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Sammanfattning  
 
 
Videolektioner	
  instruerar	
  oftast	
  betraktaren	
  i	
  stegvis	
  följd	
  genom	
  olika	
  fönster	
  
som	
  kan	
  innehålla	
  bilder,	
  texter	
  och	
  symboler.	
  Den	
  som	
  är	
  datorvan	
  kan	
  följa	
  
innehållet	
  och	
  genom	
  de	
  olika	
  så	
  kallade	
  teckenvärldar	
  som	
  erbjuds	
  förstå	
  
instruktionerna.	
  Vilka	
  parametrar	
  avgör	
  hur	
  vi	
  lär	
  oss	
  och	
  agerar	
  via	
  en	
  skärm?	
  
	
  
I	
  denna	
  undersökning	
  studeras	
  vilka	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  som	
  uppstår	
  när	
  
fyra	
  gymnasieelever	
  använder	
  sig	
  av	
  semiotiska	
  resurser	
  (kommunikativa	
  
resurser)	
  i	
  mjukvaruprogram	
  i	
  musik.	
  Deras	
  lärare	
  har	
  konstruerat	
  
skärminspelade	
  videolektioner	
  med	
  övningsuppgifter	
  i	
  programmet	
  Logic/Main	
  
Stage	
  samt	
  Sibelius.	
  Undersökningen	
  genomfördes	
  genom	
  videoobservationer	
  av	
  
gymnasieelevernas	
  arbeten	
  med	
  videolektionerna.	
  Dessa	
  har	
  analyserats	
  utifrån	
  
en	
  socialsemiotisk	
  och	
  multimodal	
  utgångspunkt.	
  Studien	
  har	
  synliggjort	
  aspekter	
  
av	
  meningsskapande	
  där	
  olika	
  former	
  av	
  lärande	
  spåras,	
  intersubjektiva	
  förmågor	
  
utvecklas	
  samt	
  pekat	
  på	
  behovet	
  av	
  en	
  vidgad	
  blick.	
  	
  På	
  vilket	
  sätt?	
  
Videolektionerna	
  visade	
  principer	
  på	
  att	
  strukturell	
  förståelse,	
  icke-­‐linjär	
  
perception,	
  interaktion	
  med	
  kommunikativa	
  resurser	
  utgör	
  några	
  av	
  de	
  viktigaste	
  
förutsättningar	
  för	
  lärandet.	
  Lärande	
  synliggörs	
  i	
  problemlösningar,	
  i	
  samtalen	
  och	
  
kreativa	
  handlingar.	
  Det	
  visade	
  sig	
  exempelvis	
  att	
  bilder	
  är	
  en	
  referenspunkt	
  som	
  
eleverna	
  ofta	
  förhåller	
  sig	
  till	
  i	
  navigeringen.	
  De	
  vill	
  oftast	
  agera	
  samtidigt	
  som	
  de	
  
blir	
  instruerade.	
  Elevperspektivet	
  i	
  undersökningen	
  kan	
  ge	
  gymnasielärare	
  inom	
  
det	
  estetiska	
  programmet	
  en	
  inblick	
  i	
  vad	
  som	
  kan	
  utveckla	
  det	
  formella	
  lärandet	
  
samt	
  formativa	
  bedömningen.	
  	
  
	
  
	
  
Sökord:	
  datorskärm,	
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  virtuell	
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Inledning 

Låt	
  oss	
  stiga	
  i	
  en	
  virtuell	
  lärmiljö,	
  i	
  en	
  värld	
  av	
  bilder	
  och	
  andra	
  kommunikations-­‐
former	
  utanför	
  den	
  fysiskt	
  mänskliga	
  kontakten	
  som	
  inverkar	
  på	
  oss	
  och	
  allt	
  vi	
  vet.	
  
Våra	
  liv	
  idag	
  är	
  lika	
  mycket	
  dokumenterade	
  i	
  bild	
  som	
  text	
  och	
  upplevelserna	
  
lagras	
  i	
  mediearkiv.	
  Vi	
  delar	
  på	
  en	
  visuell	
  mediekultur	
  som	
  inverkar	
  på	
  
identitetens	
  estetiska	
  och	
  reflexiva	
  karaktär.	
  Vi	
  kan	
  identifiera	
  oss	
  genom	
  att	
  
referera	
  till	
  något	
  utanför	
  oss	
  själva	
  som	
  vi	
  exempelvis	
  gör	
  via	
  sociala	
  medier.	
  I	
  
denna	
  bildkultur	
  som	
  vi	
  delar	
  med	
  andra	
  medproducenter	
  spelar	
  visuella	
  budskap	
  
en	
  viktig	
  roll.	
  Oftast	
  finns	
  en	
  avsikt	
  bakom	
  en	
  bild	
  eller	
  animation	
  för	
  att	
  förmedla	
  
ett	
  budskap.	
  Viktigaste	
  utgångspunkt	
  för	
  att	
  förstå	
  hur	
  medier	
  kan	
  beröra	
  och	
  
påverka	
  oss	
  är	
  de	
  mänskliga	
  behoven.	
  Vi	
  har	
  både	
  fysiska	
  och	
  sociala	
  behov	
  vilket	
  
är	
  väsentligt	
  för	
  skapare	
  av	
  digitala	
  medier.	
  	
  Bilden	
  ska	
  gärna	
  vara	
  både	
  funktionell	
  
och	
  underhållande	
  på	
  samma	
  gång	
  för	
  att	
  fånga	
  ett	
  intresse	
  hos	
  betraktaren.	
  	
  I	
  det	
  
virtuella	
  rummet	
  kan	
  man	
  kommunicera,	
  spela	
  olika	
  slags	
  spel,	
  hämta	
  information	
  
och	
  själv	
  producera	
  information	
  (som	
  skrift,	
  tal,	
  musik,	
  film	
  etc.)	
  (Selander	
  &	
  Kress,	
  
2010).	
  	
  	
  
	
  
Jag	
  har	
  ett	
  intresse	
  för	
  bildspråket,	
  den	
  visuella	
  kommunikationen	
  och	
  särskilt	
  
bildens	
  samverkan	
  med	
  musik.	
  Kanske	
  har	
  jag	
  med	
  tanke	
  på	
  arbetsformen	
  vid	
  
datorn	
  lärt	
  mig	
  att	
  ”se”	
  musiken.	
  Jag	
  började	
  skriva	
  musik	
  med	
  penna	
  och	
  
notpapper	
  som	
  succesivt	
  övergått	
  i	
  ett	
  digitalt	
  pussel	
  i	
  diverse	
  musikprogram.	
  I	
  
musikprogrammet	
  associerar	
  jag	
  därför	
  toner	
  och	
  ljud	
  med	
  symboler	
  och	
  
bildstrukturer.	
  På	
  så	
  sätt	
  har	
  jag	
  också	
  memorerat	
  funktioner	
  i	
  programmet	
  som	
  är	
  
viktiga	
  i	
  inspelningssituationer	
  och	
  postproduktionen.	
  	
  
	
  
I	
  den	
  här	
  studien	
  undersöks	
  hur	
  en	
  estetiskt	
  didaktisk	
  diskurs	
  rekontextualiseras	
  i	
  
mötet	
  mellan	
  datorskärmen,	
  resurser,	
  elever	
  och	
  lärare.	
  Jag	
  använder	
  därför	
  
begreppet	
  didaktisk	
  design	
  för	
  att	
  beskriva	
  vilka	
  förutsättningar	
  som	
  bildas	
  och	
  
finns	
  i	
  den	
  virtuella	
  lärmiljön.	
  Var	
  utvecklas	
  kunskaperna	
  mellan	
  skärmen,	
  
betraktaren	
  och	
  instruktören?	
  Om	
  vi	
  granskar	
  kunskapen	
  genom	
  aktörens	
  
handlande	
  lyfter	
  vi	
  fram	
  dess	
  roll	
  som	
  är	
  tillskriven	
  makten	
  att	
  förändra	
  och	
  
påverka	
  en	
  produkt	
  i	
  det	
  virtuella	
  rummet.	
  
	
  

Skärmen och multitasking 

Under	
  en	
  kort	
  vistelse	
  på	
  ett	
  estetiskt	
  gymnasium	
  i	
  Stockholm	
  observerade	
  jag	
  
elever	
  som	
  arbetade	
  med	
  jinglar	
  i	
  Logic	
  Pro.1	
  De	
  hade	
  flera	
  arbetsfönster	
  framme	
  
på	
  datorskärmen	
  varav	
  en	
  som	
  visade	
  ljudfrekvenser,	
  det	
  andra	
  mixningsfönstret	
  
och	
  det	
  tredje	
  ett	
  mediebibliotek.	
  Elevernas	
  musikaliska	
  och	
  tekniska	
  färdigheter	
  
var	
  förhållandevis	
  goda	
  och	
  de	
  var	
  bevandrade	
  i	
  den	
  digitala	
  miljön.	
  En	
  del	
  
improvisation	
  kunde	
  ske	
  om	
  de	
  hade	
  svårt	
  att	
  orientera	
  sig	
  i	
  programmet.	
  
Eleverna	
  är	
  medproducenter	
  i	
  den	
  virtuella	
  lärmiljön	
  när	
  de	
  skapar	
  musik.	
  Musik-­‐	
  
och	
  medieproduktion	
  är	
  ett	
  lärande	
  starkt	
  knutet	
  till	
  konkreta	
  handlingar	
  och	
  i	
  
takt	
  med	
  en	
  ständigt	
  mångskiftande	
  teknologi	
  även	
  en	
  varierande	
  arbetsform.	
  
 
1 Mjukvaruprogram för musikproduktion, digital ljudredigering, skapat av Apple 
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Vilka	
  förmågor	
  utvecklas	
  i	
  en	
  lärandeprocess	
  när	
  gymnasieelever	
  skapar	
  vid	
  en	
  
datorskärm?	
  Kan	
  man	
  koppla	
  det	
  till	
  datorspel?	
  Om	
  man	
  utgår	
  från	
  en	
  
vetenskaplig	
  hypotes	
  J	
  P	
  Gee	
  har	
  tagit	
  fram	
  i	
  sin	
  forskning	
  om	
  spel	
  och	
  lärande	
  
beskrivs	
  fler	
  stadier	
  av	
  kompetenser	
  i	
  spelaktiviteten	
  (Gee,	
  2004).	
  I	
  början	
  testar	
  
sig	
  spelaren	
  fram	
  (övningsstadiet)	
  i	
  den	
  virtuella	
  världen.	
  När	
  spelaren	
  har	
  
passerat	
  några	
  steg	
  eller	
  uppgifter	
  blir	
  den	
  belönad	
  och	
  känner	
  framgång.	
  Detta	
  
motiverar	
  spelaren	
  att	
  gå	
  vidare	
  till	
  nästa	
  svårighetsnivå	
  och	
  utvecklar	
  sina	
  
färdigheter	
  och	
  förmågor	
  i	
  relation	
  till	
  de	
  resurser	
  som	
  spelaren	
  tillhandahåller.	
  En	
  
spelare	
  behöver	
  ständigt	
  kognitiva	
  utmaningar	
  för	
  att	
  fördjupa	
  sina	
  kunskaper.	
  
Personligen	
  kan	
  jag	
  känna	
  igen	
  mig	
  i	
  beskrivningen	
  både	
  när	
  jag	
  spelar	
  ett	
  spel	
  och	
  
när	
  jag	
  skapar	
  musik	
  med	
  hjälp	
  av	
  mjukvara.	
  Programmet	
  är	
  en	
  form	
  av	
  en	
  bas	
  där	
  
du	
  kan	
  bemästra	
  olika	
  stadier	
  av	
  din	
  strukturella	
  förmåga	
  vilket	
  i	
  sin	
  tur	
  
underlättar	
  ditt	
  musikaliska	
  skapande	
  ju	
  större	
  projektet	
  är.	
  I	
  exempelvis	
  ett	
  
strategiskt	
  spel	
  finns	
  en	
  roll	
  för	
  alla	
  medproducenter	
  och	
  en	
  ”task”.	
  Spelaren	
  
behöver	
  känna	
  mening	
  med	
  att	
  utföra	
  uppgiften	
  och	
  utmanas	
  i	
  olika	
  banor	
  där	
  han	
  
eller	
  hon	
  behöver	
  lösa	
  problem	
  för	
  att	
  komma	
  vidare	
  till	
  nästa	
  steg.	
  Det	
  finns	
  en	
  
mening	
  med	
  den	
  stegvisa	
  strukturen	
  för	
  att	
  varje	
  steg	
  innebär	
  en	
  högre	
  nivå.	
  	
  
	
  
Med	
  vetskapen	
  om	
  att	
  aktivitet	
  och	
  interaktion	
  (i	
  form	
  av	
  återkoppling)	
  vid	
  en	
  
datorskärm	
  genererar	
  mångfacettering	
  vill	
  jag	
  inte	
  lägga	
  tyngdpunkten	
  på	
  att	
  
digitala	
  resurser	
  endast	
  är	
  effektiva.	
  Intresset	
  handlar	
  om	
  att	
  se	
  vilka	
  slags	
  
meningserbjudanden	
  och	
  lärandeformer	
  som	
  ny	
  teknologi	
  möjliggör.	
  	
  
	
  

Videolektioner 

Inom	
  musikproduktion	
  finns	
  populära	
  videolektioner	
  online	
  som	
  Berklee	
  Online,	
  
Dubspot,	
  Udemy	
  samt	
  Lynda	
  där	
  skaparna	
  talar	
  engelska	
  och	
  erbjuder	
  runt	
  tusen	
  
videokurser.	
  Det	
  är	
  skillnad	
  på	
  en	
  videolektion	
  där	
  skaparen	
  av	
  videon	
  syns	
  i	
  bild	
  
och	
  pratar	
  om	
  exempelvis	
  mixning	
  av	
  en	
  låt	
  och	
  en	
  videolektion	
  där	
  endast	
  
programmet	
  syns	
  i	
  bild.	
  I	
  Lynda	
  videos	
  2	
  som	
  jag	
  har	
  studerat	
  tidigare	
  finns	
  en	
  
kombination	
  av	
  att	
  skaparen,	
  motivet	
  och	
  texten	
  visas	
  samtidigt.	
  Det	
  kan	
  vara	
  en	
  
visuell	
  kommunikationsform	
  som	
  anpassar	
  sig	
  för	
  flera	
  lärandeformer	
  samt	
  
individer	
  med	
  olika	
  behov	
  och	
  intressen.	
  I	
  den	
  här	
  studien	
  har	
  jag	
  analyserat	
  
skärminspelade	
  videolektioner	
  där	
  programmet	
  visas	
  i	
  bild	
  och	
  rösten	
  förklarar	
  
skeendet.	
  Till	
  skillnad	
  från	
  videlektioner	
  som	
  erbjuds	
  av	
  YouTube	
  är	
  dessa	
  
lektioner	
  planerade	
  och	
  följer	
  en	
  progression.	
  	
  
	
  
Personligen	
  föredrar	
  jag	
  videolektioner	
  med	
  god	
  bild-­‐	
  och	
  ljudkvalitet,	
  en	
  tydlig	
  
talare	
  som	
  kommer	
  snabbt	
  till	
  kärnan,	
  funktionella	
  och	
  underhållande	
  animationer	
  
(eller	
  en	
  textruta	
  som	
  kompletterar	
  en	
  bild)	
  och	
  helheten	
  med	
  lite	
  humor	
  i	
  kanten.	
  
Allt	
  fler	
  lärare	
  som	
  undervisar	
  i	
  ämnet	
  musikproduktion	
  gör	
  egen	
  
instruktionsvideo	
  till	
  sitt	
  lektionsmaterial.	
  Det	
  ger	
  eleverna	
  frihet	
  att	
  styra	
  över	
  sitt	
  
lärande	
  och	
  läraren	
  möjligheter	
  att	
  se	
  över	
  deras	
  arbetsprocess.	
  Då	
  kan	
  läraren	
  ha	
  
tid	
  för	
  bedömningspraktiken,	
  vad	
  som	
  bedöms	
  och	
  på	
  vilket	
  sätt.	
  	
  	
  
	
  

 
2 www.lynda.com  



 3 

Förändrade lärmiljöer 

Liksom	
  interaktiviteten	
  i	
  lärmiljöer	
  är	
  människor	
  en	
  produkt	
  av	
  hur	
  samhället	
  
formar	
  människan	
  i	
  sociala	
  sammanhang	
  där	
  utbyten	
  av	
  varandras	
  kunskaper	
  
sker.	
  	
  

Att	
  lära	
  i	
  bemärkelsen	
  att	
  förstå	
  begreppsliga	
  resonemang,	
  analytiska	
  
förklaringar,	
  formler,	
  grammatiska	
  beskrivningar	
  och	
  så	
  vidare	
  är	
  något	
  annat	
  
än	
  att	
  kunna	
  återge	
  dem	
  ordagrant.	
  (Säljö,	
  2008,	
  sid	
  128)	
  	
  

	
  
Vad	
  anses	
  som	
  kunskap	
  idag?	
  I	
  den	
  teoretiska	
  kulturen	
  kan	
  människan	
  med	
  hjälp	
  
av	
  skrift	
  och	
  bilder	
  tillhandahålla	
  information	
  men	
  frågan	
  är	
  när	
  lärandet	
  sker	
  
(Säljö,	
  2008).	
  Är	
  det	
  memorering	
  som	
  är	
  viktigt	
  eller	
  hur	
  vi	
  sätter	
  begrepp	
  i	
  nya	
  
kontexter	
  i	
  relation	
  till	
  den	
  omvärld	
  vi	
  ständigt	
  tolkar?	
  På	
  skolverkets	
  hemsida	
  tas	
  
det	
  upp	
  hur	
  samhället	
  utvecklas	
  och	
  vilka	
  konsekvenser	
  det	
  medför	
  under-­‐
visningen.	
  3	
  Den	
  tillgängliga	
  informationen	
  på	
  internet	
  medför	
  en	
  problemfråga	
  i	
  
användningen	
  av	
  det	
  givna	
  materialet	
  och	
  efterfrågan	
  om	
  källkritik	
  hos	
  elever.	
  
Skolverkets	
  rapport	
  från	
  2010	
  visar	
  att	
  alla	
  elever	
  på	
  högstadier	
  och	
  gymnasier	
  
använder	
  datorer	
  i	
  sitt	
  skolarbete	
  framförallt	
  för	
  att	
  söka	
  information	
  på	
  internet	
  
och	
  som	
  skrivredskap.	
  I	
  en	
  studie	
  kallad	
  Unos	
  uno	
  (Grönlund,	
  2014;	
  Grönlund,	
  
Andersson	
  &	
  Wiklund,	
  2014)	
  som	
  innehåller	
  ett	
  projekt	
  där	
  elever	
  har	
  tillgång	
  till	
  
egen	
  dator	
  visas	
  det	
  att	
  eleverna	
  är	
  mer	
  källkritiska	
  i	
  sina	
  skolarbeten.	
  4	
  
Kompetenser	
  inom	
  informationssökning	
  utvecklas	
  i	
  en-­‐till-­‐en-­‐miljöer.	
  	
  
	
  
På	
  ett	
  mer	
  generellt	
  plan	
  beskriver	
  Rostvall	
  och	
  Selander	
  (2008)	
  utifrån	
  ett	
  
multimodalt	
  perspektiv	
  att	
  den	
  didaktiska	
  praktiken	
  kan	
  beskrivas	
  som	
  en	
  process	
  
av	
  teckenskapande,	
  där	
  vi	
  på	
  olika	
  sätt	
  kopplar	
  samman	
  form	
  och	
  innehåll	
  i	
  
interaktionen	
  mellan	
  varandra.	
  Detta	
  sker	
  inte	
  enbart	
  med	
  språket	
  utan	
  med	
  en	
  
rad	
  olika	
  socialt	
  och	
  kulturellt	
  formade	
  resurser.	
  	
  
	
  
De	
  tre	
  områden	
  videolektioner,	
  förändrade	
  lärmiljöer	
  och	
  musikproduktion	
  
genomsyrar	
  studiens	
  bakgrund	
  och	
  grunden	
  till	
  frågeställningarna.	
  	
  
	
  
	
   	
  

 
3 http://www.skolverket.se/skolutveckling/resurser-for-larande/itiskolan/utveckla-
undervisningen/checklistor-1.239868  Hämtat 2015-11-20 
4 http://www.skolverket.se/skolutveckling/resurser-for-larande/itiskolan/rapporter/sverige-1.212375 2015-
11-20 
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Syfte	
  
Syftet	
  med	
  studien	
  är	
  att	
  undersöka	
  när	
  fyra	
  gymnasieelever	
  (i	
  grupp	
  om	
  två)	
  
arbetar	
  med	
  en	
  övningsuppgift	
  i	
  ett	
  musikprogram	
  med	
  hjälp	
  av	
  videolektioner	
  
och	
  hur	
  videon	
  skapar	
  förutsättningar	
  för	
  lärande.	
  	
  
	
  
Centrala	
  frågeställningar:	
  

1. Hur	
  skapas	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  genom	
  två	
  videolektioner	
  i	
  
musikprogram?	
  

2. Hur	
  representeras	
  lärande	
  och	
  gymnasieelevernas	
  intersubjektiva	
  
förmågor?	
  

	
  
Videolektionerna	
  är	
  skapade	
  av	
  deras	
  lärare	
  och	
  brukas	
  endast	
  internt.	
  Jag	
  har	
  
observerat	
  fyra	
  gymnasieelevers	
  aktivitet	
  vid	
  datorskärmen	
  på	
  ett	
  estetiskt	
  
gymnasium	
  i	
  ämne	
  Musikproduktion	
  1	
  samt	
  Musikproduktion	
  2.	
  	
  Empirin	
  grundar	
  
sig	
  på	
  analys	
  av	
  de	
  videolektioner	
  som	
  gymnasieeleverna	
  arbetar	
  med	
  samt	
  en	
  
videoobservation	
  av	
  deras	
  arbete	
  vid	
  datorskärmen.	
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2. Tidigare forskning 

I	
  detta	
  kapitel	
  presenteras	
  fälten	
  musikproduktion,	
  lärandearenor	
  och	
  digitala	
  
resurser.	
  I	
  fråga	
  om	
  musikproduktionsundervisning	
  fokuseras	
  praxis	
  med	
  aktiv	
  
handledning	
  i	
  den	
  tekniskt	
  förankrade	
  lärmiljön.	
  Undervisningen	
  kan	
  vara	
  både	
  
lärarstyrd	
  och	
  elevstyrd.	
  Området	
  digitala	
  resurser	
  i	
  musikundervisning	
  handlar	
  
om	
  att	
  tillhandahålla	
  ett	
  kommunikationsmedel	
  mellan	
  elever,	
  lärare	
  och	
  resurser.	
  
Användning	
  av	
  videolektioner	
  i	
  musikproduktionsprogram	
  är	
  en	
  följd	
  av	
  att	
  nya	
  
lärandearenor	
  skapas	
  och	
  effektiviteten	
  ökar	
  i	
  undervisningen.	
  	
  

Musikproduktion – ett mångfacetterat ämne  

Utbildningsämnet	
  musikproduktion	
  är	
  bestående	
  utav	
  konstnärliga,	
  praktiska	
  och	
  
tekniska	
  delar.	
  Området	
  förenar	
  flera	
  kunskapsfält	
  inom	
  bland	
  annat	
  ljudteknik,	
  
ellära,	
  akustik,	
  komponering,	
  arrangering,	
  programmering,	
  branschkunskap	
  et	
  
cetera	
  och	
  handlar	
  i	
  korthet	
  om	
  konsten	
  att	
  skapa	
  och	
  sprida	
  musik	
  med	
  hjälp	
  av	
  
dagens	
  avancerade	
  audioteknologi	
  (Ternhag,	
  2012).	
  De	
  skilda	
  kunskapsområdena	
  
har	
  ovanliga	
  begrepp	
  så	
  som	
  “att	
  skicka	
  en	
  buss”,	
  att	
  “pitcha”	
  låtar,	
  ”sidechain”,	
  
“parallellkomprimering”	
  som	
  har	
  uppstått	
  i	
  praktiska	
  situationer.	
  Många	
  av	
  
begreppen	
  är	
  på	
  engelska	
  språket	
  men	
  har	
  hämtats	
  ur	
  sin	
  originalform	
  till	
  den	
  
svenska	
  kontexten.	
  På	
  olika	
  typer	
  av	
  yrkesutbildningar,	
  gymnasier	
  och	
  högskolor	
  
praktiseras	
  delområdena	
  för	
  sig	
  med	
  en	
  tyngdpunkt	
  på	
  att	
  lära	
  sig	
  en	
  
arbetsprocess.	
  Själva	
  produktionsarbetet	
  går	
  från	
  att	
  spela	
  in	
  ljud,	
  omvandla	
  
signaler,	
  redigera	
  materialet	
  till	
  att	
  exportera	
  ljudfilen.	
  Detta	
  kan	
  ske	
  med	
  ytterst	
  få	
  
medel	
  med	
  en	
  teknologi	
  som	
  underlättar	
  arbetet	
  idag.	
  För	
  att	
  spela	
  in	
  en	
  ljudkälla	
  
behöver	
  vi	
  lämplig	
  mikrofon	
  och	
  ett	
  ljudredigeringsprogram	
  som	
  ljudet	
  ska	
  sparas	
  
i,	
  omvandlas	
  från	
  ljudvågor	
  till	
  elektroniska	
  signaler.	
  Därefter	
  lyssnar	
  vi	
  i	
  
monitorer	
  och	
  tolkar	
  ljudbilden	
  som	
  med	
  hjälp	
  av	
  den	
  utvecklade	
  mjukvaran	
  
möjliggör	
  en	
  avancerad	
  postproduktion,	
  det	
  vill	
  säga	
  efterarbete.	
  	
  	
  
	
  
Musikproduktion	
  som	
  utbildning	
  har	
  vuxit	
  från	
  gymnasial	
  till	
  högskolenivå	
  och	
  
befinner	
  sig	
  i	
  en	
  diskussion	
  om	
  den	
  ska	
  etableras	
  som	
  ett	
  ämne	
  inom	
  akademin	
  
(Ternhag,	
  2012).	
  I	
  Sverige	
  har	
  den	
  tillkommit	
  genom	
  personer	
  med	
  stor	
  
branscherfarenhet	
  som	
  initierat	
  en	
  anstalt	
  för	
  högre	
  utbildning	
  utifrån	
  deras	
  
erfarenheter.	
  De	
  offentliga	
  utbildningsmiljöerna	
  har	
  hämtat	
  impulser	
  från	
  
varandra	
  och	
  på	
  det	
  sättet	
  vuxit	
  fram	
  och	
  blivit	
  fler.	
  Akademisering	
  av	
  
yrkeskunskap	
  handlar	
  inledningsvis	
  om	
  att	
  vetenskapligt	
  pröva	
  existerande	
  
praxiskunskap	
  (Ternhag,	
  2012).	
  Redan	
  tidigt	
  in	
  på	
  utbildningen	
  etableras	
  en	
  
begreppsbildning	
  som	
  binder	
  ihop	
  undervisningen	
  och	
  praktiken.	
  Begrepp	
  i	
  varje	
  
institution	
  har	
  sitt	
  kulturella	
  språk	
  med	
  allt	
  från	
  vetenskapligt	
  grundade	
  begrepp	
  
över	
  termer,	
  fackuttryck,	
  beteckningar,	
  förkortningar,	
  varumärken	
  och	
  
benämningar.	
  Inom musikproduktionen	
  som	
  har	
  ett	
  brett	
  kunskapsfält	
  består	
  
begreppsuppsättningen	
  av	
  fler	
  system	
  knutna	
  till	
  dels	
  teoretiska	
  sammanhang	
  och	
  
dels	
  praktikdominerade	
  fält	
  som	
  lärts	
  ut	
  i	
  generationer	
  skriver	
  Ternhag	
  (2012). 
 
Ett	
  ofta	
  förekommande	
  begrepp	
  i	
  modern	
  musikteknologi	
  och	
  produktion	
  är	
  
”sampling”	
  (Kvifte,	
  2012).	
  När	
  ljudkällan	
  omvandlas	
  från	
  analog	
  till	
  digital	
  domän	
  
visas	
  en	
  signalkedja	
  som	
  en	
  frekvens-­‐	
  och	
  spänningskurva	
  vilket	
  vi	
  kallar	
  en	
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”sample”.	
  Ljudinspelningen	
  hämtas ur	
  sitt	
  original	
  form.	
  En	
  annan	
  betydelse	
  av	
  
begreppet	
  sample	
  är	
  knutet	
  till	
  ett	
  instrument	
  som	
  ska	
  imitera	
  ljud	
  från	
  ett	
  annat	
  
instrument	
  eller	
  ljudkälla.	
  Det	
  görs	
  ofta	
  med	
  en	
  klaviatur.	
  Det	
  kan	
  vara	
  
inspelningar	
  av	
  enstaka	
  ljud,	
  i	
  typfallet	
  en	
  enstaka	
  ton	
  från	
  en	
  flöjt,	
  eller	
  ett	
  enstaka	
  
slag	
  från	
  en	
  trumma.	
  Samplern	
  kan	
  spela	
  upp	
  sådana	
  toner	
  med	
  varierande	
  styrka	
  
och	
  tonhöjd.	
  För	
  ett	
  bredare	
  bibliotek	
  kan	
  man	
  spela	
  in	
  samplingar	
  med	
  olika	
  
tonhöjder	
  och	
  ljudstyrkor.	
  	
  

Kunskap i förhållande till musikproduktion 

En	
  aktivitet	
  som	
  ger	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  kan	
  ske	
  inom	
  tydliga	
  ramar	
  med	
  
en	
  fast	
  form	
  eller	
  uppstå	
  utan	
  målstyrd	
  planering.	
  Lärandet	
  ter	
  sig	
  i	
  olika	
  
sammanhang	
  och	
  arenor	
  där	
  kunskap	
  hämtas	
  från	
  alla	
  situationer.	
  Sammanhang	
  
där	
  lärande	
  sker	
  kan	
  ha	
  olika	
  syften.	
  Folkestad	
  skiljer	
  på	
  formellt	
  och	
  informellt	
  
lärande	
  (2006):	
  I	
  det	
  formella	
  lärandesammanhanget	
  är	
  aktiviteterna	
  ofta	
  
initierade	
  och	
  ledda	
  av	
  en	
  ”lärare”	
  som	
  planerat	
  dem	
  i	
  förväg	
  inom	
  ramen	
  för	
  
särskilda	
  institutioner	
  där	
  utbildning	
  bedrivs.	
  Det	
  informella	
  lärandet	
  är	
  mer	
  
självinitierande	
  och	
  inte	
  lika	
  organiserat.	
  Det	
  kan	
  vara	
  konkreta	
  praxissituationer	
  
som	
  reglerar	
  hur	
  man	
  arbetar.	
  Det	
  finns	
  fyra	
  olika	
  sätt	
  att	
  använda	
  formell	
  och	
  
informell	
  musikalisk	
  inlärning,	
  antingen	
  explicit	
  eller	
  implicit.	
  
	
  

1. situationen	
  -­‐	
  var	
  lärandet	
  tar	
  plats	
  
2. inlärningsstilen	
  –	
  till	
  exempel	
  att	
  lära	
  sig	
  via	
  gehör	
  eller	
  noter	
  
3. ansvar	
  -­‐	
  vem	
  “äger”	
  aktiviteten?	
  didaktisk	
  utlärning	
  eller	
  självlärd	
  
4. intention	
  -­‐	
  vad	
  är	
  syftet?	
  

