al

A

U - Universitetet
I i Agder

Digitalt leringsspill som verktoy
for nybegynnende trommeslagere

Keilin Marie Sunnset Johannesen

Veiledere
Karl-Heinz Frank Reichert og Kare Mosgren

Masteroppgaven er gjennomfort som ledd i utdanningen ved Universitetet i Agder og er
godkjent som del av denne utdanningen. Denne godkjenningen innebcerer ikke at universitetet
innestdr for de metoder som er anvendt og de konklusjoner som er trukket.

Universitetet i Agder, 11. Juni 2020
Fakultetet for teknologi og realfag
Institutt for IKT



I. Sammendrag

Dagens teknologi har fatt pavirke og utfordre mange sider ved dagens samfunn, samtidig som
noen instanser fremdeles holder urokkelig fast ved sine gamle vaner og tradisjoner. Barn og
unge som vokser opp i1 dag derimot, kjenner ikke til en hverdag som ikke florerer med
teknologiske muligheter. For dem er det en selvfolge at ting utvikles og optimaliseres. En av
bransjene som holder godt fast ved det godt etablerte, er den norske musikkskolen.

Denne masteroppgaven tar for seg 11 personer i alderen 15 til 55 uten notekunnskaper, som
onsket & lere seg slagverk. Ved bruk av digitale trommepads, laget for formélet,
spillplatformen Unity og en del programmering, ble det laget en digital simulering og et
digitalt leeringsspill. I en periode pa ti dager testet testdeltakerne ut de to leringsverktoyene
som baserer seg pa eksperimentalisme og selvbestemmelsesteorien.

I slutten av testperioden ble alle testdeltakerne tildelt samme digitale noteark for & se hvilke av
gruppene som gjorde det best. Dette ble gjort for & teste ut hypotesen «Ved bruk av digitale
leeringsspill vil nybegynnende slagverkelever ha sterre leringsutbytte og spilleglede, enn ved
simulering av de samme trommegvelsene». For a fa vite hvor nar, hvor mye og hvor bra
testdeltakerne spilte igjennom testperioden, er det fort digital logging. Ved a loggfere hvert
slag som er blitt slatt pa trommepadden og intervjuer, er det mulig 4 se tendenser til ulike
menstre hos testdeltakerne. De testdeltakerne som prevde den digitale simuleringen har ikke
fatt noen form for tilbakemelding under praveperioden, sé sa fort de selv folte de har mestret
en spilleoppgave gikk de videre til neste. De som testet leeringsspillet fikk ikke fullfert niva 2
og 3 ettersom en del tekniske problemer oppsto med loggingen. De klarte seg heller ikke
veldig bra pé den avsluttende notetesten.

Konklusjonen er at uten ekstern tilbakemelding, handler innsatsen og resultatet mye om
testdeltakernes selvinnsikt, noe som varierer fra person til person. Tross de tekniske
utfordringene, synes testdeltakerne at bade simuleringen og laeringsspillet var spennende
verktay 1 prosessen med 4 lere seg noter og slagverkspilling. Optimalt sett skulle de enske at
niva 1 var simulering med tilbakemelding, niva 2 var litt mer spillifisert og nivd 3 var et
fullverdig laeringsspill.
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1. Innledning

I takt med den digitale utviklingen vi lever i, er det blitt produsert utallige varianter av digitale
spill. Disse spillene har bidratt til at spillere over hele verden har fitt mulighet til & utforske et
bredt spekter av spillunivers, bekjempe fantasiskikkelser, eller konkurrere mot spillere fra
fjern og neer. Spillindustrien har ogsa produsert en rekke «rytmespill» som utfordrer spillernes
rytmeferdigheter 1 form av dans eller musikk. Ved hjelp av digitale dansematter, eller
originale spillkontrollere som forestiller tradisjonelle musikkinstrumenter, kan spillere
konkurrere om hegyest poengsum, best presisjon og utholdenhet. Ettersom spill har den unike
egenskapen til & kunne motivere og engasjere spillere, og norske musikkutevere vokser opp 1
et digitalisert samfunn, vil det 1 denne oppgaven testes to digitalt leringsverktoy pd denne

gruppen.

Det finnes som nevnt over flere musikkrelaterte underholdningsspill som fokuserer pa
spillerens presisjon og rytmiske ferdigheter. Likevel selv om spilleren klarer & oppné
maksimal poengscore 1 et spill, sa betyr ikke dette automatisk at spilleren mestrer for
eksempel en klassisk gitar. Selv om denne spilleren har brukt mange timer 1 spillet, sa er det
en stor overgang & komme over til det klassiske instrumentet. Det er som trommeslagerelev,
som for mange andre musikkelever, stort fokus pa notelere i starten. Dessverre finnes det per
dags dato svaert fa laeringsspill som kombinerer bade notelare, rytme, presisjon, og aktiv
spilling.

Denne masteroppgaven har tatt sitt utgangspunkt i falgende hypotesen: «Ved bruk av digitale
leringsspill vil nybegynnende slagverkelever ha storre leeringsutbytte og spilleglede, enn ved
simulering av de samme trommegovelsene». Bakgrunnen for dette er at det finnes ulike former
for leeringsspill som kan gi ulike resultater.

For & teste ut hypotesen vil det bli laget et digitalt spill, og en digital simulering. Det digitale
spillet, og den digitale simuleringen vil inneholde de samme spillegvelsene som testdeltakerne
skal spille over en periode pd ti dager. Testdeltakerne kan spille sd mye eller lite de selv
onsker. Spillegvelsene er fordelt opp 1 tre nivaer, lett, middels og vanskelig. Testdeltakerne vil
bli tildelt digitale trommepads og trommestikker som kobles til egen datamaskin, hvor spillet
og simuleringen blir lagt inn. Det vil loggferes hvilken dag testdeltakerne spiller, klokkeslett,
hvor mange runder som er spilt, hvilke niva som er spilt nar, hvilke hdnd som er brukt og
presisjon. Loggferingen vil bli brukt til analysering, og for & gi testdeltakerne tilbakemelding
underveis. I forkant av spilleperioden vil det bli holdt et pre-intervju og en kort noteinnforing.
Bakgrunnen for dette er at spillet og simuleringen skal fungere som et leringsverktey, ikke en
som en erstatning for den tradisjonelle musikkundervisningen. Etter den 10 dagers
spilleperioden vil alle deltakerne bli gitt en siste noteprove og gjennomga et post-intervju.
Den siste notepreven vil besta av et digitalt noteark som brukes i1 den klassiske musikkverden
i dag.



Eksperimentet vil ha sitt utgangspunkt i John Deweys «Eksperimentalisme», og Richard M.
Ryan og Edward L. Deci’s «Selvbestemmelsesteori». Ved a kombinere leringsteorier, spill
teorier og teknologi ensker jeg ved dette & se naermere pa disse forskningsspersmélene: « Vil
leringsspillet bli spilt flere ganger enn simuleringen?», «Vil de som fikk direkte
tilbakemelding fra spillet ha brattere laeringskurve enn de som gjennomfere simuleringen med
egenevaluering?» og «Vil de som gjennomferte simuleringen gjore det bedre pa den
avsluttende note-praven?».

Formaélet med denne oppgaven er pd ingen mate et forsek pa & utfordre, eller gjore seg
meninger om hvordan trommelerere underviser. Denne oppgaven er kun et forsek pa a
utvikle et verktoy som kan hjelpe, og engasjere nybegynnende trommeslagelever utenfor den
organiserte trommetimen.

1. Bakgrunn

Teknologien er pa vei full fart fremover, og det meste er 1 endring. Selv om mange barn og
unge velger & bruke deler av fritiden sin pa digitale plattformer, er det fremdeles mange som
onsker 4 lere seg tradisjonelle kunster som & spille et instrument, eller & synge. I Norge i dag
har vi mange private og kommersielle akterer som tilbyr musikkopplering, Kulturskolen er en
av disse.

