
pa ungdomstrinnet. Disse faktorene er musikalske, personlige og situerte faktorer, og er

i fglge Gabrielsson funnet hos de nevnte subjektene og i deres rapporter.

Musikalske faktorer

Sterke musikkopplevelser (SMO) finner sted i alle musikksjangre. Litt under halvparten
av informantene hadde hatt sterke opplevelser av kunstmusikk, mens flesteparten
fortalte historier fra opplevelser med jazz, folkemusikk, og forskjellige former for

populeermusikk. Videre er det forskjellige musikalske faktorer det fortelles om som
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heller ikke er fremmed for den som har dykket litt dypere inn i musikken: & reagere
folelsesmessig  pa  klang, styrke/dynamikk, tempo, modalitet,  vakre
melodier/harmonikk, tekstur, gkende spenning fulgt av avspenning, osv. Altsa

musikalske virkemidler som stort sett er tilstede i all musikk.

Personlige faktorer

[ tillegg til demografiske variasjoner som kjgnn, alder, utdanningsniva og yrke, er det en
rekke personlige faktorer som influerer sterke musikkopplevelser. Det vil fgre for langt
a gd inn pa en omfattende diskusjon om dette og jeg ngyer meg derfor med en liten
oppsummering:

Fysisk tilstand: eksempelvis at en fgler seg vel, uthvilt, trgtt, syk.

Kognitive faktorer: at en fgler behov for a lytte til musikk; veere imgtekommende,
reseptiv, sensitiv; har hgrt musikken fgr; kjenner til stilart, komponist, utgver; ha
analytisk tilnzerming eller ikke; ha gode eller darlige minner fra musikken osv.
Emosjonell tilstand: vaere i hgy eller lav stemning, rolig, avslappet, nervgs, deprimert osv.

Personlighetsrelaterte variabler: som temperament, modenhet osv.

Situasjonsbestemte faktorer

Disse faktorene er relatert til den lyttesituasjon eller utgversituasjon som informantene
befant seg i. Her nevnes noen av disse faktorene, og den fgrste er fysiske faktorer som
akustiske forhold; om det er opptak eller levende musikk; lytting eller utgving hjemme, i
en konsertsal, i en kirke, restaurant, utendgrs, eller pa en baerbar musikkspiller; visuelle
forhold; tid pa dagen osv. En annen viktig faktor er den sosiale faktoren; om en lytter
alene, er utgver eller sammen med andre; stgrrelse, opptreden og oppfarsel til
publikum, utgvere eller med-utgvere. Spesielle anledninger og omstendigheter er forklart
som opplevelse i ferien, i et annet land, i uvanlige miljg osv. Til slutt utagvervilkdr, for

eksempel om musikken er godt inngvd eller ikke.

Gabrielsson viser til at det er vanskelig & isolere emosjonelle aspekter fra de andre
kategoriene nar det gjelder SMO uten at det vil ga ut over det helhetlige bildet, og dette
vil fgre til tap av relevante koblinger og en bredere kontekst. Likevel kan kanskje noen
av disse faktorene vaere med a belyse emnet i forbindelse med musikkopplevelse pa

ungdomstrinnet generelt, og ved bruk av digitale verktgy spesielt. Bdde Ray og
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Gabrielsson sin forskning er pa linje med laereplanen for musikk i Kunnskapslgftet. I
kapittelet Formal er forutsetninger for musikkopplevelse forklart som kjennskap til
musikk, kunnskap om musikk, utvikling av musikalske ferdigheter og refleksjon om
musikk (LK 06 s. 2).

Begrepet musikkopplevelse mgter man pd mange forskjellige arenaer, ogsa i
skoleverket. I leereplanen for musikk star det at dette begrepet skal forstas som estetisk
opplevelse og eksistensiell erfaring (LK06 s. 2). Signe Kalsnes, som ledet arbeidet med a
utforme forslag til leereplan i musikk for grunnskolen, forteller at laereplangruppa sto
ovenfor mange valg og overveielser av musikkfaglig og fagdidaktisk karakter, og det kan
synes som at noen av avgjgrelsene baerer preg av kompromisser. En nseermere forklaring
pa begrepene estetisk opplevelse og eksistensiell erfaring gir Kalsnes pa denne maten: ”
...det fastslas at alle mennesker i vart samfunn har et forhold til musikk, at musikk er
skapt av og for mennesker, og at musikk derfor kan formidle erkjennelse og
mellommenneskelig forstdelse. Det er i lys av dette perspektivet vi forstar
musikkopplevelsens betydning - definert som estetisk opplevelse og eksistensiell

erfaring” (Kalsnes 2008 s. 247).
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Kapittel 5 Metode

Med denne masteroppgaven gnsker jeg a undersgke hvilket musikalsk utbytte elevene
har ved & bruke digitale verktgy til & komponere med i musikkundervisningen. Jeg
gnsker a fa vite noe mer om elevenes oppfatninger og tanker om sitt eget musikalske
utbytte av undervisningen; hvilke forutsetninger elevene hadde for a gjennomfgre en
slik aktivitet, og hva som ligger til grunn for forskjellige typer utbytte; hva de innleverte
komposisjonene kunne fortelle meg om elevenes digitale kompetanse. Det var derfor
naturlig a velge en kvalitativ tilneerming til studien basert pa tre deler: observasjon av
elevene, dokumentanalyse av innleverte komposisjoner og intervju med utvalgte elever.
"Et overordnet mal for kvalitativ forskning er a utvikle forstdaelsen av fenomener knyttet
til personer og situasjoner i deres sosiale virkelighet” sier Monica Dalen (2008). Dette
tolker jeg dithen at de tre delene av studien er hensiktsmessige forskningsmetoder som
kan hjelpe a gke forstdelsen og belyse problemstillingen jeg har formulert (kapittel 1.3).

Intervju er godt egnet som metode ndr en gnsker a fa vite hvordan folk oppfatter
sin livsverden, i fglge Kvale og Brinkmann (2010 s. 19), og malet er & innhente
beskrivelser om den intervjuedes livsverden for & kunne tolke betydningen (Kvale &
Brinkmann 2010 s. 23). Intervjuene med elevene ble gjennomfgrt som et
semistrukturert gruppeintervju med seks utvalgte informanter samt et dybdeintervju
med en informant. Intervjuene utgjgr en viktig del av empirien, ikke minst for a fa et
innblikk i elevenes vaeren-i-verden.

Observasjon er ikke en metode som i seg selv er kvalitativ, men sammen med
intervjuene kan den danne utfyllende kunnskap om informantenes livsverden, samt
speile uttalelser og refleksjoner, derfor er observasjon ogsa et viktig empirisk element i
min forskning. For & huske sa mye som mulig av observasjonene av elevene forsgkte jeg
a skrive en logg i stikkordsform. Jeg opplevde at det i min rolle som bade leerer og
forsker ikke ble tid til & skrive noe seerlig i lgpet av timene, og jeg brukte da noen
minutter etter hver time for a skrive loggen. I en hektisk arbeidshverdag hvor jeg bade
skulle skjgtte jobben min som fulltidsansatt leerer og samtidig veere forsker, ble det ikke
alltid tid til loggfgring direkte i etterkant av timene, noe som fgrte til at loggen ble delvis
mangelfull. Likevel har jeg valgt & bruke dette som en del av trianguleringen i

forskningsarbeidet.
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Jeg har ogsa samlet inn de ferdige komposisjonene til klassen i fullstendig form
slik at jeg kan dpne dem i komposisjonsprogrammet og pa den maten fa en bedre
forstdelse av hvordan elevene har arbeidet ved a se pa elementene i komposisjonen.
Dette ser jeg pa som min dokumentanalyse og denne er ogsa viktig for a speile elevenes
uttalelser og refleksjoner.

Tolkninger og refleksjon er ngdvendige elementer i enhver kvalitativ forskning.
Det empiriske grunnlaget i kvalitativ forskning kan ikke sta for seg selv, men forskeren
ma vurdere det opp i mot bakenforliggende sammenhenger og dimensjoner hos sa vel
forskeren selv som samfunnet for gvrig. Slik forholder det seg ogsa med dette prosjektet
hvor en rekke faktorer pavirker bade elevenes arbeid, informantenes betraktninger og
min egen tolkning av bade observasjon, intervju og komposisjoner. En slik refleksivitet
er det Alvesson og Skoldberg legger vekt pa og formulerer det pa denne maten: "Slik er
gravitasjonssenteret i refleksiv empirisk forskning flyttet fra handtering av empirisk
materiale over til, s3 langt som mulig, en vurdering av de perseptuelle, kognitive,
teoretiske, lingvistiske, (inter)tekstlige, politiske og kulturelle omstendigheter som
danner bakteppet for - sa vel som impregnerer - tolkningene” (Alvesson & Skoéldberg

2010 s. 9 (min oversettelse)).

5.1 Design

Et sentralt element i mitt prosjekt var at elevene skulle komponere et verk ved hjelp av
digitale verktgy. Dette er klart forankret i leereplanen hvor komposisjon er et eget
hovedomrade, og bruk av digitale verktgy bade en grunnleggende ferdighet og dessuten
eksplisitt uttalt i kompetansemalene. Komposisjonsprosjektet foregikk som et vanlig
musikkprosjekt i en hvilken som helst musikktime, der elevene primeert jobbet i
skoletiden og brukte skolens utstyr. Dette var en klasse pa 10. trinnet som ogsa hadde
gjennomfgrt et pilotprosjekt i forkant. Sammensetningen av grupper i klassen var som

vist under i tabell 1.
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G1 G2 G3
Nina og to jenter Tre jenter Tre jenter
Har levert. Har levert. Har levert.
Hgy maloppnaelse. Hgy maloppnaelse. Middels méloppnaelse.
G4 G5 G6
Marianne og Laura Erik og to gutter
Tre gutter
Har levert. Har levert. Har ikke levert
Hgy maloppnaelse. Middels maloppnaelse. '
G7 G8 G9
To gutter Tre gutter Kristoffer og to gutter
Har ikke levert. Har ikke levert. Har ikke levert.
Gf 10 G11 G 12
To jenter . Bjgrn
To jenter
Har levert. Har ikke levert Har levert.
Middels maloppnaelse. ' Hgy maloppnaelse.

Tabell 1 Oversikt over grupper

Klassen besto av 30 elever. Totalt ble det levert inn 7 komposisjoner hvor elevene jobbet
sammen i grupper, bortsett fra en elev som valgte a jobbe alene. 13 elever leverte ikke
inn, men var stort sett med i prosessen. Selve komposisjonsprosjektet strakk seg over 12
uker, hvor vi jobbet sammen en undervisningstime 4 45 minutt annenhver uke. Vi jobbet
for det meste pa datarommet, men var noen ganger pa skolens musikkrom, og elevene
hadde dessuten mulighet til & jobbe pa egenhdnd enten pa skolen eller hjemme.
Fargekodene i tabell 1 representerer maloppnaelsen hos elevene. Fargen rgd betyr lav
maloppndelse (i dette tilfellet at gruppen ikke har levert), bla betyr middels
maloppnaelse, og grgnn betyr hgy maloppnaelse. Selv om denne avhandlingen ikke tar
opp problematikken rundt vurdering i musikkfaget er det viktig for den senere
diskusjonen at nivaet pa innleveringene er synliggjort. Informantenes fiktive navn star
med uthevet skrift i sine respektive grupper. Tabellen under (tabell 2) er en oversikt
over kompetansemalene og kriterier for maloppndelse. Dette er et resultat av lokalt
arbeid med laereplanen, som beskrevet i kapitel 3.2.2. Selv om gruppene ikke hadde
levert inn oppgaven var det mulig i et langt prosjekt som dette a vurdere arbeidet som

faktisk ble gjort ved a observere underveis.
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Maloppnaelse

til databasen.

databasen og redigert
lydfiler til innlevering.

Kompetansemal Lav maloppnéelse Middels maloppnaelse Hgy maloppnaelse
Teknologi Du kan bruke de Du kan bruke de fleste Du har god oversikt over
grunnleggende delene av | delene i programmet, programmets ulike
programmet og plassere | plasserer lydklipp pa funksjoner og kan
lydklipp pa tidslinjen. tidslinjen, bearbeider redigerer lydklipp,
dem og gjgr bruk av bearbeide dem, gjgre
automasjon. bruk av automasjon og
balansere dette til en
helhetlig komposisjon.
Lyddatabase Du har gjort noen opptak | Du har gjort opptak til Du har arbeidet mye med

databasen. Har levert
ferdigredigerte lyder og
katalogisert disse.

Komponering

Du har lagt ut noen lyder
pa tidslinjen og har
begynt med redigering og
bearbeiding av disse.

Du har laget en enkel
komposisjon med noe
bearbeiding og
redigering. Du har en
helhet pa
komposisjonen.

Du har fullfgrt en
helhetlig komposisjon
der du har et tydelig
uttrykk og viser
fortellerevne.

Vanskelighetsgrad

Du har laget eller forsgkt
a lage en enkel
komposisjon.

Du har laget en middels
komplisert komposisjon
der du har brukt mange
av programmets
muligheter.

Du har laget en
kompleks komposisjon
der du har tatt i bruk
mange av programmets
muligheter.

Tabell 2 Kriterier for maloppnaelse

5.2 Metode for informasjonsinnsamling og tolkning

[ denne masteroppgaven spgr jeg hva elevenes musikalske utbytte kan vaere av & bruke
digitale verktgy i musikkundervisningen. Forskningen er basert pa observasjon,
dokumentanalyse og intervju. Kvalitativ forskning er ikke summen av hvordan de
forskjellige komponentene er behandlet, men verdien og kvaliteten i forskningen er a
veere seg bevisst de forskjellige interpretative dimensjonene pa flere niva og evnen til a
behandle disse refleksivt (Alvesson og Skoldberg 2010). Dette er ikke en lineaer prosess
og ingen metode som er hugget i stein, men en rasjonell tilneerming til
forskningsmaterialet hvor kjernen av rasjonalitet er et spgrsmal om refleksjon snarere
enn prosedyre. At tolkningen ligger pa flere nivaer betyr at jeg har brukt elementer fra
dataorienterte metoder, som grounded theory, til & danne grunnlaget for undersgkelsens

intervjudel, for sa a lgfte opp det empiriske materialet ved & innta andre posisjoner. I et
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forsgsk pa & veere refleksiv har jeg belyst materialet i en hermeneutisk
fortolkningstradisjon og inntatt en posisjon hvor metaforer og symboler er viktige
bestanddeler. Jeg har ogsa forsiktig plassert meg i posisjoner som anskuer empirien i lys
av overskridende systemer, som ideologier og menneskers livsverden, basert pa kritisk
teori (Alvesson og Skoldberg 2010). Et fjerde niva er den postmoderne ironien som
fremhever motsetninger og paradokser (Dyndahl 2002). 1 digitalisert
musikkundervisning kan for eksempel elevenes forventninger til a4 bruke digitale
verktgy i en ungdomskulturell sammenheng, veere en motsetning til skolens intensjon
om bruk i en kunstmusikk-kontekst.