 
Det	
  första	
  uppmärksammar	
  situationen	
  och	
  frågan	
  var	
  lärande	
  äger	
  rum.	
  Sker	
  
lärandet	
  innanför	
  eller	
  utanför	
  utbildningsinstitutioner?	
  Den	
  andra	
  aspekten	
  är	
  
sättet	
  läraren	
  lär	
  ut	
  på.	
  Vilken	
  karaktär?	
  Det	
  tredje	
  är	
  vem	
  som	
  äger	
  
lärandeaktiviteten	
  med	
  följdfrågan	
  om	
  det	
  är	
  “lärarstyrd”	
  undervisning.	
  Den	
  fjärde	
  
aspekten	
  pekar	
  mot	
  vad	
  som	
  är	
  intentionen	
  med	
  aktiviteten,	
  är	
  det	
  att	
  lära	
  sig	
  eller	
  
producera	
  musik?	
  Sammanfattningsvis	
  hör	
  dessa	
  aspekter	
  ihop	
  för	
  att	
  Ternhag	
  
(2012)	
  beskriver	
  förhållandet	
  formell-­‐informell	
  som	
  poler	
  i	
  ett	
  kontinuum	
  i	
  
undervisning	
  av	
  musikproduktion.	
  Elever	
  tar	
  med	
  sig	
  erfarenheter	
  och	
  kunskaper	
  
från	
  olika	
  lärandesituationer	
  och	
  kunskapsområden.	
  Följande	
  fråga	
  blir	
  vad	
  
kunskap	
  egentligen	
  består	
  av,	
  kunskapens	
  ontologi.	
  
	
  
Musikproduktion	
  och	
  musicerande	
  tar	
  plats	
  i	
  olika	
  lärandearenor.	
  Dyndahl	
  och	
  
Nielsen	
  (2012)	
  nämner	
  tre	
  kunskapsformer	
  som	
  utgör	
  ämnet	
  mångfacetterade	
  
arenor.	
  	
  

• Påståendekunskap	
  har	
  ofta	
  en	
  teoretisk	
  eller	
  teknisk	
  anknytning	
  och	
  är	
  
faktabaserad.	
  Det	
  kan	
  omfatta	
  kunskapsområden	
  inom	
  mikrofonteknik	
  och	
  
dess	
  kännetecken.	
  

• Färdighetskunskaper	
  refererar	
  till	
  praktiska	
  kunskaper	
  där	
  man	
  tillämpar	
  
teorin	
  i	
  praktiken,	
  exempelvis	
  hur	
  man	
  mikar	
  upp	
  ett	
  piano.	
  	
  

• Förtrogenhetskunskap	
  handlar	
  om	
  den	
  tysta	
  kunskapen	
  som	
  kommer	
  med	
  
erfarenhet.	
  (s	
  55)	
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En	
  formell	
  lärandesituation	
  behöver	
  inte	
  ha	
  formella	
  roller	
  på	
  grund	
  av	
  den	
  fasta	
  
formen.	
  I	
  träningen	
  uppstår	
  virtuella	
  praxisgemenskaper	
  för	
  att	
  skaffa	
  sig	
  
fördjupad	
  förståelse	
  och	
  detta	
  sätter	
  ett	
  spår	
  i	
  arbetsområdet.	
  Självlärda	
  elever	
  har	
  
oftast	
  kännedom	
  och	
  kunskap	
  om	
  den	
  senast	
  uppdaterade	
  mjukvaran.	
  De	
  kan	
  ändå	
  
ha	
  nytta	
  av	
  att	
  lära	
  sig	
  musikproduktion	
  i	
  en	
  strukturerad	
  uppläggning.	
  	
  
	
  
Inom	
  det	
  multimediala	
  arbetsområdet	
  som	
  musikproducenter	
  verkar	
  inom	
  kan	
  
kunskap	
  tillägnas	
  ur	
  fler	
  vinklar,	
  den	
  objektivistiska	
  synen	
  och	
  konstruktivistiska.	
  
Den	
  förstnämnda	
  är	
  att	
  man	
  framhåller	
  kunskap	
  via	
  begrepp,	
  färdigheter	
  och	
  fakta.	
  
Det	
  andra	
  handlar	
  om	
  att	
  kunskap	
  är	
  något	
  som	
  måste	
  utvecklas,	
  konstrueras	
  eller	
  
rekonstrueras	
  (Dyndahl	
  &	
  Nielsen,	
  2012).	
  Det	
  finns	
  ett	
  behov	
  av	
  input-­‐feedback	
  i	
  
lärandesituation	
  och	
  kan	
  ge	
  upphov	
  till	
  beteendeförändring.	
  Den	
  första	
  teorin	
  talar	
  
om	
  betingning	
  och	
  associationslärande	
  vilket	
  ger	
  förståelse	
  för	
  begrepp	
  och	
  
färdigheter.	
  Men	
  det	
  kan	
  även	
  vara	
  begränsat	
  och	
  medför	
  ett	
  passivt	
  mottagande	
  i	
  
lärandeprocessen.	
  Istället	
  för	
  att	
  fokusera	
  på	
  det	
  yttre	
  beteendet	
  handlar	
  det	
  
konstruktivistiska	
  lärandeteorin	
  om	
  att	
  rikta	
  intresse	
  mot	
  det	
  som	
  sker	
  på	
  det	
  
mentala	
  planet.	
  Kunskap	
  bildas	
  alltså	
  som	
  ett	
  resultat	
  av	
  aktiva	
  tolkningar.	
  	
  
Skillnad	
  mellan	
  dessa	
  är	
  att	
  kunskapen	
  inte	
  är	
  absolut,	
  utan	
  måste	
  konstrueras.	
  
Hur	
  ligger	
  kunskapssynen	
  i	
  förhållande	
  till	
  musikproduktion?	
  År	
  1980	
  gav	
  Piagets	
  
lärling,	
  Seymour	
  Papert	
  ut	
  boken	
  ”Mindstorms	
  –	
  children,	
  computers,	
  and	
  powerful	
  
ideas”	
  som	
  ett	
  redskap	
  för	
  lärare	
  att	
  förstå	
  datorer.	
  Undervisningsidén	
  handlar	
  om	
  
att	
  datorn	
  är	
  läraren	
  som	
  levererar	
  information	
  och	
  förhandsprogrammerad	
  
feedback.	
  Resultatet	
  visade	
  att	
  teknologin	
  programmerar	
  eleven.	
  Istället	
  önskade	
  
Papert	
  att	
  den	
  lärande	
  skulle	
  programmera	
  datorn.	
  Följaktligen	
  öppnades	
  ett	
  
lärandesystem	
  som	
  var	
  utformat	
  att	
  experimentera	
  med	
  interaktivt	
  lärande.	
  Efter	
  
den	
  avancerade	
  musik-­‐	
  och	
  studioteknologin	
  kunde	
  producenten	
  med	
  hjälp	
  av	
  
MIDI5	
  och	
  personliga	
  datorer	
  ingå	
  i	
  en	
  ”normal”	
  musikaktivitet.	
  En	
  iscensatt	
  
produktion.	
  Stevens	
  (1991)	
  påpekade	
  musikteknologin	
  som	
  ett	
  personligt	
  
lärandeskap	
  i	
  undervisningssyfte,	
  men	
  även	
  betoning	
  på	
  den	
  lärandes	
  förmåga	
  till	
  
problemlösning.	
  I	
  musikproduktion	
  är	
  utgångspunkten	
  ofta	
  ett	
  konkret	
  problem	
  
eller	
  en	
  arbetsuppgift.	
  Det	
  är	
  aktiviteten	
  som	
  utgör	
  första	
  motivet,	
  inte	
  en	
  tutorial,	
  
lärobok	
  eller	
  förelagd	
  övningsuppgift.	
  Sett	
  ur	
  den	
  konstruktivistiska	
  lärandeteorin	
  
ska	
  man	
  bygga	
  upp	
  sin	
  kunskap	
  om	
  musikproduktion	
  genom	
  att	
  utgå	
  från	
  sina	
  
personliga	
  preferenser	
  och	
  förkunskaper	
  för	
  att	
  vidareutveckla	
  dem.	
  Man	
  ska	
  
förstå	
  djupet	
  i	
  arbetsuppgiften	
  under	
  utforskningen	
  av	
  tekniska	
  resurser.	
  	
  
	
  
Vilka	
  av	
  lärandeteorierna	
  anpassar	
  sig	
  bäst	
  för	
  videolektionssammanhang?	
  
Dyndahl	
  och	
  Nielsen	
  (2012)	
  påpekar	
  att	
  den	
  objektivistiska	
  synen	
  lämpar	
  sig	
  
bättre	
  för	
  att	
  förstå	
  musikaliskt	
  lärande	
  och	
  musikteknologi	
  medan	
  den	
  
konstruktivistiska	
  riktar	
  sig	
  in	
  på	
  essensen	
  av	
  kunskap	
  och	
  lärande	
  i	
  allmänhet.	
  
Hantverket	
  i	
  musikproduktion	
  kräver	
  övning	
  och	
  lärdom	
  av	
  problemlösning.	
  Enligt	
  
det	
  konstruktivistiska	
  tänket	
  kommer	
  kunskapen	
  att	
  vara	
  nära	
  relaterad	
  till	
  de	
  
problem	
  eleven	
  har	
  löst.	
  En	
  undervisningssituation	
  kan	
  understödjas	
  av	
  både	
  det	
  
formella	
  och	
  informella	
  lärandet	
  som	
  stimulerar	
  kunskapsbidragandet	
  från	
  flera	
  
vinklar.	
  Således	
  bör	
  musikkunskaperna	
  gestaltas	
  på	
  flera	
  olika	
  lärandearenor.	
  	
  

 
5 MIDI = Musical Instrument Digital Interface, kontrollera mjukvarubaserade sequensers 
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Digitala resurser och lärande 

Frågan	
  kring	
  en	
  digitaliserad	
  lärmiljö	
  handlar	
  i	
  musikproduktionssammanhang	
  om	
  
att	
  ha	
  användning	
  av	
  flexibla	
  verktyg	
  som	
  är	
  lättillgängliga	
  och	
  estetiskt	
  
godtyckliga.	
  Estetiskt	
  godtyckliga	
  i	
  bemärkelsen	
  att	
  ett	
  program	
  är	
  enkelt	
  och	
  
lustfyllt	
  att	
  använda,	
  designen	
  är	
  anpassad	
  efter	
  människors	
  olika	
  arbetssätt	
  och	
  
intressen.	
  Kunskapen	
  ska	
  gärna	
  utvecklas	
  under	
  experimentella	
  former.	
  Lagerlöf	
  
(2014)	
  forskade	
  om	
  en	
  mjukvara	
  inom	
  musikproduktion	
  som	
  är	
  avsedd	
  för	
  
musikalisk	
  improvisation	
  och	
  tränar	
  tonhöjder,	
  harmonisering,	
  fraseringar	
  och	
  
rytmer.	
  Med	
  hjälp	
  av	
  datorn	
  ville	
  hon	
  beskriva	
  lärandet	
  som	
  en	
  inbjudan	
  för	
  att	
  
experimentera.	
  Hennes	
  resultat	
  visade	
  att	
  barn	
  visar	
  olika	
  sätt	
  att	
  kommunicera	
  
med	
  systemet	
  och	
  därmed	
  skiljde	
  deras	
  tolkning	
  av	
  musikskapandet	
  åt.	
  Via	
  
skapandet	
  uppkom	
  beteendemönster	
  och	
  tecken	
  på	
  var	
  deras	
  intresse	
  låg.	
  När	
  
barnen	
  fick	
  hjälp	
  av	
  en	
  vuxen	
  kunde	
  deras	
  uttrycksformer	
  kopplas	
  till	
  musikaliska	
  
handlingar	
  och	
  ge	
  en	
  känsla	
  av	
  att	
  de	
  kan	
  utföra	
  något	
  vilket	
  skapar	
  lust.	
  	
  
Användningen	
  av	
  klaviaturen	
  till	
  programmet	
  och	
  tolkning	
  av	
  ett	
  system	
  sätter	
  
flera	
  utmaningar	
  för	
  barnet.	
  
	
  
Sedan	
  datorns	
  intåg	
  i	
  skolan	
  har	
  det	
  diskuterats	
  om	
  den	
  kommer	
  att	
  ersätta	
  
läraren	
  eller	
  inte.	
  Elevernas	
  aktivitet	
  vid	
  skärmen	
  innebär	
  att	
  de	
  oftast	
  är	
  upptagna	
  
av	
  alla	
  intryck	
  de	
  behöver	
  ta	
  in.	
  Vad	
  är	
  lärarens	
  roll	
  i	
  denna	
  miljö?	
  Ferrari	
  (2006)	
  
föreslår	
  att	
  den	
  viktigaste	
  rollen	
  är	
  att	
  förbereda	
  lärmiljön	
  och	
  utrustningen	
  för	
  att	
  
möjliggöra	
  barnens	
  förmåga	
  att	
  upptäcka	
  och	
  vara	
  självgående.	
  Läraren	
  bör	
  
observera	
  barnens	
  aktivitet	
  utan	
  att	
  interagera.	
  När	
  det	
  kommer	
  till	
  elevernas	
  
analytiska	
  förmåga	
  behöver	
  de	
  utrymme	
  till	
  att	
  diskutera	
  och	
  upptäcka	
  för	
  att	
  
vidareutveckla	
  deras	
  musikalitet.	
  Läraren	
  har	
  fortfarande	
  nyckeln	
  till	
  kvalitén	
  i	
  
musikundervisningen	
  och	
  utrustningen	
  utgör	
  endast	
  ett	
  verktyg	
  i	
  processen.	
  	
  
	
  
I	
  en	
  kvalitativ	
  studie	
  genomförd	
  av	
  två	
  lärarstudenter	
  visar	
  deras	
  resultat	
  på	
  att	
  
musiklärare	
  (från	
  medelstora	
  städer	
  i	
  mellersta	
  delar	
  av	
  Sverige)	
  använder	
  sig	
  
mycket	
  av	
  digitala	
  verktyg	
  i	
  skolan	
  (Andersson	
  &	
  Hedmark,	
  2011).	
  En	
  stor	
  
motivation	
  till	
  att	
  använda	
  exempelvis	
  CD,	
  streamingtjänster,	
  smartboards	
  och	
  
digitala	
  minneslappar	
  är	
  att	
  sätta	
  undervisningen	
  i	
  en	
  praktisk	
  ordning.	
  Det	
  
handlar	
  om	
  att	
  först	
  och	
  främst	
  musicera	
  och	
  skapa	
  och	
  sedan	
  lägga	
  tid	
  på	
  att	
  lära	
  
sig	
  de	
  tekniska	
  bitarna	
  i	
  undervisningen.	
  Notskrivningsprogram	
  används	
  ytterst	
  
till	
  elevernas	
  träning	
  och	
  interaktivt	
  arbetssätt.	
  Dessutom	
  finns	
  variation	
  i	
  
sammansättning	
  och	
  kunskapsnivåer	
  som	
  programmen	
  kan	
  erbjuda.	
  Att	
  använda	
  
digitala	
  verktyg	
  som	
  elever	
  känner	
  igen	
  och	
  sedan	
  ge	
  verktygen	
  en	
  ny	
  uppgift	
  kan	
  
sporra	
  eleverna	
  till	
  lärande.	
  Strävan	
  ligger	
  i	
  att	
  elever	
  ska	
  få	
  utlopp	
  för	
  sin	
  
kreativitet.	
  
	
  
Digitalisering	
  är	
  inte	
  en	
  revolution	
  i	
  sig	
  för	
  människans	
  lärande	
  men	
  har	
  utvecklat	
  
lärandestrategier.	
  Nedan	
  följer	
  några	
  exempel	
  på	
  hur	
  vi	
  förstår	
  och	
  lär	
  oss	
  på	
  olika	
  
sätt	
  via	
  digitala	
  resurser	
  samt	
  hur	
  vi	
  kommunicerar.	
  I	
  en	
  digital	
  lärmiljö	
  är	
  det	
  
viktigt	
  med	
  direkt	
  feedback	
  till	
  den	
  lärande	
  för	
  att	
  kompensera	
  för	
  bortfallet	
  av	
  
mänsklig	
  kontakt.	
  Den	
  lärande	
  kan	
  då	
  styra	
  sina	
  egna	
  behov	
  av	
  lärupplevelsen.	
  
Wiklund-­‐Engblom	
  (2015)	
  skriver	
  att	
  lärupplevelsen,	
  självregleringen	
  och	
  
lärdesignen	
  är	
  nyckelorden	
  för	
  hanteringen	
  av	
  en	
  digital	
  lärmiljö.	
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Wingstedt	
  (2012)	
  skriver	
  om	
  en	
  kommunikationsvärld	
  vars	
  olika	
  
gestaltningsformer	
  och	
  uttrycksmedel	
  kombineras	
  med	
  varandra.	
  Bokens	
  
traditionella	
  dominans	
  övertas	
  av	
  datorskärmen	
  och	
  vi	
  skapar	
  mening	
  ur	
  
komplexa	
  kombinationer	
  av	
  text,	
  bild,	
  animationer,	
  talat	
  språk,	
  ljudeffekter,	
  musik	
  
et	
  cetera.	
  Wingstedt	
  (2012)	
  hämtar	
  begreppen	
  ”metafunktioner	
  i	
  kommunikation”	
  
efter	
  lingvisten	
  Michael	
  Halliday	
  (1978).	
  Metafunktion	
  består	
  av	
  semantiska	
  
grupper	
  som	
  skapar	
  mening	
  till	
  det	
  människan	
  relaterar	
  till.	
  
Kommunikationsformerna	
  utgår	
  ifrån	
  ett	
  grundläggande	
  antagande	
  att	
  “full”	
  
kommunikation,	
  oavsett	
  gestaltningsform,	
  skapar	
  mening	
  genom	
  att:	
  
	
  

1. Representera	
  innehåll	
  (ideationell	
  metafunktion)	
  
2. Gestalta	
  mening	
  om	
  de	
  sociala	
  relationer	
  som	
  finns	
  och	
  uppstår	
  mellan	
  

deltagarna	
  i	
  den	
  kommunikativa	
  handlingen	
  (interpersonell	
  metafunktion)	
  
3. Gestaltas	
  som	
  “text”	
  som	
  är	
  koherent	
  både	
  internt	
  och	
  i	
  relation	
  till	
  dess	
  

yttre	
  sammanhang	
  (textuell	
  metafunktion)	
  
	
  
Vi	
  påverkas	
  av	
  faktorer	
  som	
  social	
  status,	
  ålder,	
  kön	
  med	
  mera	
  hos	
  alla	
  som	
  är	
  
inblandade	
  i	
  kommunikationsprocessen.	
  Vår	
  tolkning	
  av	
  betydelser	
  är	
  beroende	
  av	
  
den	
  kulturella	
  och	
  sociala	
  miljön	
  skriver	
  Wingstedt	
  (2012).	
  Den	
  kommunikativa	
  
och	
  sociala	
  funktionen	
  i	
  musiken	
  börjar	
  dock	
  inifrån.	
  	
  Det	
  menas	
  med	
  att	
  den	
  
musikaliska	
  upplevelsen	
  börjar	
  först	
  hos	
  individen	
  innan	
  den	
  kan	
  bli	
  social.	
  	
  
	
  
När	
  vi	
  kommunicerar	
  via	
  digitala	
  medier	
  utvecklar	
  vi	
  både	
  kreativt	
  skapande	
  och	
  
kritisk	
  analys	
  (Leijon,	
  2010).	
  Digitala	
  medier	
  används	
  för	
  kommunikation,	
  
underhållning	
  och	
  för	
  utbyte	
  av	
  information.	
  Men	
  vi	
  har	
  att	
  hantera	
  en	
  strid	
  ström	
  
av	
  budskap	
  dygnet	
  runt.	
  Pedagogiskt	
  Forum	
  6	
  förespråkar	
  om	
  vikten	
  av	
  digital	
  
kompetens	
  hos	
  lärarna	
  för	
  att	
  i	
  takt	
  med	
  samhällets	
  teknologiska	
  utveckling	
  vara	
  
en	
  god	
  resurs	
  för	
  elever.	
  De	
  menar	
  att	
  digitala	
  verktyg	
  påverkar	
  vår	
  metakognitiva	
  
utveckling	
  och	
  sättet	
  att	
  lära.	
  Med	
  metakognitiv	
  förmåga	
  menas	
  att	
  människan	
  kan	
  
tolka,	
  värdera,	
  ha	
  omdömen	
  om	
  och	
  bland	
  annat	
  lösa	
  problem	
  med	
  anpassning	
  till	
  
en	
  viss	
  situation,	
  syfte	
  eller	
  sammanhang.	
  I	
  datorn,	
  mobilen,	
  surfplattan	
  kan	
  den	
  
moderna	
  människan	
  läsa	
  nyheter,	
  spela	
  spel,	
  planera,	
  videokommunicera	
  med	
  
andra,	
  söka	
  efter	
  fakta	
  etcetera.	
  Är	
  det	
  en	
  möjlighet	
  eller	
  utgör	
  det	
  ständigt	
  ett	
  
passivt	
  mottagande?	
  Bör	
  inte	
  fokus	
  istället	
  ligga	
  på	
  att	
  upprätthålla	
  en	
  balans	
  i	
  
användningen	
  av	
  digitala	
  resurser?	
  Att	
  skapa	
  upplevelser	
  mellan	
  den	
  fysiska	
  och	
  
virtuella	
  världen.	
  Olika	
  forskningar	
  visar	
  både	
  för-­‐	
  och	
  nackdelar	
  inom	
  området.	
  	
  
 
Forskning	
  i	
  spel	
  som	
  är	
  utvecklade	
  för	
  lärande	
  har	
  visat	
  att	
  det	
  effektiviserat	
  
lärandet	
  och	
  varit	
  motivationshöjande	
  för	
  att	
  väcka	
  intresset	
  i	
  ett	
  område.	
  
Åkerfeldt	
  (2013)	
  skriver	
  att	
  digitala	
  lärspel	
  (som	
  är	
  hämtat	
  från	
  Squire,	
  2011)	
  
redan	
  fungerar	
  som	
  ett	
  medium	
  för	
  att	
  lära,	
  de	
  behöver	
  inte	
  designas	
  på	
  något	
  
speciellt	
  sätt.	
  Vilket	
  digitalt	
  spel	
  som	
  helst	
  kan	
  användas	
  för	
  lärande	
  och	
  därmed	
  
också	
  integreras	
  i	
  undervisning.	
  Squire	
  (2011) argumenterar	
  också	
  för	
  att	
  spel	
  kan	
  
visa	
  på	
  systemtänkande	
  som	
  inget	
  annat	
  medium	
  kan.	
  En	
  spelare	
  lär	
  sig	
  att	
  
strukturera	
  upp	
  helheten	
  och	
  träna	
  på	
  strategier	
  som	
  tar	
  en	
  till	
  nästa	
  nivå.	
  
Poängen	
  med	
  att	
  använda	
  sig	
  av	
  spel	
  eller	
  att	
  till	
  och	
  med	
  tänka	
  i	
  samma	
  banor	
  i	
  
lärandeaktiviteter	
  är	
  att	
  utmana	
  elever	
  i	
  att	
  lösa	
  problem	
  själva,	
  lära	
  sig	
  begrepp	
  
 
6 http://www.pedagogisktcentrum.se/skolutveckling/digitalt-l%C3%A4rande  Hämtat 2015-11-28 
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och	
  resonemang.	
  I	
  leken	
  uppstår	
  interpersonell	
  kommunikation	
  och	
  mening	
  
skapas	
  genom	
  motivation.	
  Det	
  understryker	
  att	
  man	
  använder	
  spelet	
  i	
  ett	
  syfte	
  
som	
  inte	
  vilar	
  på	
  att	
  endast	
  bemästra	
  en	
  regel.	
  Wingstedt	
  (2012)	
  argumenterar	
  för	
  
det	
  interaktiva	
  deltagandet	
  vid	
  datorn	
  som	
  en	
  icke-­‐linjär	
  upplevelse	
  och	
  att	
  man	
  
har	
  en	
  roll	
  gentemot	
  andra.	
  I	
  datorspel	
  är	
  det	
  tydligt	
  att	
  man	
  är	
  en	
  användare	
  av	
  
den	
  virtuella	
  miljön,	
  som	
  blir	
  i	
  viss	
  mån	
  medskapare	
  i	
  aktivitetens	
  struktur	
  och	
  
uttryck.	
  Det	
  ickelinjära	
  begreppet	
  syftar	
  till	
  att	
  skeenden	
  i	
  exempelvis	
  datorspel	
  
men	
  i	
  detta	
  sammanhang	
  produktion	
  av	
  musik,	
  utspelar	
  sig	
  på	
  olika	
  sätt	
  varje	
  gång	
  
man	
  spelar	
  eller	
  skapar.	
  Upplevelsen	
  hos	
  människan	
  kan	
  diskuteras	
  om	
  den	
  
upplevs	
  linjärt	
  eller	
  inte.	
  Det	
  är	
  snarare	
  så	
  att	
  förutsättningarna	
  för	
  datorspel	
  och	
  
musikproduktionsprogram	
  är	
  icke-­‐linjära	
  men	
  i	
  lärandesituationer	
  behövs	
  en	
  
kontinuitet,	
  en	
  definierad	
  form.	
  Det	
  finns	
  olika	
  ordning	
  på	
  händelseförloppen	
  och	
  
olika	
  valmöjligheter	
  för	
  skapandet	
  vilket	
  är	
  en	
  frihet	
  i	
  sig.	
  	
  Men	
  för	
  att	
  hålla	
  en	
  
kontinuitet	
  behöver	
  spelaren,	
  den	
  som	
  skapar	
  och	
  lär	
  sig	
  etablera	
  en	
  känsla	
  av	
  
strukturell	
  logik.	
  Det	
  kan	
  alltså	
  vara	
  av	
  vikt	
  att	
  ta	
  hänsyn	
  till	
  dessa	
  aspekter	
  när	
  
man	
  tittar	
  på	
  en	
  videolektion.	
  	
  
	
  
Att	
  använda	
  digitala	
  resurser	
  i	
  skolan	
  kan	
  spara	
  din	
  tid	
  som	
  lärare	
  eftersom	
  det	
  
inte	
  är	
  möjligt	
  att	
  befinna	
  sig	
  på	
  alla	
  områden	
  samtidigt.	
  Läraren	
  kan	
  använda	
  sig	
  
till	
  exempel	
  av	
  ”screencast-­‐o-­‐matic”	
  som	
  är	
  ett	
  skärminspelningsverktyg	
  med	
  en	
  
inspelning	
  av	
  både	
  bild	
  och	
  ljud.	
  Det	
  behövs	
  en	
  webbkamera	
  på	
  datorn	
  för	
  att	
  det	
  
ska	
  fungera.	
  För	
  dokumentation	
  och	
  presentation	
  finns	
  verktyg	
  som	
  exempelvis	
  
”Movenote”	
  som	
  liknar	
  PowerPoint	
  och	
  är	
  en	
  presentation	
  som	
  spelas	
  in	
  via	
  video	
  
och	
  ljud.	
  Med	
  hjälp	
  av	
  digitala	
  läromedel	
  utmanar	
  digitaliseringen	
  gamla	
  
strukturer	
  genom	
  att	
  fler	
  aktörer	
  är	
  inblandade	
  i	
  skolmaterialet.	
  Det	
  är	
  en	
  
diskussion	
  i	
  sig	
  om	
  kvaliteten	
  sänks	
  eller	
  tvärtom	
  höjer	
  kompetensen.	
  Sedan	
  är	
  det	
  
en	
  fråga	
  om	
  källkritik.	
  På	
  Skolverkets	
  hemsida	
  uppmanas	
  skolorna	
  att	
  rusta	
  elever	
  
för	
  källkritisk	
  granskning.7	
  	
  
	
  
En	
  mer	
  kritisk	
  vinkel	
  i	
  användningen	
  av	
  digitala	
  medier	
  på	
  gymnasium	
  visas	
  i	
  ett	
  
resultat	
  i	
  en	
  kvalitativ	
  studie	
  av	
  två	
  studenter	
  på	
  Södertörns	
  högskola	
  (Miller	
  
Phillips	
  &	
  Hagström,	
  2012).	
  Eleverna	
  uppfattade	
  ämnen	
  på	
  gymnasiet	
  som	
  
abstrakta	
  och	
  kunde	
  inte	
  översätta	
  teorin	
  till	
  verkligheten.	
  Problemet	
  låg	
  i	
  att	
  
läraren	
  inte	
  ”relevansgör”	
  digitala	
  medier	
  som	
  lärresurser.	
  Eleverna	
  är	
  inte	
  
främmande	
  för	
  att	
  ersätta	
  lärarens	
  föreläsningar	
  med	
  digitala	
  medier	
  i	
  form	
  av	
  
filmklipp	
  som	
  en	
  resurs	
  i	
  undervisningen.	
  Det	
  handlar	
  inte	
  om	
  att	
  eleverna	
  inte	
  
lärde	
  sig	
  något	
  under	
  lektionen	
  utan	
  frågan	
  är	
  om	
  de	
  lärde	
  sig	
  det	
  som	
  läraren	
  
avsåg	
  att	
  lära	
  ut.	
  	
  
	
  
Sammanfattningsvis	
  ses	
  didaktik	
  ofta	
  som	
  läran	
  om	
  undervisning	
  med	
  fokus	
  på	
  det	
  
formella	
  utbildningssystemet.	
  Det	
  visar	
  sig	
  att	
  undervisning	
  i	
  musikproduktion	
  ses	
  
som	
  en	
  sammanförd	
  lärandearena	
  relaterad	
  till	
  ett	
  problem	
  eller	
  uppgift	
  och	
  sker	
  
från	
  det	
  inre	
  konstnärliga	
  till	
  det	
  yttre	
  praktiska	
  och	
  tekniska.	
  Kunskap	
  kommer	
  
med	
  erfarenhet,	
  den	
  kanske	
  inte	
  är	
  absolut	
  utan	
  utvecklas.	
  När	
  musik	
  gestaltas	
  
genom	
  digitala	
  medier	
  ges	
  hänsyn	
  till	
  olika	
  kommunikationsformer	
  och	
  därmed	
  
lärandesätt.	
  Eleverna	
  tränar	
  sin	
  metakognitiva	
  samt	
  kreativa	
  förmåga.                                                                                    
 
7 http://www.skolverket.se/skolutveckling/resurser-for-larande/itiskolan/utveckla-
undervisningen/checklistor-1.239868     Hämtat 2015-11-28  
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3. Didaktisk design 

I	
  det	
  här	
  kapitlet	
  presenterar	
  jag	
  de	
  teoretiska	
  perspektiv	
  som	
  är	
  utgångspunkt	
  för	
  
studien.	
  Jag	
  behandlar	
  teorin	
  design	
  för	
  lärande	
  med	
  ett	
  multimodalt	
  och	
  
socialsemiotiskt	
  perspektiv	
  som	
  beskrivs	
  av	
  Rostvall	
  och	
  Selander	
  (2008)	
  samt	
  
Selander	
  och	
  Kress	
  (2010).	
  Perspektiven	
  har	
  en	
  strävan	
  efter	
  att	
  hitta	
  nya	
  
konceptualiseringar	
  av	
  lärande	
  i	
  både	
  formella	
  fysiska	
  lärmiljöer	
  och	
  digitala	
  
lärmiljöer.	
  Teorin	
  utgår	
  från	
  att	
  människan	
  är	
  en	
  teckenskapande	
  varelse	
  i	
  
kommunikativa	
  situationer.	
  I	
  första	
  avsnittet	
  förklarar	
  jag	
  designbegreppet	
  i	
  
lärmiljöer	
  som	
  följs	
  av	
  ett	
  avsnitt	
  om	
  multimodalt	
  lärande	
  som	
  beskriver	
  hur	
  det	
  är	
  
möjligt	
  att	
  se	
  på	
  världen.	
  Det	
  sista	
  avsnittet	
  behandlar	
  begreppet	
  socialsemiotik	
  
som	
  förklarar	
  teckenskapande	
  i	
  meningsfulla	
  sammanhang.	
  	