1.1.  Kulturskolens utgangspunkt

“Regjeringen vil styrke kulturskolen™ heter det i en nyhet fra Regjeringen, hesten 2019
(Kunnskap- og Kulturdepartementet). Regjeringen refererer til en forskningsrapport
Kunnskapsdepartementet bestilte fra Telemarksforskning og NTNU (Berge, Heian & Emstad,
2009), for & kartlegge utfordringer og muligheter i kulturskolen. Milet med rapporten er “A se
de ulike virkemidlene innen barne- og ungdomskulturfeltet i ssmmenheng, for at tilbudene 1
enda sterre grad kommer barn og unge til gode” (Kunnskap- og Kulturdepartementet, 2019).

Kulturskolenes opplering foregir som regel i kommunens lokaler, enten som enkelt- eller
gruppeundervisning. I skoledret 2018/19 deltok 99 204 elever 1 Kulturskolen, samtidig som 20
932 sto pa venteliste (Berge, Heian & Emstad, 2009, s. 10). Blant de som var elever ved
Kulturskolen deltok 82% av elevene 1 musikkundervisning (s. 98).

Musikklerere 1 kulturskolen arbeider ut fra en fagplan i musikk utgitt av Kulturskolerddet . I
fagplanen star det blant annet at «alle unge har et iboende potensial for sang og spill»
(Domaas, u.a., Musikk 1 kulturskolen, avsn. 4), og at musikktilbudet skal legge til rette for, s&
langt det er mulig, at eleven skal fa utnytte dette potensialet til det fulle.
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1.2.  Tradisjonell musikkundervisning

Mange musikklaerere baserer seg pa Den didaktiske relasjonsmodellen (Mestring.no. 2018)
ved planlegging og tilrettelegging av de praktiske undervisningstimene for hver enkelt elev.
Relasjonsmodellen fokuserer péd deltakerforutsetninger, mal, rammefaktorer, arbeidsmetoder,
innhold og evaluering, for a best mulig legge til rette for leering for hver enkelt elev. Et viktig
del av musikkundervisning er ogsa at eleven selv skal fa oppleve mestringsglede og
selvutvikling, samtidig som eleven skal kjenne gleden av musikken (Mestring.no. 2018).

Musikkundervisningen i Kulturskolen foregar for det meste pé ettermiddag eller kveldstid i
ukedagene. De fleste elevene deltar pa en undervisningstime i uken. A lzre seg et instrument
vil ikke kun bestd av notelere og praktiske spilling, men ogsa & formidle, lytte, skape og
reflektere. I henhold til Kulturskolens fagplan for musikk (Domaas, 2017) skal det ogsa
fokuseres pa elevens deltakelse og medvirkning i egne leringsprosesser.

1.3.  Slagverkundervisning

Slagverk er en felles betegnelse av en rekke ulike rytmeinstrumenter, og de fleste
rytmeinstrumentene har sin egen metodikk. Slagverkmetodikken omtaler ofte de ulike
instrumentenes opphav, egenskaper og spilleteknikk (Novas, H. A. 2005. S. 10). Det kan vere
svert nyttig for elever a bli introdusert til en rekke ulike rytmeinstrumenter, og at eleven selv
fir ha innvirkning pa hvilket instrument det skal undervises 1. Ved & gi undervisning i et bredt
spekter av instrumenter, vil eleven opparbeide seg en erfaring som kan komme til nytte ved en
senere anledning (s. 24). For slagverkelever sies det at ved a fokusere pa a lere seg
skarptromme, tilegner man seg mange ulike ferdigheter som kan viderefores til de andre
instrumentene(s. 20). Slagverkmotorikk er blant ferdighetene som tilegnes ved spilling av
skarptrommen (s. 19).

Elever som deltar i slagverktimer vil f& undervisning i notelere, instrumentlere, spilleteknisk
veiledning og mulighet for samspillaktiviteter. For en nybegynnende slagverkelev vil det som
tidligere nevnt ofte vere stort fokus pd notelare 1 starten. Dette legger grunnlaget for
notegvelsene som blir gitt i undervisningstimene. I lapet av en undervisningstime vil eleven
og lereren g igjennom oppgaven som ble gitt forrige time, og veiledning vil bli gitt ut fra
elevens utgangspunkt og leringsmessige forutsetninger. Dersom eleven ikke mestrer en gitt
ovelse fra forrige undervisningstime vil det som oftes vaere mulighet for & gjenta disse til neste

gang.

Slagverkelever har mulighet & velge mellom en rekke rytmiske instrumenter, ulike sjangere og
ulike sammenhenger 4 spille i, ettersom hva de ulike kommunene tilbyr. Noen
rytmeinstrumenter spilles ved bruk av hendene, andre med stikker. Ved slagverkopplering
legges det vekt pa langsiktig utvikling av motorisk, teknisk og uttrykksmessig trening. Ved
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bruk av trommestikker er det stort fokus pa & opparbeide seg gode koordinerings bevegelser
og stikkekontroll, dette for & fa best mulig slagteknikk (Novas, H. A. 2005, s. 21-49).

1.4. Kulturskolen og teknologi

Forskningsrapporten «Kultur + skole = sant: Kunnskapsgrunnlag om kulturskolen i Norge»
(Berge, Heian & Emstad, 2009) tar for seg hvilke rolle Kulturskolen har for barn og unges
oppvekst og fritid 1 dag. Dagens digitalisering gjor at barn og unge som vokser opp i dag har
en helt annen tilnerming til, og bruk av, digitale enheter enn barn hadde for bare fi ar siden
(Berge, Heian & Emstad, 2009, s. 36). «Den teknologiske utviklingen inneberer dermed ogsa
at barn og unge har andre erfaringer, opplevelser, referanser og forventninger, samtidig som
den samme utviklingen har endret vilkdrene for produksjon og formidling av kunst og kultur»
(Berge, Heian & Emstad, 2009, s. 37).

Kulturskolene skal bade fokusere pa kunst og kultur bade i fortid og nétid, noe som kan vare
utfordrende i en tid med rask digital utvikling. I forskningsrapporten refereres det til
Ruthmann og Mantie (Berge, Heian & Emstad, 2009) som utfordrer kunst- og
musikkpedagoger til 4 holde seg oppdatert, interessante og attraktive ved bruk av nyere
teknologi. Dette gjelder spesielt innen musikkfeltet ettersom produksjon, lering, deling og
undervisning har blitt relativt digitalisert de senere drene (Berge, Heian & Emstad, 2009, s.
37).

Blant konklusjonene i Forskningsrapporten (Berge, Heian & Emstad, 2009) star det at
«Kulturskolen er 1 en transformasjonsfase, der digitalisering og demokratisering er viktige
komponenter» Berge, Heian & Emstad, 2009, s. 13), samtidig som det kom frem i ett av
sparreskjemaene til kulturskolerektorene, at det er mangel pé lerere med blant annet digital
kompetanse (s. 133).

1.5. Musikk i mate med teknologi

Digitalt lagret lyd er ikke noe annet enn digitalt lagret informasjon om den analogt innspilte
lyden, skriver Evangelos Himonides i artikkelen «The Misunderstanding of
music-technology-education: A meta perspective» (Himonides E., 2012, s. 439-440). Dette
gjelder 1 utgangspunktet for akustisk lyd som spilles inn analogt og konverteres til digital
informasjon. Fordelene med & omgjere den analoge lyden til et digitalt lydspor kan vere
mange. Informasjonen blir oversatt til et sprak som kan analyseres, ikke bare hares. Den
digitale informasjonen gir oss et innblikk i en rekke ulike elementer som identifiserer det
spesifikke lydsporet. Ved & kjore lydsporet inn i ulike digitale verktoy kan vi analysere,
manipulerer og regenerere musikk basert pa eget enske og egne ferdigheter.