Informasjonsinnsamlingen har foregatt som observasjon i klasserommet, intervju
med utvalgte elever og av ferdige elevkomposisjoner. Komposisjonsprosjektet og de
ferdige komposisjonene ble redegjort for i kapittel 5.1, samt blir utfgrlig behandlet i
kapittel 6 der jeg presenterer resultatene, og dette kapittelet handler mest om
intervjuene, transkripsjon og tolkningstilneerming. Intervju kan sees pa som et verktgy
der jeg vil fa innblikk i informanters opplevelser, fglelser, holdninger og den verden de
lever i (Kvale & Brinkmann 2010 s 19). Kvale og Brinkmann sier at det kvalitative
forskningsintervjuet sgker a forsta verden sett fra intervjupersonenes side (Kvale &
Brinkmann 2010 s21). "Hvis du vil vite hvordan folk oppfatter verden og livet sitt,
hvorfor ikke spgrre dem?” sier Steinar Kvale og Svend Brinkmann (Kvale & Brinkmann
2010 s. 19) og legger dermed grunnlaget for intervjumetoden som jeg har brukt i
forskningen. Jeg anser det kvalitative forskningsintervjuet a vaere det beste verktgyet for
a belyse mine forskningsspgrsmal, samtidig vil bildet jeg danner meg kompletteres med
som observasjoner og dokumentanalyse. Tanken var at jeg hadde flere dimensjoner a
spille pa i forskningen.

[ Grounded Theory er det essensielt & ta utgangspunkt i det empiriske
datamaterialet og pa den maten veere “grounded” i data slik at informantenes egne
oppfatninger og perspektiver danner utgangspunktet for analysen (Dalen 2008 s. 46).
Etter at det empiriske datamaterialet er samlet inn skal det gjennom en kodingsprosess
som skal utlede teorier og analytiske begreper ved induksjon (ibid s. 47). Videre ma
antallet informanter holdes nede slik at arbeidsmengden blir overkommelig. Det er ogsa
viktig at forskeren har god innsikt i feltet som skal studeres, og ha god
kulturkompetanse. I denne masteroppgaven er Grounded Theory forlatt til fordel for

den refleksive tolkningen beskrevet over. Jeg har imidlertid gjort bruk av forskjellige
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prosesser av koding der jeg har samlet uttalelser fra informanter i kategorier, og
fremstilt intervjumaterialet pa forskjellige mater, blant annet som meningsfortetning
slik det er presentert i kapittel 6.2.

Et halvt ar tidligere gjorde jeg et forprosjekt med de samme elevene hvor jeg
gjorde prgveobservasjoner uten intervju. Dette forprosjektet var meget nyttig for a
skaffe meg erfaringer om gjennomfgring, teknologiske utfordringer og hvordan et slikt
prosjekt ville fortone seg i et klasseromsmiljg. Mange av de teknologiske utfordringene
beskrevet i kapittel 6.1 ble oppdaget i dette forprosjektet og forsgkt lgst. Dette gjorde at
jeg var forberedt pa at det kom til & bli problemer, og kunne ta hgyde for at tid matte
settes av til problemlgsning. Det ble selvsagt ogsa fokusert pa oppleering i denne tiden
slik at elevene skulle veere mest mulig forberedt pa det noe stgrre prosjektet.
Muligheten for at elevenes mgte med det digitale verktgyet DSP02 skulle fgre til en
eventuell slagside av negativ holdning i deres oppfatning av programmet var sa absolutt
tilstede. Jeg mistet nok ogsa noe av elevenes eventuelle begeistring for noe nytt og
spennende, men likevel vurderer jeg utbyttet av forprosjektet som mer positivt enn
negativt.

Et representativt utvalg av informanter ble gjort basert pa lik fordeling av kjgnn,
forskjellige kvaliteter i forhold til innleverte komposisjoner, samt kriterier basert pa min
kjennskap til elevene. Kjgnnsfordelingen besto av tre jenter og tre gutter: Nina,
Marianne, Laura, Erik, Bjgrn og Kristoffer (anonymiserte informanter med fiktive navn).
[ et retrospektivt lys ser jeg at jeg hadde stgrre forventninger om min egen kjennskap til
elevene enn det som faktisk var tilfelle. Det som overrasket meg var de tre jentene som
var forbausende konforme, og generelt var det vanskelig a skape en samtale som flgt
naturlig. Ungdommene viste seg a ikke veere seerlig verbale, og hadde vanskeligheter
med 3 snakke om abstrakte sider av musikkundervisningen. Siden det var en stor del av
klassen som ikke hadde gjort ferdig oppgaven tok jeg med en informant som ikke hadde
levert. De tre jentene hadde prestert omtrent likt nar det gjelder kompleksitet og
oppfinnsomhet i komposisjonene de hadde levert inn, mens to av guttene hadde levert
inn sveert forskjellige komposisjoner; den ene en kompilasjon av James Bond-inspirerte
lydeffekter sammen med hovedtema fra filmene, den andre en teknoldt med to
elementer. Den siste eleven leverte som sagt ikke.

[ intervjuene benyttet jeg meg av semistrukturert gruppeintervju og kvalitative

personintervju. Jeg gnsket pd denne maten a ta hensyn til at informantene skulle fa
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uttale seg bade i en gruppe der felles opplevelser og refleksjoner kommer frem, samt i
en personlig intervjusituasjon der egne erfaringer og refleksjoner kommer mer til sin
rett. Materialet ble behandlet og tolket gjennom en hermeneutisk erkjennelsestradisjon
hvor jeg forsgkte 4 avdekke bakenforliggende sammenhenger og underliggende
meninger. Hermeneutikk er ikke en metode som sadan, men en forstaelsestradisjon som
baserer seg pa a fortolke et utsagn ved a fokusere pa et dypere meningsinnhold enn det
som umiddelbart oppfattes (Dalen 2008 s. 20). Den hermeneutiske sirkel er et viktig
konsept, og det fundamentale her er vekslingen mellom del og helhet samt forforstdelse
og forstdelse. Av dette fglger at delen bare kan bli forstdtt ut fra helheten, og helheten
bare kan bli forstatt ut fra delene (Alvesson & Skoldberg 2010 s. 92). Slik beveger
tolkningen seg i sirkler, eller snarere spiraler. Forstdelse er alltid preget av den
forforstdelsen vi har fra fgr. Det er ikke mulig & ga inn i et emne som et blankt ark, og vi
drar alltid med oss en type forstdelse inn i en tolkning, noe som Gadamer omtaler som
legitime fordommer (Gadamer s. 314). Dette leder inn pa neste kapittel som omhandler

min egen forforstdelse.

5.3 Egen forforstaelse

Som forsker er det d vaere bevisst sin egen forforstaelse et viktig aspekt. Litteraturen
peker pa forskjellige mater a se dette pa, som for eksempel at forforstaelse ofte er
ubevisst og at vi er sosialisert inn i en mate a oppfatte verden pa (Thurén 2009), at all
forstdelse er bestemt av en forforstaelse og at denne omfatter meninger og oppfatninger
vi har pa forhand (Dalen 2008), eller at vi ma anerkjenne at det finnes legitime
fordommer som kan rehabilitere begrepet fordom (Gadamer 2012). I denne
avhandlingen skriver jeg om forskning pa resultatet av min egen undervisning sa
fordommer og forforstaelse er absolutt til stede. Min posisjon er at forforstdelsen kan
vere mer eller mindre adekvat, og at bakgrunn i elektronisk samtidsmusikk,
undervisning ved hjelp av digitale verktgdy og en musikkutdanning fra Norges
Musikkhggskole i bagasjen gir meg evne til innsikt, og gjgr meg i stand til & skille
vesentlig fra uvesentlig. PA en annen side ma jeg veere dette bevisst slik at ikke
"misjonaeren i magen” blir for styrende og tdkelegger tolkningen. Forforstdelsen ma
altsa ikke sgrge for at jeg kun ser det jeg vil se. I denne avhandlingen skriver jeg om

forskning pa resultatet av min egen undervisning. Her er jeg altsa forsker i et felt og ogsa
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aktgr, noe som er et viktig vitenskapsretorisk poeng blant annet hos Bourdieu
(Bourdieu og Wacquant 1993 i Dyndahl s. 62). Her blir den hermeneutiske erkjennelsen
av at forskeren ngdvendigvis impregnerer forskningsobjektet med sin forforstdelse
situert i en sosial og kulturell kontekst med begrepet epistemisk refleksivitet. Det er tre
omrader Dyndahl nevner: forskerens sosiale plassering kan ha betydning for hva som
oppleves som sentrale forskningsomrader, forskerens faglige posisjon og autoritet kan
veere avgjgrende for rammebetingelser og for tilneermingen, og det kan veere en fare at
forskeren iscenesetter feltet slik at det blir en framstilling av formalstjenlige fenomener i
stedet for reelle problemstillinger (ibid.). Den hermeneutiske sirkelen er pekt pa som
metode for d overvinne fordommer og komme frem til en bedre forforstaelse (Thurén
2009). Alvesson og Skoldberg (2010) hevder at hermeneutikk ikke er en metode i seg
selv slik jeg forklarte i forrige avsnitt.

Min fgrste formaliserte kontakt med digitale verktgy for musikk var da jeg startet
pa kurset Elektrofoni ved Norges Musikkhggskole hgsten 1991, med Mats Claesson som
leerer. Dette kurset var en del av en stgrre fagkrets med musikkproduksjon som
fellesnevner, og vi hadde tilgang til musikkhggskolens ”“state of the art”
elektrofonistudio. Jeg tok kandidatstudiet i musikkpedagogikk ved Norges
Musikkhggskole fra 1989 til 1994, og har arbeidet ved flere skoler og institusjoner ette
endt utdanning.

Den stgrste delen av min pedagogiske karriere har veert i Florg de siste 10 arene.
Hovedsakelig har jeg jobbet pd en ungdomsskole, men jeg har ogsda undervist pa
kulturskole og videregdende skole. Digitale verktgy har jeg altsd jobbet med siden 1991,
og jeg har dermed fulgt utviklingen gjennom det som nzermer seg 25 ar. I
undervisningen ble det naturlig a innfgre digitalisert musikkundervisning sa snart det
ble tilgang pa datamaskiner ved skolene. Dette skjedde for alvor for omtrent 6 ar siden
da skolen jeg na jobber ved kjgpte inn sma baerbare maskiner til hver elev. I prosjektet
denne masteroppgaven handler om har jeg brukt programvaren DSP02, som befinner
seg i en kunstmusikk tradisjon, men jeg har ogsa brukt en rekke andre verktgy som er
trygt plassert i den populeermusikalske tradisjonen.

Som fglge av formell utdanning og lang erfaring er det klart at jeg har noen
fordommer og en forforstaelse som jeg ikke kommer utenom. Ved a veere oppmerksom
pa disse samt a innta refleksive posisjoner som kan hjelpe pa tolkningen i forskningen

hdper jeg at disse fordommene kan veaere legitime.
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5.4 Maktforhold

A forske pa egne elever innebzrer at en ma veere oppmerksom pa noen maktforhold
som eksisterer mellom meg som leaerer/forsker og elevene. En slik formell leerer-elev
relasjon kan ha innvirkning pa hvordan elevene uttaler seg i intervjuene, og selvsagt
ogsa hvordan jeg tolker svarene de gir. Det er flere typer maktforhold som spiller inn i
intervjuet og i prosjektet generelt. Det a vaere seg bevisst slike maktforhold og hvilken
rolle makt spiller i produksjonen av intervjukunnskap er noe enhver forsker bgr veere
bevisst pa. Forskningsintervjuet er ikke en herredgmmefri sone i utgangspunktet, og har
noen asymmetriske maktforhold som ma handteres ansvarlig. Kvale og Brinkmann

peker pa flere aspekter vedrgrende maktforholdet (Kvale & Brinkmann 2010 s. 52-53):

* Intervjueren har vitenskapelig kompetanse, definerer intervjusituasjonen,
bestemmer tema og spgrsmal, og er den som avslutter samtalen.

* Intervjuet gar bare i én retning der intervjuerens oppgave er a spgrre,
mens den intervjuedes rolle er a svare.

* Det skjer en instrumentering av samtalen i forskningsintervjuet. Samtalen
er et middel for forskeren til a fa fram beskrivelser, fortellinger og tekster
som senere fortolkes og rapporteres i overenstemmelse med sine
forskningsinteresser.

* Det er forskeren som fortolker intervjupersonens utsagn og har monopol

pa a gjgre dette.

Reaksjon pa dette kan vere at intervjupersonene holder tilbake informasjon eller
snakker utenom temaet. Protester mot forskerens spgrsmal og fortolkninger kan ogsa
forekomme, samt i sjeldne tilfeller at en trekker seg fra intervjuet. Det er ikke et poeng
at makt skal elimineres fra intervjuet, men snarere at intervjueren er bevisst pa den
rolle makt spiller i produksjonen av intervjukunnskap. Kvale og Brinkmann hevder at
slike maktrelasjoner reiser bade epistemologiske spgrsmal knyttet til den kunnskapen
som skal produseres, og etiske spgrsmal knyttet til hvordan asymmetriske maktforhold
kan handteres ansvarlig (ibid.). Som forsker og leerer til informantene i dette prosjektet

kan det tenkes at informasjon ble holdt tilbake. Jeg representerte en klar maktfaktor i og
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med at jeg var laereren deres og skulle gi avgangskarakter i faget. P den annen side var
jeg fortrolig med elevene pa en helt annen mate enn en ekstern forsker ville veert og
dette ser jeg pa som en styrke (selv om det like gjerne kunne vart motsatt). Jeg hadde
ikke inntrykk av at elevene ikke sa hva de mente fordi jeg var laereren deres. Intervjuene
jeg foretok var semistrukturerte etter en temaliste, men jeg la vekt pa a dpne for en ikke-
styrende intervjustil som tok sikte pa a fa informantene til & assosiere noenlunde fritt.

Hvorvidt jeg lyktes med dette kommer jeg tilbake til senere i oppgaven.