  

Designa lärande 

När	
  sker	
  lärande?	
  I	
  en	
  lärmiljö	
  söker	
  eleven	
  efter	
  mening	
  med	
  aktiviteten,	
  liksom	
  
sökningen	
  efter	
  sammanhang	
  i	
  musikskapande.	
  När	
  eleven	
  har	
  funnit	
  ett	
  
sammanhang	
  har	
  den	
  lättare	
  för	
  att	
  kommunicera	
  och	
  interagera	
  med	
  sina	
  
resurser.	
  Samverkan	
  mellan	
  en	
  lärare	
  eller	
  kamrat	
  och	
  elev	
  är	
  därför	
  betydelsefull	
  
för	
  en	
  lärandeprocess.	
  En	
  ganska	
  allmän	
  definition	
  av	
  kunskap	
  är	
  att	
  kunskap	
  
handlar	
  om	
  kapacitet	
  att	
  engagera	
  sig	
  i	
  världen	
  på	
  ett	
  meningsfullt	
  sätt	
  (Rostvall	
  &	
  
Selander	
  2008).	
  	
  
	
  
I	
  en	
  lärmiljö	
  kan	
  aktiviteten	
  vara	
  både	
  passiv	
  och	
  aktiv,	
  passiv	
  då	
  den	
  lärande	
  
endast	
  observerar	
  det	
  läraren	
  säger	
  och	
  gör	
  eller	
  aktiv	
  då	
  denne	
  är	
  med	
  och	
  deltar	
  
som	
  ett	
  led	
  i	
  sin	
  utbildning.	
  Som	
  den	
  aktiva	
  lär	
  denne	
  sig	
  att	
  både	
  iaktta	
  och	
  
samspela.	
  I	
  en	
  sådan	
  roll	
  handlar	
  det	
  om	
  att	
  förstå	
  vilket	
  slags	
  kommunikativ	
  
situation	
  man	
  befinner	
  sig	
  i,	
  vilka	
  kunskaper	
  man	
  redan	
  har	
  och	
  vilka	
  man	
  måste	
  
skaffa	
  ytterligare.	
  En	
  utbildning	
  som	
  är	
  yrkesorienterad	
  eller	
  estetisk	
  
karakteriseras	
  av	
  att	
  färdigheter	
  och	
  tillämpning	
  av	
  kunskaper	
  i	
  praktiska	
  
situationer	
  ingår	
  i	
  utbildningen.	
  Det	
  kan	
  benämnas	
  som	
  procedurkunskap	
  (Kress	
  &	
  
Selander,	
  2010).	
  Andra	
  utbildningar	
  är	
  mer	
  teoretiskt	
  orienterade	
  och	
  oftast	
  
textbaserade.	
  Båda	
  exemplen	
  visar	
  på	
  olika	
  sätt	
  att	
  lärande	
  kan	
  förstås	
  som	
  en	
  
designad,	
  multimodal	
  aktivitet	
  menar	
  Kress	
  och	
  Selander	
  (2010).	
  I	
  lärandemiljön	
  
är	
  allt	
  av	
  betydelse;	
  samspel,	
  gestik,	
  det	
  talade	
  och	
  skrivna	
  ordet,	
  rumslig	
  placering	
  
et	
  cetera.	
  Med	
  design	
  för	
  lärande	
  ingår	
  de	
  arrangemang	
  för	
  lärande	
  som	
  
produceras	
  i	
  olika	
  sammanhang	
  samt	
  de	
  resurser	
  och	
  hjälpmedel	
  som	
  ska	
  
underlätta	
  för	
  lärande.	
  Rostvall	
  och	
  Selander	
  (2008)	
  menar	
  att	
  design	
  är	
  en	
  
process	
  där	
  människor	
  gestaltar	
  handlingar	
  i	
  någon	
  kommunikativ	
  form	
  som	
  kan	
  
delas	
  av	
  andra.	
  	
  
	
  
Ett	
  begrepp	
  för	
  att	
  tala	
  om	
  att	
  designa	
  lärande	
  är	
  didaktisk	
  design.	
  Didaktisk	
  design	
  
innebär	
  konsten	
  att	
  forma	
  sociala	
  processer	
  för	
  att	
  skapa	
  förutsättningar	
  för	
  
lärande	
  och	
  hur	
  individen	
  ständigt	
  återskapar	
  eller	
  re-­‐designar	
  ny	
  information,	
  
vilket	
  inte	
  bara	
  sker	
  i	
  skolan	
  utan	
  var	
  vi	
  än	
  befinner	
  oss.	
  Läraren	
  är	
  en	
  designer	
  av	
  
undervisningen	
  och	
  en	
  av	
  dem	
  som	
  förfogar	
  över	
  resurserna,	
  innefattande	
  struktur	
  
och	
  spatiala	
  (rumsliga)	
  aspekter	
  vilket	
  också	
  betonar	
  variation	
  på	
  lärmiljön	
  (skola,	
  
museum,	
  operationssal,	
  naturen,	
  digital	
  lärmiljö).	
  Ibland	
  kan	
  det	
  vara	
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ändamålsenligt	
  att	
  undervisa	
  genom	
  simulering,	
  det	
  vill	
  säga	
  i	
  en	
  autentisk	
  eller	
  
iscensatt	
  miljö.	
  Selander	
  och	
  Kress	
  (2010)	
  skriver	
  om	
  att	
  det	
  finns	
  design	
  i	
  
bedömning,	
  om	
  så	
  kallade	
  erkännandekulturer	
  i	
  form	
  av	
  bedömningsmallar	
  och	
  
utvärderingspraktiker	
  av	
  det	
  arbete	
  som	
  premieras	
  i	
  skolan.	
  Hur	
  läraren	
  bedömer	
  
designas	
  efter	
  hur	
  undervisningen	
  har	
  skapats.	
  Eleven	
  är	
  i	
  sin	
  tur	
  sin	
  egen	
  designer	
  
som	
  återskapar	
  informationen	
  den	
  tolkar	
  och	
  slutprodukten	
  eller	
  tecken	
  på	
  
lärandet	
  blir	
  skapandet	
  av	
  så	
  kallade	
  representationer.	
  	
  Vad	
  kan	
  en	
  representation	
  
vara?	
  Det	
  är	
  vad	
  den	
  lärande	
  visar	
  i	
  form	
  av	
  till	
  exempel	
  verbala	
  beskrivningar,	
  
bilder	
  eller	
  i	
  form	
  av	
  handlingar	
  och	
  i	
  interaktion	
  med	
  andra	
  eller	
  med	
  olika	
  objekt	
  
(Selander	
  &	
  Kress,	
  2010).	
  En	
  representation	
  ses	
  som	
  ett	
  uttryck	
  för	
  hur	
  en	
  person	
  
(eller	
  ett	
  kollektiv)	
  uppfattar	
  världen.	
  	
  
	
  
Tecken	
  på	
  lärande	
  kan	
  följas	
  via	
  de	
  spår	
  som	
  kan	
  observeras	
  i	
  elevernas	
  
teckenskapande	
  aktiviteter	
  för	
  att	
  skapa	
  nya	
  representationer	
  under	
  processen.	
  De	
  
plockar	
  ut	
  element	
  som	
  förefaller	
  centrala	
  och	
  fogar	
  ihop	
  till	
  en	
  ny	
  design,	
  bild,	
  
symbolik,	
  en	
  representation.	
  Där	
  elever	
  använder	
  sig	
  av	
  digitala	
  resurser	
  i	
  arbetet	
  
kan	
  representationen	
  bildas	
  i	
  form	
  av	
  ljud-­‐	
  och	
  bildskapande	
  eller	
  omstrukturera	
  
en	
  layout.	
  	
  
	
  
För	
  att	
  förstå	
  lite	
  bättre	
  hur	
  design	
  för	
  lärande	
  är	
  kopplat	
  till	
  andra	
  begrepp	
  har	
  jag	
  
skapat	
  en	
  enkel	
  modellfigur	
  i	
  en	
  någorlunda	
  cirkulär	
  form.	
  	
  	
  
 

 
modellfigur 1, design för lärande 
 
Designperspektivet	
  lyfter	
  fram	
  den	
  formade	
  processen	
  som	
  läraren	
  och	
  eleven	
  är	
  
inbegripna	
  i.	
  Modellfiguren	
  visar	
  att	
  perspektivet	
  har	
  sin	
  grund	
  i	
  multimodala	
  och	
  
socialsemiotiska	
  teorier.	
  Lärandet	
  blir	
  ett	
  resultat	
  av	
  en	
  meningsskapande	
  aktivitet	
  
i	
  sociala	
  sammanhang	
  genom	
  teckenskapande	
  och	
  med	
  hjälp	
  av	
  olika	
  
kommunikativa	
  resurser.	
  
	
  
Om	
  vi	
  ska	
  anpassa	
  oss	
  till	
  verkligheten	
  behöver	
  vi	
  utveckla	
  sättet	
  vi	
  lär	
  ut.	
  
Tillgängligheten	
  till	
  information	
  gör	
  att	
  läraren	
  i	
  allt	
  lägre	
  utsträckning	
  har	
  tillgång	
  
till	
  de	
  rätta	
  svaren	
  och	
  den	
  senaste	
  informationen	
  inom	
  det	
  område	
  som	
  
behandlas.	
  Vi	
  nås	
  dagligen	
  av	
  intryck,	
  signaler	
  och	
  tecken.	
  Förmågan	
  att	
  analysera	
  
och	
  tänka	
  kritiskt,	
  lösa	
  problem	
  och	
  utveckla	
  kreativa	
  sidor	
  är	
  kompetenser	
  som	
  
behövs	
  i	
  framtidens	
  samhälle	
  anser	
  Rostvall	
  och	
  Selander	
  (2008).	
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Multimodalt lärande 

Som	
  jag	
  nämnde	
  i	
  början	
  av	
  kapitlet	
  handlar	
  multimodalt	
  lärande	
  om	
  hur	
  eleven	
  
tolkar	
  världen	
  via	
  de	
  resurser	
  som	
  används	
  i	
  situationen.	
  Människor	
  kommer,	
  
genom	
  samspråkande	
  och	
  samhandlande,	
  överens	
  om	
  innebörder	
  och	
  betydelser.	
  
Tolkningen	
  av	
  världen	
  påverkas	
  såväl	
  av	
  psykologiska	
  som	
  sociala	
  förutsättningar.	
  
Perspektivet	
  är	
  egentligen	
  inte	
  nytt	
  för	
  mänsklighetens	
  kunskapsformande	
  men	
  
begreppen	
  multimodalt	
  lärande	
  har	
  börjat	
  användas	
  inom	
  skolans	
  värld	
  under	
  
senare	
  år.	
  Traditionen	
  i	
  skolan	
  bygger	
  fortfarande	
  i	
  stor	
  utsträckning	
  på	
  att	
  
vetande	
  utformas	
  av	
  skriften.	
  Med	
  bilder	
  och	
  symboler	
  i	
  sammanhanget	
  vänder	
  
man	
  på	
  innebörden	
  av	
  kunnande.	
  
	
  
I	
  det	
  multimodala	
  perspektivet	
  ses	
  individen	
  som	
  en	
  aktiv	
  teckenskapare,	
  placerad	
  
i	
  ett	
  socialt	
  sammanhang.	
  De	
  teckenvärldar	
  (eng.	
  modes)	
  som	
  människan	
  utvecklar	
  
är	
  inte	
  bara	
  språket	
  utan	
  också	
  ljud,	
  gester,	
  mönster,	
  rytm,	
  rörelse,	
  färg	
  och	
  form.	
  
Det	
  avser	
  resurser	
  av	
  olika	
  slag	
  som	
  finns	
  tillhands	
  för	
  att	
  tolka	
  världen	
  och	
  skapa	
  
mening	
  med.	
  I	
  digitala	
  miljöer	
  talar	
  vi	
  om	
  bild,	
  text,	
  layout,	
  musik,	
  tal,	
  rörlig	
  bild,	
  
animation	
  och	
  3D	
  objekt	
  som	
  exempel	
  på	
  teckenvärldar	
  som	
  används	
  för	
  
representation	
  och	
  kommunikation.	
  	
  Meningsskapandet	
  sker	
  när	
  vi	
  hämtar	
  
information	
  och	
  sätter	
  in	
  den	
  i	
  våra	
  tidigare	
  erfarenheter	
  vilket	
  skapar	
  nya	
  
mönster	
  och	
  ny	
  förståelse.	
  Lärande	
  sker	
  menar	
  Selander	
  och	
  Kress	
  (2010)	
  som	
  en	
  
kommunikativ	
  och	
  teckenskapande	
  aktivitet.	
  Med	
  utgångspunkt	
  från	
  en	
  
multimodal	
  syn	
  på	
  lärande	
  försöker	
  vi	
  gestalta	
  frågeställningar	
  och	
  utmaningar	
  så	
  
att	
  de	
  blir	
  levande,	
  perspektivrika	
  och	
  gripbara	
  för	
  oss.	
  Samtidigt	
  gör	
  vi	
  dem	
  också	
  
synliga	
  och	
  öppna	
  för	
  en	
  dialog	
  (Åkerfeldt,	
  2011).	
  	
  
	
  
Vi	
  lever	
  i	
  ett	
  mediesamhälle,	
  där	
  dagens	
  unga	
  inte	
  är	
  enbart	
  passiva	
  mottagare.	
  De	
  
flesta	
  är	
  vana	
  att	
  kommunicera	
  med	
  bilder,	
  musik	
  och	
  video	
  via	
  Internet	
  och	
  
digitala	
  medier.	
  Olika	
  gratisverktyg	
  på	
  Internet	
  har	
  under	
  senare	
  år	
  gjort	
  det	
  lätt	
  
att	
  interagera	
  på	
  ett	
  multimodalt	
  sätt	
  med	
  andra	
  över	
  hela	
  världen	
  och	
  ser	
  sig	
  som	
  
producenter.	
  Litteratur	
  har	
  omvandlats	
  i	
  andra	
  förpackningar	
  i	
  form	
  av	
  film	
  och	
  
datorspel.	
  Den	
  multimodala	
  kommunikationen	
  utmanar	
  skriftspråket	
  som	
  källan	
  
till	
  vetande	
  i	
  skolan.	
  Den	
  digitala	
  utvecklingen	
  innebär	
  att	
  elever	
  i	
  en	
  helt	
  annan	
  
utsträckning	
  än	
  tidigare	
  också	
  är	
  producenter	
  eller	
  medaktörer	
  av	
  information.	
  De	
  
är	
  en	
  del	
  av	
  global	
  kommunikation.	
  Skriftbaserad	
  information	
  har	
  alltmer	
  ersatts	
  
av	
  bildskärmen	
  där	
  olika	
  teckenvärldar	
  kan	
  uppträda	
  samtidigt.	
  På	
  bildskärmen	
  
ser	
  användaren	
  kombinationer	
  av	
  visuella	
  uttryck	
  dessutom	
  innebär	
  det	
  möjlighet	
  
att	
  distribuera	
  olika	
  representations-­‐	
  och	
  kommunikationsformer.	
  	
  

Socialsemiotik  

Semiotik	
  är	
  läran	
  om	
  tecken	
  och	
  deras	
  betydelser,	
  såväl	
  språkliga	
  teckensystem	
  
som	
  betydelse	
  och	
  mening	
  i	
  exempelvis	
  bild,	
  musik	
  eller	
  i	
  kombinationer	
  som	
  film.	
  
Socialsemiotik	
  (på	
  engelska	
  social	
  semiotic)	
  fokuserar	
  på	
  hur	
  aktörer	
  i	
  social	
  
interaktion	
  väljer	
  bland	
  tillgängliga	
  tecken	
  för	
  att	
  skapa	
  nya	
  kombinationer	
  av	
  
tecken	
  och	
  hur	
  detta	
  representeras	
  i	
  kommunikativa	
  processer	
  och	
  produkter.	
  
Syftet	
  med	
  den	
  socialsemiotiska	
  teorin	
  menar	
  Kress	
  (2010)	
  är	
  att	
  sträva	
  efter	
  en	
  
interagerande	
  verksamhet	
  med	
  tecken	
  (semiotik)	
  och	
  andra	
  kulturella	
  resurser	
  till	
  
hands	
  som	
  redogör	
  för	
  den	
  sociala	
  kunskapen.	
  Att	
  resurserna	
  således	
  är	
  en	
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bidragande	
  faktor	
  till	
  nya	
  representationer	
  och	
  används	
  i	
  förebyggande	
  syfte.	
  Allt	
  
som	
  görs	
  ska	
  skapa	
  mening.	
  I	
  den	
  vardagliga	
  kommunikationen	
  samspelas	
  design	
  
och	
  retorik	
  i	
  människans	
  värld.	
  Beroende	
  på	
  målgruppen	
  eller	
  miljön	
  du	
  förhåller	
  
dig	
  till	
  formar	
  du	
  en	
  retorik	
  som	
  ska	
  nå	
  mottagaren	
  efter	
  dess	
  förståelse	
  och	
  
intresse.	
  Frågan	
  en	
  retoriker	
  ställer	
  sig	
  är	
  vad	
  den	
  vill	
  säga,	
  skriva,	
  gestikulera,	
  
uttrycka	
  med	
  tecken.	
  Semiotik	
  är	
  teckenlära	
  medan	
  socialsemiotik	
  handlar	
  om	
  att	
  
interagera	
  med	
  tecken.	
  Kultur	
  är	
  en	
  konsekvens	
  av	
  hur	
  vi	
  har	
  framställt	
  den	
  genom	
  
kommunikationen	
  och	
  teckenskapande	
  resurser.	
  Våra	
  kunskaper	
  är	
  dels	
  formade	
  
efter	
  interaktion	
  och	
  dels	
  efter	
  vår	
  eget	
  teckenskapande	
  i	
  sammanhang.	
  	
  
	
  
När	
  vi	
  läser,	
  använder	
  oss	
  av	
  medier	
  och	
  olika	
  medium	
  tolkar	
  vi	
  teckenvärldar	
  och	
  
skapar	
  tecken.	
  Informationsvägar	
  och	
  resurser	
  som	
  finns	
  till	
  hands	
  skapar	
  
förutsättningar	
  för	
  hur	
  man	
  engagerar	
  sig	
  och	
  hur	
  man	
  kan	
  gestalta	
  nya	
  
kunskaper.	
  Att	
  välja	
  uttrycksformer	
  som	
  tillexempel	
  att	
  skriva,	
  måla,	
  fotografera	
  
och	
  filma	
  är	
  ett	
  sätt	
  att	
  välja	
  innehåll.	
  En	
  layout	
  med	
  text	
  och	
  bild	
  kan	
  betraktas	
  
som	
  en	
  designad	
  representation	
  av	
  världen.	
  Såväl	
  text	
  som	
  bild	
  är	
  
informationsbärande	
  och	
  kan	
  vara	
  förklarande	
  eller	
  uppmanande,	
  övertalande	
  
eller	
  deskriptiva.	
  Val	
  av	
  teckenvärldar	
  sätter	
  uttryck	
  på	
  information	
  och	
  innehållet.	
  
Ur	
  ett	
  mediejournalistiskt	
  perspektiv	
  skulle	
  man	
  tala	
  om	
  retorik	
  i	
  bild	
  och	
  vad	
  det	
  
har	
  för	
  påverkan	
  på	
  en	
  layout.	
  De	
  teckenvärldar	
  och	
  medier	
  vi	
  använder	
  är	
  
semiotiska	
  resurser.	
  
	
  
Kress	
  (2010)	
  använder	
  begreppet	
  semiotisk	
  resurs	
  för	
  att	
  beskriva	
  en	
  webbsida:	
  
	
  

	
  	
  	
  Genres	
  are	
  projections	
  and	
  realizations	
  of	
  social	
  relations;	
  a	
  
different	
  social	
  relation	
  is	
  projected	
  by	
  each	
  ´page´.	
  Each	
  
social	
  relation	
  and	
  each	
  genre	
  assumes,	
  implicitly	
  usually,	
  
what	
  semiotic	
  work	
  is	
  to	
  be	
  done	
  and	
  by	
  whom.	
  In	
  each	
  case	
  
we	
  can	
  ask	
  what	
  semiotic	
  work	
  has	
  been	
  done	
  for	
  the	
  visitor	
  
and	
  how	
  much.	
  What	
  resources	
  are	
  offered	
  and	
  required	
  to	
  
make	
  use	
  of	
  a	
  page?	
  (s.	
  85)	
  

	
  
Teckenvärldar	
  är	
  socialt	
  och	
  kulturellt	
  formade	
  resurser	
  för	
  meningsskapande.	
  De	
  
teckenvärldar	
  som	
  används,	
  eller	
  tillåts	
  att	
  användas,	
  formar	
  elevernas	
  möjlighet	
  
att	
  representera	
  någon	
  aspekt	
  av	
  sin	
  omvärld	
  (Jewitt,	
  2009;	
  Kress,	
  2009,	
  2010).	
  
Teorier	
  om	
  multimodalitet,	
  med	
  socialsemiotisk	
  inriktning	
  kan	
  bland	
  annat	
  
användas	
  för	
  att	
  undersöka	
  pedagogiska	
  sammanhang	
  på	
  ny	
  teknologi	
  i	
  
klassrummet	
  (som	
  bildskärmen)	
  och	
  klassrumsdesignen.	
  	
  Den	
  enskilde	
  individen	
  
får	
  ett	
  påtagligt	
  annat	
  utrymme	
  när	
  han	
  eller	
  hon	
  skriver	
  och	
  skapar	
  på	
  
datorskärmen	
  jämförelsevis	
  på	
  pappret.	
  	
  
	
  
Forskare	
  representerade	
  i	
  Falthins	
  (2015,	
  sid	
  28)	
  studie	
  grundar	
  sina	
  antaganden	
  
på	
  att	
  det	
  förvisso	
  aldrig	
  har	
  räckt	
  med	
  att	
  endast	
  lära	
  sig	
  läsa	
  och	
  skriva	
  för	
  att	
  
förstå	
  sin	
  omvärld.	
  Detta	
  synliggörs	
  dock	
  än	
  mer	
  idag	
  då	
  förutsättningar	
  för	
  
lärande	
  radikalt	
  har	
  förändrats	
  genom	
  ny	
  teknologi.	
  Pedagogiska	
  studier	
  inom	
  
socialsemiotik	
  och	
  multimodalitet	
  uppmärksammar	
  nödvändigheten	
  av	
  
motsvarigheten	
  till	
  läs-­‐	
  och	
  skrivkunnighet	
  i	
  alla	
  medier.	
  Forskarna	
  menar	
  att	
  
kognitiv	
  förståelse	
  erövras	
  på	
  fler	
  sätt	
  än	
  genom	
  tal	
  och	
  skrift	
  (Kress	
  2001).	
  	
  
Ur	
  ett	
  socialsemiotiskt	
  perspektiv	
  innebär	
  digitala	
  resurser	
  en	
  bunt	
  med	
  
teckenvärldar	
  som	
  distribueras	
  via	
  olika	
  medier.	
  I	
  Åkerfeldts	
  (2011)	
  studie	
  fick	
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eleverna	
  tillgång	
  till	
  ett	
  stort	
  antal	
  teckenvärldar	
  som	
  stillbilder	
  och	
  rörliga	
  bilder,	
  
skrivet	
  språk,	
  grafer	
  och	
  illustrationer	
  med	
  vars	
  hjälp	
  de	
  på	
  olika	
  vis	
  kunde	
  
representera	
  sina	
  historier	
  för	
  att	
  designa	
  sina	
  egna	
  kunskapspresentationer.	
  Det	
  
gestaltades	
  genom	
  olika	
  medier	
  som	
  TV,	
  radio	
  eller	
  datorer.	
  De	
  digitala	
  resurserna	
  
som	
  det	
  har	
  blivit	
  en	
  ökad	
  tillgång	
  av	
  utmanar	
  och	
  bidrar	
  till	
  förändrade	
  
kunskapsformer	
  inom	
  olika	
  sociala	
  praktiker.	
  Digitala	
  semiotiska	
  resurser	
  gör	
  det	
  
möjligt	
  att	
  skapa	
  film,	
  bilder	
  och	
  musik	
  utan	
  någon	
  specialkompetens	
  inom	
  
områden.	
  	
  	
  

Signs	
  are	
  shaped	
  by	
  giving	
  us	
  a	
  sense	
  of	
  the	
  criteria,	
  principles,	
  
the	
  interest	
  which	
  led	
  to	
  that	
  representation.	
  In	
  doing	
  that	
  they	
  
give	
  us	
  an	
  insight	
  into	
  the	
  subjectivity	
  of	
  the	
  sign-­‐maker.	
  
(Kress,	
  2010,	
  s	
  72)	
  

	
  
Utifrån	
  det	
  socialsemiotiska	
  perspektivet	
  representerar	
  teckenskaparen	
  i	
  videon	
  
en	
  inblick	
  i	
  hans	
  (lärarens)	
  subjektiva	
  inställning	
  till	
  ämnet	
  och	
  intresset	
  förs	
  över	
  
till	
  teckentydaren.	
  Åkerfledt	
  (2014)	
  kallar	
  denna	
  miljö	
  för	
  teknikintensiv	
  miljö	
  som	
  
hon	
  hämtat	
  från	
  Derry	
  (2010).	
  	
  
	
  
I	
  de	
  didaktiska	
  frågor	
  utifrån	
  ett	
  socialsemiotiskt	
  multimodalt	
  perspektiv	
  om	
  vad,	
  
hur	
  och	
  varför	
  kan	
  frågan	
  om:	
  

• Vad	
  –	
  handla	
  om	
  det	
  innehåll	
  vi	
  har	
  för	
  avsikt	
  att	
  kommunicera	
  i	
  ett	
  givet	
  
sammanhang	
  

• Hur	
  –	
  handla	
  om	
  den	
  form	
  vi	
  väljer	
  för	
  det	
  vill	
  kommunicera	
  
• Varför	
  –	
  handla	
  om	
  designen,	
  vad	
  är	
  det	
  vi	
  vill	
  säga?	
  

	
  
Sammanfattningsvis	
  ger	
  lärandet	
  utifrån	
  ett	
  multimodalt	
  perspektiv	
  fler	
  individer	
  
möjlighet	
  att	
  lära	
  sig	
  och	
  utvecklas	
  utgående	
  ifrån	
  sina	
  egna	
  förutsättningar,	
  
sociokulturella	
  som	
  kunskapsmässiga.	
  I	
  och	
  med	
  en	
  variation	
  av	
  metoder,	
  verktyg	
  
och	
  lärmiljöer	
  anpassas	
  undervisningen	
  också	
  bättre	
  till	
  studerandes	
  lärande.	
  
Dessutom	
  ger	
  samarbete	
  med	
  andra	
  och	
  koppling	
  till	
  omvärlden	
  mervärde,	
  d.v.s.	
  
lärandet	
  blir	
  mer	
  effektiv	
  i	
  och	
  med	
  att	
  informationen	
  och	
  impulserna	
  kommer	
  
från	
  olika	
  håll.	
  Kress	
  (2010)	
  skriver	
  att	
  alltmer	
  deltagande	
  i	
  semiotiska	
  
produktioner	
  bevisas	
  i	
  skolor	
  som	
  har	
  en	
  effekt	
  av	
  kunskapsökning.	
  Det	
  är	
  inte	
  
bara	
  den	
  kunskap	
  som	
  läraren	
  valt	
  ut	
  att	
  förmedla	
  som	
  är	
  det	
  centrala.	
  I	
  lärmiljöer	
  
etablerar	
  eleven	
  de	
  givna	
  teckenvärldar	
  med	
  skilda	
  semiotiska	
  resurser	
  som	
  
redskap	
  för	
  att	
  tillämpa	
  kunskaperna.	
  Ur	
  ett	
  socialsemiotiskt	
  sammanhang	
  är	
  
bildskärmen	
  en	
  specifik	
  kommunikationsfunktion,	
  uppdelad	
  att	
  visa	
  information	
  
genom	
  ett	
  organiserat	
  schema.	
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Centrala begrepp som kommer att användas i resultatdelen 

	
  
! Semiotiska	
  resurser	
  =	
  teckenskapande	
  resurser	
  vilka	
  människan	
  

kommunicerar	
  med	
  
	
  

! Teckenvärldar	
  =	
  olika	
  former	
  av	
  uttryck	
  som	
  finns	
  runtomkring	
  oss	
  som	
  
bild,	
  gestik,	
  klingande	
  musik	
  et	
  cetera.	
  Teckenvärldar	
  är	
  socialt	
  och	
  
kulturellt	
  formade	
  resurser	
  för	
  meningsskapande.	
  

	
  
! Simulering	
  =	
  en	
  iscensättning	
  av	
  en	
  situation	
  som	
  ska	
  kännas	
  som	
  ”på	
  

riktigt”,	
  viktigt	
  i	
  yrkesutbildningar	
  
	
  

! Memesis	
  =	
  att	
  lära	
  genom	
  härmning	
  	
  
	
  

! Mobilt	
  lärande	
  =	
  det	
  syftar	
  på	
  alla	
  de	
  digitala	
  resurser	
  –	
  som	
  läsplattor,	
  
bärbara	
  datorer	
  och	
  mobiltelefoner	
  som	
  gör	
  det	
  möjligt	
  att	
  hämta	
  
information,	
  kommunicera.	
  filma,	
  spela	
  etc.	
  	
  

	
  
! Rhetor	
  =	
  den	
  som	
  designar	
  lärande	
  	
  

	
  
! Representationer	
  =	
  syftar	
  i	
  denna	
  studie	
  i	
  första	
  hand	
  på	
  de	
  tecken	
  eller	
  

slutprodukter	
  som	
  skapas	
  i	
  lärandeprocesser	
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4. Metod  

Min	
  studie	
  består	
  dels	
  av	
  en	
  fallstudie	
  och	
  dels	
  av	
  en	
  videoobservation.	
  Jag	
  redogör	
  
för	
  villkoren	
  av	
  en	
  videodokumentation,	
  mina	
  empiriska	
  data	
  och	
  etiska	
  
överväganden.	
  	
  
	
  
Genom	
  att	
  följa	
  en	
  vetenskaplig	
  metod	
  i	
  sökandet	
  efter	
  användbar	
  kunskap	
  hämtar	
  
vi	
  avtryck,	
  fakta	
  och	
  empiriska	
  data	
  av	
  ”verkligheten”,	
  som	
  ger	
  upphov	
  till	
  
reflektion.	
  Men	
  begreppet	
  empiri	
  måste	
  förstås	
  som	
  så	
  att	
  den	
  ligger	
  i	
  relation	
  till	
  
något	
  annat	
  och	
  har	
  olika	
  tolkningsvinklar	
  och	
  hur	
  forskaren	
  orienterar	
  sig	
  efter	
  
det	
  (Alvehus,	
  2013).	
  Forskare	
  enas	
  om	
  att	
  bland	
  annat	
  kultur,	
  språk,	
  sociala	
  
konventioner	
  och	
  subjektiva	
  former	
  för	
  kognition	
  genomsyrar	
  vetenskaplig	
  
verksamhet.	
  
	
  
För	
  att	
  tolka	
  en	
  video	
  verkar	
  det	
  logiskt	
  att	
  analysera	
  det	
  ur	
  ett	
  mediejournalistiskt	
  
synsätt	
  med	
  bildperspektiv	
  för	
  att	
  studera	
  en	
  design	
  av	
  något.	
  Problemområdet	
  
omfattar	
  inte	
  direkt	
  ett	
  musikaliskt	
  område	
  även	
  om	
  det	
  rör	
  sig	
  om	
  
musikkunskaper.	
  När	
  jag	
  kom	
  i	
  kontakt	
  med	
  begreppen	
  multimodalitet	
  och	
  
socialsemiotik	
  hittade	
  jag	
  de	
  språkliga	
  verktygen	
  att	
  formulera	
  mig	
  med.	
  Det	
  skulle	
  
visa	
  sig	
  vara	
  möjligt	
  att	
  beskriva	
  undersökningen	
  i	
  ett	
  så	
  pass	
  smalt	
  område	
  utan	
  
att	
  för	
  den	
  delen	
  gå	
  utanför	
  de	
  pedagogiska	
  och	
  vetenskapliga	
  ramarna.	
  	