Spektrogrammet er et av de vanligste visualiseringsverktayene, eller matene 4 representere
lyd visuelt pa, & er tilgjengelig 1 flere musikkredigeringsprogrammer. Spektrogrammet gir
informasjon om lydsporets tid, frekvens og intensitet. Himonides (2012, s. 439-440) refererer
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til flere forskere som har brukt spektrogrammer for & i en bedre forstaelse for lyden som
kommer fra menneskets stemme. Ettersom teknologien utvikler seg, vil det nd g raskere og
raskere a 4 tilgang pé den prosesserte, og analyserte informasjonen. Utfordringen ligger for
tiden i 4 fa tilbakemelding sa nert natid som mulig. For at en gjengivelse skal oppfattes som
direkte for sangeren, sies det at forsinkelsen ma vere pa under 10 millisekunder fra sangeren
gir fra seg lyd til det visualiseres pd skjermen (Himonides, 2012, 440).

I forskningsprosjektet VOXed (Himonides, 2012, s. 441-442) foretok to forskningsteam fra
University of York og University of London et eksperiment for a se hvilke pavirkning direkte
visuell tilbakemelding kunne ha pa vokalelevers leringsopplevelse. I dette eksperimentet
skulle elevene fa se hvordan lyden fra stemmen deres ble visualisert i et spektrogram i
sanntid. Spektrogrammet visualiserer tiden horisontalt og frekvensen diagonalt. Om en sanger
veksler mellom & synge lyse og merke toner etter hverandre, vil vedkommende tegne
boelgelignende formasjoner pa skjermen.

Figur 1.1 Et Spektrogram i monitoreringsprogrammet SignalSpy, som visualiserer en kvinnes sangstemmen som

veksler mellom & synge lyse og merke toner. Kristiansand, 9. Juni 2020

To larere og 8 elever deltok, og alle opptradte 1 denne sammenhengen som co-forskere. Bade
elevene og laererne forte journaler gjennom hele eksperimentet og deltok 1 ulike intervjuer
med forskningsteamene. I utgangspunktet skulle lererne vise halvparten av elevene
spektrogrammet, for s& & ha den andre halvparten som kontrollgruppe.

Ikke lenge etter at eksperiment hadde startet hadde den ene laereren allerede sett hvilken fordel
visualiseringen var for elevene. Lareren mente personlig at denne formen for tilbakemelding
var sd nyttig for studentene at det ville veere umoralsk & ikke gi alle samme mulighet. Den
andre lereren folte derimot at et spektrogrammet ga fra seg alt for mye informasjon, samt var
for vanskelig & tyde. Med sa mye informasjon bade horisontalt og vertikalt pa en skjerm,
valgte denne lareren heller & fokusere pa hva som ikke var der. Med 4 legge merke til nér, og
hvor lenge stillheten varte, kunne denne lareren monitorere nar eleven pustet. Lareren kunne
na veilede eleven til & oppna en bedre pusteteknikk, noe som kan resultere i bedre
vokalteknikk. Forskerne konkluderte 1 slutten av forsikringsperioden, at bruken av denne
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teknologi hadde en positiv pavirkning pa elevenes laeringsprosess (Himonides, 2012, s.
441-442).

Ross Purves, som har skrevet artikkelen «Technology and the Educator» (Purves, 2012, s.
457-475) peker pa ekonom Fitz Schumacher’s konsept «Intermediate technology» som en
méite & mote den tradisjonelle musikklarer med teknologi. Schumacher mener det er mer
baerekraftig & utvikle nerliggende verktoy som kan optimalisere en allerede eksisterende
arbeidsmetode, i motsetning til en altfor komplisert, dyr og heyteknologisk lesning (NFLD.
2015. 4:26; Purves, 2012, s. 457). Purves trekker trdden videre til de tradisjonelle
musikklaerere, og mener de i sterre grad vil ta 1 bruk mindre, enkle og billigere lgsninger som
fokuserer pé et avgrenset omrade av deres allerede eksisterende undervisningspraksis, i
motsetning til revolusjonerende og dyre losninger som forsyner dem med overveldende mye
informasjon. Ved a introdusere musikklarerne for enkle teknologiske verktoy som passer inn 1
deres ndvearende praksis, tro, undervisning og leringsmal, far lererne mulighet for & foreta
seg mindre trinnvise endringer som kan gi utslag pd deres langtids- undervisning og
leringsprosess (Purves, 2012).

1.6. Unge og teknologi

Dagens barn og ungdom har som tidligere nevnt, et helt annet forhold til teknologi enn
tidligere generasjoner. Ifelge tabellen «12947: Bruk av ulike medier, etter medietype, kjonn,
alder, statistikkvariabel og &r» av Norsk mediebarometer (Statistisk sentralbyra, 2019) star det
at hele 92% av barn og unge i alderen 9-15 ar bruker internett, samt ungdom og unge voksne i
alderen 16-24 er det hele 97% brukere. Ser vi til de som er i1 alderen 65-79 er det kun 65%
som bruker internett. Sammenligner vi dette med bruken av digitale spill ser vi at barn og
unge i alderen 9-15 ar er oppe i1 81%, ungdom og unge voksne i alderen 16-24 ar pa 55% og
de pa 65-79 ar nede pa hele 13%. I denne mélingen kommer det frem at det er en heyere andel
unge som tar seg bruk av internett og digitale spill, blant de norske barna i grunnskolealder
gér 13% av dem pé Kulturskolen (Berge, Heian & Emstad, 2009, s. 10).
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Figur 1.2 Statistisk sentralbyra, 2019.
1.6.1.  Digitale spill

I dag vokser norske barn og unge opp med smarttelefoner med blant annet muligheten for
lydopptak og avspilling, alt ferdig integrerte pa sin digitale enhet. Ved & ha muligheten til &
laste ned tilleggsapplikasjoner fra internett, kan forskjellen pa et opparbeidet
innspillingsstudio og ungdommens hjemmestudio minke betraktelig, men de unge kjenner
dessuten til mange flere koblinger mellom musikk og teknologi enn lydopptak og
lydavspilling pa telefonen.

Det finnes ulike digitale spill, simuleringer og leringsverktay som fokuserer pa takt, noter, og
forbedring av spilleferdigheter, men det er utfordrende & finne kombinerte lgsninger som kan
fungere som et motiverende leringsverktoy for nybegynnende trommeslagere. Se vedlegg A
for et utvalg digitale spill dette studiet er inspirert av.

2. Teor

Dette kapittelet tar for seg ulike teorier som kan stette opp under utviklingen av digitale
leringsverktey for den nybegynnende trommeslageren. Ved hjelp av disse teoriene vil det
senere 1 studiet bli utviklet en digital simulering, og et digitalt leeringsspill som kan passe for
var digitale tidsalder.

2.1.  Eksperimentalisme

Den amerikanske filosofen, pedagogen og psykologen John Dewey (1859 — 1952) sa pa
lering som «en livsprosess, ikke en forberedelse pa et fremtidig liv» (Williams, 2017. S. 92),
noe som skiller ham fra filosofer som stetter den tradisjonelle klasseromsundervisningen.
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Dewey mente elevene burde ta del i leringsaktiviteter i en rekke ulike sosiale settinger som
kunne forberede dem pa situasjoner utenfor klasserommet. Elevene skulle aktivt ta del 1
leeringsaktiviteter, og lase problemer ved & gi frem med en «hands-on» tiln@erming (Williams,
2017).

Dewey mente at all utdannelse burde bygges pd gjenoppbygging, eller omorganisering av en
tidligere opplevelse, for sa 4 kunne tilfore den aktuelle opplevelsen betydning, som sa kan oke
evnen til & legge foringer for kommende opplevelser (Ebert & Culyer, 2007). Elevene skulle
derfor laere fra egne erfaringer, for sa 4 kunne unnga & gjere de samme feilene om igjen, og
for & bedre kunne ta fornuftige valg i fremtiden (Hlebowitsh, 2006). Uttrykket «Learning by
doingy har sitt opphav hos Dewey, men var i utgangspunktet «Learn to know by doing, and to
do by knowing» (Store norske leksikon, 2019, avsn. 3), som pa norsk kunne vaert «Forstd ved
a gjore, og handle pa grunnlag av & vite». Samtidig padpeker Dewey at ikke enhver erfaring
eller opplevelse kan bringe med seg like mye kunnskap.