5.5 Gjennomfgring av intervjuene

Som jeg var inne pa tidligere har jeg brukt intervju som et av verktgyene i forskningen.
Noen viktige formelle aspekter gjgr seg gjeldende i form av anonymisering av
informantene og samtykke fra foresatte. Informantene fikk tilsendt et informasjonsskriv
med samtykkeerkleering som skulle underskrives av foresatte og returneres til meg
(vedlegg 1). I informasjonsskrivet sto det hva undersgkelsen gikk ut pa og hva intervjuet
skulle brukes til. Jeg hadde ogsa skrevet om datasikkerhet, og at prosjektet var godkjent
av Norsk Samfunnsvitenskapelig Datatjeneste, NSD (vedlegg 2). Jeg brukte en
intervjuguide der jeg hadde satt opp ulike temaer med underpunkter som jeg forholdt

meg til underveis i intervjuet (vedlegg 3). Temaene det dreide seg om var:

* (Innledning)

* Komponering

* Teknologi

* Arbeidsmetode

* Musikalsk utbytte

Intervjuguiden var utarbeidet som et veiledende dokument med tematiske avsnitt og
punkter under disse. Punktene var formulert som spgrsmal, men ble muntlig lagt frem
slik at intervjurunden skulle fremstd mer som en dialog. Jeg lyktes bare delvis med dette
da intervjuobjektene som nevnt ikke var seaerlig verbale og det var vanskelig a dra i gang

en samtale.
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5.5.1 Intervjuprosessen
Intervjuene ble gjennomfgrt 12. juni 2012 i et grupperom pa skolen. Elevene satt i en
halvsirkel rundt et bord med opptakeren i midten og jeg satt pd den andre siden av
bordet. Jeg gjorde lydopptak og det hele tok omtrent en time. Det var tregt 3 komme i
gang og vanskelig a fa informantene i tale. Dette kan ha forskjellige arsaker som for
eksempel at det var en formell situasjon som var ukjent for elevene, at makten I3 hos
meg som intervjuer jamfgr Kvale og Brinkmann sine aspekter nevnt over, at temaene
som jeg hadde valgt viste seg vanskelig for elevene a snakke om, eller at elevene
oppfattet intervjusituasjonen som kjedelig og uinteressant. Jeg tror nok at flere av disse
arsakene kan ha veert til stede. Underveis i intervjuet lgsnet det litt for elevene og mange
kom med lengre resonnement som virket gjennomtenkt. Intervju med ungdom er
utfordrende med tanke pa det verbale uttrykket som gjgr seg gjeldende i en
ungdomskultur. Ofte er for eksempel fenomener og objekter omtalt som "en greie” og
fremstdr noe uspesifisert. Dette fgrer til en umiddelbar tolkning som intervjuer ma gjgre
der og da om en ikke har opptaksutstyr pa plass. Siden det var jeg som forsker som
hadde monopol pa tolkningen, var det viktig for meg a fokusere samtalen pa uttalelser
for & klargjgre hva informantene egentlig mente. A komme med positive kommentarer,
virke oppriktig interessert i hva de hadde a8 komme med, og a stgtte elevene i deres
uttalelser, var noe som konsekvent ble gjennomfgrt. Denne dynamikken styrket
resultatet av intervjuet og hadde klart betydning for prosjektet som kvalitativ forskning.
Jeg vil peke pa et element som kan se ut som en svakhet ved intervjuet.
Intervjuguiden (vedlegg 3) var utarbeidet i god tid fgr selve intervjuet fant sted og ble
ikke nevneverdig redigert under intervjuet. I etterkant ser jeg at intervjuguiden er noe
omfattende og vektlegger temaene komponering, teknologi og arbeidsmetode like mye
som det siste temaet, musikalsk utbytte. Det er to ting som gjgr dette skjevt. For det
farste var det musikalsk utbytte jeg var pa jakt etter. Da burde dette veert vektlagt mer
enn de andre og ikke veert en fjerdedel av oppsettet. For det andre kom musikalsk
utbytte pa slutten og ble behandlet minst fordi tiden rant ut. I tillegg var elevene (og jeg
ogsa for den saks skyld) slitne etter nesten en klokketime i en situasjon der de matte

konsentrere seg pa en uvant mate.
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5.5.2 Transkribering

Transkripsjon er en oversettelse fra én narrativ form - muntlig diskurs - til en annen
narrativ form - skriftlig diskurs. P4 denne maten struktureres intervjuet og er bedre
egnet til analyse (Kvale & Brinkmann s. 188). Intervjuene transkriberte jeg selv og leerte
pa den maten mye om min egen intervjustil. Jeg kunne rekonstruere mye av stemningen
som var under intervjuet, og pa den mdten gjgre meg noen tanker om de sosiale og
emosjonelle aspektene ved intervjusituasjonen. I tillegg kunne jeg allerede under
transkripsjonen padbegynne meningsanalysen som jeg skulle arbeide med senere.

Jeg har transkribert intervjuet fra opptaker til tekst og veert tro mot talespraket
slik at jeg har tatt med de aller fleste vokale utsagn inkludert nglende "eh”, "gh”, og
bekreftende utsagn som ”ja”, "mhm” og sa videre. Det kan tenkes at en strengt ordrett
transkripsjon far fram de ulike betydningene i et sprak som tilhgrer en ungdomskultur,
men da jeg leste igjennom intervjuet i original form ble jeg klar over at denne maten a
transkribere det pa gjgr det vanskelig d fa frem meningsinnholdet i elevenes uttalelser.
Jeg har derfor redigert intervjuet der jeg har tatt bort nesten alle vokale venteutsagn og
redigert sammen noen setninger slik at meningsbaeringen kommer tydeligere frem.
Denne siste redigeringen bestdr for det meste av a ta bort en del utsagn som blir

gjentatt, omformulert eller ikke har noe med meningsbeeringen a gjgre.

Originaltranskripsjonen og lydopptaket er beholdt som referanse.

5.6 Validitet og reliabilitet

[ dette underkapittelet ser jeg hele forskningsprosessen under ett og vurderer
palitelighet og gyldighet bade for intervjuene, observasjonene og dokumentanalysene.
Trianguleringen i forskningen er basert pa disse tre verktgyene, og selv om intervjuene
er den delen av empirien som er grundigst analysert, kan ikke dette elementet i
forskningen sta alene. Validiteten av intervjuet i forhold til problemstillingen er noe
redusert fordi intervjuguiden gir minst plass til tema om musikalsk utbytte. Dette
temaet er ogsa plassert sist, noe som gjorde at elevene var slitne pa slutten av intervjuet
og ikke hadde sa mye a bidra med. Tiden rant ogsa ut og intervjuet baerer preg av at vi
matte skynde oss a bli ferdige i slutten av intervjuet. Derfor er det viktig for prosjektet at
de tre elementene, intervju, observasjon og dokumentanalyse blir behandlet i forhold til

hverandre.
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Generelt er det utfordrende a snakke med ungdom om abstrakte fenomener. Ofte
er det slik at de har egne uttrykk for & beskrive musikk; en blanding av slang og
seregenheter som de selv finner frem til. En "beat” kan bli brukt om alt fra rytmiske
figurer til et helt akkompagnement, bade vokale og instrumentale verk blir omtalt som
en sang, ofte blir musikken kun omtalt som "en lyd” og sd videre. Lucy Green har
behandlet dette fenomenet i sin forskning og peker pa flere grunner til at det er slik. Ofte
er det musikkens usynlighet som gjgr det vanskelig (Green 2008), og at elevene ikke kan
relatere dette usynlige til noe visuelt. I s3 mate har klassisk skolerte musikere en vei
rundt dette i form av noteskrift, som jo er en visuell representasjon av musikken. Mitt
inntrykk er at verden fremstar relativt konkret for denne aldersgruppen, selv om de er
pa full fart mot voksenlivet. Dessuten er de ikke saerlig verbale, og det er sannsynlig at
de fleste ikke ville kjenne seg igjen hvis de na tre ar etter skulle lest de transkriberte
intervjuene selv (hypotetisk tanke). Det er da viktig at jeg som forsker har flere verktgy
tilgjengelig for a kunne si noe om elevenes utbytte av a komponere med digitale verktgy
i musikkundervisningen. Det er flere indirekte indikatorer jeg har analysert basert pa
observasjoner og dokumentanalyse. Jeg har sett pa engasjement underveis, reaksjoner
pa komponering og lytting, plukket opp utsagn og meninger under hele
arbeidsprosessen, vurdert hvilken grad av flid og kompleksitet de ferdige
komposisjonene baerer preg av, og flere andre aspekter som blir tatt opp i neste kapittel.
Dette mener jeg styrker validiteten i prosjektet pa en tilfredsstillende mate.

Nar det gjelder transkripsjonens gyldighet som sadan har jeg ikke veert sa opptatt
av hva som er korrekt transkripsjon, men heller veert ute etter hva som har vert en
nyttig transkripsjon for min forskning. Jeg har ikke veert opptatt av a utfgre en streng
ordrett transkripsjon som er ngdvendig i for eksempel lingvistiske analyser. Derimot
har jeg forsgkt & formidle meningen med historien til intervjupersonene slik at
sammenhengen kom tydeligere frem. Da er det gyldigheten av min tolkning og
sammenhengen med de andre delene av trianguleringen som blir utslagsgivende for

kvaliteten i forskningen.
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6 Presentasjon av resultatene

Dette kapittelet knytter seg til resultatene fra min forskning angaende problemstillingen
jeg har formulert: - hvilket musikalsk utbytte har elevene ved a bruke digitale verktgy til

a komponere med i musikkundervisningen.

6.1 Elevenes komposisjonsprosjekt

[ leereplanen for grunnskolen under hovedomrade komposisjon er det, som jeg har pekt
pa tidligere, formulert i et av kompetansemadlene at eleven skal ”..bruke digitalt
opptaksutstyr og musikkprogram til d& manipulere lyd og sette sammen egne
komposisjoner” (LK06). Jeg valgte a fglge ordlyden i kompetansemalet nsermest til
punkt og prikke fordi jeg ansa den som relevant i forhold til oppgaven jeg hadde tenkt
for dette prosjektet. Kompetansemalet ble brutt ned i mindre deler og tegn pa
maloppnaelse ble definert, noe som synliggjgres for leseren i tabell 3. Det innebar at jeg
matte finne en form for digitalt opptaksutstyr, noe som ble lgst ved & bruke
mobiltelefoner, samt min private digitale stereo-opptaker. Opptaksutstyret skulle
brukes til & "fange lyder”, altsa a gjgre opptak av lydkilder, som elevene skulle samle i en
lyddatabase pa skolens leeringsplattform, Fronter. De digitale verktgyene jeg valgte ble,
som nevnt tidligere, Notam sitt komposisjons- og lydbehandlingsprogram for unge
DSPO02, gratisprogrammet Audacity og elevenes egne baerbare datamaskiner som de har
fatt utlevert pa skolen. I tillegg til dette lagde vi en egen lyddatabase og brukte

Freesound (finnes pa freesound.org) som er en gratis lyddatabase pa nettet.
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Musikk 10. trinn

Fagomrade Komposisjon

Kompetansemal: Bruke digitalt opptaksutstyr og musikkprogram for a manipulere lyder og sette

sammen til en komposisjon

Leeringsmateriell: Web: www.musikkverksted.no

Program: DSP0O2

Fase 1: Samle lyder | Fange lyder med digital opptaker og samle lydene i en database

Fase 2: Laere DSP2 1. Vreng en lyd - gjer en kjent lyd sa ugjenkjennelig som mulig. Bruk DSP02.

Oppgaver 2. Lag en miks av forskjellige lyder ved hjelp av DSPO2. Bruk disse

parameterne:
* Hayre - Venstre
e Sterk - Svak
¢ Kort - Lang (rask/langsom)

* Forlengs - Baklengs

3.-4.DSP02 - Leer lydforming skikkelig. Oppgaver hos www.musikkverksted.no

Fase 3: Komponere | 5.Lagen komposisjon der du bruker DSP0O2, varighet: 2 minutter.

Tabell 3 Plan for komposisjonsprosjekt

Komposisjonsprosjektet var delt inn i tre faser der den fgrste fasen var a samle inn lyder
med digitale opptakere og lage en lyddatabase, den andre fasen besto i d lere seg
bruken av programmet og bruke lyder fra databasen i gvelser knyttet til komponering.
Den tredje og siste fasen besto i a lage en komposisjon som skulle veere 2 minutter lang
der elevene sto fritt til & kunne bruke materialet vi hadde jobbet med underveis eller
finne nytt Internett. Samarbeid var en viktig arbeidsmetode i dette prosjektet, og
elevene kunne jobbe i flere selvvalgte grupperinger i de forskjellige fasene, eller velge a
jobbe alene. Noen elever valgte a holde pa samme gruppen gjennom hele prosjektet,
mens andre elever byttet pd hvem de samarbeidet med fra en fase til den andre. I de
fleste timene var vi, av tekniske arsaker som jeg kommer tilbake til, pa et datarom hvor
elevene kunne ga fritt rundt og hjelpe hverandre og samarbeide pa tvers av grupper.

Dette hjalp til at kunnskaper og ferdigheter som elevene tilegnet seg ble delt mellom
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elevene, og et slikt praksisfellesskap er et sentralt aspekt i en sosiokulturell laeringsteori

(Saljé 2001, Kalsnes 2008).

6.1.1 Forberedelser

Klassens komposisjonsprosjekt med digitale verktgy foregikk i varsemesteret i 2012.
Det er en del logistikk og tekniske lgsninger som ma veere pa plass i et slikt prosjekt for
a fa flyt i elevenes arbeid. Jeg hadde tidligere gjennomfgrt et pilotprosjekt hvor jeg
kunne Kkartlegge og finne ut av tekniske utfordringer som jeg og elevene stgtte pa
underveis, og dette var verdifull kunnskap @ ha da vi begynte med det egentlige
prosjektet. De tekniske utfordringene fantes pa flere omrader og noen av dem var
sapass utfordrende at de definerte arbeidsmetoder og ble rammebestemmende. Et
eksempel pa dette var stgrrelsen pa vinduet til DSP02. Elevenes bzaerbare datamaskiner
var av en type som hadde svert liten skjerm med lav opplgsning, og DSP02 krevde en
skjerm som var stgrre for a kunne vise hele vinduet til programmet. Lgsningen pa dette
problemet var & koble til en stgrre skjerm med stgrre opplgsning, og vi flyttet
undervisningen til et datarom der det var tilstrekkelig med ledige skjermer. Dette la
begrensinger pa en rekke ting: elevene matte oppholde seg i det samme rommet og
kunne ikke benytte seg av tilstgtende grupperom for a arbeide. Det sier seg selv at 30
elever ikke kan arbeide med lyd samtidig i samme rommet da det vil oppsta en kakofoni
av lyder og ingen klarer a oppfatte hva som kommer fra hvor, eller konsentrere seg om
eget arbeid. Lgsningen pa dette problemet ble a innfgre hodetelefoner der elevene matte
dele disse innenfor gruppen eller bytte pa a lytte til det de arbeidet med. Flere slike
tekniske utfordringer som vi stgtte pa underveis ble i stgrre eller mindre grad
bestemmende for bade metode og innhold i prosjektet, og jeg vil komme tilbake til dette

underveis i fremstillingen av komposisjonsprosjektet.

6.1.2 Fase 1: lydjakt og database

[ denne fgrste fasen av prosjektet skulle elevene jakte pa lyder i neeromradet og fange de
ved hjelp av en digital opptaker, deretter legge de inn i en database for felles benyttelse.
Undervisningen foregikk pa skolens musikkrom og i grupperom i tilknytning til dette,
mens selve lydjakten gikk for seg pa hele skolen sitt omrade, og i noen tilfeller hjemme
hos elevene og omkringliggende omrader. Elevene delte seg inn i grupper, og vi

definerte hvilke lyder de forskjellige gruppene skulle ha ansvar for a samle i fellesskap.
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Med litt hjelp fra leerer fant elevene frem til lydgrupper som steinlyder, tre-lyder,
vannlyder, metallyder, musikkinstrument, mekaniske lyder og stemme.