  
	
  
I	
  fråga	
  om	
  lärande	
  och	
  didaktiska	
  inriktningar	
  förhåller	
  jag	
  mig	
  till	
  ett	
  multimodalt,	
  
socialsemiotiskt	
  perspektiv.	
  I	
  sin	
  helhet	
  är	
  det	
  intressant	
  hur	
  eleven	
  samspelar	
  
socialt	
  och	
  transformerar	
  (återskapar)	
  informationen.	
  På	
  mikronivå	
  är	
  det	
  
intressant	
  hur	
  elever	
  tillämpar	
  kunskap	
  som	
  representeras	
  i	
  en	
  videolektion.	
  Hur	
  
väljer	
  eleverna	
  att	
  positionera	
  sig	
  och	
  forma	
  sin	
  aktivitet	
  i	
  relation	
  till	
  hur	
  läraren	
  
har	
  instruerat?	
  Undersökningen	
  fokuserar	
  på	
  elevers	
  kunskapsformer	
  inom	
  
musikskapande	
  och	
  teckenskapande	
  med	
  datorns	
  mjukvara.	
  Med	
  forskningsfrågor	
  
om	
  hur	
  något	
  sker	
  undersöker	
  man	
  problemområdet	
  med	
  hjälp	
  av	
  en	
  kvalitativ	
  
metod.	
  En	
  kvalitativ	
  metod	
  är	
  en	
  kontextbunden	
  verksamhet	
  som	
  placerar	
  
betraktaren	
  i	
  världen.	
  Den	
  består	
  av	
  en	
  uppsättning	
  tolkande,	
  materiella	
  praktiker.	
  
Min	
  forskningsprocess	
  ses	
  därför	
  som	
  en	
  (re)konstruktion	
  av	
  en	
  social	
  verklighet	
  
(Alvesson	
  &	
  Sköldberg	
  2008).	
  
	
  
För	
  att	
  förstå	
  hur	
  elever	
  kan	
  handla	
  och	
  interagera	
  vid	
  en	
  datorskärm	
  hämtar	
  jag	
  
empiriska	
  data	
  från	
  en	
  bestämd	
  (men	
  även	
  lämplig)	
  plats	
  och	
  aktivitet.	
  Utifrån	
  de	
  
valda	
  teoretiska	
  perspektiven	
  är	
  jag	
  intresserad	
  av	
  hur	
  eleverna	
  använder	
  sig	
  av	
  
digitala	
  resurser	
  för	
  att	
  skapa	
  nya	
  representationer.	
  Även	
  utformningen	
  av	
  ett	
  
arbetsrum	
  är	
  en	
  resurs,	
  en	
  tredimensionell	
  layout.	
  Som	
  forskare	
  betraktar	
  jag	
  
dessa	
  semiotiska	
  resurser	
  i	
  klassrummet	
  och	
  tolkar	
  “verkligheten”.	
  Data	
  kan	
  tolkas	
  
som	
  incidenter	
  eller	
  händelser,	
  ofta	
  i	
  någon	
  social	
  interaktion	
  (Alvesson	
  &	
  
Sköldberg,	
  2008).	
  Min	
  egen	
  tolkning	
  av	
  observationen	
  samt	
  analysen	
  av	
  materialet	
  
som	
  använts	
  i	
  aktiviteten	
  utgör	
  den	
  empiriska	
  datainsamlingen	
  för	
  denna	
  studie	
  
som	
  kan	
  kallas	
  för	
  fallstudie.	
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Fallstudie 
En	
  fallstudie	
  kan	
  vara	
  av	
  olika	
  typ	
  av	
  kvalitativ	
  forskning.	
  Den	
  omfattar	
  en	
  
empirisk	
  enhet	
  av	
  ett	
  typfall	
  som	
  väljs	
  ut.	
  Fallet	
  är	
  ett	
  avgränsat	
  område	
  som	
  
identifieras	
  efter	
  ett	
  distinkt	
  beteendemönster	
  som	
  skiljer	
  sig	
  från	
  omgivningen	
  
(Alvehus,	
  2013).	
  	
  Poängen	
  med	
  att	
  beskriva	
  ett	
  fall	
  är	
  ofta	
  att	
  illustrera	
  ett	
  mer	
  
allmänt	
  förekommande	
  fenomen.	
  Alvehus	
  (2013)	
  påpekar	
  dock	
  att	
  den	
  empiri	
  vi	
  
hämtar	
  från	
  fallstudien	
  kan	
  resultera	
  i	
  allomfattande	
  generaliseringar.	
  	
  Samtidigt	
  
som	
  det	
  finns	
  tendenser	
  till	
  generalisering	
  i	
  fallstudien	
  visar	
  studien	
  ett	
  avvikande	
  
område	
  i	
  det	
  specifika	
  fallet.	
  I	
  en	
  fallstudie	
  separeras	
  fenomenet	
  eller	
  
problemområdet	
  ur	
  sitt	
  sammanhang	
  så	
  att	
  fokus	
  ligger	
  på	
  färre	
  variabler	
  att	
  
undersöka.	
  Som	
  observatör	
  är	
  det	
  nödvändigt	
  att	
  därför	
  känna	
  till	
  fallets	
  specifika	
  
förutsättningar.	
  	
  
	
  
Yin	
  (2009	
  s.18)	
  definierar	
  fallstudiemetoden	
  enligt	
  följande:	
  ”The	
  goal	
  of	
  case	
  
studies	
  are	
  to	
  understand	
  complex	
  social	
  phenomena	
  and	
  real–life	
  events	
  such	
  as	
  
organizational	
  and	
  managerial	
  processes.	
  	
  
	
  

A	
  case	
  study	
  is	
  an	
  empirical	
  inquiry	
  	
  
• that	
  investigates	
  a	
  contemporary	
  phenomenon	
  in	
  depth	
  and	
  within	
  its	
  real-­‐life	
  context,	
  

especially	
  when	
  	
  	
  	
  
• the	
  boundaries	
  between	
  phenomenon	
  and	
  context	
  are	
  not	
  clearly	
  evident.	
  

	
  
En	
  fallstudie	
  är	
  ett	
  avgränsat	
  område,	
  baserad	
  på	
  en	
  teoretisk	
  grundad	
  
problematisering	
  som	
  inte	
  kommer	
  få	
  med	
  alla	
  aspekter.	
  Forskaren	
  kommer	
  att	
  
lära	
  sig	
  om	
  ett	
  fenomen	
  i	
  ett	
  fall,	
  kunna	
  sätta	
  in	
  det	
  i	
  sitt	
  empiriska	
  sammanhang	
  
och	
  relatera	
  till	
  andra	
  fenomen.	
  Min	
  studie	
  är	
  en	
  fallstudie	
  för	
  att	
  det	
  behandlar	
  ett	
  
fenomen	
  inom	
  musikproduktionsundervisning,	
  nämligen	
  två	
  videolektioner	
  inom	
  
ett	
  specifikt	
  lektionsmoment.	
  Det	
  behandlar	
  en	
  liten	
  målgrupp	
  och	
  fokuserar	
  på	
  
specifika	
  frågeställningar	
  under	
  observationstillfället.	
  	
  
	
  
Observationerna	
  som	
  jag	
  har	
  genomfört	
  för	
  denna	
  studie	
  är	
  av	
  ostrukturerad	
  
karaktär	
  då	
  insamlingen	
  av	
  data	
  inte	
  rör	
  ett	
  visst	
  tidsschema	
  utan	
  en	
  
arbetsprocess.	
  En	
  ostrukturerad	
  observation	
  förutsätter	
  inte	
  en	
  precision	
  i	
  
undersökningen	
  men	
  kräver	
  förberedelse	
  och	
  goda	
  förkunskaper	
  inom	
  
problemområdet	
  (Patel	
  &	
  Davidson,	
  2009).	
  Likaså	
  måste	
  observatören	
  ha	
  klart	
  för	
  
sig	
  övrig	
  information	
  som	
  exempelvis	
  beskrivning	
  av	
  rummet	
  de	
  observerade	
  
befinner	
  sig	
  i.	
  När	
  väl	
  observatören	
  kommer	
  ut	
  i	
  observationssituationen	
  kommer	
  
kännedomen	
  om	
  området	
  att	
  öka.	
  Det	
  är	
  viktigt	
  med	
  en	
  kort	
  rapportering	
  efter	
  en	
  
observation	
  så	
  att	
  man	
  som	
  forskare	
  registrerat	
  nyckelorden	
  och	
  situationen	
  för	
  
sig	
  själv.	
  Mitt	
  förhållningssätt	
  till	
  fallstudien	
  har	
  varit	
  att	
  inte	
  delta	
  utan	
  endast	
  
observera.	
  Eleverna	
  kände	
  dock	
  till	
  min	
  vistelse	
  på	
  gymnasiet.	
  Eleverna	
  visade	
  inte	
  
påverkbara	
  beteenden	
  under	
  observationen	
  vilket	
  var	
  en	
  fördel	
  för	
  
undersökningen.	
  Patel	
  och	
  Davidson	
  (2009)	
  betonar	
  just	
  att	
  en	
  icke	
  deltagande	
  
observatör	
  medför	
  mindre	
  praktiska	
  problem	
  för	
  datainsamlingen	
  för	
  att	
  den	
  får	
  
sin	
  tydliga	
  roll	
  i	
  situationen	
  och	
  befinner	
  sig	
  utanför	
  det	
  aktuella	
  skeendet.	
  Den	
  
bästa	
  lösningen	
  är	
  att	
  placera	
  sig	
  någonstans	
  där	
  man	
  inte	
  märks	
  som	
  observant	
  
eller	
  spela	
  in	
  via	
  skärm.	
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Urval 

För	
  att	
  få	
  en	
  verklighetstrogen	
  bild	
  av	
  gymnasieelevers	
  lärande	
  vid	
  en	
  datorskärm	
  
letade	
  jag	
  efter	
  ett	
  estetiskt	
  gymnasium	
  med	
  kurser	
  inom	
  musikproduktion.	
  Jag	
  
fick	
  hjälp	
  av	
  min	
  studierektor	
  på	
  musik-­‐	
  och	
  medieinstitutionen	
  på	
  KMH	
  att	
  hitta	
  
en	
  passande	
  lärare	
  för	
  det.	
  Det	
  visade	
  sig	
  av	
  en	
  slump	
  att	
  läraren	
  hade	
  en	
  intern	
  
webbsida	
  för	
  sina	
  elever	
  där	
  han	
  hade	
  konstruerat	
  videolektioner	
  i	
  olika	
  moment	
  
inom	
  musikproduktion.	
  Det	
  innebär	
  att	
  webbsidan	
  inte	
  är	
  tillgänglig	
  för	
  
allmänheten	
  och	
  kan	
  endast	
  användas	
  genom	
  inloggning.	
  Videolektionerna	
  utgör	
  
det	
  första	
  datamaterialet	
  för	
  min	
  undersökning	
  och	
  analys	
  vilket	
  jag	
  kommer	
  att	
  
presentera	
  mer	
  ingående	
  i	
  resultatkapitlet.	
  Den	
  andra	
  datainsamlingen	
  består	
  av	
  
två	
  videoobservationer	
  vid	
  två	
  olika	
  tillfällen	
  och	
  informanterna	
  var:	
  

• två	
  elever	
  i	
  årskurs	
  1	
  som	
  läser	
  kursen	
  Musikproduktion	
  1	
  	
  
• två	
  elever	
  i	
  årskurs	
  2	
  som	
  läser	
  kursen	
  Musikproduktion	
  2	
  	
  

	
  
Eftersom	
  jag	
  endast	
  studerat	
  fyra	
  elever	
  har	
  jag	
  inte	
  sett	
  det	
  som	
  väsentligt	
  att	
  ta	
  
genus	
  i	
  beaktande.	
  Av	
  det	
  skälet	
  kallar	
  jag	
  därför	
  eleverna	
  för	
  Elev	
  1	
  och	
  Elev	
  2	
  i	
  
min	
  första	
  analysbeskrivning	
  samt	
  Elev	
  3	
  och	
  4	
  i	
  andra.	
  Jag	
  valde	
  också	
  att	
  ha	
  
minst	
  två	
  urval	
  på	
  informanterna	
  och	
  videoinnehållet	
  för	
  att	
  kunna	
  jämföra	
  dem	
  
emellan.	
  	
  
	
  

Videoobservationer 
Jag	
  har	
  valt	
  att	
  göra	
  en	
  videoobservation	
  av	
  gymnasieelevernas	
  aktivitet	
  (arbete	
  
med	
  en	
  lektionsvideo)	
  vid	
  datorskärmen	
  för	
  att	
  konstruera	
  mitt	
  empiriska	
  
material.	
  Det	
  innebär	
  att	
  jag	
  samlar	
  data	
  från	
  min	
  videoinspelning	
  samt	
  det	
  jag	
  
observerar	
  på	
  plats.	
  Som	
  insamlingsteknik	
  är	
  videoinspelning	
  mer	
  effektiv	
  då	
  
forskaren	
  kan	
  studera	
  kommunikation	
  och	
  interaktion	
  mer	
  detaljerat.	
  Eftersom	
  
videon	
  tar	
  upp	
  både	
  bild	
  och	
  ljud	
  behöver	
  forskaren	
  inte	
  lägga	
  tid	
  på	
  att	
  
synkronisera	
  olika	
  filer.	
  	
  
	
  
Inom	
  utbildningsvetenskaplig	
  forskning	
  skriver	
  Erickson	
  (2011)	
  om	
  kamerans	
  
funktion	
  som	
  ett	
  verktyg	
  för	
  dokumentationsinsamling	
  från	
  1970	
  talet	
  fram	
  till	
  
idag	
  i	
  USA.	
  Det	
  gjordes	
  kombinationer	
  av	
  videoobservationer	
  med	
  aktivt	
  
deltagande	
  i	
  undersökningen	
  vilket	
  i	
  sin	
  tur	
  inspirerade	
  fler	
  lärare	
  i	
  olika	
  ämnen	
  
att	
  använda	
  videokameran.	
  Oftast	
  utgjorde	
  videokameran	
  en	
  god	
  funktion	
  i	
  
fältstudier.	
  Med	
  hjälp	
  av	
  videodokumentation	
  skulle	
  granskningen	
  av	
  
kunskapsfärdigheter	
  samt	
  kognitiva	
  färdigheter	
  träda	
  fram	
  i	
  ljuset	
  inom	
  sociala	
  
och	
  vetenskapliga	
  undersökningar.	
  Erickson	
  (2011)	
  skriver	
  också	
  att	
  under	
  de	
  
senaste	
  tjugo	
  åren	
  (i	
  USA)	
  har	
  fokus	
  legat	
  på	
  de	
  kommunikativa	
  aspekterna	
  i	
  
videoobservationen.	
  I	
  mitt	
  fall	
  handlar	
  studien	
  om	
  att	
  studera	
  interaktion	
  under	
  
handling.	
  Det	
  är	
  dock	
  viktigt	
  att	
  poängtera	
  att	
  videoinspelningen	
  i	
  sig	
  inte	
  är	
  data	
  
utan	
  en	
  informationskälla	
  man	
  kan	
  hämta	
  data	
  ifrån.	
  	
  
	
  

Genomförande  

Jag	
  tog	
  kontakt	
  med	
  läraren	
  i	
  musikproduktion	
  på	
  ett	
  estetiskt	
  gymnasium	
  i	
  
Stockholm	
  i	
  mitten	
  av	
  oktober.	
  Han	
  ville	
  gärna	
  hjälpa	
  till	
  med	
  undersökningen	
  och	
  
vi	
  bestämde	
  att	
  jag	
  först	
  skulle	
  komma	
  på	
  ett	
  besök.	
  Jag	
  var	
  med	
  och	
  observerade	
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en	
  lektion	
  där	
  han	
  hade	
  en	
  genomgång	
  med	
  klassen	
  och	
  elevernas	
  samarbete	
  i	
  
olika	
  arbetsrum.	
  Han	
  höll	
  en	
  genomgång	
  i	
  EQ,	
  Kompressor	
  och	
  Delay	
  8	
  och	
  hade	
  
korta	
  diskussioner	
  med	
  klassen.	
  Sedan	
  arbetade	
  eleverna	
  i	
  arbetsrummen	
  där	
  
grupperna	
  satt	
  vid	
  varsin	
  dator.	
  Under	
  det	
  korta	
  besöket	
  fick	
  jag	
  en	
  inblick	
  i	
  hur	
  jag	
  
kunde	
  planera	
  min	
  undersökning	
  med	
  observationen.	
  Först	
  hade	
  jag	
  tänkt	
  göra	
  en	
  
kvantitativ	
  studie	
  med	
  enkät	
  som	
  genomförande	
  men	
  det	
  hade	
  inte	
  besvarat	
  mina	
  
frågeställningar	
  på	
  djupet.	
  Läraren	
  visade	
  mig	
  den	
  interna	
  webbsidan	
  som	
  
eleverna	
  använder	
  och	
  gav	
  mig	
  inloggningsuppgifterna	
  så	
  att	
  jag	
  kunde	
  studera	
  
hans	
  videolektioner	
  var	
  jag	
  än	
  kopplar	
  upp	
  mig.	
  	
  
	
  

Teoribegreppen semiotik och modalitet i en videolektion 
Utifrån	
  de	
  teorierna	
  presenterade	
  i	
  föregående	
  kapitel	
  innehåller	
  en	
  video	
  flera	
  
modala	
  kommunikationsmedel	
  som	
  ljud,	
  text	
  och	
  bild,	
  alltså	
  teckenvärldar.	
  
Designen	
  av	
  resurserna	
  påverkar	
  upplevelsen.	
  Jag	
  har	
  undersökt	
  lärarens	
  
videolektioner,	
  som	
  är	
  konstruerade	
  för	
  gymnasieeleverna,	
  utifrån	
  ett	
  
socialsemiotiskt	
  perspektiv	
  där	
  läraren	
  eller	
  rhetor	
  ska	
  förmedla	
  något	
  som	
  
mottagaren	
  kan	
  skapa	
  mening	
  av.	
  Jag	
  har	
  därför	
  granskat	
  lärarens	
  retorik	
  och	
  
progression	
  i	
  videon.	
  De	
  semiotiska	
  resurser	
  som	
  förekommer	
  i	
  videon	
  som	
  alltså	
  
kommunicerar	
  med	
  mottagaren	
  är	
  bild,	
  ljud,	
  layout,	
  typsnitt,	
  storlek,	
  färger	
  och	
  
former.	
  Beroende	
  på	
  hur	
  man	
  tolkar	
  resurserna	
  skapar	
  mottagaren	
  olika	
  mening	
  
varför	
  det	
  är	
  viktigt	
  med	
  variation	
  i	
  uttryck.	
  Jag	
  ser	
  också	
  vikten	
  av	
  hur	
  bild	
  och	
  
ord	
  samspelar	
  i	
  videon	
  när	
  exempelvis	
  ett	
  verktyg	
  eller	
  funktion	
  presenteras.	
  Jag	
  
har	
  varit	
  uppmärksam	
  på	
  om	
  läraren	
  har	
  ett	
  interaktivt	
  förhållningssätt	
  i	
  lektionen	
  
för	
  att	
  skapa	
  en	
  meningsfull	
  aktivitet	
  för	
  mottagaren	
  samt	
  välja	
  semiotiska	
  
resurser	
  med	
  konsekvens.	
  Är	
  eleven	
  med	
  i	
  progressionen	
  från	
  början	
  till	
  slut?	
  	
  
	
  

Observation av videolektioner och analys 

Den	
  teoretiska	
  ansatsen	
  antyder	
  teckenskapande	
  i	
  en	
  meningsfull	
  aktivitet	
  som	
  
varit	
  målet	
  att	
  urskilja	
  i	
  videoobservationen.	
  Att	
  observera	
  en	
  videolektion	
  innebär	
  
i	
  den	
  här	
  fallstudien	
  att	
  undersöka	
  den	
  kommunikationsform	
  och	
  kombinationer	
  
av	
  teckenvärldar	
  som	
  skapas	
  och	
  måste	
  ses	
  och	
  höras.	
  Därför	
  är	
  detaljerna	
  i	
  den	
  
arbetsprocess	
  som	
  sker	
  vid	
  datorskärmen	
  viktiga.	
  Genom	
  att	
  fokusera	
  på	
  
begreppet	
  design	
  uppmärksammar	
  man	
  hur	
  en	
  individ	
  realiserar	
  sina	
  intressen	
  i	
  
en	
  viss	
  kulturell	
  omgivning	
  (Selander	
  &	
  Kress,	
  2010).	
  Jag	
  känner	
  inte	
  till	
  elevernas	
  
bakgrund	
  förutom	
  vilken	
  årskurs	
  de	
  går,	
  vilket	
  skapar	
  distans	
  mellan	
  oss.	
  Det	
  
skapar	
  således	
  ett	
  objektivt	
  förhållningssätt.	
  	
  
	
  
Videoobservationen	
  gjordes	
  i	
  ett	
  arbetsrum	
  där	
  gymnasieleverna	
  satt	
  vid	
  varsitt	
  
bord.	
  Vid	
  de	
  båda	
  tillfällen	
  som	
  jag	
  var	
  där	
  placerade	
  jag	
  kameran	
  bakom	
  eleverna	
  
på	
  ett	
  notställ	
  som	
  ett	
  fungerande	
  stativ.	
  Under	
  tiden	
  som	
  kameran	
  spelade	
  in	
  satt	
  
jag	
  vid	
  sidan	
  om	
  och	
  observerade	
  situationen.	
  Ibland	
  tog	
  jag	
  kameran	
  i	
  handen	
  för	
  
att	
  närma	
  mig	
  skärmen	
  och	
  fånga	
  upp	
  aktiviteten	
  där	
  så	
  att	
  det	
  jag	
  såg	
  på	
  nära	
  håll	
  
i	
  verkligheten	
  även	
  togs	
  med	
  i	
  inspelningen.	
  Jag	
  förde	
  inga	
  anteckningar	
  under	
  
tiden	
  men	
  jag	
  skrev	
  en	
  kort	
  rapportering	
  i	
  efterhand.	
  

 
8 benämningar	
  för	
  olika	
  effekter	
  i	
  mixning,	
  alltså	
  revidering	
  av	
  ljud 
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Falthin	
  (2011)	
  använde	
  videdokumentation	
  som	
  metod	
  och	
  skriver	
  att	
  “Kritik	
  mot	
  
videodokumentationen	
  kan	
  vara	
  att	
  den	
  bara	
  “fångar	
  tillfället”	
  och	
  inte	
  kontexten,	
  
samt	
  att	
  kameran	
  påverkar	
  situationen	
  på	
  ett	
  sätt	
  som	
  gör	
  att	
  “verkligheten”	
  inte	
  
blir	
  möjlig	
  att	
  fånga.	
  Oavsett	
  om	
  kameran	
  används	
  eller	
  inte	
  bearbetar	
  forskaren	
  
alltid	
  “verkligheten”	
  samt	
  påverkar	
  också	
  situationen	
  genom	
  sin	
  blotta	
  närvaro	
  
(Jewitt,	
  2006).	
  Vid	
  observationen	
  var	
  jag	
  uppmärksam	
  på	
  hur	
  eleverna	
  förhöll	
  sig	
  
till	
  sin	
  arbetsmiljö.	
  De	
  hade	
  ett	
  starkt	
  socialt	
  band	
  med	
  varandra	
  och	
  kunde	
  arbeta	
  
självgående.	
  Då	
  de	
  inte	
  förstod	
  något	
  kallade	
  de	
  på	
  sin	
  lärare.	
  När	
  de	
  var	
  klara	
  lade	
  
de	
  tillbaka	
  utrustningen	
  i	
  ursprungligt	
  skick	
  vad	
  gäller	
  hörlurar,	
  diverse	
  kablar	
  och	
  
liknande.	
  De	
  respekterade	
  varandras	
  kreativa	
  men	
  dock	
  trånga	
  utrymme.	
  	
  
 
Observationerna	
  genomfördes	
  i	
  början	
  av	
  november	
  och	
  eleverna	
  hade	
  före	
  min	
  
ankomst	
  varit	
  informerade	
  om	
  videoinspelningen.	
  De	
  gav	
  sitt	
  samtycke	
  om	
  att	
  jag	
  
fick	
  filma	
  de	
  i	
  arbetsrummet	
  och	
  visade	
  ett	
  naturligt	
  eller	
  så	
  att	
  säga	
  opåverkat	
  
beteende.	
  Jag	
  filmade	
  de	
  två	
  grupper	
  vid	
  skilda	
  tillfällen.	
  	
  
	
  
Tabell	
  1:	
  studiens	
  empiri	
  
Observationsmiljö  Metod Antal/Omfattning  Video 1  Video 2  

Datorskärm och tillhörande 
tangentbord, mus samt 
ljudkort, mikrofon och 
hörlurar  
 

Videoobservation 
med Canon D70 

Elev 1 och 2  
Elev 3 och 4 
(fyra elever) 

 20 min  20 min  

 
1:a videotid:  0,30 + 0,15 + 6,30 + 5,0 + 3,0 + 4,0 + 1,10 = 19,85 (20) minuter   
2:a videotid:  1,10 + 0,30 + 9,0 + 4,50 + 4 =  ca 20 minuter   
 

Analys av videoobservationerna 
Videoinspelningarna	
  fördes	
  över	
  på	
  datorn	
  direkt	
  och	
  kvaliteten	
  var	
  god.	
  Jag	
  var	
  
lättad	
  över	
  kamerans	
  placering	
  som	
  kunde	
  återge	
  en	
  tydlig	
  bild	
  och	
  elevernas	
  
samtal.	
  Ur	
  ett	
  formellt	
  lärandeperspektiv	
  var	
  aktiviteten	
  enhetlig	
  i	
  sin	
  struktur	
  och	
  
innehöll	
  ett	
  tydligt	
  mål	
  om	
  vad	
  eleverna	
  skulle	
  åstadkomma	
  efter	
  videokursen.	
  Den	
  
hade	
  också	
  kunnat	
  ta	
  plats	
  i	
  en	
  annan	
  miljö	
  men	
  hur	
  resultatet	
  hade	
  blivit	
  då	
  är	
  
omöjligt	
  att	
  svara	
  på	
  för	
  att	
  utifrån	
  ett	
  multimodalt	
  perspektiv	
  är	
  alla	
  
teckenvärldar	
  såsom	
  gestik,	
  språk,	
  samspel,	
  ljud	
  och	
  rumslig	
  aspekt	
  väsentliga	
  för	
  
lärandet.	
  Som	
  blivande	
  lärare	
  i	
  musik-­‐	
  och	
  medieproduktion	
  gjorde	
  jag	
  en	
  
kategorisering	
  av	
  de	
  praktiska	
  problemområden	
  som	
  eleverna	
  mötte	
  utmaningar	
  i.	
  
En	
  lätt	
  uppfattning	
  om	
  deras	
  nivå,	
  deras	
  arbetssätt,	
  kommunikationsförmåga	
  och	
  
kognitiva	
  förmåga.	
  Utifrån	
  de	
  teoretiska	
  utgångspunkterna	
  har	
  jag	
  genomfört	
  en	
  
analys	
  av	
  kommunikativa	
  händelser	
  både	
  mellan	
  datorskärm	
  och	
  elev	
  samt	
  elever	
  
emellan.	
  Det	
  som	
  står	
  i	
  förgrunden	
  är	
  hur	
  resurser	
  i	
  videolektionen	
  och	
  miljön	
  
används	
  för	
  kommunikativa	
  syften	
  och	
  i	
  bakgrunden	
  de	
  musikaliska	
  och	
  tekniska	
  
moment	
  de	
  arbetar	
  sig	
  igenom.	
  Analysarbetet	
  har	
  först	
  genomförts	
  i	
  form	
  av	
  en	
  
transkribering	
  där	
  jag	
  noterat	
  händelserna	
  linjärt	
  som	
  jag	
  sedan	
  sammanfattade	
  
under	
  temarubriker.	
  Det	
  som	
  jag	
  valde	
  ut	
  ifrån	
  empirin	
  var	
  vad	
  jag	
  ansåg	
  vara	
  
mest	
  väsentligt	
  för	
  studiens	
  syfte.	
  Parallellt	
  med	
  instudering	
  av	
  teorin	
  och	
  dess	
  
centrala	
  begrepp	
  hittades	
  nya	
  förklaringar	
  till	
  materialet.	
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Etiska forskningsöverväganden 

Inom	
  humanistisk	
  och	
  samhällsvetenskaplig	
  forskning	
  9	
  finns	
  regler	
  eller	
  så	
  
kallade	
  codex	
  för	
  hur	
  undersökningen	
  i	
  praktiken	
  ska	
  genomföras	
  
(Vetenskapsrådet,	
  2015).	
  Grundläggande	
  är	
  att	
  forskning	
  bara	
  får	
  godkännas	
  om	
  
den	
  kan	
  utföras	
  med	
  respekt	
  för	
  människovärdet	
  och	
  att	
  mänskliga	
  rättigheter	
  och	
  
grundläggande	
  friheter	
  alltid	
  skall	
  beaktas	
  vid	
  etikprövningen.	
  Valet	
  att	
  jag	
  filmade	
  
grundar	
  sig	
  på	
  att	
  registrera	
  även	
  ett	
  kroppsspråk	
  och	
  inte	
  bara	
  talet	
  i	
  en	
  
arbetsprocess.	
  Materialet	
  har	
  inte	
  använts	
  i	
  något	
  annat	
  syfte	
  än	
  för	
  denna	
  studie.	
  
Jag	
  fick	
  samtycke	
  från	
  samtliga	
  deltagande	
  att	
  utföra	
  videoinspelning	
  med	
  
kameran	
  riktad	
  mot	
  skärmen	
  vilket	
  innebär	
  att	
  elevernas	
  ansikten	
  inte	
  är	
  filmade.	
  
Fokus	
  låg	
  på	
  var	
  de	
  pekade	
  och	
  vad	
  de	
  sade.	
  Inför	
  beslutet	
  att	
  använda	
  en	
  bild	
  på	
  
två	
  elever	
  och	
  en	
  datorskärm	
  (modellfigur	
  2)	
  togs	
  kontakt	
  med	
  läraren	
  som	
  hade	
  
godkänt	
  detta.	
  	
  
	
  
Forskaren	
  har	
  nämligen	
  ytterst	
  själv	
  ansvaret	
  att	
  se	
  till	
  att	
  forskningen	
  är	
  av	
  god	
  
kvalitet	
  och	
  moraliskt	
  acceptabel.	
  Det	
  kan	
  ändå	
  sägas	
  att	
  forskarens	
  eget	
  etiska	
  
ansvar	
  i	
  en	
  mening	
  utgör	
  grunden	
  för	
  all	
  forskningsetik.	
  Som	
  den	
  senaste	
  statliga	
  
utredningen	
  om	
  forskningsetik	
  påpekade	
  så	
  måste	
  forskningsetisk	
  reflektion	
  vara	
  
en	
  naturlig	
  del	
  av	
  forskningens	
  vardag	
  (SOU	
  1999:4).	
  Varje	
  forskare	
  måste	
  ha	
  
förståelse	
  för	
  de	
  etiska	
  dimensionerna	
  som	
  möter	
  dennes	
  forskning	
  ("Ethics	
  
education	
  in	
  science",	
  ALLEA).	
  Forskaren	
  har	
  dessutom	
  en	
  yrkesetik	
  att	
  ta	
  hänsyn	
  
till.	
  	