For at en aktivitet skulle kunne kategoriseres som en leringsaktivitet i henhold til Dewey, er
det to faktorer som ma pa plass: Eleven aksepterer aktiviteten, og aktiviteten far pavirkning pa
fremtidige opplevelser. Skulle aktiviteten kun vare til glede for studenten, men ikke ha noen
pavirkning pa valg elevene kom til 4 ta 1 fremtiden, da ville ikke aktiviteten kategoriseres som
en leringsaktivitet (Giles & Eyle, 1994).

2.2.  Selvbestemmelsesteorien

Selvbestemmelsesteorien baseres pa forskning rundt effektiviteten av ytre belenning pé indre
motivasjon (Deci & Ryan, 2012). Teorien peker pa ulike grunnleggende punkter som burde
stottes opp under for & mate menneskers psykiske behov, og for & fremme en sunn utvikling.
Deci og Ryan deler motivasjon opp i to kategorier, den indre og den ytre motivasjonen. Om et
menneske er indre motivert vil det si at vedkommende motiveres av handlingen 1 seg selv.
Ved ytre motivasjon vil eksterne belenninger pavirke motivasjonen. Deci og Ryan mener
motivasjonen driver oss til handling, og at tre behov mé dekkes for & legge til rette for at
handlingen og at utviklingen kan finne sted (Deci & Ryan, 2012).

Det forste behovet er kompetanse. Kompetanse i denne sammenhengen vil si at et menneske
selv foler at vedkommende har tatt et kompetent valg, eller at handlingen vedkommende har
gjort har vert effektive. Vedkommende skal i etterkant kunne sitte igjen med en folelse av &
ha gjort en god jobb. Den andre behovet er autonomi. Autonomi er felelsen av at en gjor ting
av egen frie vilje. Folelsen av & ha kontroll over egne handlinger, og muligheten til & kunne
reflektere over tidligere handlinger og fole at en utrettet noe. Det siste behovet er sosial
tilhorighet. Sosial tilherighet vil si behovet for 4 samhandle med andre mennesker. A vare del
av et fellesskap, & kjenne pa folelsen av at noen bryr seg om om en, og selv kunne vise
medfelelse for andre mennesker. Ved a legge til rette for at disse behovene metes, legger en
ogsa til rette for indre motivasjon og velvere hos et menneske (Ryan & Deci, 2020. s. 1).
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2.3.  Spill

Det finnes utallige definisjoner av ordene «spill» og «lek» 1 spillmiljeet. David Parlett
(Zimmerman & Salem, 2003, Kap 7. s. 4) deler ordet «spill» opp i to kategorier, det formelle
spill og det uformelle spill. Under kategorien «formelle spill» herer blant annet fotball,
brettspill, kortspill og dataspill til, mens det “uformelle spill” definerer Parlett som det
nordmenn kaller «lek» (Zimmerman & Salem, 2003, Kap 7. s. 4).

De fleste som har egne definisjoner av «spill» har sagt seg enige i at dette omhandler
organiserte aktiviteter med hvert sitt sett med regler, og med hver sin bestemte slutt.
«Reglene» innebarer satte regler og prosedyrer som skal folges, og hvilke utstyrs elementer
som skal brukes under spillet, slik som en fotball eller en kortstokk (Zimmerman & Salem,
2003, Kap 7. s. 4). «En bestemt slutt» vil si 1 henhold til Parlett at spillet har et gitt méal som
kan oppnés av en enkelt spillet, eller et lag, som vil resultere i at spillet far en vinner og en
slutt. Eric Zimmerman (2007 s. 2) beskriver den klassiske maten a forsta spill som er «The
Magic Circle» - et konsept som har sitt opphav hos historiker og filosof Johann Huizinga,
hvor aktiviteten foregér innenfor sine egne definerte grenser for tid og sted 1 henhold til
fastsatte regler pa en ryddig méte (Zimmerman & Salem, 2003, Kap 7, s. 13).

2.3.1.  Leringsspill

Clack C. Abt skriver i boken “Serious games” (Abt, 1970, s. 13-14) at “serious games”, som
direkte oversatt er “serigse spill”, men som omtales som leringsspill, er et stort felt med
risikofrie, aktive utforskelser av alvorlige intellektuelle og sosiale problemer. I et laeringsspill
kan spilleren ta pa seg ulike roller og ansvarsomrader for sa 4 mote konflikter og utfordringer
som ma lagses ved utprevelse av ulike strategier, og ulike valg, samtidig som spilleren
fortlepende far tilbakemelding for innsatsen og avgjerelsen. Ved & kunne gjennomfere slik
opplaering og trening utenfor den “virkelige verden” kan opplaringsinstansene og spilleren
ende opp med a bdde spare skonomi, tid og liv.

I dette studiet er mélet & utvikle et digitalt leeringsverktoy som kan motivere og legge til rette
for leering hos den nybegynnende trommeslageleven. Det vil bli satt fokus pa ulike punkter
som slagverklaerere ser pa viktige a laere, og basert pa disse punktene og teorien som er fort
opp, vil det utvikles, og testes ut to ulike verktoy.

3. Forskningsdesign

Nicola Whitton konstaterer i boken “Digital games and learning: Research and Theory” fra
2014, at det er problematisk a gjore forskning pa effektiviteten av digitale laeringsspill. For det
forste papeker hun at de fleste formelle leringsspillene er smé spillbaserte oppfinnelser som
kun tas 1 bruk et par timer. Ettersom laeringsspillene kun brukes en sa kort tid mener hun
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leeringsutbyttet er minimalt og varer kun en kort tid. For det andre mener Whitton at den
forskningen som er utfort pa spill og lering blir utfert av mennesker som er interessert i &
lykkes, slik som leerere som har laget et spill eller forskere pa et prosjekt. Hun mener da at det
er vanskelig a forbli objektiv i en slik situasjon. For det tredje mener hun det generelt sett er
vanskelig & male hvilke som helst kunnskap som er opparbeider over tid, og overfort til en
annen kontekst, & fremstille dette pd en forstaelig mate, dette gjelder ogsa for spillbasert
leering (Whitton, 2014, s. 13).

Med Wittons uttalelse (2014, s.13) tatt i betraktning, om utfordringer knyttet til det & forbli
objektiv i en forskningsprosess, ser jeg viktigheten av & foreta triangulering' av metoder for
datainnsamling. Det ble ogsa tatt kontakt med tre ulike trommelarere som har kommet med
innspill og tilbakemelding gjennom hele prosessen. Dette ble gjort for & kvalitetssikre innhold
og fremgangsmate av forskningen.

3.1.  Personlig intervju

Kriteriene for 4 delta i dette studiet er at deltakeren ma veaere i alderen 15-55 ar, ha liten til
ingen notekunnskap eller slagverkferdigheter, ha tilgang pa en Windows datamaskin og ha
lyst til & delta. For & kunne tegne et mer konkret bilde av testdeltakerens forkunnskaper,
livssituasjon, motivasjon og selvinnsikt, vil det det bli holdt et semi-strukturert personlig
intervju med hver testdeltaker. Et semi-strukturert intervju bestar av et sett bestemte
intervjuspersmal som stilles 1 samme rekkefolge 1 hvert intervju, men den som intervjuer star
selv fritt til & velge oppfelgingsspersmal basert pé intervjuobjektets svar (Academic Work,
u.d., Rekruttere, avsn. 5). Grunnen for at det valgt & holde et personlig intervju, er for & kunne
ha fullt fokus pé en testperson av gangen. Dette er for a lettere legge til rette for at
intervjuobjektet skal fole seg komfortabel og avslappet til tross for situasjonen, og for & ha
storst mulig sjanse for & innhente vedkommendes personlige meninger (Sundbye, 2017a, En
krevende intervjutype, avsn. 2). Det vil ogsé vaere en fordel & kunne se ansiktsuttrykk og
kroppsspréak hos den enkelte, slik at misforstielser, uklarheter kan fi en klarhet (Sundbye,
2017a, Personlig intervju, avsn. 1).