Som digital opptaker brukte vi rett og slett elevenes egne mobiltelefoner som
viste seg & ha mikrofoner av ganske hgy kvalitet, tilstrekkelig til 4 gjgre opptak med.
Hvis noen ville gjgre stereoopptak stilte jeg min private digitale opptaker til radighet
siden mobiltelefonene viste seg & ha kun én mikrofon og bare kunne gjgre opptak i
mono. Elevene spredte seg ut over hele skolen sitt omrade for a gjgre opptak av dgrer,
grus, flaggstang, biler, andre elever, trapper, rennende vann, paller som veltet, fottrinn,
gitarer, piano, trommer, roping og skriking. Motivasjonen kommer som regel av seg selv
med denne typen arbeidsoppgaver. For & overfgre lydene til datamaskinen kunne
elevene sende den pa epost til seg selv gjennom skolens tradlgse nettverk og pa den
maten unngikk vi a skaffe til veie overganger og kabler mellom de mange forskjellige
mobiltelefonene og datamaskinen. Eposten kunne senere hentes opp pa elevenes
datamaskiner som ogsa var knyttet opp mot skolens tradlgse nettverk, og legges inn pa
maskinen. Hensikten med lydinnsamlingen var & samle rastoff til komposisjonene,
samtidig som elevene ble bevisst pa en del aspekter rundt lydkilder og miljg.
Eksempelvis er det krevende & isolere en lydkilde i forhold til bakgrunnsstgy og de
akustiske forhold den opptrer i. Viktig i en opptakssammenheng kan veere at
bakgrunnsstgy minimaliseres, alle er stille under opptak og nzerhet til lydkilden justeres
bevisst. Alle slike aspekter fordret et samarbeid mellom elevene og at de utviklet sin
egen forstdelse for opptak av lyd i fellesskap. En annen utfordring for elevene var a finne
frem til de ulike lydene de ville bruke og vaere bevisst pa at disse lydene skulle brukes i
en fremtidig komposisjon. Her matte de vise kreativitet og oppfinnsomhet for a finne
lyder som holdt mening for dem, noe som er essensielt i denne typen arbeid (Rudi &
Pierroux 2009).

Etter at lydene var samlet inn matte de bearbeides fgr de kunne legges inn i
databasen. Til dette brukte vi et redigeringsprogram som var levert med den baerbare
datamaskinen elevene far lane fra skolen, nemlig Audacity. Dette er et gratisprogram
som fritt kan distribueres under GNU*-lisensen. Audacity er bygget opp pa en helt annen
mate enn DSP02 og jeg vil ikke ga langt inn pa en presentasjon i denne oppgaven, men
likevel nevne et par ting. DSP02 kan bare behandle mono lydfiler og utelukkende

arbeide med filformatene Microsoft sitt lydformat Waveform Audio File Format (wav) og

4 GNU er et rekursivt akronym og navnet p3 et operativsystem basert pa Linux.
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Apple Computer sitt format Audio Interchange File Format (aiff). Andre lydformat ma
konverteres til wav eller aiff og det kan Audacity gjgre. I tillegg trenger lydfilene a
Klippes slik at bare den lyden som elevene er ute etter blir isolert, og ta bort lyd som
ligger fgr eller etter pa opptaket. Her fungerer ogsa Audacity som et godt verktgy. Siden
Audacity kunne brukes til alle disse oppgavene var det et nyttig tilleggsprogram a ha
tilgang til. Etter at elevene hadde redigert lydfilen og konvertert til riktig format sendte
de den til meg slik at jeg kunne dobbeltsjekke at alt var riktig utfgrt og legge den i
databasen. Databasen ble lagt pa et sted hvor alle elevene hadde tilgang til den.

6.1.3 Fase 2: oppdagende laering i DSP02
Klassen har brukt DSP02 ved to anledninger tidligere. De fleste elevene husket en del fra
tidligere erfaringer, men stort sett hele klassen trengte en repetisjon av de mest
elementaere funksjonene i programmet. Som vi kan se av planen ovenfor er oppgave 1 til
4 (tabell 3) rene treningsoppgaver for a leere verktgyet bedre a kjenne. Malet her er altsa
a leere seg digitale verktgy og digitale ferdigheter. Dette var helt ngdvendig for at
elevene skulle kunne bruke programmet til den femte oppgaven som var a komponere.
Den femte oppgaven hadde altsd et annet mal enn de fire foregdende nemlig a lage en
komposisjon. Arbeid med digitale verktgy ble i denne siste oppgaven en metode for a na
dette malet. Oppgavene, og heller ikke undervisningen, gav ingen instruksjon om
hvordan elevene skulle gd frem for a finne en lgsning. Det var opp til elevene selv a
utforske menyene og oppdage hvilke funksjoner de forskjellige applikasjonene hadde.
Tiden fremover gikk nd med til & lgse enkle og mer avanserte oppgaver i DSP02 slik at
elevene kunne lere seg programmet. Fremdeles arbeidet elevene i grupper, og det var
pa dette tidspunktet vi matte forflytte oss fra musikkrommet til datarommet for a ta i
bruk stgrre skjermer. Gruppearbeidsformen ble na satt pa prgve i og med at alle mdtte
vere i samme rom fordi skjermene ikke kunne flyttes. Dette skapte ingen god
arbeidssituasjon med tanke pa lytting og stgyniva, og vi matte omorganisere gruppene
slik at det ble feerre i hver gruppe. Det var ogsa pa dette tidspunktet vi innfgrte
hodetelefoner.

Pa var skole har vi organisert musikktimene slik at klassen blir delt i to
annenhver uke mellom musikk og naturfag slik at jeg har halv klasse i musikk i en time
hver disse ukene. Nar den ene halvparten har naturfag i farste time, har den andre

halvparten musikk, og sd bytter de i andre time. Disse delingstimene blir brukt til
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samspill, mens de timene vi har samlet klasse blir brukt til andre fagomrader, for
eksempel komposisjon. For & illustrere tidsperspektivet litt kan vi jo tenke oss at klassen
bruker en hel skoletime pa hver oppgave fra planen ovenfor. Med komposisjon som
tema annenhver uke vil vi teoretisk sett bruke 10 uker pa @ komme igjennom planen.
Som vi ser er tidsrammene styrende for prosjektet og legger fgringer for hvordan et slikt
prosjekt fremskrider. Jeg skulle nok gnske meg et mer komprimert prosjekt der elevene
kunne dykke dypere inn i DSP02 i hver gkt og virkelig utforske programmet og sin egen
kreativitet, men pa den annen side er en slik utstrakt tidsplan med pa @ modne elevene i
forhold til digitale verktgy. Noen elever har kunnet jobbe hjemme, selv om det ikke er
krav om lekser i dette prosjektet, og slik fordype seg i materien. Ved a ha komposisjon
annenhver uke ville de fleste elevene imidlertid glemme mye fra gang til gang, for det er
mye annet som Krever ens oppmerksomhet pa skolen. Rammefaktoren tid beerer
dermed preg av a veere en overordnet didaktisk kategori som virker bestemmende og
begrensende pa andre didaktiske beslutninger (Hanken & Johansen 2007), men
samtidig finnes det uformelle rammefaktorer som gjgr situasjonen litt mer fleksibel. Pa
denne skolen er det akseptert a gjgre om pa timeplanen ved interne bytter av timer, noe
som gjgr det mulig & komprimere slike prosjekter til en viss grad. Denne skolekoden
(Arfwedson (1986) i Hanken & Johansen 2007) gjorde at jeg hadde handlingsmuligheter
i forhold til en tidsramme og motvirket at denne rammefaktoren virket for styrende. I
beskrivelsen av komposisjonsprosjektet har jeg valgt a referere uten a dele opp i
forskjellige timer for a fa prosessen til & fremstda som helhetlig. Det er verdt a gjgre
oppmerksom pa problemstillingen rundt tidsaspektet jeg har gjennomgatt i dette
avsnittet, og at det i tillegg i hver gkt gar med noen minutter til klargjgring av utstyr
samt til avslutning av timen. For elevene er imidlertid en slik fragmentering av dagen en
vant situasjon, og de fleste klarer a forholde seg til det pa en organisert mate.

Selv om malet mitt var at elevene skulle finne ut av programmene selv og at dette
i all hovedsak var fremgangsmaten som ble brukt, var det tilfeller der jeg fant det best a
undervise alle elevene samtidig etter en forelesningsmodell ved hjelp av en prosjektor
koblet til min datamaskin. Dette kunne veere tilfeller der noen praktiske grep matte
gjgres med alle maskinene slik at de skulle fungere optimalt. Selv om elevene betraktes
som “digitalt innfgdte” (Hatlevik et al 2012, Prensky 2001) er det stor variasjon i
elevenes kapasitet til & bruke digitale verktgy til formell leering. Her er det snakk om a ga

inn i operativsystemet og endre pa innstillinger for at skjermen skulle kunne brukes og
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dette har ikke elevene ngdvendigvis innsikt i. Dette var et klart eksempel pa at elevenes
digitale kompetanse fra fritiden ikke ngdvendigvis er direkte overfgrbar til
leeringssituasjoner. Alternativt gikk jeg rundt og hjalp enkeltelever med denne typer
problemer.

[ kapittel 2 om tidligere forskning har jeg forklart hovedprinsippene bak
programvaren og skissert hvordan den brukes. Jeg forklarte at den grafiske
brukerflaten, i bade hovedvinduet og de forskjellige plug-ins eller applikasjoner, er
intuitiv og enkel, og at elevene er i gang med sin fgrste komposisjon med en gang de tar i
bruk for eksempel FM-vinduet. Den oppdagende leeringen materialiserte seg bokstavelig
talt i klasserommet da elevene begynte a utforske de forskjellige funksjonene i
programmet. Det ble en liflig atmosfaere av forskjellige syntetisk produserte lyder fra
programmets FM-meny kombinert med begeistrede utrop og latter fra elevene. Dette er
en typisk effekt av elevers fgrste mgte med denne typen programvare. Samtidig fanget
jeg opp signaler fra noen elever som uttrykte tvil om programmet var egnet til a lage
musikk med, noe jeg kommer tilbake til senere. Noen elever klarte a finne ut av menyer
og funksjoner raskere enn andre, og siden det var fritt spillerom til & bevege seg rundt i
klasserommet var det tydelig at disse elevene og gruppene tiltrakk seg andre som var
nysgjerrige pa hvordan lydene kunne frembringes og hva en kunne gjgre. Dette var i og
for seg hensikten, men jeg observerte ogsa at enkelte elever ble passive i denne
sammenhengen og valgte derfor a fortsette med planen for prosjektet (tabell 3).

Progresjonen i denne planen ble et kjeerkomment fast holdepunkt i det videre
arbeidet. Vi kunne fokusere pa kompositoriske elementer samtidig som elevene
fortsatte a utforske programvaren. Noen ganger stoppet vi opp og lyttet pa enkelte
lgsninger av oppgavene og snakket litt rundt hvordan gruppen hadde arbeidet. Dette var
fruktbart og er et sentralt punkt i sosiokulturell leeringsteori, men var dessverre ogsa
tidkrevende. For a sikre nok tid til arbeidet med selve komponeringen kunne vi ikke
bruke for mye tid pa analysering av arbeider underveis. Likevel fungerte dette som et
praksisfellesskap og elevene fikk innsyn i hverandres mater a jobbe pa. Oppgave 1 var
for eksempel en typisk oppgave som egnet seg for denne typen analysering ved a lytte
pa andre elevers arbeid. Her skulle elevene velge seg en lyd som var kjent for dem, helst
fra lydbiblioteket. Opptaket skulle veere rent, lyden skulle veere kort og lett a kjenne

igjen.
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Figur 6 Strekkalgoritme

Ved a bruke strekk-algoritmen i DSP02 (fig. 6) kunne lyden strekkes ut til mange ganger
sin egentlige lengde og dermed fremsta som ugjenkjennelig. Figur 6 viser en enkel og
ren lyd som strekkes med faktor 2. A finne ut av slike ting var enkelt for noen elever,
mens andre fant det vanskelig. [ datarommet kunne som sagt elevene dra nytte av andre
sin kunnskap ved a se eller samtale om de forskjellige funksjonene i programmet og fa
innsyn i andre elevers mater a jobbe pa. For at slik kunnskapsdeling skal finne sted
matte det herske et inkluderende miljg i gruppen, og elevene burde vere ganske trygge
pa hverandre for & vage a oppsgke andre med mer kunnskap. Selv om dette var en klasse
med relativt trygge elever er det ikke alltid deling av kunnskap skjer likevel av
forskjellige arsaker som jeg ikke vil belyse i denne oppgaven. Det som var viktig i denne
sammenhengen var 3 lgfte frem i fellesskap kunnskap og ideer som eleven kom frem til
slik at denne kunnskapen ble fordelt i klassen. I tillegg var det viktig at gruppene
fungerte bra og at kunnskapsutvekslingen ble ivaretatt her. Dette fungerte bra i de fleste

gruppene, men underveis ble noen grupper splittet.
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6.1.4 Fase 3: komponere et verk

Den siste fasen i komposisjonsprosjektet er arbeid med oppgave 5 i planen (se tabell 3),
og var et omfattende prosjekt i seg selv. Komposisjon befinner seg i den musikalsk-
kunstneriske sfeeren i modellen til Hargreaves (et al), og henger sammen med
kreativitet, som er i skjeringspunktet mellom musikalsk-kunstnerisk og personlig
utbytte. Na hadde vi kommet ganske langt ut pa aret og eksamensperioden naermet seg.
Som jeg har forklart over kunne jeg bytte til meg noen timer fra andre fag og pa denne
maten jobbe litt mer intensivt. Dette gjorde at vi fikk tilstrekkelig med tid for a lgse
oppgaven. Et overordnet prinsipp var at elevene skulle arbeide pa skolen, altsa ikke ha
lekser i dette prosjektet, for a stimulere de prosessene som et praksisfellesskap har i
klasserommet. Vi brukte fire gkter til dette som var fra 1 til 3 skoletimer a 45 minutter,
og gikk sdledes langt ut over planen som er skissert i tabell 1. Opprinnelig var det satt av
to skoletimer til selve komponeringen, men av forskjellige arsaker tok dette mye lenger
tid. Den viktigste arsaken var spredningen av timene i opplaringsfasen hvor vi jobbet
med oppgave 1-4. Elevene glemte mye fra gang til gang pa grunn av tidsavstanden
mellom timene og dette var noe som gjorde seg gjeldende nar de na skulle begynne a
komponere et selvstendig verk med DSP02. Elevene hadde altsa behov for a friske opp
igjen kunnskap fra tidligere og brukte mye tid pa dette seg i mellom og ved a henvende
seg til meg for a fa hjelp. Det viste seg at elevene trengte hjelp pa en rekke omrader bade
i forhold til programmets funksjoner, hvor det ble av ting som de lagret, tilkobling til
tradlgst nettverk og elementer i operativsystemet.

Dette var en Kkritisk fase i prosjektet, og mye av tiden bade for grupper og
enkeltelever gikk med til 4 lgse problemer istedenfor & komponere. Noen elever taklet
dette bra og klarte & bruke tiden til komposisjon, mens andre brukte mye tid og energi
pa a gjenoppdage funksjoner i programmet i timene, og valgte 3 mgtes hjemme hos
hverandre for a ferdigstille oppgaven. Andre igjen resignerte i forhold til arbeidsmengde

og frustrasjon, og fikk dermed ikke gjort ferdig komposisjonen.