  

Trovärdighet 

En	
  forskares	
  uppfattning	
  om	
  verkligheten	
  färgas	
  av	
  sina	
  egna	
  känslor,	
  värderingar,	
  
behov	
  och	
  avsikter	
  som	
  kan	
  komma	
  att	
  påverka	
  slutliga	
  analysen.	
  I	
  en	
  
fallstudieundersökning	
  tar	
  man	
  med	
  sig	
  den	
  frågeställning	
  som	
  undersökningen	
  
kretsar	
  kring	
  och	
  måste	
  avgränsa	
  fallet	
  (Merriam,	
  1994).	
  Slutprodukten	
  i	
  en	
  
fallundersökning	
  formas	
  av	
  den	
  information	
  som	
  samlas	
  in	
  samtidigt	
  som	
  
forskaren	
  kontinuerligt	
  skapar	
  nya	
  analyser.	
  Egen	
  erfarenhet	
  av	
  att	
  arbeta	
  med	
  
musik	
  vid	
  datorskärmen	
  samt	
  i	
  en	
  arbetsmiljö	
  som	
  är	
  tekniskt	
  förankrat	
  har	
  färgat	
  
min	
  observation	
  ifråga.	
  Med	
  målet	
  om	
  att	
  ha	
  ett	
  objektivt	
  ställningstagande	
  till	
  
deltagarna	
  riktas	
  uppmärksamheten	
  mot	
  detaljerna	
  i	
  arbetsprocessen.	
  Således	
  har	
  
jag	
  ett	
  underlag	
  på	
  den	
  praktiska	
  upplevelsen,	
  den	
  visuella	
  dokumentationen	
  i	
  
kombination	
  med	
  den	
  teoretiska	
  slutsatsen.	
  	
  	
  
	
  
  

 
9 http://codex.vr.se/forskninghumsam.shtml Hämtat 2015-11-02  
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5. Resultat  

I	
  detta	
  kapitel	
  redogör	
  jag	
  för	
  mitt	
  resultat	
  av	
  studien.	
  	
  Följande	
  text	
  är	
  en	
  
beskrivning	
  av	
  hur	
  videolektionerna	
  ”Sampling	
  och	
  Main	
  Stage”	
  samt	
  ”Sibelius	
  7.5	
  
grunder	
  ”	
  är	
  formade	
  och	
  hur	
  innehållet	
  kan	
  förklaras	
  utifrån	
  ett	
  multimodalt	
  
perspektiv.	
  Videolektionerna	
  är	
  skärminspelade	
  och	
  redovisar	
  en	
  övningsuppgift	
  i	
  
ovan	
  nämnda	
  musikmjukvaruprogram.	
  Andra	
  delen	
  av	
  resultatet	
  under	
  rubrik	
  
”Analys	
  av	
  observation”	
  behandlar	
  elevernas	
  arbeten	
  med	
  videolektionerna.	
  	
  

Analys av videolektionen ”Sampling och Main Stage”  

I	
  denna	
  videolektion	
  innebär	
  sampling	
  att	
  göra	
  en	
  ljudupptagning	
  från	
  en	
  original	
  
ljudkälla	
  (exempelvis	
  rösten),	
  sätta	
  in	
  i	
  en	
  klaviatur	
  som	
  spelar	
  upp	
  sampeln	
  när	
  
man	
  trycker	
  på	
  en	
  tangent.	
  Den	
  analoga	
  ljudinformationen	
  omvandlas	
  till	
  midi	
  
vilket	
  kan	
  spelas	
  på	
  en	
  klaviatur.	
  	
  Main	
  Stage	
  är	
  ett	
  mjukvaruprogram	
  som	
  kan	
  
användas	
  som	
  klaviatur	
  med	
  tillhörande	
  samplingsbibliotek	
  i	
  live	
  sammanhang.	
  	
  
	
  

Presentation av tecken 

Videon	
  introduceras	
  av	
  att	
  läraren	
  berättar	
  vad	
  som	
  ska	
  ske	
  under	
  videons	
  förlopp.	
  	
  
På	
  skärmen	
  syns	
  två	
  ”fönster”	
  av	
  två	
  program.	
  Han	
  klickar	
  på	
  ”Empty	
  project”	
  på	
  
det	
  fönster	
  som	
  ligger	
  framför	
  Logicfönstret.	
  	
  Där	
  skapar	
  läraren	
  ett	
  audiospår	
  för	
  
att	
  spela	
  in	
  ett	
  ljud.	
  Han	
  markerar	
  ”Rec”	
  och	
  en	
  ruta	
  dyker	
  upp	
  där	
  han	
  ska	
  spara	
  
projektet	
  och	
  ge	
  en	
  titel	
  på	
  det.	
  Då	
  spåret	
  är	
  aktiverat	
  spelar	
  han	
  in	
  trumliknande	
  
ljud	
  med	
  sin	
  röst,	
  delar	
  upp	
  ljuden,	
  omvandlar	
  till	
  midiregion	
  och	
  sätter	
  in	
  dem	
  i	
  
synten	
  EXS	
  24.	
  	
  Där	
  konstruerar	
  han	
  ett	
  schema	
  för	
  hur	
  samplingarna	
  kommer	
  
kunna	
  användas	
  senare.	
  Han	
  sparar	
  det	
  och	
  stänger	
  sedan	
  av	
  Logic.	
  Redan	
  efter	
  
fem	
  minuter	
  av	
  videons	
  innehåll	
  har	
  teckenvärldar	
  i	
  form	
  av	
  layout,	
  fönster,	
  rutor	
  
med	
  text,	
  ljudfiler,	
  grafik,	
  siffror,	
  former,	
  färger,	
  animationer	
  som	
  inzoomningar,	
  
bilder,	
  verktyg	
  och	
  syntar	
  gestaltats.	
  Allt	
  visas	
  under	
  tiden	
  som	
  läraren	
  pratar	
  och	
  
utför	
  handlingar.	
  Den	
  andra	
  delen	
  av	
  videon	
  handlar	
  om	
  att	
  han	
  beskriver	
  
programmet	
  Main	
  Stage,	
  dess	
  utseende	
  och	
  funktioner	
  i	
  varje	
  placering.	
  
Samplingarna	
  som	
  han	
  hade	
  sparat	
  öppnar	
  han	
  upp	
  i	
  Main	
  Stage	
  och	
  visar	
  hur	
  man	
  
kan	
  spela	
  med	
  instrumentet	
  under	
  ett	
  konsertsammanhang.	
  Den	
  sista	
  delen	
  är	
  en	
  
sammankoppling	
  av	
  alla	
  de	
  teckenvärldar	
  betraktaren	
  hittills	
  stött	
  på	
  under	
  
genomgången.	
  Här	
  får	
  betraktaren	
  höra	
  vilka	
  ljud	
  som	
  presenteras	
  i	
  klaviaturen	
  
samt	
  de	
  samplingar	
  som	
  har	
  skapats	
  av	
  läraren.	
  Läraren	
  har	
  använt	
  sig	
  av	
  
teckenvärldar	
  i	
  en	
  bestämd	
  ordning	
  som	
  ska	
  kunna	
  fungera	
  för	
  honom	
  i	
  realtid	
  
men	
  som	
  stundtals	
  visas	
  en	
  aning	
  snabbt	
  för	
  att	
  betraktaren	
  kan	
  hinna	
  strukturera	
  
upp	
  innehållet.	
  	
  Ordningen	
  och	
  tidsåtgången	
  ger	
  betydelse	
  för	
  hur	
  betraktaren	
  
kommer	
  att	
  tolka	
  instruktionerna	
  samt	
  programmet.	
  I	
  en	
  virtuell	
  lärmiljö	
  som	
  
denna	
  är	
  alla	
  kommunikativa	
  resurser	
  (semiotiska	
  resurser)	
  på	
  en	
  och	
  samma	
  
plats	
  till	
  skillnad	
  från	
  ett	
  klassrum.	
  Han	
  presenterar	
  de	
  verktyg	
  som	
  eleven	
  kan	
  
använda	
  och	
  via	
  detta	
  exempel	
  har	
  läraren	
  därmed	
  etablerat	
  ett	
  mönster	
  relaterat	
  
till	
  den	
  institutionella	
  inramningen,	
  som	
  kan	
  anses	
  vedertaget	
  i	
  situationen.	
  Var	
  
lärsekvensen	
  påbörjades	
  beror	
  på	
  var	
  kärnan	
  till	
  aktiviteten	
  har	
  sin	
  startpunkt	
  
(Selander	
  &	
  Kress	
  2010).	
  Introduktionsdelen	
  i	
  videon	
  är	
  informationsbärande	
  men	
  
den	
  första	
  handlingen	
  börjar	
  med	
  samplingarna.	
  Därefter	
  gestaltas	
  teckenvärldar	
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som	
  används	
  för	
  skapande.	
  Lärsekvensen	
  kan	
  ha	
  sin	
  början	
  i	
  det	
  första	
  skapandet	
  
och	
  revideringen	
  av	
  representationen.	
  Sekvensen	
  med	
  samplingarna	
  har	
  en	
  
mening	
  för	
  att	
  de	
  sedan	
  kan	
  användas	
  i	
  det	
  andra	
  programmet	
  som	
  eleven	
  kan	
  
spela	
  med.	
  Intresset	
  är	
  riktat	
  mot	
  de	
  olika	
  val	
  av	
  resurser	
  som	
  används	
  i	
  ett	
  längre	
  
händelseförlopp	
  (Selander	
  &	
  Kress	
  2012,	
  s	
  109).	
  	
  	
  
	
  

Design och Layout 

Bakgrundsljudet	
  är	
  en	
  aning	
  brusigt	
  och	
  pågår	
  under	
  hela	
  videon	
  vilket	
  kan	
  vara	
  
en	
  störande	
  aspekt	
  om	
  man	
  tittar	
  och	
  lyssnar	
  via	
  hörlurar.	
  Logicfönstret	
  som	
  
läraren	
  ställer	
  in	
  på	
  helskärmsläge	
  är	
  inte	
  helt	
  överskådligt.	
  Kanterna	
  syns	
  inte	
  
trots	
  att	
  de	
  kan	
  innehålla	
  viktig	
  information.	
  När	
  läraren	
  ska	
  namnge	
  en	
  region	
  gör	
  
han	
  en	
  inzoomning	
  på	
  området	
  men	
  som	
  betraktare	
  tappar	
  man	
  kontinuiteten.	
  Vid	
  
ett	
  sådant	
  tillfälle	
  hade	
  man	
  behövt	
  spola	
  tillbaka	
  för	
  att	
  se	
  hur	
  det	
  gick	
  till.	
  
Animationer	
  som	
  exempelvis	
  inzoomning	
  kan	
  vara	
  till	
  fördel	
  för	
  att	
  se	
  ett	
  innehåll	
  i	
  
större	
  format.	
  Vid	
  ett	
  senare	
  tillfälle	
  klickar	
  läraren	
  på	
  en	
  undermeny	
  som	
  knappt	
  
syns	
  och	
  som	
  leder	
  till	
  en	
  viktig	
  funktion	
  och	
  där	
  görs	
  ingen	
  inzoomning.	
  Fönstret	
  
som	
  visar	
  samplingarna	
  i	
  en	
  bestämd	
  ordning	
  tar	
  upp	
  en	
  bra	
  del	
  av	
  videon	
  men	
  allt	
  
innehåll	
  som	
  är	
  tillexempel	
  tonhöjder	
  och	
  grupperingar	
  är	
  smått.	
  Dock	
  är	
  den	
  
logiskt	
  upplagd.	
  När	
  revideringen	
  i	
  EXS	
  24:an	
  ska	
  sparas	
  dyker	
  nya	
  rutor	
  upp	
  som	
  
informerar	
  om	
  mappar	
  och	
  filer	
  och	
  detta	
  sker	
  en	
  aning	
  snabbt.	
  Det	
  är	
  oklart	
  hur	
  
Main	
  Stage	
  fönstret	
  ser	
  tydligare	
  ut	
  än	
  Logicfönstret.	
  Det	
  innehåller	
  fler	
  färger	
  och	
  
är	
  uppdelad	
  som	
  en	
  riktig	
  klaviatur	
  med	
  en	
  display	
  i	
  mitten,	
  tangenter	
  på	
  nedre	
  
kant	
  men	
  visar	
  också	
  ljudutgångar	
  eller	
  moduler	
  på	
  högra	
  kanten.	
  	
  
	
  

Retorik 

När	
  läraren	
  inte	
  syns	
  i	
  bild	
  blir	
  talet	
  ett	
  viktigt	
  kommunikationsmedel	
  som	
  
mottagaren	
  skapar	
  relation	
  till.	
  Läraren	
  pratar	
  tydligt	
  i	
  den	
  här	
  videon.	
  För	
  en	
  
betraktare	
  som	
  saknar	
  förkunskaperna	
  i	
  ämnet	
  är	
  det	
  lätt	
  att	
  följa	
  med	
  i	
  hans	
  
språk	
  men	
  kanske	
  svårt	
  att	
  förstå	
  begrepp	
  om	
  man	
  inte	
  har	
  kännedom	
  om	
  dessa.	
  
Läraren	
  inleder	
  videon	
  med	
  att	
  säga	
  ”Den	
  här	
  videon	
  visar	
  hur	
  man	
  gör	
  ett	
  eget	
  
EXS	
  instrument	
  i	
  Logic	
  och	
  sen	
  ett	
  eget	
  Mainstage	
  instrument	
  ”.	
  Han	
  betonar	
  lite	
  
mer	
  på	
  de	
  benämningar	
  och	
  begrepp	
  som	
  dyker	
  upp	
  första	
  gången.	
  Läraren	
  talar	
  
med	
  ett	
  utgångssätt	
  att	
  deltagaren	
  är	
  med	
  honom	
  i	
  stunden	
  och	
  säger	
  i	
  stil	
  med	
  “Vi	
  
skapar	
  en	
  ny	
  region”	
  och	
  när	
  han	
  utför	
  detta	
  i	
  praktiken	
  växlar	
  han	
  till	
  “Nu	
  öppnar	
  
jag	
  denna	
  synt…”.	
  De	
  sociala	
  konsekvenserna	
  av	
  öppnar	
  upp	
  för	
  en	
  kommunikation	
  
men	
  utan	
  feedback.	
  Under	
  tiden	
  som	
  han	
  klickar,	
  pekar,	
  lägger	
  till	
  och	
  reviderar	
  
etableras	
  olika	
  begrepp	
  i	
  handlingen.	
  Han	
  talar	
  exempelvis	
  om	
  ”pitch”	
  och	
  drar	
  
samtidigt	
  i	
  en	
  region	
  över	
  ett	
  klaviatur	
  samtidigt	
  som	
  beteckningar	
  på	
  tonhöjder	
  
ändras	
  i	
  informationsrutan.	
  Flera	
  semiotiska	
  resurser	
  som	
  ljud,	
  klaviatur,	
  regioner	
  
och	
  beteckningar	
  visas	
  samtidigt	
  och	
  kompletterar	
  varandra	
  i	
  sammanhanget.	
  
Läraren	
  är	
  konsekvent	
  när	
  han	
  instruerar	
  och	
  visar.	
  Dock	
  saknas	
  det	
  förklaring	
  på	
  
hur	
  programmet	
  fungerar,	
  den	
  informationen	
  ger	
  han	
  inte	
  på	
  djupet	
  utan	
  visar	
  
mer	
  vad	
  som	
  krävs	
  av	
  den	
  aktuella	
  uppgiften.	
  Han	
  verkar	
  improvisera	
  fram	
  ett	
  eget	
  
begrepp	
  som	
  tillexempel	
  ”muntrummor”	
  för	
  att	
  beskriva	
  hans	
  ljudexempel.	
  Det	
  
utgör	
  ett	
  internt	
  begrepp	
  som	
  kan	
  komma	
  att	
  etableras	
  mellan	
  läraren	
  och	
  
mottagaren	
  endast	
  i	
  denna	
  video.	
  	
  



 25 

Analys av videolektionen ”Sibelius 7.5 grunder 

Sibelius	
  är	
  ett	
  notskrivningsprogram	
  (mjukvara)	
  som	
  har	
  konstruerats	
  av	
  
företaget	
  Avid.	
  	
  Den	
  ska	
  i	
  princip	
  motsvara	
  pennan	
  och	
  pappret	
  fast	
  i	
  den	
  digitala	
  
formen	
  med	
  tillhörande	
  musikteoretiska	
  beteckningar.	
  Den	
  utskrivna	
  notationen	
  
kan	
  dock	
  spelas	
  upp	
  i	
  valbara	
  instrumentljud.	
  	
  

Presentation av tecken 

Läraren	
  har	
  valt	
  att	
  strukturera	
  upp	
  innehållet	
  efter	
  Sibelius	
  manual.	
  Förloppet	
  går	
  
efter	
  den	
  mallen.	
  Det	
  skulle	
  kunna	
  vara	
  en	
  digital	
  bok	
  som	
  läraren	
  har	
  öppnat	
  och	
  
betraktaren	
  stiger	
  in	
  i.	
  I	
  första	
  delen	
  skapar	
  han	
  ett	
  tomt	
  projekt	
  för	
  att	
  sedan	
  visa	
  
navigationen	
  och	
  till	
  slut	
  exportera	
  produkten.	
  Lektionsgenomgången	
  handlar	
  om	
  
att	
  skriva	
  in	
  noter,	
  ackord,	
  beteckningar,	
  taktarter,	
  instrument,	
  text,	
  
uttryckssymboler	
  och	
  dynamiska	
  effekter	
  med	
  övningsexemplet	
  “Love	
  is	
  Blue”.	
  
Han	
  förklarar	
  också	
  hur	
  programmet	
  fungerar.	
  	
  Videons	
  längd	
  är	
  26	
  min	
  lång	
  och	
  
delas	
  upp	
  i	
  animerade	
  sidbyten	
  för	
  att	
  markera	
  slutet	
  och	
  början	
  av	
  nästa	
  del.	
  .	
  Det	
  
är	
  möjligt	
  att	
  spola	
  fram	
  eller	
  tillbaka	
  och	
  ändå	
  förstå	
  sammanhanget.	
  Videons	
  
ljudupptagningar	
  kommer	
  dels	
  från	
  rösten	
  och	
  även	
  klickandet	
  från	
  tangentbordet	
  
och	
  datormusen	
  som	
  ger	
  en	
  tredimensionell	
  ljudbild.	
  Med	
  en	
  förhållandevis	
  stor	
  
mängd	
  information	
  har	
  momenten	
  vävts	
  samman	
  i	
  lätta	
  övergångar.	
  Lärsekvensen	
  
börjar	
  redan	
  när	
  ett	
  tomt	
  dokument	
  ska	
  skapas	
  och	
  pågår	
  i	
  flera	
  etapper.	
  	
  
	
  

Design och Layout 

Videon	
  har	
  en	
  betydligt	
  högre	
  kvalitet	
  i	
  både	
  bild	
  och	
  ljudupplösning	
  än	
  Main	
  Stage	
  
videon.	
  Den	
  första	
  bilden	
  är	
  titeln	
  på	
  videon	
  med	
  vita	
  bokstäver	
  mot	
  en	
  svart	
  
bakgrund	
  vilket	
  är	
  ett	
  tydligt	
  första	
  intryck.	
  Sibeliusfönstret	
  täcker	
  hela	
  videons	
  
layout	
  och	
  är	
  ljusare	
  än	
  Logicfönstret.	
  I	
  videon	
  förekommer	
  mörka	
  rutor	
  med	
  kort	
  
informationstext	
  som	
  liknar	
  ”banners”	
  (liknande	
  reklamannonser).	
  Funktionerna	
  i	
  
programmet	
  ligger	
  på	
  olika	
  ställen,	
  det	
  vill	
  säga	
  fler	
  fönster	
  och	
  undermenyer	
  att	
  
leta	
  sig	
  bland.	
  I	
  de	
  fallen	
  har	
  läraren	
  animerat	
  en	
  “zoom	
  in”	
  på	
  just	
  det	
  området.	
  Att	
  
ringa	
  in	
  ett	
  visst	
  moment	
  skapar	
  möjligheter	
  för	
  att	
  memorera.	
  Alla	
  
kortkommandon	
  som	
  läraren	
  utför	
  i	
  realtid	
  visas	
  upp	
  i	
  nedre	
  kanten	
  av	
  layouten	
  
vilket	
  gör	
  att	
  han	
  inte	
  behöver	
  förklara	
  vart	
  han	
  klickar	
  på	
  tangentbordet.	
  På	
  det	
  
sättet	
  används	
  flera	
  olika	
  semiotiska	
  resurser	
  i	
  form	
  av	
  skrift,	
  grafik,	
  färg,	
  talets	
  
syntax	
  och	
  tajmingen	
  av	
  dessa	
  ihop.	
  Mottagaren	
  relaterar	
  detta	
  till	
  de	
  nya	
  
representationer	
  som	
  läraren	
  skapar	
  i	
  realtid.	
  När	
  man	
  alltså	
  klickar	
  på	
  två	
  utvalda	
  
tangenter	
  så	
  får	
  man	
  fram	
  en	
  viss	
  beteckning	
  ovanför	
  ackordet	
  i	
  notsystemet.	
  När	
  
ett	
  ljudexempel	
  ska	
  spelas	
  upp	
  följer	
  skärmen	
  markören	
  i	
  notbilden	
  vilket	
  också	
  
ställer	
  in	
  fokus	
  i	
  designen,	
  didaktiskt	
  och	
  estetiskt.	
  	
  

Retorik 

Språket	
  är	
  i	
  “jag”	
  form	
  och	
  läraren	
  använder	
  sig	
  av	
  en	
  lätt	
  vokabulär	
  där	
  han	
  flikar	
  
in	
  med	
  musikteoretiska	
  begrepp.	
  Den	
  språkliga	
  informationen	
  är	
  inledande	
  i	
  varje	
  
delmoment	
  och	
  instruktioner	
  ges	
  i	
  takt	
  med	
  de	
  utförda	
  funktionerna	
  i	
  videon	
  men	
  
ibland	
  pausar	
  han	
  mellan	
  styckena.	
  Han	
  skiftar	
  mellan	
  svenska	
  och	
  engelska	
  
begrepp	
  som	
  relaterar	
  till	
  programmet	
  och	
  förklarar	
  vad	
  som	
  sker	
  under	
  varje	
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ruta.	
  Språket	
  har	
  ett	
  naturligt	
  flöde	
  med	
  en	
  känsla	
  av	
  att	
  läraren	
  säger	
  det	
  han	
  
tänker	
  i	
  stunden	
  och	
  inte	
  efter	
  ett	
  bestämt	
  manus.	
  Vid	
  ett	
  tillfälle	
  räknar	
  läraren	
  
upp	
  hur	
  många	
  takter	
  som	
  ska	
  fyllas	
  in	
  i	
  en	
  notbild	
  och	
  ringar	
  in	
  området	
  med	
  
muspekaren.	
  Det	
  gör	
  betraktaren	
  extra	
  uppmärksam	
  mot	
  ett	
  område	
  i	
  ett	
  större	
  
sammanhang	
  som	
  ska	
  fokuseras	
  på.	
  I	
  övergången	
  mellan	
  momenten	
  ställer	
  läraren	
  
ibland	
  en	
  fråga:	
  ”Hur	
  gör	
  vi	
  den	
  till	
  tvåtakt?”.	
  Läraren	
  bidrar	
  med	
  en	
  levande	
  
kommunikation.	
  Ur	
  en	
  didaktisk	
  syn	
  har	
  läraren	
  skapat	
  en	
  förväntan	
  hos	
  
mottagaren	
  som	
  kanske	
  kan	
  känna	
  sig	
  inkluderad.	
  

Slutsatser 

Videon	
  är	
  både	
  ett	
  linjärt	
  och	
  rumsligt	
  medium	
  för	
  att	
  innehållet	
  visualiseras	
  från	
  
punkt	
  A	
  till	
  B	
  i	
  en	
  viss	
  ordning.	
  Rumsligt	
  i	
  bemärkelsen	
  att	
  betraktaren	
  kan	
  låta	
  
blicken	
  vandra	
  över	
  bilder	
  och	
  tecken	
  som	
  uppstår.	
  Precis	
  som	
  med	
  film	
  finns	
  ett	
  
manus	
  för	
  vad	
  som	
  ska	
  inledas,	
  utföras	
  och	
  sammanfattas	
  inom	
  en	
  situerad	
  ram.	
  
En	
  ytterligare	
  aspekt	
  av	
  den	
  multimodala	
  didaktiska	
  kommunikationen	
  i	
  video	
  är	
  
sekvensering	
  och	
  tempo.	
  Videolektionerna	
  avses	
  som	
  formella	
  lärsekvenser	
  för	
  ett	
  
specifikt	
  syfte	
  och	
  en	
  bestämd	
  målgrupp.	
  Lärarens	
  planering	
  av	
  videolektionen	
  har	
  
formats	
  dels	
  av	
  lokala	
  styrdokument,	
  dels	
  önskemål	
  och	
  intressen	
  som	
  troligtvis	
  
delas	
  av	
  eleverna.	
  Detta	
  skapar	
  utgångspunkter	
  för	
  de	
  valmöjligheter	
  som	
  ligger	
  
till	
  grund	
  för	
  videons	
  egenskaper.	
  Skolmiljön	
  är	
  anpassad	
  för	
  Mac-­‐datorer	
  och	
  i	
  
den	
  ”Mac”	
  -­‐	
  världen	
  kommunicerar	
  lärare	
  och	
  elever	
  med	
  specifika	
  teckenvärldar	
  
de	
  har	
  etablerat.	
  De	
  kommunikativa	
  resurser	
  som	
  används	
  i	
  dessa	
  avseenden	
  utgör	
  
en	
  betydande	
  potential	
  för	
  hur	
  elever	
  kommer	
  uppfatta	
  nyanserna	
  i	
  ämnet	
  
musikproduktion	
  ur	
  ett	
  tekniskt,	
  estetiskt,	
  kreativt,	
  symboliskt	
  och	
  
identitetsperspektiv.	
  	
  
	
  
I	
  instruktionsvideos	
  är	
  konsekvens	
  och	
  struktur	
  ett	
  återkommande	
  didaktiskt	
  
problemområde.	
  Här	
  har	
  läraren	
  valt	
  att	
  utifrån	
  sina	
  erfarenheter	
  skapa	
  
upplevelser	
  utav	
  programmen	
  och	
  via	
  exemplen	
  illustrera	
  detta.	
  Han	
  utför	
  saker	
  
ofta	
  samtidigt.	
  Utifrån	
  betraktarens	
  perception	
  kommer	
  upplevelserna	
  att	
  te	
  sig	
  
annorlunda.	
  Sibeliusvideon	
  innehöll	
  fler	
  förklaringar	
  om	
  hur	
  programmet	
  
fungerade	
  jämfört	
  med	
  Main	
  Stage	
  videon.	
  Båda	
  hade	
  animationer	
  som	
  
inzoomning	
  men	
  med	
  olika	
  tajming.	
  När	
  en	
  animation	
  dyker	
  upp	
  för	
  plötsligt	
  
tappar	
  man	
  som	
  betraktare	
  kontinuitet	
  och	
  struktur.	
  Dock	
  är	
  den	
  användbar	
  i	
  att	
  
utmärka	
  ett	
  område.	
  	
  Det	
  visar	
  sig	
  även	
  att	
  när	
  läraren	
  ibland	
  pausar	
  mellan	
  
styckena	
  hinner	
  betraktaren	
  sammanfatta	
  informationen.	
  När	
  läraren	
  går	
  från	
  
helhet	
  till	
  detalj,	
  exempelvis	
  visar	
  hela	
  bilden	
  av	
  en	
  informationsruta	
  och	
  sedan	
  
riktar	
  uppmärksamheten	
  mot	
  en	
  meny	
  har	
  de	
  semiotiska	
  resurserna	
  
systematiserats	
  hos	
  betraktaren	
  och	
  det	
  är	
  lättare	
  att	
  förstå.	
  Där	
  skiljer	
  sig	
  
videolektionerna	
  åt	
  i	
  struktur	
  och	
  ordningen	
  av	
  semiotiska	
  resurser.	
  	
  
	
  
Den	
  klassiska	
  kommunikationsmodellen	
  kan	
  formuleras	
  på	
  följande	
  vis:	
  sändare	
  –	
  
budskap	
  –	
  kanal	
  –	
  mottagare	
  (Shannon	
  &	
  Weaver	
  1949/1998).	
  Den	
  visar	
  en	
  
teknisk	
  struktur	
  men	
  säger	
  lite	
  om	
  hur	
  kommunikationen	
  mellan	
  människor	
  går	
  
till.	
  Istället	
  framläggs	
  kommunikationen	
  mellan	
  innehållet	
  och	
  mottagaren.	
  Ur	
  ett	
  
designteoretiskt	
  perspektiv	
  (som	
  omfattar	
  multimodalt	
  och	
  socialsemiotiskt)	
  är	
  
sändaren	
  en	
  form	
  av	
  en	
  iscensättning	
  där	
  läraren	
  i	
  den	
  virtuella	
  miljön	
  ger	
  
förutsättningar	
  för	
  kommunikation	
  samt	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  (Selander	
  &	
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Kress,	
  2012).	
  Budskapet	
  är	
  i	
  form	
  av	
  att	
  läraren	
  riktar	
  uppmärksamheten	
  mot	
  ett	
  
visst	
  område	
  i	
  ett	
  specifikt	
  moment.	
  Han	
  skapar	
  meningsfullhet	
  med	
  hjälp	
  av	
  
resurser	
  som	
  används	
  för	
  att	
  tolka	
  och	
  bearbeta.	
  De	
  resurser	
  han	
  använder	
  är	
  talet,	
  
textrutor,	
  skriften	
  (att	
  ge	
  projekt	
  ett	
  namn	
  eller	
  spara	
  i	
  mappar)	
  ljudexempel	
  
(samplingar),	
  projektfönster,	
  klickandet,	
  pekandet,	
  kombinationer	
  av	
  både	
  tal	
  och	
  
rörelser,	
  hans	
  egen	
  representation	
  av	
  ljuden,	
  instrument,	
  kanaler,	
  effekter,	
  färger,	
  
regioner	
  och	
  projektfönster.	
  De	
  här	
  aspekterna	
  syftar	
  till	
  att	
  kommunicera	
  med	
  
mottagaren	
  som	
  väljer	
  ut	
  det	
  centrala	
  att	
  orientera	
  sig	
  med.	
  Eleverna	
  skapar	
  i	
  sin	
  
tur	
  representationer	
  efter	
  vad	
  han	
  eller	
  hon	
  har	
  tolkat	
  i	
  den	
  givna	
  situationen.	
  	
  
 
I	
  kommunikationsmodellen	
  i	
  Sibeliusvideon	
  har	
  de	
  viktigaste	
  resurserna	
  varit	
  talet	
  
i	
  kombination	
  med	
  animationerna	
  för	
  att	
  på	
  bästa	
  sätt	
  uppmärksamma	
  mottagaren	
  
på	
  de	
  centrala	
  delarna	
  av	
  aktiviteten.	
  De	
  kortkommandon	
  som	
  visas	
  under	
  realtid	
  
kommunicerar	
  direkt	
  med	
  mottagaren	
  utan	
  att	
  för	
  den	
  delen	
  ta	
  för	
  mycket	
  fokus	
  
från	
  innehållet.	
  Kommunikationen	
  har	
  både	
  en	
  underhållande	
  samt	
  informativ	
  
funktion.	
  Enligt	
  Halliday	
  (1978)	
  kräver	
  full	
  kommunikation	
  att	
  man	
  representerar	
  
innehåll,	
  framhäver	
  sociala	
  relationer,	
  gestaltar	
  texter	
  som	
  är	
  koherenta.	
  
Sibeliusvideon	
  visar	
  mer	
  tydlighet	
  i	
  det	
  avseendet.	
  Den	
  sociala	
  relationen	
  är	
  svår	
  
att	
  säga	
  något	
  om,	
  hur	
  hans	
  relation	
  är	
  till	
  eleverna	
  men	
  det	
  finns	
  spår	
  av	
  ett	
  
internt	
  språkbruk	
  och	
  därmed	
  en	
  kultur	
  som	
  han	
  har	
  etablerat	
  med	
  eleverna.	
  