Det vil bli holdt et pre-intervju med hver testdeltakerne i starten av testperioden, og et
post-intervju med hver testdeltaker i etterkant (Se figur 3.1 Tidslinje for personlig intervju).
Disse intervjuene vil vare videobasert ettersom testdeltakerne vil vare fordelt utover Agder.
Formaél med person intervjuene er 4 innhente bade kvalitativ og kvantitativ data fra
testpersonene.

! Triangulering. A ta seg bruk av ulike metoder for & hente inn data fra ulike vinkler og perspektiver for
a trekke en mer helhetlig konklusjon, eller avdekke svakheter som metodene ville hatt hver for seg.
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Figur 3.1 Tidslinje for personlig intervju, Kristiansand, 2. Juni 2020

Den kvalitative dataen fra pre-intervjuet bestér av spersmal rettet mot testdeltakernes tidligere
opplevelser knyttet til digitale leeringsverktey og instrumenter, forventninger knyttet til
testperioden, og pa hvilke mate COVID-19 kunne hatt en mulig pavirkning pa testdeltakerens
hverdag og testperioden. Den kvantitative dataen som ble hentet inn i pre-intervjuet fokuserte
pa alder, livssituasjon, daglig bruk av digitale enheter, konkurranseinstinkt, praktiske
musikalske ferdigheter, forventninger, motivasjon og naverende notekunnskap (Se vedlegg
for pre-intervju spersmal. Som en del av pre-intervjuet vil det ogsa bli foretatt en
kunnskapsvurdering synkront med en noteinnfering (Se figur 3.2, Tidslinje med
noteinnfering og kunnskapstest). Dataen som blir innhentet ved kunnskapsvurderingen vil
vare kvantitativ og fores inn 1 et rapportskjema. Kartlegging av notekunnskap foretas for & fa
et mer konkret bilde av note- forkunnskapen til testdeltakeren (Se vedlegg for rapportskjema
rettet mot kartlegging av notekunnskap).
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Kunnskapstest

Figur 3.2 Tidslinje med noteinnfering og kunnskapstest, Kristiansand, 2. Juni 2020

I post-intervjuet bestar den kvalitative dataen av testdeltakerens opplevelse av testperioden,
leringsverktayet, forventninger, egeninnsats, selvinnsikt, motivasjon og mestring. Flere av
disse svarene vil vere verdifull tilbakemelding for videre forskning og utvikling av
leringsverktayet med et mer elevsentrert fokus, men vil i hovedsak bli brukt til & svare pa
hypotesen og forskningsspersmalene i dette studiet. Kvantitativ data som vil bli hentet inn 1
dette intervjuet omhandler egeninnsats, selvinnsikt og motivasjon (For & se spersmaél til
post-intervju, se vedlegg . )
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3.2.  Eksperiment

Ved & utvikle en digital simulering og et digitalt laeringsspill basert pa blant annet
Eksperimentalismen, og M. K. Williams (2017) syn pa en «hands-on» tilnaerming, vil det bli
spesielt lagt vekt pa Eksperimentmetoden. Eksperimentet vil gjennomfoeres ved bruk av en
privateid Windows datamaskin som testdeltakerne har tilgjengelig, og vil gjennomfoeres
innenfor en tidsperiode pa 10 dager. Ofte vil et eksperiment foregé et sted hvor det er mulig &
kontrollere omgivelsene og inntrykkene testdeltakeren vil oppleve (Sundbye, 2017c, En
kontrollert situasjon, avsn. 1) men 1 dette tilfellet vil testpersonen ha mulighet til a teste
leringsverktoyet s mye, eller sé lite vedkommende selv ensker, pa valgfri lokasjon. Grunnen
for at eksperimentet gjennomfoeres pa denne maten er for 4 legge til rette for E. L. Deci og R.
M. Ryan (2012) autonomi i Selvbestemmelsesteorien. Ved a legge rette for autonomi, at
testdeltakeren kan fole at en gjore ting av egen frie vilje, legges det ogsa til rette for pavirke
testdeltakerens indre motivasjon positivt. For & gjere laerings- og testperioden mest mulig
avvikende fra virkeligheten, og med muligheten for observasjon, ble det gjennomfert pa
denne méten.

Normalt sett vil en slagverkelev motta undervisning ved en musikkskole en gang i uken (se
merke gra felter i figur 3.3). Dag 1 vil eleven motta en spillegvelse av slagverklareren sin,
ofte i form av et noteark, fa instruksjoner om hvordan gvelsen skal spilles, og rad for
hjemmegvingen. Dag 2-7 vil eleven arbeide med spillegvelsen pé egenhand. Dag 8 vil eleven
veere tilbake pd musikkskolen for en ny time. Her vil eleven utfere spillegvelsen for
slagverklareren sin, motta tilbakemelding, og bli tildelt en ny spillegvelse. Over en periode pa
rett over 3 uker, 22 dager, vil eleven ha mottatt tre spillegvelser. @velsene ville veart tilpasset
elevens ferdigheter, og okt i vanskelighetsgrad i takt med elevens utvikling (figur .)

UKE 1 ‘ UKE 2 | UKE 3 UKE 4
| (o] s | =N =y
‘ DAG 1 DAG 2 ‘ DAG 3 DAG 4 ‘ DAG 5 DAG 6 DAG7 ‘ DAG 8 | DAG 9 DAG 10 ‘ DAG 11 DAG12 | DAG13 ‘ DAG 14 DAG 15 DAG 16 ‘ DAG 17 DAG 18 | DAG 19 ‘ DAG 20 DAG 21 ‘ DAG 22 |
I — Hommeoving
i iva - Lett ‘ ‘ - Middels - Vanskelighetsniva - Vanskelig

Figur 3.3 Oversikt over 3 uker med slagverkundervisning og spillegvelser, Kristiansand, 3. Juni 2020

Testperioden 1 dette studiet varte over en periode pa 10 dager. De tre spillegvelsene som
tradisjonelt sett ville vart fordelt over en periode pa 22 dager, ble tilgjengelig for
testdeltakerne allerede fra dag 1. Bakgrunnen for dette er at normalt sett vil slagverklareren
tilpasse vanskelighetsgraden pa spilleovelsen til den enkelte slagverkelevs ferdighetsniva,
men 1 dette studiet vil det ikke vare noen andre enn testpersonen selv som avgjer hvilke
spilleavelse som skal spilles, ut i fra eget onske. Med deltakere med litt variert utgangspunkt,
leeringsmessige forutsetninger, progresjonshastighet og motivasjon, ble det tatt en avgjorelse
om 4 foreta studiet p4 denne maten.
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Figur 3.4 Oversikt over 10 dager med noteinnfering og spillesvelser, , Kristiansand, 3. Juni 2020

De som meldte seg for & delta i undersgkelsen ble fordelt pa to grupper, gruppe A og gruppe
B. De ble fordelt mest mulig jevnt utovet i gruppene basert pa alder og kjenn. Spillegvelse 1
besto av en digital simulering for begge gruppene. Spillegvelse 2 og 3 var ulik for gruppe A
og B. Det vil si, gruppe A hadde alle spilleavelsene som simulering, men gruppe B hadde
spillegvelse 1 som simulering, og spillegvelse 2 og 3 som laringsspill (Se Figur 3.5).

Spilleavelse 1 Spillegvelse 2 _

Gruppe A \ Simulering — Simulering
’ Simulering /

- e ==y L L L T - e o e e

Figur 3.5 Oversikt testplan forenklet, , Kristiansand, 3. Juni 2020

Grunnen for at spillegvelse 1 ble presentert som simulering for begge gruppene, var for a gi
dem likt utgangspunkt i eksperimentet. Vi kaller spilleavelse 1 for kalibreringsprosessen’.
Ved a sette det opp pa denne maten legges det tilrette for at det finnes et utgangspunkt a
sammenligne med. En ting som ble nevnt innledningsvis, til testdeltakerne i pre-intervjuet, er
at om de sé pa dette som en konkurranse, sa er det kun dem selv de konkurrerer med. Dette er
fordi alle har ulikt utgangspunkt, noe som gjor desto viktigere med en kalibreringsprosess i
spilleavelse 1 for 4 kunne regne seg frem til riktig resultat.