6.1.5 Ferdige komposisjoner
Som en del av empirien har jeg samlet inn de ferdige komposisjonene fra prosjektet og
foretatt en dokumentanalyse. Jeg gnsket med dette & undersgke om uttalelsene i

intervjuene stemte overens med det arbeidet elevene hadde lagt inn i komposisjonene.
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Hvis det var stor avstand mellom hva elevene snakket om under temaoverskriften
teknologi i intervjuet og det eleven viste a ha behersket av teknologi i komposisjonen, sa
matte jeg ta hensyn til det i prosjektets analyse og tolkning. Jeg har samlet inn
metadataene til hver komposisjon slik at jeg kunne fa frem de ferdige komposisjonene i
vinduet til programmet. Her kunne jeg lett kan se kompleksiteten i arbeidet, og pa den
maten skaffe meg et inntrykk av elevens teknologiske innsikt. Figur 7 (og figur 2 i
kapittel 2.1) representerer en typisk komposisjon pa dette nivaet, og gir et innblikk i
hvordan komposisjonene fremstar i programmet. Disse komposisjonene danner
grunnlaget for en dokumentanalyse, og er en bestanddel i trianguleringen i
forskningsprosjektet. Som tidligere nevnt er det formulert kriterier for maloppnaelse

(tabell 3) som elevene forholder seg til, men som altsa ikke blir belyst i denne oppgaven.

DSP02

sing drop 37239__shades__lau

4 0.20 0.00 11.40

e e - = e e e < = e
T

__petaj__old-telephone-ring@2 28353 __petaj__old-telephone-ring@4

5
“

4smosh < | | |»

Eksempel 2 pa komposisjon: Velg en algoritme pa 'Lyd' menyen for a lage ny lyd, eller klikk pa en lyd du vil redigere

‘0)0:58 [JAmp []Pan I« > ] | H

Applet running...

Figur 7 EkKsempel pa elevkomposisjon
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Her kan vi se de forskjellige lydsegmentene spredt utover spor 1-5 med bglgeform, navn
og starttidspunkt. Det er til en viss grad mulig a se hvilke plug-ins elevene har brukt,
eller & hgre seg frem til dette ved a lytte til segmentene hver for seg, noe som kan gi en
pekepinn om i hvilken grad elevene klarer a nyttiggjgre seg teknologien. Det var altsa de
handverksmessige sidene ved komposisjonen jeg fikk innblikk i ved & samle inn
metadata og "gjenskape” komposisjonen i programmet.

Handverksmessige aspekter kan veere en rekke ting som har med elevenes
hdndtering av programvaren a gjgre. | dette avsnittet vil jeg komme inn pa en del av
disse aspektene og forsgke a forklare hvorfor jeg anser dette som viktig. Hensikten med
a belyse disse elementene er ikke a rette fokus mot ytre tegn pa maloppnaelse som en
kanskje ville gjort i en vurderingssituasjon, men a forsgke 8 sammenholde elevenes egne
arbeider med uttalelser informantene kom med i intervjuene. Eksempelvis vil bruk av
tidslinjen, hvordan eleven har gjort bruk av forskjellige spor, om de har brukt
volumjustering og panorering, fortelle en del om elevenes innsikt i de grunnleggende
delene av programmet. Ved bruk av menyer, om FM-syntese er tatt i bruk og hvordan
dette eventuelt er gjort, om forvrengning og effekter har blitt brukt pa lyder, er til dels
mer avanserte deler av programmet selv om ideen bak funksjonene er at brukerne skal,
ved a bruke slike plug-ins, komme i gang med komposisjon umiddelbart (Rudi &
Pierroux 2009). Om elevene hadde brukt flersporsvinduet kun til a legge lyder etter
hverandre uten a ta i bruk noen av menyene, ville intensjonen med programmet komme
litt i bakgrunnen. Hvordan lydene fremstar, om de er tilfeldig og abrupt klippet midt i
lyden, eller om det er viktig for eleven a klippe til lydene gjerne med en fade inn og ut,
om de er overstyrt eller for svake, vil veere viktige momenter i denne sammenhengen,
og handler om kvaliteten pa handverket pa lik linje med kvaliteter som frasering,
fingerteknikk og musisering ved a spille et instrument.

De kunstneriske sidene ved komposisjonen fremtrer selvsagt nar den blir spilt av.
Det er det lydlige materialet og helheten pa verket som i hovedsak utgjgr besvarelsen pa
oppgaven. Med en sapass dpen oppgavetekst som oppgave 5 ma ogsa lytteren ha et
apent sinn, her er alt lov og ingen komposisjon er feil uansett om den er enkel eller
komplisert. De eneste kriteriene som ble gitt var at en skulle bruke DSP02 og at
komposisjonen skulle veere 2 minutter lang. Utover dette var alt lov og elevene kunne
selv velge om de ville konstruere lyder ved hjelp av lydmenyen, bruke lyder fra eget

lydbibliotek eller hente lyder fra andre steder som for eksempel Freesound-databasen.
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Prosjektet ble avsluttet med en konsert der alle komposisjoner ble spilt av pa
musikkrommets stereoanlegg og elevene var selv publikum. Her lyttet vi til de atte
verkene som ble levert inn og vi fikk tid til at hver gruppe eller elev presenterte sitt verk,
samt fikk tid til en liten samtale i plenum etter hver avspilling. Elevene fikk anledning til
a dele tanker og reaksjoner rundt bade det a veere komponist og det a lytte til andre sine
komposisjoner. Det var viktig a behandle alle med respekt slik at alle skulle bli tatt pa
alvor og oppfgre seg som om det var en offentlig konsert. A vere stille under avspilling
og a gi applaus var en selvfglge, og vi ble enig om at det var i orden & le hvis noen synes
en lyd eller to var morsomme. Hensikten med disse reglene var a lette litt pa trykket og

skape et dpent og inkluderende miljg for nybakte komponister.

6.2 Presentasjon av informantene

Jeg vil her komme med en presentasjon av de forskjellige informantene basert pa det
semistrukturerte gruppeintervjuet. Her har jeg foretatt en meningsfortetning av alle
utsagnene og ytringene til hver informant gjennom hele intervjuet og fremstilt et
narrativ for hver av informantene. Hensikten med dette er a la leseren fa et innblikk i
hver av informantene sine innstillinger, oppfatninger og reaksjoner pa musikk og
musikalsk utbytte sortert under kategoriene fra intervjuguiden. Jeg hdper at dette vil
veere til hjelp ndr jeg videre i oppgaven skal legge frem min fortolkning av empirien og

diskusjonen i etterkant.

6.2.1 Erik

Bakgrunn/musikksyn

Erik spiller i band og liker musikk fra 70- og 80-tallet. Var opptatt av om whooosh>
(effektlyd) kunne vaere musikk.

Om musikkundervisningen

5 Dette spgrsmalet stammer fra forprosjektet hvor jeg fortalte om min bakgrunn som lydarbeider i film og hvordan
jeg matte lage egne effektlyder. Whooosh er rett og slett den lyden som frembringes ved a sld med en pinne eller en
tynn stang i luften. Dette kan man bruke pa bevegelige elementer pa skjermen for 4 tilfgre mer energi i bevegelsen. I
mitt tilfelle var det tekst som kom inn fra siden i en reklamefilm som skulle ha mer energi. Spgrsmalet om whooosh
kan veere musikk er jo dpenbart relatert til om noen har brukt lyden i en musikalsk sammenheng. Jeg kom ikke pa
noen i farten under intervjuet, men i ettertid har jeg funnet lyden hos f.eks. Pink Floyd, nemlig The Hero’s Return fra
Final Cut.
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Han synes andre elever er for darlige til a spille og derfor fungerer ikke
bandundervisningen pa skolen. Lgsningen han skisserer pd det er & ha band pa
barneskolen ogsa, men der hadde han bare blokkflgyte. Komponering betyr & skape.
Komposisjonsundervisning har vi fordi det star i leereplanen og hvis en skal drive med

musikk ma man ha kunnskaper.

Digitale ferdigheter
DSP02 er ikke et program han foretrekker for det har for lite effekter. Han bruker FL-
studio og Audacity og foretrekker dem fordi en kan lage musikk med dem (i motsetning

til DSP02). Han har litt problem med filformater spesielt mht. Audacity og mp3.

Komposisjonsprosessen

Han forteller at de ikke tenkte sa mye nar de komponerte, men var ute etter a fa til en
beat. Ellers brukte de lyder fra lydarkivet og derfor var det viktig med et lydbibliotek. De
fikk til en beat som fungerte. Fgler at de ikke ble ferdige med prosjektet og gruppa
hadde litt forskjellige meninger om lyder.

Utbytte/musikkopplevelse
Verket deres var ikke noe Beethoven akkurat og han hadde ikke noen musikalsk

opplevelse selv om han var imponert over Bjgrn sitt verk.

Musikkopplevelse fra 1-10: 2

6.2.2 Bjgrn
Bakgrunn/musikksyn
Hgrer pa techno og liker friluftsliv.

Om musikkundervisningen
Komposisjon er a sette sammen og lage en sang. Vi har komponering for a finne ut mer
om hvordan noen lager musikk. Synes det er kjekt med komposisjonsprosjekt, men

forstar at andre ikke synes det.

Digitale ferdigheter
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Har veert borti bokser for a lage musikk med, men husker ikke hvilken. Har brukt
Audacity til & fjerne vokal pa en 1at og brukte plug-in for det. Synes at Audacity er bedre
enn DSP02 og har positive erfaringer med Apple Studio og "Realtechs eller hva det
heter”. FL-Studio er derimot vanskeligere a bruke. Hadde ikke problemer med filtyper.
Fordeler ved DSP02 er at en kan legge lyder oppa hverandre og at det er lett & bruke.

Komposisjonsprosessen

Lastet fgrst ned lyder fra nettet og la de inn i DSP02. Etter & ha hgrt igjennom la han inn
flere og flere lyder og fant pa mer og mer. Brukte ikke lydarkivet vi hadde laget, men fant
lyder for egen hjelp pa nettet. "Til slutt sa ble det jo en sang”. Hadde i utgangspunktet
tenkt & hente lyder ved hjelp av telefon, men den var for darlig sa da ble det hentet lyder
fra nettet. Var egentlig i en gruppe pa 3, men valgte 3 komponere pa egen hand etter en

stund.

Utbytte/musikkopplevelse

Leerte d sette sammen lyder til en sang, men anser det & lage en lit som mye
vanskeligere. En rockesang har instrumenter og vokal, mens her var det jo bare a finne
lyder og sette sammen. Pa grunn av erfaring med andre programmer synes han dette
var lett. Hadde musikkopplevelse av & hgre andre sine verk, noen var skumle og andre
var morsomme, og syntes det ga mening. Ble stolt av a ha laget verket sitt og legger vekt

pa at musikken ma mene noe.

Musikkopplevelse fra 1-10: 6

6.2.3 Kristoffer
Bakgrunn/musikksyn
Liker a skate og hgre pa rock.

Om musikkundervisningen
Komponering er a sette sammen lyder til musikk. Musikk ma komponeres for det

"kommer jo bare ikke ut fra himmelen”.

Digitale ferdigheter
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Har prgvd andre programmer pa data, men har ikke fatt noe til. Tror ikke akkurat noen

lager teknologien for at den "skal hindre oss i a lage noe”.

Kritiserer andre for bare a tulle med programmet, akkurat sann han ville gjort det fordi

han ikke kan noe om det. Vitser om Erik sin "supermiks med Audacity”.

Komposisjonsprosessen
Det var ggy a skaffe lyder (til biblioteket) helt til det var et problem a fa de fra mobilen
og inn pa pc. Fikk ikke gjort ferdig komposisjonen.

Utbytte/musikkopplevelse
Syntes det var interessant & "vri” pa plinget og hgre hvor vridd det kunne bli. Ble veldig

imponert over Bjgrn sin 1at, den var "sjukt bra”.

Musikkopplevelse fra 1-10: 5

6.2.4 Nina
Bakgrunn/musikksyn

Spiller piano, synger og trener en god del. Hgrer pa forskjellig musikk unntatt techno.

Om musikkundervisningen

(Informanten har ikke uttalt noe om dette)

Digitale ferdigheter
Er ikke kjent med komposisjonsprogram og fant ikke sa mye negativt ved DSP02. Har
veert borti & koble hgyttalere til datamaskin og koblet til forsterker pa gitar samt

sanganlegg.

Komposisjonsprosessen

Var opptatt av at laten MATTE vaere 2 minutter lang. Fant lyder og lagde en grunnrytme
og gikk ut fra den. Brukte fire forskjellige lydfiler og gjorde om pa stemmene og rytmen.
Prgvde a sette det best mulig sammen. Samarbeidet bra med Laura. Kunne litt fra fgr (?)

men ikke sd masse sa hun har laert mer.
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Utbytte/musikkopplevelse
Synes andre sine verk var skumle, morsomme og noen ble du glad av. Ingen annen

musikkopplevelse av egen 1at annet enn at den var litt “skrekkfilmaktig”.

Musikkopplevelse fra 1-10: 4-5 (kanskje)

6.2.5 Marianne
Bakgrunn/musikksyn
Danser, gar pa 4H, spiller litt gitar og hgrer pa det meste av musikk, bortsett fra techno.

Har gitar og forsterker hjemme.

Om musikkundervisningen
Komponering er a lage musikk. Ma vere vanskelig a lage en ordentlig sang, vi lagde jo

bare en "lyd”. Masse styr a lage en hel sang.

Digitale ferdigheter

(Informanten har ikke uttalt noe om dette)

Komposisjonsprosessen

Da de komponerte tenkte at de matte ha en historie bak det som skjedde. Fant fgrst en
haug med lyder og ble inspirert av DEN og DEN lyden. Hadde en grunnlyd fra fgr og la pa
flere og flere etter hvert og fikk ideer til hvilke andre lyder som kunne passe til. Hadde
ingen plan eller forestilling om hvordan det kom til a bli, det bare oppstod underveis. Ble

forngyd med resultatet. Samarbeidet bra med de andre.
Utbytte/musikkopplevelse

(Var ikke pa fremfgringen og fikk ikke hgre andre komposisjoner).
Musikkopplevelse fra 1-10: 3

6.2.6 Laura

Bakgrunn/musikksyn
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Liker & veere med venner og driver med forskjellig sport. Musikksmaken er forskjellig

techno, electro og house, men i det siste ogsa rock, grgnsj og alternativt.

Om musikkundervisningen

Ser at det er vanskelig med store klasser i musikk og at det ikke er sa lett a fa alle til &
spille siden de ikke har instrumenter hjemme. Trekker forbindelser mellom
komponering og norskfaget. Komposisjon ogsa i religigse sammenhenger. Vi har
komposisjon pa skolen for a fa innblikk i musikkfaget, leere andre ting enn a spille og a

lytte og leerer om digitale verktay.

Digitale ferdigheter

Har ikke veert borti musikkteknologi tidligere, men har hatt litt problemer med
forskjellige filformater som mp3. ”’Jeg er ikke smart nok til a forsta det”.

Har litt problemer med & ha oversikt over alle "knappene” i DSP02, men laerer seg litt

etter hvert. Fint at programmet er gratis.