Läraren	
  kan	
  kallas	
  för	
  teckenproducenten	
  som	
  i	
  videolektionen	
  använder	
  en	
  
kombination	
  av	
  teckenvärldar	
  så	
  som	
  talet,	
  animationer,	
  volym,	
  dynamik,	
  färgval,	
  
former	
  m.fl.	
  
	
  
Main	
  Stage	
  videon	
  hade	
  en	
  aning	
  lägre	
  videokvalitet.	
  Brus	
  är	
  en	
  störningsfaktor,	
  
det	
  kan	
  vara	
  ännu	
  mer	
  störande	
  för	
  personer	
  med	
  koncentrationssvårigheter.	
  
Mycket	
  energi	
  kan	
  gå	
  åt	
  att	
  bara	
  låta	
  bli	
  att	
  tänka	
  på	
  ett	
  brus	
  istället	
  för	
  att	
  
fokusera	
  på	
  innehållet.	
  	
  

Analys av videoobservationen 

Detta	
  är	
  kapitlets	
  andra	
  del	
  som	
  beskriver	
  elevernas	
  aktivitet	
  vid	
  datorskärmen.	
  	
  
Jag	
  inleder	
  med	
  en	
  kort	
  presentation	
  av	
  den	
  institutionella	
  inramningen	
  för	
  
elevernas	
  arbete,	
  därefter	
  beskrivs	
  två	
  videoobservationer.	
  Beskrivningarna	
  är	
  
uppdelade	
  i	
  teman	
  och	
  innehåller	
  utdragna	
  exempel	
  av	
  enstaka	
  fraser	
  eller	
  
handlingar	
  som	
  förhoppningsvis	
  ger	
  läsaren	
  en	
  upplevelse	
  av	
  aktiviteten.	
  	
  
	
  
I	
  den	
  första	
  observerade	
  klassrumsmiljön	
  var	
  det	
  tydligt	
  hur	
  den	
  hierarkiskt	
  
demokratiska	
  miljön	
  gjorde	
  eleverna	
  trygga	
  i	
  kommunikation	
  mellan	
  varandra	
  och	
  
läraren.	
  Rummet	
  var	
  dock	
  rektangulärt	
  och	
  läraren	
  stod	
  längs	
  den	
  ena	
  kortsidan	
  
vilket	
  gör	
  att	
  en	
  del	
  elever	
  sitter	
  längre	
  bort.	
  Där	
  använder	
  sig	
  läraren	
  av	
  en	
  
projektor	
  som	
  projicerar	
  bild	
  mot	
  en	
  vit	
  vägg	
  och	
  ljudet	
  kommer	
  från	
  två	
  högtalare	
  
uppsatta	
  i	
  varsitt	
  hörn	
  på	
  kortsidan.	
  	
  I	
  ett	
  samtal	
  med	
  läraren	
  diskuterades	
  
svårigheter	
  kring	
  designen	
  av	
  en	
  undervisning	
  som	
  passar	
  allehanda.	
  Trettio	
  
procent	
  av	
  gruppen	
  kommer	
  man	
  att	
  tappa	
  medan	
  andra	
  trettio	
  kommer	
  man	
  få	
  
med	
  hävdade	
  han.	
  Den	
  tredje	
  delen	
  kommer	
  förstå	
  eller	
  ha	
  behov	
  av	
  kunskaperna	
  
under	
  en	
  senare	
  tid	
  av	
  studierna.	
  Dessa	
  antaganden	
  talar	
  för	
  lärarens	
  långa	
  
yrkeserfarenhet	
  och	
  grundar	
  sig	
  på	
  hur	
  de	
  individer	
  han	
  möter	
  fungerar	
  i	
  
lärandeprocesser.	
  Därför	
  bör	
  man	
  ta	
  i	
  akt	
  att	
  lärandet	
  även	
  sker	
  i	
  andra	
  miljöer.	
  I	
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egna	
  arbeten	
  har	
  eleverna	
  själva	
  styrt	
  över	
  gruppkonstellationerna	
  som	
  de	
  fått	
  i	
  
uppgift	
  från	
  läraren.	
  Han	
  konstruerar	
  ett	
  avgränsat	
  område	
  ur	
  kursinnehållet	
  som	
  
kan	
  till	
  exempel	
  vara	
  att	
  producera	
  en	
  reklamjingel	
  tillsammans	
  och	
  under	
  tiden	
  
eleverna	
  arbetar	
  hinner	
  han	
  anteckna	
  och	
  bedöma.	
  
	
  
Som	
  jag	
  hade	
  nämnt	
  i	
  det	
  föregående	
  kapitlet	
  har	
  eleverna	
  tillgång	
  till	
  en	
  intern	
  
webbsida	
  där	
  de	
  kan	
  hitta	
  lärarens	
  videolektioner	
  med	
  olika	
  innehåll.	
  Då	
  kan	
  de	
  
arbeta	
  med	
  det	
  både	
  på	
  lektionstid	
  eller	
  hemma.	
  Webbsidan	
  i	
  sig	
  är	
  multimodal,	
  
den	
  utgörs	
  av	
  flera	
  teckenvärldar	
  som	
  till	
  exempel	
  bilder,	
  animationer	
  och	
  ljud	
  
vilka	
  har	
  olika	
  kommunikativa	
  villkor.	
  Inom	
  ramen	
  för	
  ett	
  designteoretiskt	
  
perspektiv	
  på	
  lärande	
  är	
  läraren	
  i	
  detta	
  fall	
  en	
  rhetor	
  som	
  utifrån	
  läroplanen	
  
designar	
  undervisningssituationen	
  och	
  eleven	
  som	
  en	
  designer	
  av	
  lärvägar.	
  De	
  
detaljer	
  jag	
  önskade	
  observera	
  lite	
  närmare	
  under	
  observationen	
  var	
  följande:	
  
	
  

• Hur	
  var	
  arbetsprocessen	
  när	
  eleverna	
  arbetade	
  med	
  videolektionerna?	
  
• Var	
  uppstod	
  oklarheter?	
  	
  Exempelvis	
  olika	
  fönster,	
  rutor	
  och	
  funktioner	
  

som	
  används	
  i	
  programmet.	
  	
  
• Hur	
  tar	
  de	
  nytta	
  av	
  att	
  sitta	
  tillsammans	
  och	
  jobba?	
  	
  De	
  har	
  exempelvis	
  olika	
  

förkunskaper	
  inom	
  musikteori	
  och	
  teknik.	
  
• Hur	
  påverkas	
  de	
  av	
  designen	
  i	
  videon?	
  
• Vilka	
  representationer	
  skapas	
  på	
  plats?	
  
• Hur	
  fungerade	
  språk	
  och	
  tecken	
  ihop	
  i	
  videon?	
  

Analys av aktiviteten Sampling och Main Stage   

Eleverna	
  satt	
  i	
  ett	
  arbetsrum	
  med	
  stark	
  belysning	
  och	
  en	
  dragdörr	
  av	
  glas.	
  Av	
  det	
  
skälet	
  hördes	
  även	
  ljud	
  utifrån	
  som	
  ibland	
  tog	
  fokus	
  från	
  elevernas	
  aktivitet.	
  De	
  
satt	
  vid	
  ett	
  bord	
  på	
  varsin	
  stol	
  med	
  en	
  stor	
  datorskärm	
  framför	
  sig.	
  Bredvid	
  datorn	
  
låg	
  ett	
  ljudkort	
  med	
  hörlursutgång	
  och	
  två	
  hörlurar	
  inkopplade.	
  Vid	
  bordet	
  stod	
  ett	
  
stativ	
  med	
  mikrofon	
  inkopplat	
  till	
  ljudkortet.	
  Det	
  är	
  möblerat	
  på	
  så	
  sätt	
  att	
  
verktygen	
  ligger	
  nära	
  till	
  hands,	
  varje	
  plats	
  kan	
  ha	
  bestämda	
  funktioner	
  och	
  som	
  i	
  
sin	
  tur	
  utgör	
  ett	
  mönster	
  för	
  hur	
  man	
  arbetar	
  i	
  en	
  sådan	
  klassrumsdesign.	
  Borden	
  
stod	
  mot	
  varsitt	
  hörn.	
  I	
  rummet	
  bredvid	
  pågick	
  en	
  ensemblelektion	
  i	
  folkmusik	
  
vilket	
  hördes	
  in	
  i	
  salen.	
  	
  
	
  	
  

Presentation av tecknen 

Eleverna	
  öppnar	
  lärarens	
  videolektion	
  på	
  webbsidan.	
  De	
  startar	
  programmet	
  Logic	
  
och	
  öppnar	
  upp	
  ett	
  nytt	
  tomt	
  projekt	
  som	
  det	
  visas	
  i	
  videon.	
  Lärarens	
  anvisningar	
  
om	
  de	
  trumliknande	
  ljud	
  han	
  gör	
  med	
  rösten	
  sätter	
  igång	
  elevernas	
  samarbete	
  
varpå	
  elev	
  1	
  stoppar	
  videon	
  och	
  säger	
  ”Ska	
  vi	
  spela	
  in	
  då?	
  ”.	
  De	
  tar	
  fram	
  
mikrofonen	
  och	
  ljudkortet.	
  Den	
  första	
  representationen	
  är	
  elevernas	
  inspelning	
  
och	
  skapande	
  av	
  ljud.	
  Elev	
  2	
  placerar	
  mikrofonen	
  nära	
  sig,	
  elev	
  1	
  aktiverar	
  
inspelning	
  i	
  programmet	
  och	
  elev	
  2	
  spelar	
  in	
  korta	
  ljud	
  (består	
  av	
  konsonanter)	
  
med	
  sin	
  röst.	
  Därefter	
  blir	
  nästa	
  genomgång	
  en	
  förvirring	
  i	
  och	
  med	
  nya	
  bilder	
  och	
  
information	
  som	
  de	
  inte	
  vet	
  var	
  de	
  ska	
  placera.	
  Från	
  att	
  ha	
  använt	
  sig	
  av	
  de	
  första	
  
teckenvärldarna	
  kommer	
  nya	
  i	
  samband	
  med	
  lärarens	
  instruktioner.	
  Elev	
  1	
  
dubbelklickar	
  på	
  ljudfilen	
  för	
  att	
  se	
  resultatet	
  och	
  en	
  ruta	
  med	
  ljudfrekvenser	
  
redovisas.	
  Nu	
  förstår	
  eleverna	
  att	
  något	
  ska	
  formas	
  om.	
  Med	
  hjälp	
  av	
  funktionen	
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Strip	
  Silence	
  läser	
  programmet	
  in	
  de	
  starka	
  frekvenserna	
  i	
  deras	
  ljud	
  och	
  kapar	
  
bort	
  allt	
  brus.	
  Eleverna	
  blir	
  överraskade	
  av	
  det	
  nya	
  utseendet.	
  	
  Dock	
  utför	
  de	
  
funktionen	
  först	
  innan	
  de	
  ser	
  vad	
  som	
  skulle	
  visas	
  i	
  videon.	
  Men	
  elev	
  1	
  känner	
  sig	
  
nöjd	
  att	
  de	
  har	
  fått	
  samma	
  resultat	
  som	
  läraren,	
  det	
  vill	
  säga	
  samma	
  bild.	
  	
  Elev	
  2	
  
säger	
  ”Vad	
  annorlunda	
  det	
  blev”.	
  Arbetet	
  skedde	
  snabbt	
  och	
  kanske	
  hade	
  de	
  inte	
  
reflekterat	
  över	
  samplingens	
  användning.	
  	
  

Placering av resurser 

Läraren	
  pratar	
  om	
  att	
  gå	
  till	
  Audiomenyn	
  och	
  ”Convert	
  regions	
  to	
  new	
  sampler”.	
  
Ljudfilerna	
  som	
  ligger	
  i	
  en	
  region	
  ska	
  konverteras	
  till	
  nya	
  så	
  kallade	
  ”sampler	
  
tracks”	
  och	
  detta	
  ska	
  namnges	
  i	
  en	
  synt	
  som	
  kallas	
  EXS	
  24.	
  Läraren	
  skriver	
  sitt	
  
namn	
  +	
  test.	
  Eleverna	
  tappar	
  bort	
  sig	
  i	
  menyerna	
  men	
  hittar	
  så	
  småningom	
  och	
  när	
  
de	
  tar	
  fram	
  textrutan	
  skriver	
  de	
  lärarens	
  namn	
  där.	
  Det	
  skapas	
  en	
  ny	
  region	
  men	
  i	
  
form	
  av	
  en	
  midifil	
  istället.	
  I	
  videon	
  visar	
  läraren	
  att	
  midifilen	
  är	
  skapad,	
  en	
  synt	
  
dyker	
  upp	
  som	
  midifilerna	
  kommer	
  att	
  placeras	
  i.	
  På	
  vänstra	
  sidan	
  av	
  
”mixningsmodulen”	
  ligger	
  den	
  synten	
  som	
  läraren	
  öppnar.	
  	
  Synten	
  kallas	
  EXS	
  24	
  
och	
  då	
  den	
  första	
  gången	
  dyker	
  upp	
  i	
  videon	
  blir	
  elev	
  1	
  förvirrad	
  av	
  var	
  den	
  
kommer	
  ifrån.	
  EXS	
  24	
  syntes	
  inte	
  tillräckligt	
  tydligt	
  i	
  videon	
  och	
  läraren	
  hade	
  
endast	
  klickat	
  på	
  synten	
  utan	
  att	
  den	
  togs	
  upp	
  av	
  skärmen,	
  därmed	
  registrerade	
  
inte	
  eleverna	
  kopplingen	
  mellan	
  den	
  nya	
  regionen	
  och	
  synten.	
  De	
  försöker	
  hitta	
  
synten	
  i	
  sitt	
  projektfönster.	
  Elev	
  1	
  dubbelklickar	
  ivrigt	
  på	
  midifilen	
  som	
  skapades	
  
men	
  då	
  säger	
  elev	
  2	
  ”Du	
  skulle	
  inte	
  ha	
  tryckt	
  på	
  det,	
  du	
  ska	
  öppna	
  upp	
  en	
  ruta	
  som	
  
ligger	
  ner	
  till	
  vänster”.	
  Elev	
  2	
  pekar	
  med	
  sitt	
  finger	
  mot	
  det	
  området	
  men	
  pekar	
  
mot	
  EQ	
  rutan	
  i	
  mixningsmodulen.	
  ”Testa	
  på	
  Equalizer”.	
  Sedan	
  föreslår	
  elev	
  2	
  att	
  
det	
  ska	
  klickas	
  på	
  Stereo	
  Out	
  istället	
  och	
  ser	
  i	
  samma	
  veva	
  att	
  EXS	
  24	
  rutan	
  
befinner	
  sig	
  precis	
  under	
  och	
  elev	
  1	
  klickar	
  där	
  flertal	
  gånger.	
  EXS	
  24	
  öppnas	
  upp	
  
och	
  eleverna	
  blir	
  glada	
  efter	
  den	
  korta	
  frustrationen.	
  	
  	
  

Samplingar i EXS 24 

Nu	
  ska	
  de	
  elaborera	
  med	
  synten	
  EXS	
  24.	
  Läraren	
  berättar	
  hur	
  samplingarna	
  
hamnar	
  i	
  synten	
  och	
  vad	
  de	
  kan	
  göra	
  med	
  ljuden.	
  De	
  ska	
  trycka	
  på	
  bland	
  annat	
  Edit	
  
knappen	
  och	
  ta	
  sig	
  vidare	
  därifrån.	
  Elev	
  1	
  är	
  återigen	
  ivrig	
  att	
  prova	
  funktionerna,	
  
hittar	
  inte,	
  går	
  tillbaka	
  till	
  videon	
  och	
  säger	
  till	
  sin	
  klasskamrat	
  ”Jag	
  är	
  för	
  snabb”.	
  
När	
  de	
  ser	
  videosekvensen	
  igen	
  tittar	
  de	
  noggrant	
  och	
  hittar	
  ”Edit”.	
  Läraren	
  visar	
  
och	
  berättar	
  var	
  samplingarna	
  hamnar	
  och	
  elev	
  2	
  säger	
  ”ahaa”.	
  	
  
	
  
I	
  det	
  här	
  momentet	
  samråder	
  eleverna	
  mer	
  med	
  varandra	
  och	
  tittar	
  noggrant	
  på	
  
vad	
  läraren	
  visar	
  så	
  att	
  de	
  inte	
  missar	
  något.	
  Från	
  att	
  ha	
  spelat	
  in	
  ljud	
  till	
  att	
  de	
  
börjat	
  redigera	
  har	
  de	
  använt	
  sig	
  av	
  en	
  mängd	
  olika	
  semiotiska	
  resurser	
  som	
  
symboler,	
  rutor	
  och	
  fönster	
  i	
  diverse	
  menyer,	
  ljudfiler	
  med	
  flera.	
  Deras	
  samplingar	
  
ska	
  sättas	
  in	
  i	
  ett	
  sammanhang	
  med	
  angivna	
  tonhöjder	
  i	
  EXS	
  24:an.	
  Läraren	
  
beskriver	
  att	
  man	
  kan	
  dra	
  ut	
  oktaverna	
  för	
  att	
  förlänga	
  tonomfånget.	
  De	
  diskuterar	
  
vilka	
  oktaver	
  och	
  tecken	
  de	
  ser	
  framför	
  sig	
  och	
  elev	
  1	
  klurar	
  ut	
  hur	
  de	
  ska	
  
organisera	
  schemat	
  med	
  tonhöjderna	
  manuellt.	
  Varje	
  tangent	
  motsvarar	
  en	
  valbar	
  
ton.	
  Elev	
  1	
  behärskar	
  de	
  musikteoretiska	
  delarna	
  av	
  programmeringen	
  och	
  elev	
  2	
  
hakar	
  på.	
  När	
  oktaverna	
  är	
  skapade	
  provar	
  elev	
  1	
  att	
  spela	
  detta	
  på	
  
midiklaviaturen	
  framför	
  datorn.	
  Deras	
  ljud	
  klingar	
  ut	
  och	
  ändrar	
  klang	
  och	
  ”pitch”	
  i	
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de	
  oktaver	
  som	
  spelas	
  och	
  de	
  upplever	
  gladeligen	
  det	
  material	
  som	
  en	
  bekräftelse	
  
på	
  deras	
  befogenhet.	
  De	
  provar	
  olika	
  tonhöjder	
  på	
  klaviaturen	
  och	
  avslutar	
  det	
  
momentet.	
  Den	
  sekvensen	
  visade	
  på	
  kreativitet	
  hos	
  eleverna.	
  	
  

Spara och summera 

När	
  eleverna	
  precis	
  ska	
  gå	
  vidare	
  till	
  nästa	
  del	
  i	
  videon	
  stängs	
  videon	
  av	
  och	
  
webbsidan	
  visar	
  startsidan.	
  Eleverna	
  blir	
  smått	
  förargade	
  och	
  spolar	
  fram	
  där	
  de	
  
hamnade	
  sist.	
  Läraren	
  visar	
  hur	
  man	
  ska	
  spara	
  ändringarna	
  i	
  instrumentet.	
  
Eleverna	
  försöker	
  efterlikna	
  men	
  är	
  vilsna	
  i	
  ordningen	
  av	
  mapparna.	
  De	
  upprepar	
  
sökningen	
  och	
  elev	
  2	
  bestämmer	
  att	
  de	
  går	
  tillbaka	
  en	
  gång	
  för	
  att	
  försöka	
  hitta	
  
rätt	
  mapp.	
  De	
  hittade	
  mappen	
  men	
  genom	
  en	
  slumpmässig	
  lösning.	
  	
  	
  
	
  
De	
  stänger	
  ner	
  sitt	
  projekt	
  i	
  Logic	
  och	
  söker	
  efter	
  Main	
  Stage	
  i	
  sökrutan.	
  De	
  hittar	
  
programmets	
  logga	
  i	
  sökningen,	
  klickar	
  på	
  det	
  men	
  får	
  inte	
  fram	
  något.	
  När	
  de	
  
sedan	
  tittar	
  närmare	
  på	
  fönstret	
  klickar	
  de	
  på	
  sökningsresultatet	
  under	
  ”program”	
  
och	
  en	
  ruta	
  träder	
  fram	
  där	
  det	
  står	
  ”Loading	
  Content”.	
  Ett	
  projekt	
  som	
  tillhör	
  
någon	
  annan	
  öppnas	
  i	
  Main	
  Stage	
  vilket	
  elev	
  2	
  uppmärksammar.	
  ”Det	
  här	
  är	
  fel,	
  vi	
  
är	
  inne	
  på	
  något	
  som	
  heter	
  Matildas	
  MainStage”	
  säger	
  elev	
  2.	
  Elev	
  1	
  klickar	
  bort	
  
och	
  en	
  ny	
  ruta	
  dyker	
  upp	
  automatiskt	
  där	
  man	
  kan	
  välja	
  ett	
  nytt	
  tomt	
  projekt.	
  Elev	
  
1	
  utropar	
  ”yesss”.	
  Väl	
  framme	
  i	
  MainStage	
  ska	
  de	
  sedan	
  spara	
  projektet	
  med	
  ett	
  
eget	
  namn.	
  Elev	
  2	
  förstår	
  senare	
  att	
  det	
  ligger	
  under	
  menyn	
  File.	
  	
  Under	
  en	
  lång	
  tid	
  
lyssnar	
  eleverna	
  till	
  den	
  sista	
  delen	
  av	
  videon.	
  Elev	
  1	
  för	
  med	
  datormusen	
  över	
  den	
  
högra	
  regionen	
  där	
  effekterna	
  ligger	
  för	
  att	
  hitta	
  EXS	
  24,	
  är	
  obeslutsam	
  men	
  får	
  
hjälp	
  av	
  elev	
  2	
  som	
  har	
  uppmärksammat	
  vad	
  som	
  visades	
  på	
  videolektionen.	
  De	
  är	
  
spända	
  på	
  att	
  se	
  vart	
  detta	
  leder.	
  Vidare	
  blir	
  de	
  instruerade	
  till	
  att	
  ta	
  fram	
  
samplingsbiblioteket	
  genom	
  ”Refresh	
  menu”	
  varpå	
  elev	
  2	
  stoppar	
  videon	
  just	
  när	
  
de	
  fick	
  upp	
  en	
  bild	
  på	
  skärmen	
  och	
  jämför	
  med	
  deras.	
  	
  ”Okej,	
  nu	
  har	
  vi	
  den	
  här…”	
  
och	
  börjar	
  klicka	
  på	
  synten.	
  ”Tryck	
  där	
  på	
  den	
  där	
  svarta	
  saken”	
  hjälper	
  elev	
  1	
  
med.	
  ”Refresh	
  menu”	
  finns	
  i	
  listan	
  av	
  den	
  menyn	
  elev	
  2	
  klickar	
  på.	
  När	
  de	
  får	
  se	
  att	
  
deras	
  bibliotek	
  är	
  funnet	
  börjar	
  de	
  arbeta	
  snabbare	
  men	
  målinriktning	
  sjunker	
  
successivt.	
  I	
  den	
  sista	
  delen	
  av	
  deras	
  arbetsprocess	
  pågår	
  mer	
  improviserande	
  än	
  
preciserade	
  val.	
  Elev	
  1	
  säger	
  uppgivet	
  ”jag	
  hatar	
  det	
  här…software	
  instruments..”	
  
De	
  hann	
  med	
  att	
  hitta	
  ett	
  till	
  ljud	
  till	
  deras	
  Main	
  Stage	
  bibliotek.	
  	
  

Vilka resurser används och hur brukas de? 

Under	
  arbetsprocessen	
  var	
  elev	
  1	
  ivrig	
  att	
  prova	
  instruktionerna	
  direkt	
  medan	
  
elev	
  2	
  behövde	
  se	
  mer	
  av	
  sammanhanget	
  för	
  att	
  förstå	
  vad	
  de	
  skulle	
  reagera	
  på.	
  
Elev	
  2	
  upprepade	
  det	
  som	
  läraren	
  sade	
  i	
  videon	
  och	
  pekade	
  ofta	
  mot	
  skärmen.	
  
Begrepp	
  som	
  dök	
  upp	
  i	
  videon	
  användes	
  ibland	
  i	
  deras	
  samtal.	
  De	
  bekräftade	
  
kunskapen	
  samtidigt	
  som	
  de	
  jobbade	
  genom	
  att	
  peka,	
  jämföra	
  teckenvärldarna	
  
mellan	
  sitt	
  projektfönster	
  och	
  lärarens,	
  genom	
  att	
  spola	
  tillbaka	
  och	
  se	
  
händelseförloppet	
  flera	
  gånger	
  och	
  i	
  deras	
  skrift	
  i	
  programmet.	
  	
  
	
  
En	
  språklig	
  resurs	
  som	
  används	
  flitigt	
  i	
  de	
  här	
  musikproduktionssammanhangen	
  
är	
  de	
  engelska	
  benämningarna	
  för	
  programmets	
  egenskaper	
  och	
  funktioner.	
  
Exempelvis:	
  ”Convert	
  regions	
  to	
  new	
  sampler”,	
  ”Refresh	
  menu”,	
  ”Loading	
  Content”,	
  
Strip	
  Silence”.	
  Vissa	
  av	
  orden	
  översätter	
  läraren	
  mot	
  svenska	
  men	
  de	
  engelska	
  tas	
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lättare	
  upp	
  av	
  eleverna.	
  Begreppen	
  programmeras	
  per	
  automatik	
  för	
  att	
  det	
  är	
  de	
  
kommunikativa	
  resurser	
  som	
  eleverna	
  tillhandahåller	
  i	
  stunden.	
  Elev	
  1	
  säger	
  
tillexempel	
  ”convert”	
  och	
  ”save”	
  och	
  Elev	
  2	
  sade	
  ”Testa	
  Equalizer”.	
  De	
  tar	
  efter	
  
lärarens	
  och	
  programmets	
  engelska	
  benämningar.	
  	
  	
  	
  
	
  

 
Figuren visar den kommunikativa händelse som sker 
mellan läraren, rhetor och eleverna. 
  
	
  
Eleverna	
  har	
  genomgått	
  en	
  process	
  där	
  de	
  
ständigt	
  tolkade	
  mönster	
  i	
  olika	
  fenomen	
  
och	
  jämförde	
  det	
  de	
  hade	
  tidigare	
  
kännedom	
  av	
  med	
  nya	
  kunskaper.	
  	
  
	
  
Elev	
  1	
  kände	
  tillexempel	
  igen	
  sig	
  när	
  
systemet	
  med	
  tonhöjderna	
  skulle	
  
omorganiseras	
  och	
  placerade	
  sina	
  
förkunskaper	
  i	
  ett	
  nytt	
  sammanhang,	
  

därmed	
  skapades	
  nya	
  representationer.	
  Eleven	
  kunde	
  bland	
  annat	
  relatera	
  till	
  en	
  
bild,	
  något	
  liknande	
  en	
  klaviatur	
  som	
  dessutom	
  visade	
  sig	
  vara	
  en	
  mer	
  intressant	
  
design	
  att	
  arbeta	
  med.	
  Det	
  exemplet	
  var	
  ett	
  konkret	
  resultat	
  på	
  ett	
  mål	
  eleverna	
  
hade	
  gemensamt	
  och	
  fann	
  meningsfullt.	
  	
  Eleverna	
  visade	
  att	
  de	
  kunde	
  behärska	
  
resurserna	
  i	
  den	
  givna	
  situationen.	
  	
  	
  
	
  
	
  
 
 
figur 2, två 
gymnasieelever 
arbetar i programmet 
Main Stage 

 

 

 

 

Analys av aktiviteten Sibelius 7.5 grunder 

Eleverna	
  kallas	
  i	
  denna	
  observation	
  för	
  3	
  och	
  4	
  och	
  sitter	
  i	
  liknande	
  arbetsrum	
  som	
  
elev	
  1	
  och	
  2	
  med	
  en	
  glasdörr	
  och	
  borden	
  som	
  står	
  mot	
  varsitt	
  hörn.	
  I	
  rummet	
  satt	
  
andra	
  elever	
  samtidigt	
  och	
  arbetade.	
  Videoinspelningen	
  tar	
  upp	
  lite	
  ljud	
  från	
  de	
  
andra	
  eleverna	
  också	
  men	
  har	
  inte	
  påverkat	
  mitt	
  material.	
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Arbetslayout   

Eleverna	
  3	
  och	
  4	
  arbetar	
  med	
  ett	
  högre	
  tempo	
  än	
  de	
  första	
  två	
  gjorde.	
  De	
  har	
  delat	
  
upp	
  sin	
  arbetslayout	
  så	
  att	
  de	
  ser	
  både	
  videolektionen	
  och	
  sitt	
  Sibeliusfönster	
  på	
  
datorskärmen.	
  På	
  så	
  sätt	
  kan	
  de	
  lättare	
  följa	
  och	
  stämma	
  av	
  parallellt.	
  De	
  tittar	
  på	
  
en	
  genomgång	
  ett	
  längre	
  tag	
  och	
  förstorar	
  upp	
  fönstret	
  till	
  så	
  kallad	
  helskärm	
  för	
  
att	
  se	
  tecknen	
  i	
  större	
  volym.	
  En	
  elev	
  sitter	
  och	
  styr	
  med	
  datormusen	
  och	
  
tangentbordet	
  och	
  den	
  andra	
  pekar	
  mot	
  skärmen	
  men	
  båda	
  kommer	
  fram	
  till	
  hur	
  
de	
  ska	
  utföra	
  uppgiften	
  i	
  samråd	
  med	
  varandra.	
  Eleverna	
  visar	
  på	
  ett	
  skojigt	
  
humör,	
  stödjer	
  varandra	
  och	
  är	
  ofta	
  överens	
  om	
  när	
  ett	
  moment	
  är	
  slut.	
  	
  
 
Samarbetet	
  går	
  till	
  så	
  att	
  elev	
  3	
  pekar	
  på	
  ett	
  område	
  på	
  skärmen	
  och	
  elev	
  4	
  
använder	
  datormusen	
  för	
  att	
  klicka	
  på	
  det	
  området.	
  Vid	
  ett	
  osäkert	
  tillfälle	
  när	
  de	
  
ska	
  utföra	
  en	
  uppgift	
  säger	
  den	
  ena:	
  ”vi	
  går	
  tillbaka	
  och	
  ser	
  vad	
  han	
  gör”.	
  
Aktiviteten	
  i	
  Sibelius	
  kräver	
  att	
  man	
  förstår	
  musikteori,	
  att	
  förstå	
  en	
  form	
  av	
  ett	
  
stycke	
  och	
  bygga	
  ihop	
  till	
  en	
  helhet.	
  För	
  att	
  bygga	
  den	
  här	
  formen	
  måste	
  man	
  
skriva	
  in	
  del	
  för	
  del	
  och	
  då	
  kan	
  verktygen	
  och	
  menyerna	
  antingen	
  vara	
  ett	
  
hjälpmedel	
  eller	
  en	
  förvirring.	
  Eleverna	
  visar	
  förmågan	
  att	
  kunna	
  kopiera	
  av	
  en	
  
notbild	
  och	
  använder	
  den	
  styrkan	
  i	
  andra	
  sammanhang.	
  Man	
  lär	
  sig	
  genom	
  
imitation,	
  genom	
  att	
  göra	
  som	
  andra	
  vilket	
  också	
  kan	
  benämnas	
  som	
  ”memesis”	
  
(Wulf,	
  2002).	
  För	
  att	
  visa	
  att	
  man	
  kan	
  måste	
  man	
  ha	
  vissa	
  färdigheter,	
  och	
  för	
  att	
  
utveckla	
  sina	
  färdigheter	
  måste	
  man	
  han	
  kunskaper	
  och	
  lämpliga	
  resurser.	
  Man	
  
försöker	
  förstå	
  hur	
  andra	
  gör,	
  men	
  också	
  utifrån	
  sina	
  intressen	
  utveckla	
  sina	
  
färdigheter.	
  	