I slutten av testperioden, etter post-intervjuet, ble det avholdt en avsluttende spilletest (se
vedlegg .) . Spilletesten ble lagt opp sé& nart opp mot en tradisjonell spillegvelse for
slagverkelever som mulig. Spilletesten ble brukt for & se hvilken av gruppene som hadde

2 Kalibrering, eller nullstilling for & fa et bestemt sammenlignbart utgangspunkt. Kan sammenlignes
med 0 grader pa malestokken.
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forbedret seg mest etter simuleringen i niva 1, og for & kunne svare pa forskningsspersmalene:
«Vil de som fikk direkte tilbakemelding fra spillet ha brattere leeringskurve enn de som
gjiennomfore simuleringen med egenevaluering?» og «Vil de som gjennomferte simuleringen
gjore det bedre pa den avsluttende note-preaven?». Den avsluttende notetesten var lagt opp slik
av ferste 5 var samme vanskelighetsnivd som spillegvelse 1. Den midteste '3 av spilletesten
var pé vanskelighetsnivd med spilleovelse 2, og den siste '3 av testen var pa samme
vanskelighetsnivd som spillegvelse 3. Dette er for & kunne teste ferdigheten til testpersonene

opp med hva de har mestret pd de tidligere spillegvelsene, og for & sammenligne gruppe A og
B.

‘ Spilleavelse 1 ‘ ‘ Spillepvelse 2 ‘ ‘ Spillepvelse 3 ‘ ‘ Avsluttende spilletest ‘
Gruppe A Simulering H Simulering
Simulering K Digitalt noteark |
4 M . . L . .
| Leeringsspill F Leeringsspill

______________________________

Figur 3.6 .Oversikt testplan forenklet med avsluttende spilletes, Kristiansand, 3. Juni 2020t

3.3.  Observasjon

Fordelen med observasjon er at informasjon som blir hentet inn er troverdig, samtidig som
observasjonen ofte svart tidkrevende (Sundbye, 2017b, Fordeler og ulemper med metoden,
avsn. 1). Det er ogsa viktig a skille mellom apen og skjult observasjon. I en &pent observasjon
vet den som blir observert, at vedkommende blir observert, men i en skjult observasjon vet
ikke den som blir observert noe om det, noe som kan vare et svart etisk dilemma (Sundbye,
2017b, Apen og skjult observasjon, avsn. 1).

P& samme mate som Eksperimentmetoden ikke vil forega innenfor kontrollerte omgivelser i
en forskningslab, vil det heller ikke vaere mulig & vare fysisk tilstede & observere
testdeltakerne anvende laeringsverktoyet. For a likevel kunne foreta observasjon av
testdeltakernes adferd, og anvendelse av leringsverkteyet, samtidig med 4 ta vare pa
vedkommendes personsikkerhet og anonymitet, ble det utfort digital logging lokalt pd
testdeltakerens datamaskin (Se figur 3.7) (Se ... overskrift for mer detaljer).

Forskningslabb Det virkelige liv
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Figur 3.7 Observasjon pé forskningslab og i det virkelige liv, , Kristiansand, 4. Juni 2020

Digital logging er en mate & samle inn, og lagre informasjon pa over en periode, for sé &
kunne analysere og trekke konklusjoner basert pa den innhentede informasjonen (Techopedia,
2016, Definition - What does Data Logging mean, avsn. 1). Det som ofte loggferes digitalt er
en persons bruk av en digital enhet, eller et digitalt verktoy (Techopedia, 2016, Definition -
Techopedia explains Data Logging, avsn. 1).

I denne sammenhengen vil den digitale loggingen fungere som en digital observasjon av
testdeltakerens bruk av det digitale leringsverktoyet, og vil 1 dette tilfelle vil det bli utfort som
en delvis dpen observasjon. Testdeltakeren vet at det foretas en observasjon inne i1 den digitale
leringsverktayet, men vet ikke ikke omfanget av observasjonen. Det ble aldri tatt bilde,
lydopptak, eller video av testdeltakeren utenfor person intervjuet, hvor testdeltakeren spesifikt
har tillatt dette. Testdeltakerne har ogsa mottatt et informasjonsskriv i forkant av
observasjonsperioden, med informasjon om at det blir foretatt logging underveis.

Loggingen bestar av loggfert data fra ulike loggingspunkter i det digitale leeringsverktoyet.
Informasjonen som blir loggfert kan blant annet vare dato og klokkeslett, elementer som kan
vare med 4 svare pd forskningsspersmalet: «Vil leringsspillet bli spilt flere ganger enn
simuleringen?». Loggingspunktene kan ogsd hente inn informasjon om bruk av
leringsverktayet, testdeltakerens ferdigheter, og bruk av verktayet.

3.3.1.  Signaler fra digital trommepad

Normalt sett er den eneste méten en trommelarer kan male elevens ferdighetsniva, er ut ifra
hva som kommer frem under trommetimen. Trommeleareren tildeler spillegvelser, eleven gver
pa disse frem til neste trommetime. Eleven spiller igjennom spillegvelsen for trommelereren,
trommelareren gjor seg selv noen tanker om innsatsen, og gir eleven tilbakemelding. Eleven
fir sa en ny spilleavelse som skal gves pa frem til neste time. For 4 kunne loggfore
testpersonenes ferdigheter og progresjon i dette studiet, ble teknologien en lgsning.

Det ble tidlig i studiet satt opp et sett med leeremal som testdeltakerne skulle na. Mélene ble
satt sammen i samarbeid med trommelarer Jonas Pedersen, Carsten Omholdt og Jon
Tonnessen (se vedlegg A). Basert pa disse lereméilene, og ensker fra trommelarerne, ble det
satt opp en liste over punkter som var viktig 4 loggfore.

1. Klarer slagverkeleven & folge pulsen®? Eventuelt hvor mye for, eller hvor mye etter
pulsen slar slagverkeleven?

2. Slér slagverkeleven med riktig hdnd?

3. Klarer slagverkeleven & spille notene i spillegvelsen?

3 Pulsen er den jevne rytmen som gar igjennom en sang. Pulsen blir ofte kalt takten.
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Basert pa Eksperimentalismen, og ensket om a observere testdeltakernes ferdigheter, ble det
naturlig 4 ta for seg den aktive slagverkspillingen. Det ble dermed gjort et forsek 1 & fa tak 1
digitale trommer som kunne koblet i dataen, og fungere med leringsverktoyet. Dessverre
oppfylte ikke de synlige losningene pa markedet kvalifikasjonene for dette studiet. Det ble s&
satt i gang utvikling av en digital tromme (blir fra nd av omtalt som «trommepad») som kunne
tilfredsstille kravene.

Ved hjelp av den digitale trommepadden som ble koblet inn i testdeltakerens datamaskin, ble
det mulig a loggfere all spilling testdeltakeren foretok seg igjennom testperioden, uten at en
observater métte vaere fysisk tilstede. For mer detaljer rundt denne prosessen, se kapittel .

Trommestikker Digitalt
leeringsverktay
F- Usb kabel
Digital trommepad Datamaskin

Figur 3.8 Observasjon ved hjelp av digital trommepad og leringsverktey, , Kristiansand, 4. Juni 2020

3.4. Oppsummering av metodebruk

Personlig intervju ble brukt for & innhente informasjon om testpersonens livssituasjon, tanker,
folelser, meninger og forventninger. Eksperimentet ble gjennomfort for at testdeltakerne
kunne teste ut leringsverktayene, slik at det er mulig & sammenligne simulering og digitalt
laeringsspill tatt i bruk. Observasjon ble utfort for & {4 et innblikk i testdeltakernes adferd,
ferdigheter og utvikling. Ettersom testperioden foregikk lokalt pa testdeltakerens private
datamaskin, var det nedvendig 4 finne en lesning som kunne maéle testdeltakerens
samhandling med lereverktoyene.