Komposisjonsprosessen

Syntes det var ggy @ komponere med DSP02. Var opptatt av at lydene ikke skulle krasje,
men passe sammen og veere harmoniske. Det var ikke bare a sette sammen noe! Fant
forskjellige lydfiler og satte dem sammen. Noen ble strekt og andre bearbeidet pa andre
mater og brukt gjennom hele verket. Hadde ingen plan for verket, men det ble som det

ble.

Utbytte/musikkopplevelse

Ser pa alt innenfor skolen som noe som skal gi elevene kunnskaper og erfaring som kan
tas med i hverdagslivet og i videreutdanning. Har hatt utbytte av
komposisjonsundervisningen ved 4 leere 4 lage ting selv. A produsere ting er jo arbeid og
en far jo ikke alt rett opp i hendene. Erfaring i komponering og & ha prgvd det er et
musikalsk utbytte. Hadde en skrekkfilmaktig lyd, men fikk ingen opplevelse av det. (Var

ikke pa fremfgringen og har ikke hgrt de andre sine verker).

Musikkopplevelse fra 1-10: 4
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6.3 Presentasjon av resultater

[ dette kapitlet har jeg forsgkt a trekke ut resultater av prosjektet som er beskrevet i
kapittel 6.1. Resultatene er basert pa problemstillingen min som er: hvilket musikalsk
utbytte har elevene ved d bruke digitale verktgy til d komponere med i
musikkundervisningen? Jeg har observert elevene under arbeidet med digitale verktgy,
samlet inn ferdige komposisjoner og foretatt en dokumentanalyse, og intervjuet et
representativt utvalg informanter. For a gjgre analysearbeidet litt mer oversiktlig har
jeg stilt seks forskningsspgrsmal til intervjumaterialet. Det fgrste jeg gnsker a vite er hva
informantene oppfatter som musikalsk utbytte. Deretter ville jeg finne ut hvilke typer
utbytte informantene har hatt og med dette om det er snakk om andre utbytter enn det
musikalske. Det tredje forskningsspgrsmalet jeg stilte til tekstene var hvilken rolle de
digitale verktgyene har spilt i elevenes oppfattelse av forskjellige typer musikalske
utbytter. For a ga litt dypere inn i musikkopplevelsens forutsetninger ville jeg vite om
informantene sa pa kunnskaper og ferdigheter som relevante for det musikalske
utbyttet musikkopplevelse. Jeg ville ogsa finne ut om et eventuelt utbytte kunne komme
senere, noe jeg har opplevd tidligere med elever som har kontaktet meg etter at jeg har
hatt dem som elever. Disse forskningsspgrsmalene utgjgr disposisjonen for kapitlet og
resultater blir presentert i hvert avsnitt i forhold til hvert forskningsspgrsmal,

komplementert med elementer fra observasjonene og dokumentanalysen.

* Forskningsspgrsmal til intervjusamtalen:
1. Hva oppfatter informantene som musikalsk utbytte?
2. Huvilke typer utbytte har elevene hatt?
3. Hvilken rolle spiller de digitale verktgyene for deres musikalske utbytter?
4. Ser informantene pa kunnskaper og ferdigheter i musikk som relevante for
musikkopplevelse?

5. Hvilken betydning har praksisfellesskap for musikalsk utbytte?

6.3.1 Hva oppfatter informantene som musikalsk utbytte?
Det er vanskelig a fa ungdom til a uttrykke seg verbalt om et sdpass abstrakt fenomen
som musikalsk utbytte. Det virker som informantene for sa vidt er i stand til a

identifisere musikalske utbytter knyttet til eget og andres arbeid, men det er ingen
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informanter som uttaler eksplisitt noe om musikalsk utbytte pa et overordnet niva

bortsett fra Laura som uttrykker:

Egentlig sa er jo alt innafor skolen at det skal gi oss leerdom og erfaring fra forskjellige ting
sann at vi kan ta det med oss ut videre bade i hverdagsliv og videreutdanning. Sa dette her
har for eksempel laert oss at det a lage ting selv liksom, produsere ting og sann, er arbeid og
at du ikke far alt rett i hendene alltid. (...) Det er et utbytte pa en mate? Ellers sa er det litt

mer sann musikalsk utbytte som erfaring og a ha prgvd det ut. (Laura, intervju s. 23)

Jeg oppfatter Laura sitt utsagn i begynnelsen av dette sitatet som generelt positivt til alt
skolearbeid og ikke som et utbytte i musikkfaget spesielt. Hun ser pa skolearbeid som en
forberedelse til voksenlivet og videre utdanning, ikke sa ulikt det almendannende synet
som finnes i Kunnskapslgftet (Se for eksempel: LK06 s. 2, LK06 Generell del s. 14). 1
slutten av utsagnet kommer hun inn pa erfaring og utprgving som musikalsk utbytte.
For Laura er enhver erfaring et utbytte og det a prgve nye ting, "produsere ting og sann”,
er en mate a leere seg hvordan tingene henger sammen, at det ligger mye arbeid i musikk
som en lytter pa og som en far "rett i hendene”. Dette stgttes av Kristoffer som hevder at
musikk "kommer jo ikke bare ut fra himmelen” (Intervju, Kristoffer s. 8). Det kan tenkes
at informantene ikke tenker over hva et musikalsk utbytte er eller hva et lzeringsutbytte
er.

Tidlig i prosjektet var det flere som uttrykte tvil om DSP02 er et program det
virkelig gar an a lage musikk med. Dette kommer ogsa frem i intervjuene der for
eksempel Erik sier at DSP02 har for lite effekter og ikke kan brukes til komponering
(6.2.1), noe som ogsa stgttes av Bjgrn (6.2.2). Sett i forhold til Harald Jgrgensens tre
prosesser (4.2.1), anser jeg disse uttalelsene som indirekte indikatorer pa elevenes
oppfatning om musikalsk utbytte. At de ikke har et musikalsk utbytte av musikken de
lager (eller hgrer andre har laget) er ogsa en form for utbytte.

Det er ogsa tydelig at informantene er bevisste pa at det er noe som heter
musikkopplevelse. Da jeg ba dem om & sette en poengsum pa opplevelsen mellom 1 og
10 Kklarte alle & definere et tall pd denne. Altsa er de veldig klare pa hva som er en
musikkopplevelse og hva som ikke er det. En slik omgang med et abstrakt begrep
tydeliggjgr at elevene har et bevisst forhold til fenomenet.

En begrensing jeg vil nevne spesielt er at DSP02 er et program som fgrst og

fremst er egnet til 4 lage elektronisk musikk, ofte omtalt som elektroakustisk musikk, i
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den vestlige kunstmusikktradisjonen. Dette kolliderer i mitt tilfelle med elevenes
forventninger om a lage loop-basert musikk i den vestlige rytmiske
popmusikktradisjonen. Det er ofte dette de forventer av et digitalt lydprogram, tross
mine forsgk pd a innledningsvis utvide deres horisonter med eksempler fra den
elektroniske kunstmusikktradisjonen. Jeg kunne nok med fordel utfordret elevene til a
reflektere mer pa et konseptuelt plan om hva som teller som musikk (Rudi, Pierroux
2009 s. 536). Andre forskere har ogsa veert inne pa det samme nar det gjelder DSP02 og
det kontekstuelle nar det gjelder dette programmet. Basert pa Jon Halvor Bjgrnseth
skriver Petter Dyndahl at arbeidet med programmet kan begrense seg til en individuell
lydlek, hvor trangen til & definere tonehgyder, tidsinndeling i takter,
kvantiseringsverktgy og lignende snart blir patrengende (Dyndahl 2002 s 102). Da er
det viktig & underlegge bruken ngye didaktiske overveielser og gi klart definerte
oppgaver i forbindelse med elevenes utforskning av DSP02s muligheter. Som jeg ofte
har vert inne pa i denne oppgaven (blant annet i kapittel 6.1.2), indikerer elevene at
programvaren er uegnet til 3 lage musikk med og har ofte forslag til andre programmer
som er mer egnet. Dette pa tross av at jeg mener at mine didaktiske overveielser har
veert gjennomtenkte og at oppgavene i tabell 3 er klart definerte innenfor den
elektroakustiske tradisjonen. Nar jeg likevel avdekker slike reaksjoner pa denne
sjangeren kan det ha flere forklaringer som baserer seg like mye pa elevenes innstilling
og oppfatning av musikk som det gjgr pa didaktiske overveielser og ngye planlegging.
Under observasjonene var jeg likevel oppmerksom pa forskjellige signaler
fra elevene nar det gjaldt reaksjoner pa det vi holdt pa med. Bade i fase 1 og fase 2, som
var de to fasene i prosjektet der jeg observerte mest begeistring, kom elevene med utrop
og latter, og s@rget for at stgynivdet i klasserommet hevet seg betydelig. Som
musikkleerer ma man leere seg a skille mellom positiv stgy og negativ stgy. Ungdom
produserer ofte positiv stgy ndr motivasjonen og iveren stiger. Det er muligens pa tynt
grunnlag jeg argumenterer for at elevene hadde musikalske opplevelser i fase 1 der de
skulle jakte pa lyder. Begeistringen, latteren, utropene og det hgye energinivaet er
lettest & forklare med at dette var en morsom aktivitet og at de fikk springe rundt pa
skolens omrade istedenfor a sitte i et klasserom. Likevel er hensikten med
lydinnsamlingen 4 samle materiale til en komposisjon og da er det et musikalsk

utgangspunkt som ligger bak.
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6.3.2 Hvilke typer utbytter har elevene hatt?

Digitale verktgy er for elevene et noe vidt begrep som vi kan se av presentasjonene av
informantene. Som Nina sier, har hun erfaring med a koble hgyttalere sammen med
datamaskin, og Laura nevner filformatet mp3 i sammenheng med digitale verktgy (et
filformat som oftest forbindes med avspilling av musikkfiler pa telefon, datamaskin og
lignende). Jeg velger a holde denne typen erfaring med medier utenfor diskusjonen og
konsentrer meg om interaksjonen med digitale verktgy i en komposisjonssammenheng
generelt og om medierende artefakter.

Under temaet musikalsk utbytte blir forskjellige typer musikalsk utbytte diskutert
med informantene. P4 spgrsmalet "Kan dere fortelle noe om musikkopplevelsen dere
hadde?” svarer en av informantene fglgende: "Jeg vet ikke helt... Det var ikke noe
Beethoven for a si det sann...” (6.2.1). Erik er Kklar pa at det han har veert med pa a lage
etter hans mening ikke er et mesterverk, og derfor ikke gir ham noen musikkopplevelse.
Pa oppfordring om han kan gradere musikkopplevelsen fra 1-10 gir Erik den en 2. Andre

informanter deler denne mangelen pa musikkopplevelse.

Vi hadde en skummel lyd inni der, et damekor som vi strakk litt ut og som ble litt
skrekkfilmaktig, men det traff meg ikke pa noen annen mate... vil jeg si... (Laura, intervju s.

25).

Laura kommer inn pa fglelser som en del av musikkopplevelsen og det kan virke som
hun assosierer den skumle lyden med frykt. Hun graderer musikkopplevelsen til 4
(6.2.6). Marianne uttrykker ingen ting spesielt om musikkopplevelse siden hun ikke var
pa fremfgringen (6.2.5), men graderer opplevelsen av sin egen komposisjon til 3. De tre
siste informantene er av en litt annen oppfatning hva musikkopplevelse angar. Nina
forteller at hun er enig i at noen komposisjoner var skumle, noen var morsomme og
noen ble hun glad av (6.2.4). Hun graderer musikkopplevelsen til 4-5. Bjgrn, som for

gvrig konsekvent omtaler komposisjonene som lyder, har denne forklaringen:

Joo... Det var jo veldig mange forskjellige sanne her lyder da... alle i klassen hadde laget.
Noen var jo skumle og noen var morsomme og sann. S det var jo litt forskjellig. Det ga

mening (Bjgrn, intervju s. 24).
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Bjgrn gir musikkopplevelsen en sekser (6) og legger til grunn at komposisjonene var
forskjellige, hadde ulike fglelsesuttrykk og ga mening. Kristoffer er av samme oppfatning
og forteller pa et tidspunkt i intervjuet hvordan det var a "vri” et pling til det
ugjenkjennelige og at dette var en interessant opplevelse. Han gir ogsa uttrykk for at han
er imponert over andres komposisjoner og sier: "Det var egentlig litt sjukt at noen hadde
fatt det til s bra da! Bjgrn sin for eksempel var jo ganske bra.” (Kristoffer, intervju s.
24). Kristoffer gir musikkopplevelsen en 5. Jeg tolker det slik at disse tre; Nina, Bjgrn og
Kristoffer, har hatt en musikkopplevelse som de kunne identifisere og omtale som noe
eget. Informantene bruker ogsa fglelser og fglelsesmetaforer samt at de er imponert og
viser begeistring for andre sine verk, og Bjgrn stadfester i tillegg at det ga mening a hgre
pa andre sine verk. Erik, Laura og Marianne uttrykker derimot at de ikke har hatt noen
spesiell musikkopplevelse ved egne eller medelevers verk.

[ avsnitt 3.2.1 var jeg inne pa Harald Jgrgensen sine perspektiver pa
musikkopplevelsen og forutsetninger for denne. Han knytter musikkoppfatning og
personforhold sammen i felles musikalske referanserammer og hevder at en bred
erfaringsbakgrunn i musikk gjgr det lettere a ha forventninger til og a oppfatte musikk vi
ikke har hgrt fgr (Jgrgensen 1988 s. 28). Kjennskap til og kunnskap om musikk, utvikling
av musikalske ferdigheter og refleksjon om musikk er altsa viktig for
musikkopplevelsen, akkurat som det star i leereplanen (LKO06 s. 2). I min presentasjon av
informantene i avsnitt 6.2 fremstar Erik som en person med en relativ omfattende
bakgrunn i musikk. Han spiller i band og har klare meninger om musikkundervisning og
at kunnskap i musikk er viktig. Selv om han oppfyller det leereplanen sier om kriterier
som er viktige for musikkopplevelsen, uttaler han at han ikke hatt s3a mye
musikkopplevelse i lgpet av dette prosjektet (6.2.1). Det samme kan sies om Laura som
oppgir at hun hgrer pa forskjellige stilarter og har en reflektert oppfatning om at
musikksmaken hennes har forandret seg (6.2.6), samt at hun er veldig bevisst at erfaring
i musikk er viktig for faget selv. Hun graderer musikkopplevelsen til 4, altsda midt pa
treet. Til sammenligning er Kristoffer, som jeg oppfatter som en informant med relativ
beskjeden erfaring med musikk, klar pa at han har hatt en musikkopplevelse (6.2.3).
Dette kan selvsagt tolkes som et avvik mellom teoriene jeg henviser til (Jargensen 1988,
Kalsnes 2008) og mine egne undersgkelser, men det empiriske grunnlaget mitt er ikke

godt nok til a trekke noen egentlige slutninger. Likevel ser jeg tendens til avvik og jeg vil
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rette oppmerksomheten mot Jgrgensens tredje prosess i musikkopplevelsen, som er
innstillinger til musikk, for a se om jeg kan finne litt av forklaringen her.