  
 

Verktyg och kortkommandon 

Vid	
  ett	
  moment	
  i	
  ett	
  tidigt	
  stadium	
  talar	
  läraren	
  om	
  att	
  ta	
  fram	
  en	
  så	
  kallad	
  keypad	
  
(en	
  verktygslåda	
  med	
  notvärden	
  och	
  andra	
  symboler)	
  men	
  eleverna	
  fick	
  inte	
  fram	
  
den	
  trots	
  att	
  de	
  klickade	
  på	
  samma	
  sätt	
  som	
  i	
  videon.	
  De	
  letade	
  sig	
  fram	
  i	
  olika	
  
fönster	
  men	
  lyckade	
  inte.	
  Utan	
  någon	
  större	
  uppgivenhet	
  över	
  det	
  beslutade	
  sig	
  
eleverna	
  att	
  starta	
  om	
  programmet	
  för	
  att	
  försöka	
  igen.	
  De	
  fick	
  fram	
  keypaden	
  
efter	
  att	
  ha	
  startat	
  om	
  men	
  var	
  väldigt	
  försiktiga	
  om	
  att	
  inte	
  förlora	
  verktygslådan	
  
igen	
  eftersom	
  de	
  insåg	
  behovet	
  av	
  den.	
  Den	
  utgör	
  en	
  av	
  de	
  viktigaste	
  resurserna	
  i	
  
programmet.	
  De	
  samarbetar	
  med	
  att	
  fylla	
  i	
  notbilden	
  med	
  hjälp	
  av	
  keypaden.	
  I	
  takt	
  
med	
  instruktionerna	
  upprepar	
  de	
  inte	
  vad	
  läraren	
  säger	
  utan	
  utför	
  detta	
  direkt	
  i	
  
handling.	
  De	
  är	
  i	
  stort	
  sett	
  tysta	
  när	
  de	
  lyssnar	
  till	
  vad	
  läraren	
  säger	
  och	
  bekräftar	
  
då	
  och	
  då	
  med	
  ett	
  långt	
  ”Ahaa”.	
  När	
  de	
  märker	
  att	
  de	
  gjort	
  något	
  fel	
  skrattar	
  de	
  
istället.	
  De	
  placerar	
  in	
  noterna	
  som	
  bilden	
  visar	
  och	
  ska	
  avsluta	
  fraseringen	
  med	
  en	
  
bindebåge	
  över	
  flera	
  takter.	
  De	
  förstår	
  inte	
  hur	
  de	
  ska	
  gå	
  tillväga	
  men	
  har	
  behovet	
  
att	
  först	
  testa	
  sig	
  fram	
  och	
  när	
  det	
  inte	
  fungerar	
  går	
  de	
  tillbaka	
  till	
  videon.	
  När	
  de	
  
tittar	
  på	
  fortsättningen	
  av	
  videon	
  visar	
  läraren	
  att	
  när	
  man	
  trycker	
  på	
  ESC	
  –	
  
knappen	
  kan	
  man	
  återställa	
  en	
  not	
  för	
  att	
  inte	
  påverkas	
  av	
  verktygslådan.	
  Elev	
  4	
  
som	
  sitter	
  med	
  datormusen	
  etablerar	
  den	
  detaljen	
  snabbt	
  och	
  ser	
  sammanhanget	
  
med	
  varför	
  man	
  behöver	
  veta	
  det	
  i	
  fortsättningen.	
  Sedan	
  klurar	
  eleverna	
  även	
  ut	
  
hur	
  man	
  lägger	
  till	
  bindebågen	
  över	
  noterna.	
  Eleverna	
  förstår	
  instruktionerna	
  när	
  
de	
  har	
  prövat	
  sig	
  fram	
  först.	
  De	
  har	
  dock	
  kunskaper	
  inom	
  notskrivning	
  vilket	
  visar	
  
sig	
  i	
  hur	
  de	
  använder	
  sig	
  av	
  noterna.	
  De	
  behandlar	
  notskrivningsprogrammet	
  som	
  
en	
  lek	
  och	
  provar	
  sig	
  fram	
  med	
  symboler,	
  tecken,	
  notvärden	
  och	
  menyer	
  som	
  kan	
  
översättas	
  i	
  form	
  av	
  hur	
  olika	
  semiotiska	
  resurser	
  kan	
  fungera	
  i	
  sammanhanget.	
  	
  	
  



 33 

	
  
I	
  ett	
  moment	
  visar	
  läraren	
  hur	
  man	
  lägger	
  in	
  en	
  ”drill”	
  över	
  en	
  ton	
  och	
  för	
  att	
  ta	
  sig	
  
dit	
  finns	
  en	
  kortare	
  väg	
  att	
  gå,	
  det	
  vill	
  säga	
  med	
  hjälp	
  av	
  ett	
  kortkommando	
  vilket	
  
eleverna	
  utför.	
  De	
  lär	
  sig	
  att	
  lägga	
  till	
  en	
  drill,	
  att	
  lägga	
  till	
  dynamiska	
  symboler	
  
genom	
  att	
  hämta	
  symboler	
  från	
  en	
  undermeny.	
  Händelseförloppet	
  kan	
  anses	
  som	
  
representation	
  av	
  deras	
  lärande	
  där	
  de	
  använder	
  sig	
  av	
  en	
  resurs	
  
(kortkommandot)	
  som	
  de	
  får	
  tillgång	
  till	
  att	
  skapa	
  något	
  själva	
  med.	
  De	
  kan	
  välja	
  
placeringen	
  av	
  ”drillen”	
  och	
  får	
  frihet	
  över	
  sitt	
  estetiska	
  uttryck.	
  I	
  videon	
  dyker	
  det	
  
upp	
  en	
  svart	
  ruta	
  med	
  text,	
  en	
  ”banner”	
  som	
  jag	
  hade	
  beskrivit	
  det,	
  där	
  det	
  står	
  ”	
  
Drillar	
  spelas	
  inte	
  upp	
  i	
  Sibelius”.	
  När	
  den	
  ”bannern”	
  dök	
  upp	
  läste	
  elev	
  4	
  upp	
  
texten	
  högt	
  och	
  bekräftade	
  med	
  ett	
  ”ok”	
  för	
  sig	
  och	
  sin	
  kamrat.	
  Bannern	
  hade	
  en	
  
informationsbärande	
  funktion	
  vill	
  jag	
  påstå.	
  Den	
  tog	
  endast	
  en	
  liten	
  del	
  av	
  elevens	
  
fokus	
  och	
  var	
  inte	
  en	
  resurs	
  som	
  eleven	
  skulle	
  använda.	
  	
  
 
När	
  eleverna	
  arbetade	
  för	
  snabbt	
  och	
  inte	
  förstått	
  hur	
  läraren	
  gjorde	
  i	
  videon	
  
kommenterade	
  den	
  ena:	
  ”Haha…	
  vi	
  måste	
  lära	
  oss	
  att	
  inte	
  förhasta	
  oss…”.	
  	
  
Ibland	
  reagerade	
  de	
  på	
  lärarens	
  språkval	
  och	
  fann	
  en	
  mening	
  lustigt	
  i	
  
sammanhanget.	
  Läraren	
  säger	
  ”Det	
  kan	
  vara	
  jobbigt	
  att	
  ”scrolla”	
  såhär,	
  då	
  kan	
  man	
  
använda	
  en	
  Panorama	
  View	
  istället”.	
  De	
  testar	
  ”Panorama	
  view”	
  men	
  reagerar	
  inte	
  
på	
  att	
  layouten	
  i	
  det	
  tidigare	
  formatet	
  var	
  mer	
  eller	
  mindre	
  jobbig	
  att	
  använda.	
  	
  
	
  

Vilka resurser används och hur brukas de? 

Vid	
  nästa	
  moment	
  skulle	
  eleverna	
  fylla	
  i	
  sexton	
  takter	
  och	
  behövde	
  klicka	
  under	
  en	
  
meny	
  för	
  att	
  utföra	
  funktionen.	
  Läraren	
  nämnde	
  också	
  att	
  de	
  första	
  sju	
  takterna	
  i	
  
den	
  nya	
  delen	
  skulle	
  lämnas	
  tomma	
  och	
  hade	
  markerat	
  med	
  muspekaren	
  och	
  
räknade	
  takterna	
  för	
  att	
  tydliggöra	
  detta.	
  Det	
  hade	
  elev	
  3	
  memorerat	
  och	
  när	
  de	
  
hade	
  lagt	
  till	
  sexton	
  takter	
  pekade	
  elev	
  3	
  på	
  det	
  utrymmet	
  med	
  sju	
  takter	
  som	
  
läraren	
  visade	
  i	
  videon.	
  Bilden	
  av	
  de	
  sju	
  takterna	
  och	
  kommunikationen	
  till	
  
eleverna	
  var	
  en	
  viktig	
  detalj	
  för	
  deras	
  återskapande	
  av	
  de	
  angivna	
  teckenvärldarna	
  
för	
  att	
  de	
  kunde	
  gå	
  till	
  nästa	
  steg.	
  De	
  följde	
  inte	
  videon	
  alltid	
  linjärt	
  men	
  försökte	
  
tolka	
  helheten	
  genom	
  att	
  hitta	
  koppling	
  mellan	
  alla	
  teckenvärldar.	
  	
  
	
  
Elevernas	
  pekningar	
  mot	
  skärmen,	
  bekräftanden	
  genom	
  skratt,	
  förvåningar	
  och	
  
ivriga	
  knapptryckningar	
  har	
  varit	
  betydande	
  för	
  deras	
  arbetsprocess.	
  Genom	
  att	
  de	
  
interagerar	
  med	
  varandra	
  kan	
  de	
  uppnå	
  nya	
  kunskapsnivåer	
  tillsammans	
  och	
  
känner	
  motivation	
  när	
  de	
  närmar	
  sig	
  resultaten	
  av	
  varje	
  deluppgift.	
  Arbetet	
  förs	
  
framåt	
  genom	
  att	
  de	
  kompletterar	
  varandras	
  förkunskaper	
  och	
  representerar	
  det	
  i	
  
skeendet.	
  De	
  visar	
  att	
  de	
  med	
  erbjudna	
  medel	
  kan	
  skapa	
  notation	
  och	
  att	
  de	
  kan	
  
relatera	
  till	
  vad	
  teckenvärldarna	
  kan	
  kombineras	
  med	
  och	
  användas	
  till	
  i	
  
sammanhanget.	
  Vad	
  teckenvärldarna	
  har	
  för	
  funktion	
  i	
  programmet.	
  
Representationerna	
  kan	
  ses	
  som	
  en	
  gestaltning	
  av	
  hur	
  de	
  tolkar	
  Sibelius	
  
notprogrammet	
  där	
  musikteoretiska	
  begrepp	
  samverkar	
  med	
  symboler	
  och	
  
redskap.	
  	
  Ur	
  ett	
  socialsemiotiskt	
  perspektiv	
  sker	
  således	
  meningsskapande	
  när	
  
dessa	
  tecken	
  i	
  form	
  av	
  noter,	
  uttryckssymboler,	
  taktarter	
  och	
  liknande	
  sätts	
  
samman	
  till	
  helheter	
  i	
  relation	
  till	
  kommunikativa	
  motiv	
  och	
  intressen	
  hos	
  den	
  
som	
  skapar	
  tecknen.	
  Deras	
  arbetsprocess	
  sker	
  i	
  relation	
  till	
  de	
  resurser	
  som	
  de	
  
brukar	
  i	
  den	
  givna	
  situationen.	
  	
  
	
  



 34 

figur 3, modellfigur över en lärsekvens  
 

 
Lärsekvensen visar hur elever i interaktion mellan varandra skapar nya representationer.  
 

Slutsatser av analysen 

Observationerna	
  handlar	
  om	
  hur	
  elever	
  väljer	
  att	
  positionera	
  sig	
  i	
  sitt	
  agerande	
  i	
  
den	
  virtuella	
  lärmiljön.	
  Den	
  antyder	
  en	
  lärandeform	
  där	
  eleverna	
  styr	
  över	
  tiden	
  
och	
  resurserna.	
  Vad	
  som	
  sker	
  mellan	
  mottagning	
  och	
  agerande	
  synliggör	
  lärandet	
  
(Selander	
  &	
  Kress,	
  2010).	
  	
  Oftast	
  kunde	
  ena	
  elevens	
  idé	
  bli	
  den	
  andres	
  handling.	
  
Utifrån	
  det	
  socialsemiotisk	
  multimodala	
  perspektivet	
  är	
  den	
  didaktiska	
  praktiken	
  
en	
  process	
  av	
  teckenskapande,	
  koppling	
  av	
  form	
  och	
  innehåll	
  i	
  interaktionen.	
  Kan	
  
man	
  påstå	
  att	
  allt	
  eleverna	
  utförde	
  var	
  kunskapsbidragande?	
  När	
  de	
  inte	
  kopplade	
  
samman	
  något	
  –	
  var	
  det	
  då	
  de	
  inte	
  hade	
  någon	
  lärdom	
  av	
  situationen?	
  
Interaktionen	
  bidrog	
  till	
  stöd	
  för	
  lärandet,	
  vilket	
  kan	
  bekräftas	
  av	
  denna	
  studie.	
  
Förkunskaperna	
  var	
  också	
  viktiga	
  men	
  det	
  viktigaste	
  var	
  hur	
  eleverna	
  löste	
  
problem	
  tillsammans.	
  Videolektionen	
  regleras	
  efter	
  en	
  formell	
  lärandesituation	
  
men	
  eleverna	
  styrde	
  över	
  aktiviteten.	
  Därför	
  kan	
  lärandeprocessen	
  både	
  förstås	
  
som	
  formell	
  men	
  med	
  en	
  informell	
  karaktär.	
  	
  
	
  
Eleverna	
  kompletterade	
  varandras	
  tolkningar	
  av	
  teckenvärldarna,	
  förhandlade	
  om	
  
innebörderna	
  och	
  transformerade	
  informationen	
  genom	
  att	
  peka	
  och	
  klicka.	
  Varje	
  
instruktion	
  i	
  videolektionen	
  bar	
  med	
  sig	
  svårigheter	
  och	
  ställningstaganden.	
  Det	
  
utmanade	
  elevernas	
  rutiner	
  och	
  intersubjektiva	
  förmåga,	
  alltså	
  hur	
  deras	
  
subjektiva	
  uppfattning	
  delades	
  med	
  den	
  andra.	
  Från	
  det	
  kända	
  till	
  det	
  okända	
  har	
  
eleverna	
  försökt	
  ta	
  hjälp	
  av	
  bilderna	
  och	
  symbolerna	
  i	
  videon	
  för	
  att	
  orientera	
  sig	
  i	
  
programmet	
  och	
  därmed	
  sitt	
  eget	
  skapande.	
  Samtidigt	
  som	
  de	
  härmade	
  (memesis)	
  
läraren	
  utvecklade	
  de	
  sina	
  färdigheter.	
  Eller	
  så	
  var	
  de	
  passiva	
  mottagare	
  för	
  att	
  de	
  
kopierar	
  en	
  handling?	
  De	
  behövde	
  ofta	
  bekräfta	
  ett	
  delmoment	
  och	
  tittade	
  på	
  
samma	
  sekvenser	
  i	
  videon	
  för	
  att	
  jämföra	
  med	
  vad	
  de	
  hade	
  åstadkommit.	
  Det	
  fanns	
  
en	
  tendens	
  att	
  vilja	
  utföra	
  handlingarna	
  i	
  realtid	
  med	
  videolektionen	
  men	
  de	
  
visade	
  att	
  de	
  var	
  medvetna	
  om	
  att	
  de	
  förhastade	
  sig	
  ibland.	
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Socialsemiotik	
  lyfter	
  fram	
  betydelsen	
  av	
  aktörerna	
  och	
  deras	
  sociala	
  samspel	
  när	
  
de	
  väljer	
  och	
  kombinerar	
  teckenvärldar	
  i	
  kommunikationen. När	
  eleverna	
  arbetar	
  
med	
  ett	
  mjukvaruprogram	
  konstruerar	
  de	
  kunskaper	
  utifrån	
  sina	
  erfarenheter	
  i	
  
samband	
  med	
  nya	
  kommunikativa	
  system.	
  Med	
  utgångspunkt	
  i	
  det	
  mönster	
  
eleverna	
  stiftade	
  bekantskap	
  med	
  fanns	
  en	
  potential	
  till	
  utvecklandet	
  av	
  
metakognitiva	
  förmågor.	
  När	
  de	
  utförde	
  en	
  uppgift	
  på	
  ett	
  sätt	
  första	
  gången	
  tog	
  de	
  
lärdom	
  av	
  det	
  tillfället	
  och	
  tillämpade	
  det	
  i	
  nästa	
  uppgift	
  där	
  teckenvärldarna	
  
möttes.	
  När	
  liknande	
  bilder	
  och	
  symboler	
  visade	
  sig	
  kunde	
  de	
  relatera	
  till	
  ett	
  
mönster	
  och	
  agera	
  snabbare	
  samt	
  bekräfta	
  det	
  verbalt.	
  Ibland	
  lyckades	
  de	
  bättre	
  
och	
  ibland	
  sämre	
  beroende	
  på	
  tolkningen	
  av	
  instruktionerna.	
  Aktörens	
  handlande	
  
har	
  makten	
  att	
  påverka	
  en	
  produkt	
  enligt	
  Kress	
  (2010)	
  men	
  ibland	
  kände	
  sig	
  
eleverna	
  maktlösa	
  på	
  grund	
  av	
  brist	
  i	
  den	
  digitala	
  kompetensen.	
  
Representationerna	
  behandlas	
  som	
  ny	
  data	
  och	
  inte	
  som	
  en	
  förklaring	
  till	
  vad	
  
eleven	
  gör	
  med	
  sina	
  resurser.	
  Behovet	
  av	
  gemensamma	
  representationer	
  träder	
  
fram	
  i	
  användningen	
  av	
  teckenvärldar	
  som	
  kombineras.	
  	
  När	
  elev	
  1	
  och	
  2	
  skulle	
  
skapa	
  sina	
  samplingar	
  var	
  deras	
  mål	
  att	
  kunna	
  använda	
  ljuden	
  i	
  synten	
  och	
  de	
  
uppmärksammade	
  olika	
  saker	
  som	
  kunde	
  hjälpa	
  samarbetet.	
  När	
  de	
  lyckades	
  
sämre	
  med	
  uppgiften	
  visade	
  det	
  sig	
  vara	
  ett	
  problem	
  på	
  hur	
  resurserna	
  
framställdes	
  och	
  avlägsnade	
  de	
  från	
  en	
  kontinuitet.	
  Det	
  visade	
  sig	
  även	
  att	
  de	
  
ibland	
  inte	
  uppfattade	
  när	
  språket	
  kopplades	
  till	
  de	
  givna	
  resurserna	
  i	
  
videolektionen,	
  därmed	
  innebörden	
  av	
  uppgiften.	
  En	
  återkommande	
  företeelse	
  var	
  
att	
  de	
  navigerande	
  principerna	
  tog	
  fokus	
  över	
  arbetsprocessen.	
  
 
Ur	
  det	
  multimodalt	
  socialsemiotiska	
  perspektivet	
  sitter	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  
i	
  elevernas	
  återskapande	
  av	
  ett	
  innehåll	
  som	
  fanns	
  tillhands	
  för	
  att	
  skapa	
  en	
  
representation.	
  Eleverna	
  bekräftade	
  kunskapen	
  genom	
  att	
  upprepa	
  lärarens	
  ord	
  
eller	
  nya	
  begrepp	
  och	
  när	
  de	
  såg	
  en	
  funktion	
  i	
  ett	
  sammanhang.	
  De	
  tog	
  ofta	
  efter	
  de	
  
engelska	
  benämningarna	
  i	
  funktioner	
  eller	
  egenheterna.	
  De	
  satte	
  in	
  kunskapen	
  i	
  
deras	
  egen	
  projekt	
  med	
  egna	
  idéer	
  om	
  hur	
  det	
  ska	
  se	
  ut.	
  Rostvall	
  och	
  Selander	
  
(2008)	
  skriver	
  att	
  de	
  semiotiska	
  resurser	
  som	
  finns	
  tillhands	
  kan	
  uttryckas	
  på	
  
olika	
  sätt	
  och	
  har	
  skilda	
  potentialer	
  för	
  meningsskapande.	
  	
  När	
  läraren	
  exempelvis	
  
skapar	
  sina	
  samplingar	
  väljer	
  han	
  att	
  skapa	
  ljud	
  med	
  sin	
  mun	
  vilket	
  eleverna	
  
efterliknar.	
  Elev	
  1	
  och	
  2	
  skapar	
  inte	
  exakt	
  samma	
  ljud	
  som	
  läraren	
  men	
  väljer	
  att	
  
skapa	
  hårda	
  ljud	
  för	
  att	
  de	
  gissar	
  på	
  att	
  det	
  troligtvis	
  kommer	
  att	
  fungera	
  längre	
  
fram	
  i	
  projektet.	
  Kanske	
  väljer	
  de	
  också	
  att	
  inte	
  experimentera	
  av	
  anledningen	
  att	
  
de	
  vill	
  spara	
  tid	
  och	
  drar	
  det	
  säkra	
  kortet.	
  När	
  elev	
  1	
  och	
  2	
  även	
  märker	
  att	
  läraren	
  
har	
  fler	
  ljud	
  i	
  sin	
  synt	
  än	
  vad	
  de	
  har	
  gör	
  de	
  om	
  schemat	
  för	
  tonhöjderna	
  i	
  
samplingarna.	
  Där	
  gör	
  eleverna	
  en	
  differentiering	
  som	
  teckenskapare	
  och	
  hittar	
  en	
  
lösning	
  på	
  sina	
  resurser.	
  De	
  går	
  utifrån	
  sina	
  egna	
  motiv	
  för	
  att	
  designa	
  
representationen.	
  	
  
	
  
Elever	
  kunde	
  reagera	
  på	
  att	
  programmet	
  visade	
  olika	
  typer	
  av	
  utseenden	
  beroende	
  
på	
  vad	
  som	
  utfördes.	
  	
  Elev	
  2	
  och	
  4	
  var	
  nyfikna	
  på	
  att	
  undersöka	
  programmets	
  
egenheter	
  lite	
  mera.	
  Ofta	
  spelade	
  layout	
  och	
  färger	
  en	
  stor	
  roll	
  för	
  hur	
  båda	
  
grupperna	
  uppmärksammade	
  ett	
  område.	
  Liten	
  text	
  och	
  ”tråkiga”	
  färger	
  väljs	
  bort	
  
mot	
  tydlig	
  font	
  och	
  kontraster	
  som	
  fångar	
  deras	
  uppmärksamhet.	
  Det	
  kan	
  gälla	
  
grafiken	
  i	
  helhet	
  eller	
  delar	
  av	
  programmet.	
  Om	
  ett	
  verktyg	
  i	
  musikprogrammet	
  är	
  
svårt	
  att	
  tyda,	
  som	
  exempelvis	
  synten	
  EXS	
  24	
  behöver	
  den	
  förklaras	
  för	
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betraktaren.	
  Eleverna	
  1	
  och	
  2	
  kände	
  inte	
  direkt	
  till	
  syntens	
  egenskaper	
  som	
  i	
  det	
  
fallet	
  upplevdes	
  abstrakt	
  i	
  förhållande	
  till	
  de	
  andra	
  verktygen.	
  	
  
	
  
Videon	
  med	
  Sampling	
  och	
  Main	
  Stage	
  innehöll	
  fler	
  steg	
  och	
  moment	
  än	
  Sibelius	
  
videon	
  vilket	
  hade	
  konsekvenser	
  för	
  elevernas	
  koncentration	
  och	
  presterande.	
  
Båda	
  grupperna	
  tog	
  sig	
  igenom	
  uppgifterna	
  tillsammans	
  och	
  samarbetet	
  tillskrev	
  
de	
  även	
  uppdelade	
  roller.	
  Som	
  tur	
  var	
  hade	
  den	
  ena	
  klasskamraten	
  mer	
  tålamod	
  
att	
  se	
  över	
  sammanhanget	
  medan	
  den	
  andra	
  eleven	
  var	
  initiativtagaren	
  och	
  kunde	
  
missa	
  viktig	
  information.	
  Men	
  kombinationen	
  var	
  kanske	
  den	
  lyckade	
  kärnan	
  för	
  
att	
  de	
  väcker	
  idéer	
  hos	
  varandra	
  som	
  inte	
  kan	
  planeras	
  i	
  förväg.	
  Eleverna	
  som	
  
arbetade	
  med	
  Sibeliusprogrammet	
  hade	
  dock	
  ett	
  flöde	
  som	
  grundar	
  sig	
  på	
  deras	
  
förkunskaper	
  i	
  musikteori	
  och	
  datorvana.	
  Observationen	
  visar	
  att	
  eleverna	
  3	
  och	
  4	
  
förstod	
  instruktionerna	
  när	
  de	
  hade	
  testat	
  sig	
  fram	
  först.	
  Elev	
  1	
  och	
  2	
  hade	
  en	
  
aning	
  rörig	
  arbetsyta	
  vilket	
  försvårade	
  deras	
  flöde	
  och	
  sökande	
  efter	
  koherens.	
  
Uppgifterna	
  blev	
  mer	
  av	
  en	
  träning	
  för	
  strukturellt	
  skapande	
  som	
  kan	
  underlätta	
  
det	
  kreativa	
  arbetet	
  i	
  fortsättningen.	
  De	
  visuella	
  aspekterna	
  är	
  en	
  rörlig	
  faktor	
  för	
  
de	
  klingande	
  resultaten	
  i	
  elevernas	
  representationer.	
   
	
  
Videolektionerna	
  visade	
  principer	
  på	
  att	
  strukturell	
  förståelse,	
  icke-­‐linjär	
  
perception	
  och	
  utförande	
  samt	
  interaktion	
  med	
  kommunikativa	
  resurser	
  utgör	
  
några	
  av	
  de	
  viktigaste	
  förutsättningar	
  för	
  lärandet.	
  Lärande	
  synliggörs	
  i	
  
problemlösningar,	
  i	
  samtalen,	
  förmågan	
  att	
  koppla	
  symboler	
  i	
  programmet	
  till	
  de	
  
givna	
  instruktionerna	
  samt	
  träna	
  teoretiska	
  och	
  tekniska	
  kompetenser.	
  När	
  
metakognitiva	
  förmågor	
  tränades	
  och	
  nya	
  mönster	
  etablerades	
  gav	
  det	
  också	
  ett	
  
tecken	
  på	
  lärande.	
  Inte	
  som	
  beteendemönster	
  utan	
  i	
  form	
  av	
  nya	
  representationer.	
  
Eleverna	
  ville	
  oftast	
  agera	
  samtidigt	
  som	
  de	
  följde	
  instruktionerna.	
  Då	
  var	
  bilderna	
  
ofta	
  en	
  referenspunkt	
  som	
  eleverna	
  förhöll	
  sig	
  till	
  i	
  orienteringen.	
  För	
  att	
  kunna	
  
urskilja	
  specifika	
  kunskapsfält	
  i	
  en	
  lärandesituation	
  kan	
  denna	
  typ	
  av	
  
studiematerial	
  stå	
  som	
  underlag	
  för	
  bedömningen	
  i	
  en	
  musikproduktionskurs.	
  	
  
	
  
Det	
  fanns	
  även	
  skillnad	
  på	
  elevernas	
  lärandesätt	
  under	
  samarbetet.	
  Det	
  ena	
  är	
  
taktilt,	
  gällande	
  den	
  eleven	
  som	
  använde	
  datormus	
  och	
  klickade	
  eller	
  skrev	
  på	
  
tangentbordet.	
  Det	
  andra	
  är	
  det	
  visuella	
  minnet,	
  den	
  eleven	
  som	
  såg	
  över	
  helheten	
  
och	
  sammanhanget	
  men	
  som	
  ibland	
  även	
  pekade	
  mot	
  skärmen.	
  Eleverna	
  kan	
  ha	
  
erhållit	
  båda	
  lärandesätten	
  i	
  och	
  med	
  samarbetet	
  men	
  det	
  är	
  svårt	
  att	
  bevisa.	
  De	
  
taktila	
  och	
  visuella	
  aspekterna	
  var	
  det	
  jag	
  kunde	
  påpeka	
  för	
  i	
  videoobservationen.	
  	
   
 
Det	
  är	
  en	
  balansgång	
  mellan	
  passivt	
  och	
  aktivt	
  handlande	
  liksom	
  producentens	
  
närmsta	
  uppgift	
  att	
  kontextualisera	
  det	
  klingande	
  resultatet.	
  
Mjukvaruprogrammet	
  är	
  inte	
  något	
  en	
  elev	
  spelar	
  med	
  eller	
  musicerar	
  med	
  oftast.	
  
Specifika	
  villkor	
  kan	
  ställas	
  in	
  som	
  talar	
  om	
  vilka	
  åtgärder	
  som	
  utförs.	
  I	
  
programmet	
  kan	
  både	
  ljudet	
  återges	
  och	
  reproduceras.	
  Därutöver	
  kan	
  
musikprogrammet	
  användas	
  som	
  en	
  bas	
  för	
  att	
  reglera	
  alla	
  komponenter	
  
beroende	
  utav	
  varandra.	
  Slutligen,	
  vet	
  vi	
  att	
  skärmen	
  ger	
  möjligheter	
  att	
  
distribuera	
  olika	
  representations-­‐	
  och	
  kommunikationsformer	
  vilket	
  diskuteras	
  
vidare	
  i	
  nästa	
  kapitel.	
  
	
  
	
  
 



 37 

6. Diskussion  
 
I	
  detta	
  avslutande	
  kapitel	
  diskuteras	
  resultaten	
  i	
  relation	
  till	
  didaktisk	
  design,	
  
tidigare	
  forskning	
  samt	
  framtida	
  forskningsfrågor.	
  Studiens	
  syfte	
  är	
  att	
  undersöka	
  
när	
  fyra	
  gymnasieelever	
  arbetar	
  med	
  en	
  övningsuppgift	
  i	
  ett	
  musikprogram	
  med	
  
hjälp	
  av	
  videolektioner.	
  Min	
  metodologiska	
  ansats	
  var	
  att	
  utifrån	
  socialsemiotiskt	
  
samt	
  multimodalt	
  perspektiv	
  undersöka	
  hur	
  elevernas	
  aktiviteter	
  vid	
  
datorskärmen	
  sätter	
  förutsättningar	
  för	
  lärande.	
  I	
  analysen	
  av	
  mina	
  empiriska	
  data	
  
har	
  jag	
  fokuserat	
  på	
  utformningen	
  av	
  videolektionerna	
  samt	
  interaktionen	
  i	
  
gymnasielevernas	
  arbetsprocess	
  vid	
  dataskärmen.	
  Frågeställningar	
  lyder:	
  
	
  

1. Hur	
  skapas	
  förutsättningar	
  för	
  lärande	
  genom	
  två	
  videolektioner	
  i	
  
musikprogram?	
  

2. Hur	
  representeras	
  lärande	
  och	
  gymnasieelevernas	
  intersubjektiva	
  
förmågor?	
  