Ved a bruke personlig intervju er det mulig & hente ut data som baserer seg pa testdeltakerens
egne meninger og syn pa tilverelsen, dette er umulig a fa frem i noen av leringsverkteyene,
eller ved digital logging. Observasjonen med hjelp av digital logging kan derimot bekrefte og
avkrefte svar som blir gitt under et intervju. Om en testdeltaker sier i intervjuet at
vedkommende har brukt 5 timer hver dag pa a teste den digitale simuleringen, si kan dette
bekreftes eller avkreftes ved hjelp av den digitale loggingen. Eksperimentmetoden blir brukt
for & kunne bekrefte eller avkrefte hypotesen, og loggingen kan gi mer handfast data som kan
underbygge dette.

24



4. Utvikling av leringsressurser

I utgangspunktet var planen & ga til innkjep av en bok om slagverk, for si & kunne utvikle
leringsverktay basert pd noteovelser 1 boken. Etter 4 ha bladd litt frem og tilbake i boken, ble
det tatt kontakt med trommelarer Jonas Pedersen, ved Filadelfia Musikkskole for a oppklare
noen praktiske og teoretiske spersmal. Pedersen var delvis enig 1 det som sto 1 den innkjepte
boken, men sa selv at han ville valgt & bygge opp trommegvelsene pa en annen mate. Det ble
da tatt en avgjerelse om a kontakte Professor Bruce Carl Rasmussen ved Instituttet for rytmisk
musikk ved Universitetet 1 Agder, for & fa noen rad rundt utvalg og fremgangsmate.
Rasmussen hadde dessverre ikke mulighet til stille innenfor det angitte tidsrommet, sé jeg ble
henviste til faglaererstudent, Carsten Omholdt. Omholdt studerer pa Universitetet i Agder, og
jobber 1 Grimstad Kulturskole som trommelarer. Kort tid etter ble det holdt et mete med
Ombholdt, hvor den innkjepte boken ble vist, og tilbakemeldingene fra Pedersen ble
gjennomgétt.

Ettersom leringsverktoy ikke vil vaere ferdig utviklet, og klar for testing for slutten av februar,
eller begynnelsen av mars, vil det vaere vanskelig & fa tak 1 nybegynnende slagverkelever ved
en opplaringsinstitusjon. Elevene for varsemesteret vil allerede ha startet med oppleringen
opp for dette semesteret. Ved a ikke ha tilgang pd nybegynnende slagverkelever, som har fatt
grunnleggende noteopplaering, eller som gar til ukentlige organiserte undervisningstimer, vil
det bli behov for noteopplaring i forkant av trommegvelsene. Omholdt tok seg sa tid til & gi
en innfering 1 notelare, hvor kunnskapen senere kunne bli brukt 1 utviklingen av et
noteinnferingskurs for testdeltakerne, og trommegvelser som skulle spilles. Ettersom Pedersen
og Omholdt hadde litt ulikt syn pa leringsprogresjon, ble det kontaktet en tredje
slagverklaerer, Jon Tennessen, som har bade undervist i skolekorps i Kristiansand, og i
Landvik.

Ved hjelp av de tre trommelererne, fra tre ulike bakgrunner, ble det satt opp en oversikt over
hva de forskjellige mente var en god leringsprogresjon for trommegvelser for nybegynnende
slagverkelever. Dermed ble det sa satt sammen en oversikt med leeremél, trommeovelser og
noteinnforing som skulle dekke 3 uker med opplaring.

4.1. Leremal

Ettersom det ble satt en begrensning pa tre uker, ville det vere naturlig & ha tre ulike
spilleavelser, en for hver uke (se vedlegg A for leremdl). Det ble ogsé laget en visuell
oversikt over de viktigste noteoppbyggelsene for de ulike nivéene.

Niva 1 skulle bestd av 74 dels noter og V4 dels pausenoter. I dette nivéet vil testdeltakeren ove

pa & spille enkle Y4 dels noter, 4 dels pausenoter og veksle mellom bruk av heyre og venstre
héand.
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Figur 4.1 Visuell noteoppbyggelse for niva 1, Kristiansand 31. Mai 2020

I starten av niva 2 vil notene besta av gjenkjennelige sammensetninger fra niva 1. Fra midten
og utvover i notestykket vil dobble 8. dels noter bli introdusert. Det vil i hovedsak bli lagt vekt
pé doble 8. dels noter, men det vil og bli lagt inn noen paradiddler* pa slutten.

1,
g 2 29

Figur 4.2 Visuell noteoppbyggelse for niva 2, Kristiansand, 31. Mai 2020

I niva 3 vil testdeltakerne bli kjent med symbolet som viser om det er et vanlig eller hardt slag
de skal sld. Det vil ogsa vaere stort fokus pa paradiddler.

>
H H V VvV H v H VvV H

Figur 4.3. Visuell noteoppbyggelse for nivéd 3, Kristiansand, 31. Mai 2020

411. Notegvelser

Det ble laget tre notegvelser, en notegvelse for hver av de tre ukene. Noteovelsene ble laget pa
bakgrunn av leremaélene, og ble godkjent av de tre trommelarerne etter konstruering. Se
vedlegg B for notegvelser til niva 1, vedlegg C for noteogvelser for nivéd 2 og vedlegg D for
notegvelser til niva 3.

4.1.2.  Noteinnforing

Testdeltakerne som fikk teste ut leringsverktoyene er ikke koblet opp mot noen musikkskole,
og har liten til ingen notekunnskap eller spilleferdigheter. Med tanke pa testdeltakernes
utgangspunkt, ble det laget et noteinnferingskurs som skulle gi dem tilstrekkelig kunnskap for
a dekke leremélene, og kunne mestre spillegvelsene. Se vedlegg E for noteinnferingen.
Parallelt med noteinnferingen ble det gjort en kunnskapsvurdering av den enkelte
testdeltakeren. Se vedlegg . for kunnskapstest som foregikk parallelt.

* Paradiddle. En sammensetning av noter som varierer mellom bruk av hgyre og venstre hand
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4.2. Utvikling av leringsverktoy

En av grunnene til at hypotesen: «Ved bruk av digitale leringsspill vil nybegynnende
slagverkelever ha sterre laeringsutbytte og spilleglede, enn ved simulering av de samme
trommegvelsene» ble valgt i forbindelsen med & dekke gapet mellom musikkundervisning og
teknologi, er blant annet pd bakgrunn av det hoye antallet av yngre deltakere 1 musikkskolen
spiller digitale spill. Som nevnt i kapittel 6.1, Unge og teknologi, kommer det frem at i
alderen 16-24 ar er det 55% som spiller digitale spill, og hele 81% av barn og unge i alderen
9-15 ar (Berge, Heian & Emsland, 2009, s. 10). For a utvikle et digitalt leeringsverktoy som
kan bidra til motivasjon og spilleglede hos nybegynnende slagverkelever, ble det derfor valgt
a fokusere pa digitale spill. Ettersom hypotesen ikke bare peker pé spilleglede, men ogsé
leeringsutbytte, vil leringsverktoyet baseres pa Clack C. Abt’s definisjon av leringsspill som
ble nevnt tidligere (Abt, 1970, s. 13-14).