Innstillinger vi har til musikk blir pavirket av omgivelsene vare, andre personer og
musikken selv, sier Jgrgensen (Jgrgensen 1988 s. 1). Innstillingene informantene har til
musikken kommer klarest frem hos tre av informantene idet de ikke omtaler verket sitt
som musikk, men heller kaller det for "en lyd”. Fglgende utsagn fra to av informantene

midt i intervjuet kan illustrere dette:

Ellers sa ble det bare til at jeg matte lage en lyd... alene. Og sa skulle de veere med pa den lyden. Sa
da bestemte vi oss for a lage hver var lyd, men om de har levert det vet ikke jeg (Bjgrn, intervju s.

22)

Men & lage en sang for eksempel, det er nd mye vanskeligere enn a lage en sann liten lyd. Det vi
gjorde. (...) For eksempel en rockesang. Der har du mer instrumenter og vokal og alt. Mens her var

det jo at du fant lyder og satte sammen. (Bjgrn, intervju s. 23)

Det ma jo veere veldig vanskelig a lage en ordentlig sang. Vi bare lager en lyd pa en mate. Hvis du

skal lage en hel sang sa blir det ganske masse styr (Marianne, intervju s. 23)

En tredje informant er av den oppfatning at det ikke gar an a lage musikk med DSP02.
Erik hevder at FL-studio (www.image-line.com) og Audacity (audacity.sourceforge.net)
er bedre egnet til a lage musikk med. For meg blir det tydelig at ndr informantene er av
den formening at det de har laget ikke er musikk, men snarere en samling av lyder, sa er
det vanskelig for dem a identifisere en musikkopplevelse. Jeg antar at dette er det fgrste
mgtet disse informantene har med vestlig elektronisk kunstmusikk, og selv om det er et
prosjekt de har jobbet ganske mye med, er det fremmede elementer i musikkens stil og
forlgp som ikke stemmer overens med forventninger og forestillinger de har. Denne
musikken star i sterk kontrast til den musikken de velger a hgre pa i fritiden og sammen
med andre, og jeg tolker utsagnene som at de er lite fortrolige med det som for dem er
en ny musikkstil. Det er altsa snakk om at informantene har fa felles referanserammer
(Jorgensen 1989) med den musikalske verdenen de har beveget seg inn i. Jgrgensen
hevder at musikkoppfatning er kulturelt betinget, at kulturen leerer oss a legge merke til
ulike aspekter ved inntrykkene vi mottar; leerer oss a velge ut visse inntrykk, og ikke

andre (ibid.).

85



Som jeg har pekt pa tidligere er ikke informantene sa veldig verbale nar det
gjelder a uttale seg om abstrakte fenomener som musikalsk utbytte. Jeg var ogsa innom
Lucy Green tidligere (kapittel 5.6), og hvordan hun er beskjeftiget med uformelle
leeringssituasjoner og hvordan disse kan gjgre seg gjeldende innenfor et skolesystem.
Parallellene til et komposisjonsprosjekt med digitale verktgy er mange; trangen til a lage
populeermusikk blant noen av elevene er i alle fall dpenbar. En annen ting som styrker
denne koblingen, og ikke minst stgtter DSP02 sin design, er Green sin interessante
observasjon om hvordan elever i uformelle leeringssituasjoner har tilgang til et lydrike
av musikk som er meningsfullt for dem, likevel uten spraklige begreper. Det er rett og
slett ikke ngdvendig & snakke om noe som egentlig er non-verbalt. Innlering skjer som
oftest "pa gret”, altsa via gehgr, og koblingen til Jgran Rudi sin intensjon for DSP02 om
oppdagende leering (2.1 og 6.1.3) er apenbar.

Det kan virke som informantene forbinder musikalsk utbytte som en sterk
musikkopplevelse som beskrives av Johanna Ray og Alf Gabrielsson sine teorier nevnt
tidligere. Som observatgr har jeg lagt merke til elevenes reaksjoner pa musikk (eller lyd)
underveis i prosjektet, og det virker pd meg som de fleste har hatt en eller annen
reaksjon som impliserer musikalsk utbytte. Dette kan veere reaksjoner som begeistring
av a finne "kule” lyder under lydjakten, begeistrede utrop og latter fra elevene da de
utforsket FM-menyen i DSP02, at noen elever fant ut mater a lage lyder pa som tiltrakk
seg andre som ville finne ut hvordan dette gikk til, og sa videre. Jeg stgtter meg til Harald
Jgrgensen sin definisjon av musikkopplevelse som noe vanlig og ikke enestdende, men
en betegnelse pa at vi oppfatter, reagerer pa og danner oss innstillinger til musikk
(Jorgensen 1988). Visst skapte det begeistring hos elevene nar de oppdaget nye ting,
men sa snart nyhetens interesse dabbet av fikk jeg ikke inntrykk av at det var skapt en
varig endring hos elevene (Gadamer 2010 s. 88).

Dette tyder pa at grunnlaget som legges er ment til & skape en "forbindelse”
mellom musikken og mennesket og det er dette Johanna Ray sier en sterk
musikkopplevelse baserer seg pa (Ray 1999). Kan arbeidet med komponering ved hjelp
av digitale verktgy opprette denne forbindelsen, slik jeg nevnte i 3.2.17 Flere
informanter fortalte at ideer kom til etter hvert som de arbeidet og at opplevelsen ved
bearbeiding av disse hadde betydning for hvordan komposisjonen ble til slutt. Likevel
var reaksjonene pa eget arbeid litt motstridende, noen uttrykte at resultatet ble "knall”

samtidig som de graderte musikkopplevelsen til 2 pa en skala fra 1 til 10.
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Elevene er pa ungdomstrinnet i tre ar, setter deretter i gang med
videregdende utdanning, fgr hgyere utdanning venter. Det er sjelden laerere pa
ungdomstrinnet har kontakt med elever etter at de er ferdige. Likevel har jeg ved flere
anledninger, ogsa mens jeg holdt pa med dette prosjektet, blitt kontaktet av elever som
gnsker mer kunnskap om emner vi har gjennomgatt i musikkfaget. Dette er som oftest
teknologirelaterte spgrsmal, men det kan ogsa vere elever som spgr om noe som er
relatert til komposisjon eller musisering. Dette kan vare indikasjoner pa at det
musikalske utbyttet kan komme senere og er et viktig aspekt & ha med seg som

musikklaerer.

6.3.3 Hvilken rolle spiller de digitale verktgyene i informantenes oppfattelse av forskjellige
typer musikalske utbytter?

Informantenes oppfatning av de digitale verktgyene sin plass i undervisningen spenner
fra noen elevers vurdering av DSP02 sin egnethet til a lage musikk med, til & hevde at alt
i skolen, inkludert komponering med musikkteknologi, er noe "som skal gi oss leerdom
og erfaring (..) sann at vi kan ta det med oss ut videre i bade hverdagsliv og
videreutdanning” (Laura, intervju s. 23). Spennet er altsd mellom en veldig konkret
kritikk til hvilket digitalt verktgy som er brukt i undervisningen til en positiv tro pa
utbytte av grunnskolen i fremtiden. Et eksempel pa det fgrste er Bjgrn og Erik som
uttaler at de kjenner andre program som er mer relevante for dem. Tidlig i intervjuet
sier Erik: ” Det skulle heller gatt an & bruke andre program. Istedenfor bare DSP” (Erik,
intervju s. 4). Senere (s. 16) utdyper han dette ved a fortelle om FL-studio sitt store
lydbibliotek som er tilgjengelig i programmets komposisjonsvindu hvor man kan dra
lydsegment inn pa tidslinjen og mikse direkte. Noe slikt finnes ikke i DSP02 og jeg
oppfatter at Erik ser pa dette som en mangel i programmet.

Alle informantene oppgav at de har hatt en eller annen reaksjon pa musikk som
musikalsk utbytte i Igpet av prosjektet. Dette kunne vere reaksjoner pa andre sine verk
som fire av informantene nevner eksplisitt; det kunne ogsa vare reaksjoner pa eget
arbeid der de frembrakte lyder som Kristoffer sin interesse for "plinget” han bearbeidet
(6.2.3), Marianne som ble inspirert av lyder etterhvert i komposisjonsprosessen (6.2.5),
eller Laura som var ngye med at ikke lydene skulle "krasje” (6.2.6). Dette er klart

reaksjoner som er betinget av arbeid med digitale verktgy selv om informantene ikke
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alltid peker pa dette som musikalsk utbytte. Derfor fremstar det for meg at verktgyene
de jobbet med spilte en sentral rolle i akkurat denne typen utbytte.

Andre komponenter i begrepet musikalsk utbytte er ogsa tilstede, for eksempel
ved at elevene har tilegnet seg teknologisk kompetanse som de ikke hadde fra fgr og
leert er om komposisjon. Dette er ikke ubetydelige utbytter, men star frem for meg som

erfaringer som har skapt varige endringer.

6.3.4 Ser informantene kunnskaper og ferdigheter i musikk som relevante for
musikkopplevelse?

Musikkopplevelsen har en sentral plass i leereplanen for musikk, og jeg har derfor
formulert dette forskningsspgrsmalet til intervjuteksten for a finne ut om informantene
sier noe om dette. Erik forteller at ”(...) hvis dette opplegget vi har pa ungdomsskolen
skal funke sa er man ngdt til & ha litt kunnskap fra fgr og da skulle det vaert pensum pa
barneskolen” (Erik, intervju s. 3). Her sikter Erik til samspill i band, noe vi kom inn pa i
innledningen i intervjuet under punktet om elevenes syn pa musikkfaget. Utsagnet til
Erik bifalles av alle de andre informantene og det kommer fram at de oppfatter
musikkundervisningen pa barnetrinnet som mangelfull nar det gjelder hovedomradet
musisering (LK06 s. 3). Relevansen til min problemstilling er tydelig i at erfaring i
musikk fra barneskolen, og i denne sammenhengen utvikling av musikalske ferdigheter,
ville dannet et bedre grunnlag for musikalsk samspill pa ungdomstrinnet og dermed, slik
jeg tolker det, styrket det musikalske utbyttet.

Noen informanter kommer inn pa at de har erfaringer med bruk av digitale
verktgy fra tidligere og at dette har veert til hjelp i arbeidet med dette prosjektet. Her vil
jeg igjen trekke frem Bjgrn, som hevder han har klart a fjerne vokal fra en ferdig innspilt
1at med programmet Audacity. "Jeg skulle hjelpe mamma med et sant prosjekt.. at jeg
skulle fjerne stemma og sann pa Audacity. Sa jeg Kklarte det vel nesten da. Vi hgrte bare
sa vidt stemma i bakgrunnen. S3 da matte vi inn pa effekter og skifte sann... ja... litt
forskjellig” (Bjgrn, intervju s. 16). Tidligere i intervjuet nevner Bjgrn at han har brukt ”...
en sann boks som du kan stille lyd og sa forandrer du akkurat som en technoboks pa en
mate” (Bjgrn, intervju s. 12). Det er tydelig at Bjgrn har erfaringer fra flere typer digitale
verktgy og det er ogsd han som fgler at komposisjonen er mest vellykket, hgster bifall

fra sine medelever og oppgir & ha stgrst musikkopplevelse. Det kan se ut som at
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erfaringer i teknologi i musikalsk sammenheng i alle fall har betydning for Bjgrn sin

musikkopplevelse i dette prosjektet.

6.3.5 Hvilken betydning har praksisfellesskap for musikalsk utbytte?

Det sosiokulturelle aspektet er tilstede pa flere plan i prosjektet som jeg forklarte i
kapittel 4. De tre fasene av prosjektet; lydjakt, oppdagende leering og komposisjon,
inneholder kommunikative og kollaborative aspekter som a samarbeide om a finne og
fange lyder, finne ut av og leere seg programvaren, og komponere musikk i grupper. Den
situerte leeringen, erfaringsleringen og praksisfellesskapet, som er sentralt i
sosiokulturell leeringsteori er ivaretatt i mitt eget opplegg og i programvaren DSP02,
hvor programmets funksjoner er lagt opp slik at det er intuitivt for eleven a finne ut av
hvordan det virker (se 1.6.1, 3.1.4 og 4.1.3).

Nar det gjelder hvordan elevene opplever momenter rundt praksisfellesskap er
det tydelig at samarbeid, kommunikasjon og kunnskapsutveksling er de elementene
informantene kan uttrykke seg om. De aller fleste informantene omtaler seg som "vi”,
altsa som gruppe. Dette er selvfglgelig helt naturlig ndr gruppearbeid er satt som
premissene for prosjektet, og dette plasserer seg i skjeringspunktet mellom personlig
og sosiokulturelt utbytte (Hargreaves et al 2003). Det er likevel en informant, Bjgrn, som
mer eller mindre bevisst har valgt a gjgre ferdig komposisjonen alene og som dessuten
ikke gjorde bruk av lyddatabasen som klassen lagde i fellesskap. Bjgrn sier: ” Vi var jo
tre da. Men det ble til at vi bestemte oss for at vi lagde hver sin likevel. Eller sa ble det til
at jeg matte lage en lyd... alene. Og sa skulle de veere med pa den lyden. Sa da bestemte
vi oss for a lage hver var lyd, men om de har levert det vet ikke jeg” (Bjgrn, intervju s.
22). Bjgrn sin gruppe lgste seg altsd opp og han gjorde ferdig prosjektet alene. Det vil
ikke dermed si at Bjgrn falt ut av praksisfellesskapet, for han var til stede i
musikktimene da vi jobbet med prosjektet, og deltok i arbeidet pa lik linje med de andre
elevene selv om han satt alene foran skjermen. Noe av verket gjorde han nok ferdig
hjemme. Lydene han brukte fant han andre steder pa Internett enn det klassen ellers
hadde brukt, og komposisjonen barer preg av a vare en lydfortelling fra en action-film
med James Bond som jakter pa skurker i bil og helikopter. Klassen satte stor pris pa
denne komposisjonen, noe informantene nevner flere steder i intervjuet. Dette er et av
de klareste eksemplene pa musikalsk utbytte i studien og kan knyttes til Jgrgensen

(1989) sin tredeling av musikkopplevelsen; oppfatning, reaksjon og innstilling.
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Jgrgensen advarer med a trekke alt for enkle konklusjoner om arsaker og virkninger nar
det gjelder de tre prosessene, men likevel kan vi anta at elevene i dette tilfellet har god
kjennskap til actionfilmer, og dermed oppfatter og reagerer pa noe som er en del av
deres kultur.

Erik forteller at lyddatabasen var et viktig element i arbeidet med
komposisjonen. Det er ogsa mitt inntrykk etter & ha observert elevene gjennom
prosessen at samarbeid og oppdagende leering var viktige elementer under
innsamlingen av lyder. Dette kommer ikke sd godt frem under intervjuet fordi
informantene ikke hadde fokus pa denne delen av prosessen, noe som antageligvis

kommer av at jeg ikke hadde det som tema pa intervjuguiden.

Erik: Det fgrste vi begynte med sann felles i dette prosjektet var jo & samle inn lyder.
Etter det sd var det jo bare a sette i gang pa en mate (...)