	
  
Mitt	
  resultat	
  från	
  studien	
  visar	
  att	
  de	
  övergripande	
  förutsättningarna	
  för	
  lärande	
  
sker	
  genom	
  elevernas	
  kapacitet	
  i	
  problemlösningar,	
  strukturell	
  träning,	
  förmåga	
  
att	
  koppla	
  symboler	
  i	
  programmet	
  med	
  de	
  givna	
  instruktionerna	
  och	
  sina	
  
förkunskaper	
  i	
  nya	
  sammanhang.	
  Resultaten	
  pekar	
  mot	
  att	
  kontextualisera	
  ett	
  
visuellt	
  språk	
  med	
  det	
  klingande	
  resultatet.	
  Begreppsliggöra	
  en	
  
produktionsprocess	
  och	
  i	
  samarbetet	
  hitta	
  villkoren	
  för	
  detta.	
  En	
  spännande	
  och	
  
kanske	
  aningen	
  subversiv	
  process	
  som	
  kan	
  ge	
  glädje	
  samt	
  irritation.	
  Resultatet	
  
grundar	
  sig	
  inte	
  på	
  analyser	
  om	
  hur	
  musikproduktion	
  framställs	
  via	
  en	
  skärm	
  utan	
  
visar	
  hur	
  den	
  lärande	
  individen	
  kommunicerar	
  med	
  de	
  angivna	
  resurser	
  som	
  
denne	
  transformerar	
  (formar	
  om)	
  i	
  en	
  given	
  situation.	
  Strävan	
  efter	
  att	
  urskilja	
  nya	
  
kunskapsrepresentationer	
  riktar	
  mitt	
  fokus	
  snarare	
  på	
  detaljerna	
  i	
  processen	
  än	
  
att	
  påstå	
  vad	
  som	
  erkänns	
  som	
  kunskap	
  i	
  den	
  aktiviteten.	
  	
  
	
  
Utifrån	
  studiens	
  empiri	
  lyfter	
  jag	
  fram	
  ett	
  antal	
  områden	
  till	
  diskussion.	
  Vad	
  
innebär	
  elevernas	
  representationer?	
  Hur	
  kan	
  en	
  lärare	
  inspirera	
  elever	
  genom	
  en	
  
videolektion?	
  Vilka	
  problemområden	
  finns	
  i	
  videolektioner?	
  Eleverna	
  hade	
  
uppdelade	
  roller	
  i	
  samarbetet,	
  vilka	
  konsekvenser	
  ger	
  det?	
  Avslutningsvis	
  
diskuterar	
  jag	
  för-­‐	
  och	
  nackdelar	
  med	
  den	
  metod	
  jag	
  valt,	
  egna	
  reflektioner	
  samt	
  
idéer	
  för	
  vidare	
  forskning.	
  

Teckenskapande lärmiljö  

Resultatet	
  av	
  denna	
  studie	
  visade	
  att	
  lärandeprocessen	
  var	
  icke-­‐linjär	
  i	
  både	
  
tolkning	
  och	
  utförande.	
  Representationer	
  av	
  teckenvärldarna	
  kunde	
  vara	
  i	
  
horisontell	
  eller	
  vertikal	
  form	
  eller	
  en	
  kombination	
  av	
  dessa.	
  	
  I	
  samband	
  med	
  en	
  
instruktion	
  förhöll	
  sig	
  eleven	
  till	
  symboler	
  i	
  programmet	
  som	
  bär	
  på	
  ett	
  värde	
  och	
  
funktion.	
  Exempelvis	
  använde	
  sig	
  eleverna	
  av	
  MIDI	
  för	
  att	
  skapa	
  musik	
  samt	
  
kortkommandon	
  på	
  tangentbordet	
  för	
  att	
  skapa	
  tecken	
  eller	
  en	
  funktion.	
  Eftersom	
  
alla	
  resurser	
  eleven	
  kommunicerar	
  med	
  befinner	
  sig	
  på	
  samma	
  arbetsyta	
  finns	
  det	
  
inte	
  någon	
  särskild	
  turordning	
  för	
  hur	
  man	
  kan	
  använda	
  de	
  och	
  jag	
  beskriver	
  
processen	
  därför	
  som	
  icke-­‐linjär.	
  Påståendet	
  stöds	
  även	
  av	
  Wingstedt	
  (2012)	
  som	
  
uttrycker	
  att	
  det	
  uppstår	
  en	
  icke-­‐linjär	
  upplevelse	
  i	
  samband	
  med	
  digitala	
  resurser.	
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Tidigare	
  forskning	
  visar	
  att	
  enligt	
  det	
  konstruktivistiska	
  synsättet	
  kommer	
  
kunskapen	
  att	
  vara	
  nära	
  relaterad	
  till	
  de	
  problem	
  eleven	
  har	
  löst	
  (Nielsen	
  &	
  
Dyndahl,	
  2012).	
  Mina	
  resultat	
  visar	
  att	
  när	
  eleverna	
  ansträngde	
  sig	
  för	
  att	
  hitta	
  
verktyg,	
  koppla	
  och	
  skapa	
  med	
  något	
  nytt	
  fann	
  de	
  lust	
  och	
  mening	
  när	
  de	
  såg	
  
behovet	
  av	
  lärarens	
  instruktioner.	
  Men	
  de	
  kunde	
  också	
  finna	
  mening	
  i	
  de	
  aspekter	
  
som	
  läraren	
  inte	
  betonade	
  utan	
  som	
  kom	
  upp	
  av	
  processen.	
  De	
  hade	
  titt	
  som	
  tätt	
  
följt	
  varje	
  punkt	
  i	
  uppgiften	
  och	
  i	
  fallgroparna	
  hittade	
  de	
  tillbaka	
  till	
  sig	
  själva.	
  Gee	
  
(2004)	
  uttrycker	
  att	
  spel	
  utvecklar	
  flera	
  stadier	
  av	
  kompetens	
  vilket	
  kan	
  jämföras	
  
med	
  elevernas	
  aktivitet	
  i	
  min	
  studie.	
  Varje	
  uppgift	
  som	
  presenterades	
  i	
  
videolektionerna	
  behövde	
  utföras	
  stegvis	
  för	
  att	
  förstå	
  vad	
  det	
  skulle	
  användas	
  till.	
  
De	
  hade	
  exempelvis	
  inte	
  kunnat	
  hoppa	
  över	
  vissa	
  steg	
  för	
  de	
  hade	
  utelämnats	
  från	
  
sammanhanget.	
  Momenten	
  hänger	
  ihop	
  med	
  varandra	
  så	
  att	
  de	
  kan	
  komma	
  till	
  ett	
  
slutresultat.	
  De	
  uppnådda	
  stegen	
  gav	
  en	
  morot	
  att	
  fortsätta	
  vidare	
  i	
  programmets	
  
”spelregler”.	
  	
  
	
  
Båda	
  videolektionerna	
  visar	
  principer	
  på	
  hur	
  semiotiska	
  resurser	
  med	
  skilda	
  
egenskaper	
  ger	
  olika	
  konsekvenser	
  till	
  hur	
  elevernas	
  representationer	
  blir.	
  
Eleverna	
  återger	
  det	
  som	
  förväntas	
  av	
  dem	
  men	
  det	
  som	
  är	
  intressant	
  är	
  hur	
  de	
  
hanterar	
  den	
  visuella	
  kommunikationen	
  och	
  interagerar	
  med	
  den.	
  Eleverna	
  
konstruerar	
  kunskaper	
  utifrån	
  sina	
  erfarenheter	
  i	
  samband	
  med	
  nya	
  
kommunikativa	
  system.	
  De	
  rekonstruerar	
  och	
  skapar	
  representationer	
  av	
  nya	
  
teckenvärldar.	
  Här	
  vill	
  jag	
  knyta	
  an	
  till	
  Nielsen	
  och	
  Dyndahl	
  (2012)	
  som	
  
argumenterar	
  för	
  det	
  konstruktivistiska	
  teoritänket	
  kring	
  musikproduktion	
  som	
  
menar	
  att	
  kunskap	
  inte	
  är	
  absolut	
  utan	
  utvecklas.	
  Dock	
  beskriver	
  Wingstedt	
  
(2012)	
  den	
  musikaliska	
  upplevelsen	
  som	
  börjar	
  inifrån	
  och	
  löses	
  ut	
  i	
  interaktionen	
  
mellan	
  eleverna.	
  Det	
  är	
  svårt	
  att	
  urskilja	
  just	
  den	
  vetskapen	
  i	
  den	
  här	
  
observationen.	
  Jag	
  tror	
  på	
  att	
  elever	
  har	
  olika	
  ingångar	
  och	
  talanger	
  men	
  valen	
  av	
  
representationer	
  var	
  inte	
  helt	
  individuella	
  i	
  den	
  här	
  aktiviteten.	
   
	
  
En	
  av	
  kunskapsformerna	
  i	
  videolektionen,	
  exempelvis	
  påståendekunskap	
  som	
  
handlar	
  om	
  att	
  man	
  behärskar	
  fakta,	
  den	
  fick	
  tränas	
  i	
  samband	
  med	
  
förtrogenhetskunskapen	
  där	
  erfarenheterna	
  hjälper	
  till	
  att	
  förstå	
  sammanhanget.	
  
Det	
  kan	
  stödjas	
  från	
  den	
  tidigare	
  forskningen	
  om	
  konstruktivism	
  (Dyndahl	
  &	
  
Nielsen,	
  2012).	
  Elev	
  1	
  och	
  Elev	
  2	
  behövde	
  till	
  exempel	
  använda	
  sig	
  av	
  mikrofon	
  och	
  
spela	
  in	
  (kunskap	
  de	
  redan	
  hade)	
  och	
  sedan	
  fick	
  de	
  använda	
  sitt	
  material	
  i	
  nya	
  
sammanhang.	
  Detta	
  förklarar	
  också	
  att	
  resultatet	
  kan	
  beskrivas	
  från	
  en	
  annan	
  
vinkel,	
  annan	
  teori	
  relaterad	
  till	
  musikproduktionskunskaper.	
  
	
  
Lärandeprocessen	
  via	
  digitala	
  resurser	
  visar	
  ett	
  stort	
  utbud	
  informationsmaterial	
  
som	
  eleverna	
  sällan	
  kan	
  knyta	
  an	
  till	
  personligen.	
  Det	
  kan	
  verka	
  abstrakt	
  och	
  
intetsägande	
  vilket	
  kan	
  jämföras	
  med	
  Millers	
  och	
  Hagströms	
  (2011)	
  studieresultat	
  
som	
  talade	
  om	
  att	
  de	
  digitala	
  resurserna	
  inte	
  hade	
  relevans.	
  Då	
  är	
  det	
  upp	
  till	
  
pedagogen	
  att	
  förklara	
  vilka	
  möjligheter	
  som	
  ger	
  upphov	
  till	
  kreativiteten.	
  	
  

Lärande och inspiration  

För	
  att	
  kunna	
  analysera	
  och	
  förstå	
  hur	
  design	
  av	
  lärsituationer	
  på	
  mikronivå	
  går	
  
till	
  är	
  det	
  nödvändigt	
  att	
  studera	
  hur	
  den	
  gestaltas	
  semiotiskt	
  i	
  representationer	
  
(Selander	
  &	
  Kress,	
  2010).	
  De	
  konkreta	
  exempel	
  på	
  när	
  eleverna	
  använde	
  sig	
  av	
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pekandet	
  och	
  klickandet	
  vid	
  datorn	
  visade	
  var	
  de	
  ställde	
  in	
  sitt	
  fokus	
  på	
  och	
  hur	
  
länge	
  de	
  utforskade	
  miljön.	
  När	
  de	
  fann	
  något	
  lustigt	
  eller	
  förargligt	
  och	
  skiftade	
  
stämningen	
  i	
  kommunikationen	
  med	
  varandra	
  är	
  frågan	
  kanske	
  mer	
  förknippad	
  
till	
  psykologiska	
  aspekterna	
  av	
  samarbetet.	
  Skapande	
  är	
  en	
  iscensättning	
  som	
  
väcker	
  inspiration,	
  känslor	
  och	
  behov	
  av	
  den	
  sociala	
  interaktionen.	
  En	
  bild	
  eller	
  
layout	
  i	
  projektfönstret	
  kan	
  vara	
  mer	
  eller	
  mindre	
  estetiskt	
  tilltalande	
  och	
  väcka	
  en	
  
känsla.	
  Studien	
  visade	
  att	
  val	
  av	
  färger	
  och	
  storlek	
  på	
  text	
  och	
  bild	
  har	
  en	
  betydelse	
  
för	
  hur	
  elevernas	
  uppmärksamhet	
  riktas.	
  Inspiration	
  är	
  knutet	
  till	
  kunskap	
  och	
  
lärande.	
  	
  
	
  
Kommunikationen	
  från	
  läraren	
  till	
  eleverna	
  gick	
  inte	
  bara	
  genom	
  talet	
  utan	
  via	
  de	
  
bilder,	
  ljud	
  och	
  former	
  som	
  Selander	
  och	
  Kress	
  (2010)	
  talar	
  om	
  är	
  effekter	
  som	
  de	
  
kommunicerande	
  resurserna	
  kan	
  få	
  för	
  elevernas	
  meningsskapande.	
  Behöver	
  
videos	
  animeras	
  för	
  att	
  bli	
  mer	
  intressanta?	
  Det	
  är	
  ett	
  smart	
  sätt	
  att	
  rikta	
  
betraktarens	
  fokus	
  mot	
  ett	
  visst	
  område.	
  Ett	
  mångfacetterat	
  ämne	
  som	
  
musikproduktion	
  kräver	
  tydlighet	
  och	
  lätt	
  design	
  för	
  att	
  mottagaren	
  kan	
  skapa	
  sin	
  
dialog	
  med	
  systemet.	
  Jag	
  uppfattade	
  ett	
  stadigt	
  tempo	
  i	
  båda	
  videolektionerna	
  men	
  
för	
  en	
  som	
  inte	
  är	
  lika	
  van	
  vid	
  programmet	
  kan	
  det	
  verka	
  snabbt.	
  Betraktaren	
  vill	
  
dock	
  utföra	
  handlingar	
  samtidigt	
  som	
  läraren	
  gör,	
  liknande	
  en	
  live	
  situation	
  i	
  ett	
  
klassrum.	
  Varför	
  är	
  eleverna	
  så	
  ivriga	
  att	
  prova	
  instruktionen	
  från	
  videon	
  om	
  de	
  
inte	
  har	
  förstått	
  hur	
  de	
  ska	
  gå	
  tillväga?	
  Varför	
  tittar	
  de	
  inte	
  igenom	
  videon	
  först	
  och	
  
ser	
  vad	
  funktionen	
  leder	
  dem	
  till?	
  I	
  en	
  lärandesituation	
  verkar	
  det	
  som	
  att	
  
människan	
  är	
  nyfiken	
  på	
  att	
  prova	
  direkt	
  för	
  att	
  förstå,	
  att	
  handlingen	
  går	
  före	
  
teorin.	
  Anledningen	
  till	
  varför	
  EXS	
  24	
  letades	
  så	
  länge	
  var	
  att	
  eleverna	
  inte	
  kunde	
  
se	
  den,	
  de	
  kopplade	
  inte	
  vad	
  den	
  kanske	
  skulle	
  användas	
  till	
  och	
  på	
  vilket	
  sätt.	
  
Kanske	
  är	
  det	
  en	
  brist	
  i	
  hur	
  programmet	
  Logic	
  är	
  pedagogisk	
  upplagt?	
  

Instruktioner i samband med kommunikativa resurser 

Det	
  ska	
  vara	
  lättförståeligt	
  och	
  effektivt	
  att	
  lära	
  sig	
  ett	
  moment	
  i	
  en	
  video	
  med	
  
enkla	
  exempel	
  på	
  hur	
  man	
  kan	
  utföra	
  en	
  funktion	
  och	
  förklara	
  vad	
  man	
  kan	
  ha	
  det	
  
till.	
  	
  Elev	
  1	
  och	
  2	
  hade	
  kul	
  med	
  att	
  skapa	
  sina	
  egna	
  ljud	
  och	
  placera	
  dem	
  i	
  ett	
  
sammanhang	
  men	
  visade	
  även	
  att	
  de	
  hade	
  svårt	
  att	
  orientera	
  sig	
  i	
  programmet	
  och	
  
datorn	
  efter	
  de	
  givna	
  instruktionerna.	
  Det	
  var	
  för	
  många	
  resurser,	
  instruktioner	
  
som	
  visades	
  på	
  en	
  och	
  samma	
  gång	
  och	
  gjorde	
  att	
  de	
  inte	
  hann	
  tolka	
  innehållet.	
  För	
  
deras	
  kunskapsnivå	
  hade	
  läraren	
  kanske	
  behövt	
  instruera	
  innehållet	
  i	
  en	
  annan	
  
ordning.	
  En	
  alternativ	
  lösning	
  att	
  ha	
  i	
  framtiden	
  är	
  kanske	
  användning	
  av	
  två	
  
skärmar	
  där	
  ena	
  visar	
  videolektion	
  och	
  den	
  andra	
  visar	
  arbetsytan.	
  Eleverna	
  
behövde	
  också	
  träna	
  på	
  att	
  strukturera	
  upp	
  sin	
  arbetsyta.	
  Det	
  saknades	
  ett	
  
underlag	
  för	
  hur	
  betraktaren	
  skulle	
  gå	
  tillväga	
  i	
  programmet.	
  	
  Utan	
  beredskap	
  om	
  
orientering	
  tappar	
  eleven	
  kontinuitet	
  och	
  glömmer	
  bort	
  de	
  givna	
  stegen.	
  	
  Det	
  
visade	
  sig	
  även	
  att	
  elev	
  1	
  och	
  2	
  litade	
  allt	
  för	
  ofta	
  på	
  vad	
  bilden	
  sade	
  dem	
  istället	
  
för	
  själva	
  instruktionen,	
  progressionen.	
  De	
  visade	
  därmed	
  inte	
  att	
  de	
  kunde	
  följa	
  
den	
  stegvisa	
  processen	
  utan	
  arbetade	
  med	
  mindre	
  delar,	
  bitvis.	
  Eleverna	
  tolkade	
  
sitt	
  resultat	
  i	
  form	
  av	
  bilder.	
  När	
  de	
  såg	
  att	
  de	
  hade	
  samma	
  bild	
  framför	
  sig	
  som	
  
läraren	
  i	
  videon	
  då	
  hade	
  det	
  tolkat	
  det	
  som	
  att	
  de	
  gjorde	
  rätt.	
  Tyvärr	
  har	
  de	
  gjort	
  
handlingarna	
  för	
  snabbt	
  och	
  frågan	
  är	
  vad	
  de	
  har	
  lärt	
  sig	
  i	
  slutändan.	
  Miller	
  och	
  
Hagström	
  (2011)	
  antydde	
  även	
  i	
  sin	
  studie	
  att	
  problemet	
  med	
  digitala	
  medel	
  är	
  att	
  
det	
  inte	
  alltid	
  framgår	
  vad	
  läraren	
  avsåg	
  att	
  lära	
  ut.	
  Vad	
  kommer	
  eleverna	
  att	
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memorera	
  mest?	
  Kanske	
  finns	
  brist	
  på	
  den	
  metodik	
  som	
  ska	
  anpassa	
  sig	
  till	
  elevers	
  
nivå	
  och	
  lärande.	
  	
  Dispositionen	
  är	
  väldigt	
  viktig	
  för	
  att	
  det	
  ska	
  bli	
  lättare	
  för	
  
elevers	
  lärande.	
  Hade	
  en	
  formell	
  klassrumssituation	
  passat	
  att	
  hålla	
  i	
  innan	
  de	
  
arbetade	
  med	
  denna	
  uppgift?	
  
	
  
Med	
  tanke	
  på	
  att	
  eleverna	
  inte	
  hade	
  tålamod	
  med	
  att	
  vänta	
  på	
  vissa	
  instruktioner	
  i	
  
videolektionen	
  skulle	
  kanske	
  en	
  video	
  liknande	
  Lynda	
  vara	
  fördelaktig.	
  Texten	
  
beskriver	
  teori	
  och	
  händelseförlopp	
  även	
  om	
  det	
  inte	
  syns	
  i	
  bild.	
  På	
  det	
  sättet	
  har	
  
betraktaren	
  större	
  översikt	
  och	
  kan	
  eventuellt	
  spola	
  fram	
  till	
  det	
  önskade	
  
momentet.	
  Eftersom	
  eleverna	
  kände	
  till	
  skaparen	
  av	
  videon	
  är	
  kanske	
  ett	
  ansikte	
  
inte	
  lika	
  viktig	
  i	
  det	
  här	
  sammanhanget.	
  Men	
  med	
  en	
  textruta	
  parallellt	
  till	
  bild	
  kan	
  
videon	
  anpassas	
  till	
  elevernas	
  olika	
  kunskapsnivåer.	
  Det	
  blir	
  både	
  snyggt,	
  effektivt	
  
och	
  lustfyllt	
  för	
  betraktaren.	
  Då	
  känner	
  betraktaren	
  att	
  den	
  kan	
  utföra	
  uppgiften	
  
också.	
  På	
  gymnasiet	
  är	
  prestation	
  mer	
  en	
  fråga	
  om	
  identitetsbildning	
  än	
  intelligens	
  
eller	
  disciplin.	
  Det	
  en	
  elev	
  tycker	
  är	
  roligt	
  kommer	
  den	
  lägga	
  mer	
  tid	
  på,	
  göra	
  
snabbare	
  et	
  cetera.	
  Eleven	
  kommer	
  att	
  knyta	
  an	
  sina	
  förmågor	
  till	
  sin	
  identitet.	
  Då	
  
kanske	
  de	
  olika	
  rollerna	
  i	
  ett	
  samarbete	
  delas	
  upp	
  och	
  blir	
  tydliga	
  när	
  det	
  gäller	
  att	
  
fatta	
  snabba	
  beslut.	
  

Taktilt och visuellt 

Sociala	
  interaktioner	
  är	
  gynnande	
  för	
  lärande	
  i	
  vilket	
  sammanhang	
  som	
  helst.	
  
Wingstedt	
  (2012)	
  skriver	
  om	
  att	
  den	
  kulturella	
  och	
  sociala	
  miljön	
  påverkar	
  vår	
  
tolkning	
  av	
  betydelser.	
  I	
  den	
  här	
  studien	
  har	
  jag	
  valt	
  att	
  studera	
  två	
  elever	
  istället	
  
för	
  en	
  elev	
  framför	
  datorn.	
  Det	
  var	
  intressant	
  att	
  observera	
  hur	
  de	
  interagerade	
  
med	
  varandra	
  och	
  skärmen.	
  Bara	
  genom	
  elevernas	
  samtal	
  har	
  jag	
  fått	
  mycket	
  
information	
  och	
  vidare	
  funderingar	
  kring	
  området.	
  Fortfarande	
  uppstår	
  frågan	
  vad	
  
vilka	
  lärandesätt	
  som	
  kan	
  ha	
  skiljt	
  sig	
  åt	
  i	
  elevernas	
  arbetsprocess.	
  	
  	
  
 
Den	
  elev	
  som	
  inte	
  satt	
  vid	
  tangentbordet	
  och	
  tryckte	
  och	
  klickade	
  visade	
  oftare	
  att	
  
den	
  förstod	
  sammanhanget	
  av	
  instruktionerna	
  och	
  hjälpte	
  sin	
  klasskamrat	
  vid	
  
flera	
  tillfällen.	
  När	
  de	
  exempelvis	
  letade	
  efter	
  ett	
  visst	
  verktyg	
  eller	
  symbol	
  så	
  var	
  
just	
  den	
  eleven	
  uppmärksam	
  på	
  ordningen	
  och	
  kunde	
  orientera	
  sig.	
  Den	
  elev	
  som	
  
satt	
  och	
  klickade	
  med	
  datormusen	
  hade	
  å	
  andra	
  sidan	
  upplevt	
  den	
  uppgiften	
  
taktilt,	
  alltså	
  att	
  med	
  hjälp	
  av	
  handen	
  justera	
  och	
  påverka	
  innehållet.	
  Frågan	
  är	
  hur	
  
de	
  två	
  eleverna	
  kommer	
  att	
  ta	
  med	
  sig	
  kunskapen	
  till	
  andra	
  sammanhang	
  när	
  de	
  
arbetade	
  på	
  skilda	
  sätt.	
  Den	
  ena	
  eleven	
  kanske	
  kommer	
  memorera	
  sina	
  handlingar	
  
efter	
  klickandet,	
  efter	
  sökandet	
  med	
  datormusen,	
  formandet	
  och	
  att	
  detta	
  utgör	
  
elevens	
  kunskaper	
  i	
  ämnet.	
  Den	
  andra	
  eleven	
  kanske	
  kommer	
  att	
  memorera	
  i	
  form	
  
av	
  bilder	
  och	
  texter	
  som	
  uttrycksmedel	
  och	
  var	
  den	
  pekade	
  på	
  skärmen.	
  Då	
  kan	
  det	
  
vara	
  av	
  fördel	
  att	
  de	
  var	
  just	
  två	
  som	
  arbetade	
  och	
  delade	
  upp	
  sina	
  roller.	
  Elevens	
  
digitala	
  kompetens	
  påverkar	
  utförandet	
  av	
  rekonstruktionerna	
  av	
  skapande	
  och	
  
hur	
  de	
  i	
  slutändan	
  värderar	
  objektet	
  de	
  har	
  framför	
  sig.	
  Vad	
  som	
  märks	
  ut	
  är	
  att	
  
eleverna	
  lär	
  sig	
  och	
  bli	
  självgående	
  vilket	
  Ferrari	
  (2006)	
  hade	
  argumenterat	
  för.	
  	
  
	
  
Hur	
  hade	
  det	
  varit	
  om	
  elev	
  3	
  och	
  4	
  inte	
  gjorde	
  aktiviteten	
  i	
  Sibelius	
  programmet	
  
utan	
  skrivit	
  med	
  penna	
  och	
  papper?	
  Min	
  undersökning	
  kan	
  inte	
  svara	
  på	
  det	
  och	
  
utifrån	
  det	
  multimodala	
  perspektivet	
  hade	
  kanske	
  lärandesätten	
  varit	
  begränsade.	
  
Eleverna	
  hade	
  inte	
  haft	
  resurser	
  som	
  ljud,	
  grafik,	
  funktioner,	
  former	
  med	
  flera.	
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Undersökningen	
  har	
  varit	
  ett	
  prov	
  för	
  att	
  se	
  vad	
  jag	
  personligen	
  kan	
  tänka	
  på	
  när	
  
jag	
  skapar	
  videolektioner	
  i	
  framtiden.	
  Valet	
  att	
  göra	
  en	
  icke-­‐deltagande	
  
observation	
  med	
  hjälp	
  av	
  video	
  var	
  kanske	
  det	
  närmsta	
  sättet	
  att	
  undersöka	
  
fenomenet.	
  Etiska	
  överväganden	
  begränsade	
  mitt	
  sätt	
  att	
  filma	
  då	
  elevernas	
  
ansikten	
  inte	
  fick	
  synas	
  och	
  därmed	
  kunde	
  jag	
  inte	
  registrera	
  deras	
  ansiktsuttryck	
  
och	
  blickriktningar.	
  Det	
  observerade	
  jag	
  istället	
  på	
  plats.	
  Därför	
  var	
  deras	
  
kroppsspråk	
  och	
  samtal	
  en	
  angelägenhet	
  för	
  empirin.	
  Videokameran	
  hade	
  en	
  
passande	
  position	
  för	
  att	
  registrera	
  kroppsspråk,	
  samtal	
  samt	
  aktivitet	
  vid	
  
datorskärmen.	
  Det	
  kunde	
  skapa	
  en	
  trovärdighet	
  till	
  studien.	
  Det	
  som	
  jag	
  kunde	
  
sakna	
  i	
  efterhand	
  var	
  en	
  komplettering	
  till	
  detta.	
  Möjligtvis	
  hade	
  jag	
  behövt	
  få	
  en	
  
muntlig	
  återkoppling	
  från	
  eleverna	
  för	
  att	
  förstärka	
  min	
  empiri.	
  Det	
  skulle	
  ha	
  
kunna	
  göras	
  av	
  en	
  enkel	
  enkät	
  eller	
  intervju	
  i	
  anslutning	
  till	
  observationen.	
  
Resultaten	
  av	
  denna	
  studie	
  tänder	
  en	
  fortsatt	
  nyfikenhet	
  i	
  mig	
  att	
  söka	
  efter	
  
kunskap	
  om	
  hur	
  man	
  designar	
  inte	
  bara	
  lärandet	
  utan	
  en	
  kommunikationsform	
  
efter	
  en	
  verksamhet,	
  resurser,	
  mål	
  et	
  cetera.	
  Fokus	
  i	
  den	
  här	
  studien	
  var	
  att	
  fånga	
  
fenomenet	
  hur	
  kommunikation	
  med	
  mottagaren	
  fungerar,	
  på	
  vilket	
  sätt	
  läraren	
  
kommunicerar	
  med	
  sina	
  elever	
  via	
  en	
  videolektion.	
  	
  

Vidare forskning 

Åkerfeldt	
  (2014)	
  hävdar	
  att	
  det	
  saknas	
  forskning	
  om	
  vilka	
  teckensystem	
  och	
  
medier	
  som	
  elever	
  har	
  tillgång	
  till	
  för	
  att	
  representera	
  sina	
  kunskaper	
  samt	
  vilka	
  
resurser	
  som	
  de	
  tillåts	
  använda	
  i	
  en	
  provsituation.	
  Relationen	
  mellan	
  
undervisningspraktiker	
  och	
  bedömningspraktiker	
  har	
  uppmärksammats	
  (Erstad,	
  
2008;	
  Forsberg	
  &	
  Lindberg,	
  2010)	
  men	
  det	
  saknas	
  vidare	
  forskning	
  inom	
  området	
  
kopplat	
  till	
  den	
  ökade	
  tillgången	
  till	
  och	
  användningen	
  av	
  digitala	
  resurser	
  i	
  
utbildning.	
  Erstad	
  (2008)	
  pekar	
  på	
  att	
  skolor	
  där	
  IT	
  används	
  sker	
  ett	
  skifte	
  i	
  deras	
  
bedömningspraktiker.	
  Bedömningen	
  tenderar	
  att	
  bli	
  formativ	
  vilket	
  innebär	
  att	
  
bedömningen	
  i	
  högre	
  grad	
  fokuserar	
  på	
  lärandeprocessen.	
  Bedömningskulturer	
  är	
  
viktiga	
  att	
  studera	
  för	
  att	
  de	
  får	
  konsekvenser	
  för	
  lärarnas	
  design	
  av	
  sin	
  
undervisning.	
  	
  
	
  
Resultatet	
  från	
  den	
  här	
  undersökningen	
  visar	
  att	
  läraren	
  tar	
  anteckningar	
  under	
  
tiden	
  som	
  eleverna	
  sitter	
  och	
  arbetar	
  med	
  hans	
  videolektioner.	
  Han	
  kan	
  bedöma	
  
hur	
  de	
  samarbetar	
  med	
  varandra	
  i	
  en	
  längre	
  process,	
  i	
  flera	
  stadier	
  och	
  jämföra	
  
dessa	
  med	
  varandra	
  för	
  att	
  urskilja	
  en	
  utvecklingskurva.	
  Det	
  är	
  en	
  sådan	
  teknisk	
  
lösning	
  där	
  läraren	
  behåller	
  kontrollen	
  och	
  eleverna	
  styr	
  sitt	
  lärande.	
  Det	
  projektet	
  
som	
  eleverna	
  sparar	
  i	
  datorerna	
  kan	
  vara	
  ett	
  underlag	
  för	
  deras	
  kunskap	
  och	
  
delresultat	
  i	
  kursen.	
  För	
  att	
  lärare	
  i	
  framtiden	
  skulle	
  kunna	
  ha	
  en	
  mer	
  detaljerad	
  
beskrivning	
  av	
  hur	
  arbetsprocessen	
  går	
  till	
  hade	
  en	
  skärminspelning	
  kunnat	
  
registrera	
  deras	
  handlingar	
  i	
  skärmen.	
  	
  Det	
  skulle	
  också	
  vara	
  av	
  intresse	
  att	
  forska	
  
hur	
  elever	
  arbetar	
  med	
  fler	
  skärmar	
  framför	
  sig	
  och	
  individuellt.	
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