Kjetil: Vil du si at det 4 samle inn lyder var en viktig del av prosessen?

Erik: Ja i hvert fall for var komposisjon. Siden vi bare brukte lyder fra lydarkivet sa var
det veldig viktig. Men jeg vet ikke om Bjgrn brukte sa mange lyder derfra sa det var vel
ikke sa viktig for han.

Bjorn: Nei.

(Intervju s. 19)

[ fase 1 ble jeg oppmerksom pa at gruppene ikke fungerte som grupper, men at noen
elever tok pa seg arbeidet med lydredigeringen mens andre avsto fra dette arbeidet. Det
virket som om det & samle lyder var et inkluderende type arbeid, mens a sitte foran en
skjerm og arbeide var mer individuelt og dermed ekskluderende. Elevene matte pa dette
tidspunktet oppmuntres til 4 arbeide sammen med de andre i gruppen for a sikre at det
fremdeles skulle kalles samarbeid. Om enn litt motvillig lyktes det at de aller fleste

gruppene klarte a samarbeide innad om lydredigeringen og databasebyggingen.
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7 Diskusjon

Dette kapittelet er en kort, avsluttende diskusjon og jeg henter frem problemstillingen
min for siste gang: hvilket musikalsk utbytte har elevene ved d bruke digitale verktay til d
komponere med i musikkundervisningen? Jeg har ogsa inkludert en liten del om andre
digitale verktgy som eksempler pa alternativer til DSP02, og en kort gjennomgang av
iPad. Denne gjennomgangen tjener som innledning til et avrundingskapittel for denne

avhandlingen.

7.1 Musikalsk utbytte hos elevene

Noe av min empiri viser at det musikalske utbyttet pda mange mater uteblir, i alle fall i
folge informantene. Dette kan det veere flere grunner til som jeg har gjennomgatt i
kapittel 6.3. For eksempel vil teknologisk utstyr vi bruker pa skolen som regel alltid
veere gammelt i forhold til hva ungdom bruker i fritiden. Informanter i denne studien
refererer ofte til andre program som de mener er bedre egnet til 3 komponere med.
Dette er ikke noe enestdende siden elever til alle tider har veert misforngyd med utstyr
pa skolene, men jeg mener a ha vist i denne gjennomgangen at de aller fleste elevene har
tilegnet seg ny teknologisk kompetanse ved bruk av DSP02, noe jeg har pavist bade
gjennom observasjoner, dokumentanalyse og intervju.

Musikkopplevelse er en sjeldenhet i klasserommet, noe som blir underbygget av
Johanna Ray og intervjuene med mine informanter. Likevel er det viktig a ikke miste
musikkopplevelsen av syne, siden vi ikke kan vite hva som rgrer seg inne i hodene pa
elevene vare, og denne studien er dermed pa linje med leereplanen som sier at
musikkopplevelsen ikke er intuitiv, men krever kjennskap, kunnskap og kompetanse.
Ogsa Jgrgensen hevder at bred erfaringsbakgrunn og kjennskap til flere musikkformer
gjar det lettere a ha forventninger til og oppfatte musikk vi ikke har hgrt fgr (4.2.1) Ray
viser til noen eksempler pa sterke musikkopplevelser i skolesituasjoner som virkelig
kommer tydelig frem(Ray s. 245), og min egen informant, Bjgrn, rangerte sin egen
musikkopplevelse til 6 pa en skala som gar fra 1 til 10 (6.2.2.). Dessuten har jeg
observert mange forskjellige indirekte indikatorer underveis i prosjektet som jeg tolker
som tydelige tegn pa musikkopplevelse forklart i kapittel 6.1 og 6.3. Jeg vil ogsa igjen

peke pa Harald Jgrgensen sin definisjon av musikkopplevelse som noe vanlig og ikke
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enestdende, men en betegnelse pa at vi oppfatter, reagerer pa og danner oss innstillinger

til musikk.

7.2 Andre digitale verktgy

Teknologi utvikler seg meget raskt og som jeg har pekt pa tidligere var DSP02 allerede
et gammelt program da jeg begynte forskningen min. Jgran Rudi papekte dette da jeg
intervjuet ham i 2009 og henviste til andre prosjekt som Sound.Son®, Save our Sounds” og
Sounds of Europe8 (Rudi 2009). Dette er til dels meget store og omfattende arbeid pa
tvers av landegrenser og befinner seg innenfor flere sjangere, som elektronisk
kunstmusikk og soundscape (se kapittel 2.1). Ingen av disse prosjektene griper direkte
inn i problematikken som er behandlet i denne oppgaven, men jeg har likevel inkludert
linkene til disse prosjektene for interesserte.

Dagens digitale verktgy er pda mange mater vidt forskjellige fra DSP02 og
selvfglgelig mye kraftigere. De finnes fremdeles som enkeltstiende programmer og
versjoner som lgper i nettleseren. Antallet har gkt betydelig siden DSP02 ble relansert i
2003, og bare i App store for Apple Macintosh finnes flere tusen applikasjoner for
musikk og musikkproduksjon. A finne frem i denne massen av tilbydere er ikke lett, og
det er avgjgrende at leereren vet hva han er ute etter. Jeg har ikke funnet tilsvarende
program som DSP02 blant alle applikasjonene jeg har gatt igjennom, og kan sla fast at
dette er en relativt sjelden tilneerming til komponering. Altsa er det ikke sd mange som
lager applikasjoner for elektronisk kunstmusikk, men det betyr ikke at mange av disse
applikasjonene ikke blir brukt til dette formalet. Til gjengjeld er det en rekke andre
tilneerminger som ikke ligner den vanlige flersporsimuleringen som kjennetegner de
fleste programmene, som for eksempel Reactable®. Dette er et verktgy som er basert pa
en virtuell moduleer synthesizer formet som et rundt bord der sdkalte tangibles
(handgripelige objekter) plasseres oppa en aktiv glassplate og setter i gang
tonegeneratorer, filtre, samplere og andre elementer som brukes til a fremstille eller
manipulere lyd. En kan ogsa bruke fingertuppene for a koble sammen elementer eller
kontrollere variabler. Reactable finnes ogsa for nettbrett (se under) og smart-telefoner

siden det er mulig a simulere de aller fleste operasjoner pa en bergringsskjerm.

6 http://music.columbia.edu/soundson/

7 http://www.bl.uk/projects/save-our-sounds
8 http://www.soundsofeurope.eu/

9 http://reactable.com
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En videreutvikling av DSP02 skulle inkludere et sosialteknologisk domene, kom
det frem av intervjuet med Rudi (2009), og dette er noe jeg har sett etter nar jeg har
vurdert nye programmer. Det har ogsa vert fristende 3 komme elevene i mgte med sine
krav til & komponere i en populeermusikksjanger. Soundation1® er et komponeringsmiljg
jeg har prgvd ut en rekke ganger med flere klasser pa ulike trinn. Dette er en loop-basert
programvare som er basert pa et tidslinjevindu hvor en kan dra ferdige segmenter ut pa
forskjellige spor, og sette de sammen til komposisjoner. Lydmaterialet baerer preg av a
vere av hgy kvalitet, noe som er viktig for hvordan det hgres ut til slutt.
Redigeringsmulighetene er adekvate, men ikke for avanserte slik at det er fullt mulig a
leere seg programvaren relativt raskt. Den sosialteknologiske biten er ganske bra
ivaretatt i dette komposisjonsmiljget, og det er mulig & lage lukkede grupper som kan
fungere som klasserom hvor komposisjonene kan leveres sammen med kommentarer.
Dessverre er det ikke mulig & kommentere direkte til hver elev for kommentarene er
synlige for alle, men dette lgses jo lett via andre kanaler. Likevel er dette et brukbart

verktgy totalt sett og det er flittig brukt av bade skoler, amatgrer og profesjonelle.

7.3 Nettbrett

Jeg har valgt a plassere gjennomgangen av forskning rundt iPad i dette siste kapittelet
fordi kvantespranget den digitale teknologien har vert igjennom siden DSP02 kom ut,
har veaert sa stort at det ikke hadde hensikt a betrakte dette som tidligere forskning. Det
ser ut til at Notam ikke kommer med noe mer nar det gjelder DSP02. Som nevnt over har
ikke programmet utviklet seg siden 2003 og det ser ut til 4 vaere et avsluttet kapittel.
Tidligere har jeg nevnt at skolen jeg jobber pa kjgpte inn en laptop til hver elev
for en del ar tilbake. N& har vi erstattet alle disse med en iPad til hver elev.
Hovedgrunnen for a bytte ut de sma baerbare datamaskinene var at produsentene sluttet
a lage dem, og at det plutselig ikke fantes en erstatning i var prisklasse. Forskere har
pekt pa en rekke momenter med nettbrett som er fordelaktige bade nar det gjelder
teknologi og didaktikk (Jahnke & Kumar 2014, Gasparini & Culén 2013, Svanaes 2014).
all hovedsak er det snakk om iPad nar det gjelder nettbrett til skolebruk. Teknologisk er
nettbrettene kapable til & gjgre nesten det samme som en hvilken som helst annen

datamaskin, men har forelgpig mindre prosessorhastighet og mindre lagringskapasitet.

10 https://soundation.com/
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Fordelene er portabilitet, bergringsskjerm, innebygd kamera, tilgang til Internett og
ikke minst at det er enorme mengder app-er som er tilgjengelig!l.

Forskerne mener at bruk av iPad styrker elevenes evne i kreativitet, analyse,
kritisk tenking, og refleksjon (Jahnke & Kumar 2014). Det vil si at d bruke dette
multimodale verktgyet for a produsere egen kunnskap trener elevene i a beherske disse
evnene. For 4 tilrettelegge for a utvikle denne kompetansen ma leereren selv integrere
nettbrett i sitt arbeid, produsere artefakter og danne en delingskultur. P4 denne maten
kan leereren modellere praksiser for elevene og skape et sosiokulturelt laeringsmiljg.

Som bruker av iPad kan jeg langt pa vei bekrefte mye av det forskningen viser.
Maten nettbrett er bygd opp, med enkel tilgang til delingskultur og samarbeid;
muligheter for kameratvurdering og kollaborativ feedback; tilgang til leeringsressurser,
og ikke minst muligheten for d skape artefakter danner grunnlag for nye praksiser i
klasserommet. [ stedet for at elevene skulle konsumere kunnskap ble nettbrettet
integrert i undervisningen for at elevene kunne produsere og skape sitt eget innhold
(Jahnke & Kumar 2014).

Bortsett fra den oppdagende tilnzermingen til komponering, er det meste av det
jeg har skrevet at jeg savner ved DSP02, tilstede pa iPad. Det er et verktgy som fungerer
stort sett hele tiden og det er sjelden elevene trenger hjelp til a lgse avanserte tekniske
problemer. iPad er mer handterlig og kan arbeides med nzer sagt over alt, i
klasserommet, pa sofaen, i gangen pa skolen og sa videre. I tillegg har den gode
opptaksmuligheter, bade for lyd, fotografi og video, og er dermed en integrert artefakt
der en ikke trenger ekstra utstyr til for eksempel lydopptak. Praksisfellesskapet er
enklere a fa til fordi delingskultur er lagt stor vekt pa i nettbrettet og dessuten er det
veldig enkelt d se pd hverandres arbeid eller a vise noe til hverandre nar verktgyet er sa
lite og lett. Presentasjoner og fremfgringer er det selvfglgelig tilrettelagt for, blant annet
giennom Apple sitt tradlgse system for audiovisuelle tilkoblinger, Airplay. Dette
muliggjgr at alle elever kan koble seg til for eksempel en prosjektor og hgyttalere nar de
skal presentere noe.

En viktig distinksjon mellom tradisjonelle datamaskiner og nettbrett er
selvfglgelig bergringsskjermen. Foruten a operere verktgyet for a skrive pa tastatur eller

flytte ting pa skjermen, kan elevene plukke frem virtuelle instrumenter og faktisk spille

111 fglge www.statista.com er det pr juli 2015 1,5 millioner app-er hos Apple sin App Store og 1,6
millioner hos Google Play.
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pa iPad som om det skulle vare et instrument. Parallellen til Jonathan Savage, som
hevder at verktgyet IKT skulle veere en integrert del av faget pa lik linje med et
instrument, er patakelig. For de fleste musikklerere er det ikke snakk om & erstatte
konvensjonelle instrumenter, til det er savnet av det taktile aspektet og den motoriske
beherskelsen for stort, men det kan absolutt vaere nyttig & bruke samspill pa iPad som
en vinkling til samspilltrening for elever som enna ikke behersker et instrument. Dette
er fgrste gang i historien et digitalt verktgy med et sd lavt prisnivd har denne
muligheten.

Det a gjenskape laerestoffet, skape sosiale relasjoner for samarbeid og deling i
elevgruppen, legge til rette for produksjon av kunnskap, og inkludere prosessbaserte
tilbakemeldinger mellom laerer og elev og mellom elevene selv, er et mal for enhver
undervisning. Min erfaring er at bruk av iPad ikke bare gjgr disse malene enklere a n3,
men ogsa har et potensiale for 4 nd malene i stgrre grad, enn ved bruk av konvensjonelle
datamaskiner. Det er fordi den er multimodal, enkel i bruk, og har et stort potensiale for
a skape kunnskapsartefakter, elevsamarbeid og a gi kameratvurdering. Likevel er det
selvsagt ikke slik at det bare er d dele ut iPad til elevene. Leereren ma ha tilstrekkelig
kompetanse pa nettbrettet, utvikle sin egen digitale didaktiske design og ta i bruk

mulighetene iPad gir for samarbeidskultur, delingskultur og kollaborativ feedback.

7.4 Avrunding

A studere elevers musikalske utbytte ved bruk av digitale verktgy, pa den maten jeg har
vist i denne oppgaven, bgd pa noen utfordringer. Informantene var lite verbale og det
var vanskelig a fa tilgang til hva de oppfattet som musikalsk utbytte og hvordan dette
artet seg. Situasjonen som laerer og forsker var heller ikke et godt utgangspunkt, fordi
observasjoner av elevene matte gjgres samtidig som jeg underviste, og da er det en
mulighet for at jeg har gatt glipp av episoder og momenter som kunne ha betydning for
forskningen. Andre forskere hadde kanskje lagt opp prosjektet pa en annen mate, men
dette ble min mate a gjgre det pa og jeg haper leseren far gye pa resultatene som faktisk
kom ut av forskningen. Avhandlingen peker pa forskjellige typer musikalsk utbytte
elevene hadde ved & komponere med digitale verktgy i en sosiokulturell
leeringssituasjon. Dette kan veere teknologisk utbytte ved bruk av artefakter;

musikkopplevelse i stgrre eller mindre grad; mestringsfglelse og stolthet; og samarbeid i
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et praksisfellesskap. P4 denne maten har forskjellige aspekter ved elevenes bruk av
digitale verktgy kommet til syne. Dette har etter min oppfatning bidratt til kunnskap om
ungdomsskoleelevers musikalske utbytte av komponering med digitale verktgy, og jeg
hdper at nye diskusjoner om ungdom, digitale verktgy og undervisning kan veere et

resultat av arbeidet mitt.
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