Fokuset pa utviklingen av leringsverktoyet ligger ogsd pd John Dewey's eksperimentalisme.
Dewey's mener elever burde ta aktivt del 1 leringsprosessen, noe med det han kaller en
«hands-on» tilneerming (Williams, 2017). Ved a foreta lering pa denne maéten, tilegner
elevene seg ny kunnskap som kan hjelpe dem & mestre en oppgave enda bedre i neste runde
(Ebert & Culyer, 2007). For at testdeltakerne skal kunne ta aktivt del i laeringsprosessen kan
de selvfolgelig bare spille pa en tromme samtidig som de ser notene pé skjermen, men da
fungerer verken den digitale observasjonen med logging, eller tilbakemeldingene de far 1
leeringsspillet. Det er derfor blitt utviklet en digital trommepad som kobles opp mot
leringsverktayet. Dette legger til rette for at testdeltakerne far en multisensorisk
leeringsopplevelse’, samtidig som det kan forega digital logging.

4.2.1. Digital trommepad

De digitale trommepaddene ble spesiallaget for dette formélet, for & kunne innfri en rekke
kriterier. For det forste matte det vaere mulig & foreta digital logging i
spilluvinklingsplatformen Unity, noe de digitale trommepaddene pa markedet gjorde
utfordrende. De fleste trommepaddene pa markedet er midi basert, noe som gjer at det ma
innstalleres tilleggsprogrammer pa dataen pa testdeltakeren i tillegg til leeringsverktayet. Det
er ogsé fare for at det kan bli utfordrende & fé selve enheten til 4 godtas av hver enkelt
datamaskin. For & gjere det mest mulig brukervennlig ble det derfor tatt en avgjerelse om &
lage digitale trommepads som kobles direkte inn i datamaskinen med usb. Med bruk av en
Arduino Micro var det mulig & gjore sa dataen registrerte den digitale trommepadden som et
vanlig datatastatur, noe som gjorde det mulig a bare koble rett i.

For at testdeltakerne skulle kunne sld pd trommepadden, og fole at leringsspillet responderer i
samme ogyeblikk, krever dette at forsinkelsen ikke er pa4 mer enn ti millisekunder 1 henhold til

5 En multisensorisk laeringsopplevelse vil si & laere noe ved bruk av mer enn en sans.
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Evangelos Himonides (2012, 440). For & kunne oppna felelsen av direkte tilbakemelding kan
det vaere en fordel & ha en kraftig datamaskin, ingen svakheter 1 elektronikken, og ikke for
mye digital prosessering.

Et annet kriterie for loggferingen, var & kunne se hvilke hénd testdeltakeren hadde spilt med.
Dette ble last med a dele trommepadden opp 1 to soner, hgyre og venstre.

Figur 4.4 To digitale trommepadder som viser deler av den implementerte elektronikken, Kristiansand, 4. Juni
2020

4.2.2. Digital logging

Loggingen fungerer slik at nar testdeltakeren slér pd den digitale trommepadden, registreres
dette 1 leeringsverktoyet. Nér testdeltakeren slar pd trommepadden, registrerer
leringsverktayet om playheaden stdr pa en note. Alle notene i spillegvelsene har blitt tildelt
hvert sitt digitale id, p& denne maten kan playheaden se om testdeltakeren har spilt riktig note
pa riktig tid. Det registreres ogsd hvor langt i fra sentrum noten det er blitt spilt, noe som blir
registrert som poeng ut ifra noyaktighet.

Det forste som skjer nér en testdeltaker starter programmet pa en ny dag, blir det opprettet en
ny loggfil for denne dagen. Loggingen skjer lokalt pa dataen (se figur 4.5).

//Everything within "CreateText" is about the logging
public void CreateText()
{

DateTime aDate = DateTime.Now;

date = aDate.ToString("d");

hour = aDate.ToString("T");

var path = "C:/Users/01/Desktop/PlayTheNote/GjesteBruker/LogTest/" + date + ".txt";

//Create File if it doesent exist (checks if a file is created for todays date)
if (!File.Exists(path))
{
File.WriteAllText(path, "Login log " + date + " \n\n");
X

Figur 4.5 Programmering, oppretter loggfil for denne dagen, Kristiansand, 10. Juni 2020

Nér testdeltakeren slar pa trommepadden, blir tiden for slaget registrert. Unity som
leeringsverktayene er laget 1, regner tid pd en litt annen méte enn hva vi er vandt med i den
virkelige verden, men for & fa en indikator pa hva dette betyr, sa er levetiden til en note pa ca.
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340 1 Unitys tid. Det betyr at det er mulig & treffe en note innenfor et tidsrom pa 0-340. Det vil
da si at senter av noten vil veere pa 120. Dersom testdeltakeren har slitt riktig note, og slaget
har den eksakte tiden som senter av noten (120) eller opp til 20 til eller fra, vil vedkommende
fa 50 hitPoints. Pa figur 4.6 er det mulig & se hvordan poengene er fordelt pa ulik
treffsikkerhet. Det blir ogsa gitt 50 poeng om en testdeltaker ikke slar pa pausenotene.

//Length of collition
colLength = timeOut - timelIn;

//colCenter = difference between timeIn and timeOut
colCenter = collLength / 2;

//Timestamp for center of collider
colCenterTime = ((timeOut - timeIn) / 2) + timeIn;

//Time difference between collider center and drumhit
//To be sure that hitDif is a positive number
if (hitTime > colCenterTime)
{
hitDif = hitTime - colCenterTime;
}

if (hitTime < colCenterTime)
£

hitDif = colCenterTime - hitTime;
}

//hitDifFull = can be a positive or negative number. More detailed
hitDifFull = hitTime - colCenterTime;
//Points for hit precitions
if (hitDif >= 0.0001 && hitDif <= 20 && resultInt == 1 & pausePoints == 0)
{
hitPoints = 50;
38
if (hitDif >= 21 && hitDif <= 40 && resultInt == 1 & pausePoints == 0)
£
hitPoints = 40;
}
if (hitDif >= 41 && hitDif <= 60 & resultInt == 1 & pausePoints == 0)
i
hitPoints = 30;
}
if (hitDif >= 61 && hitDif <= 80 && resultInt == 1 && pausePoints == 0)
{
hitPoints = 20;
3
//colLength / 2 is because its within the "diameter" of center of the collider
if (hitDif >= 81 && hitDif <= (colLength/2) && resultInt == 1 && pausePoints == 0)
3¢
hitPoints = 10;
}

Figur 4.6 Programmering, omregner slag til poeng, Kristiansand, 10. Juni 2020

Pa figur 4.7 ser vi en oversikt over hva som blir sendt fra Unity til loggingsfilen. Det som blir
loggfort her er: starttid, spillerid, hvilke nivé som er spilt, hvilke note som er truffet, hvilke
egenskap noten har, nar playhead har truffet noten, hvilke tidspunkt er senter av noten,
tidspunktet playhead forlater noten, tidspunktet testdeltakeren har slatt pa trommepadden, den
totale lengden av noten, avstanden fra slaget til noten senter (registrerer ogsa om det er slatt
mellom to noter), avstanden mellom slaget og noten (kun innenfor noten), om riktig note er
truffet (true eller false), on note er truffet (1 eller 0), antall riktige noter som er truffet sa langt
denne runden, er en pausenote truffet eller ikke, hvor mange pausenoter er truffet si langt,
poeng for presisjon for den siste noten som er truffet, og den totale poengsummen sa langt i
runden.
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//This is whats being printed/logged to the txt file

var contentl = "\n" + hour + "\t" + playerId + "\t" + sceneld + "\t" + colName + "\t" + colTag + "\t"
+ timeIn + "\t" + colCenterTime + "\t" + timeOut
+ "\t" + hitTime + "\t" + collLength + "\t"
+ hitDifFull + "\t" + hitDif + "\t"
+ result + "\t" + resultInt+ "\t" + resultCount + "\t"
+ pausePoints + "\t" + pausePointsCount + "\t" + hitPoints + "\t"
+ hitPointsTotal;

//Bppending all text in contentl

File.AppendAllText(path, contentl);

Figur 4.7 Programmering, loggingspunkter, Kristiansand, 10. Juni 2020

Béde simuleringen og det digitale leeringsspillet tar seg bruk av den digitale trommepadden og
loggferingen.

4.2.3. Digital simulering

For a utvikle et digitalt leeringsverktey 1 form av et digitalt leeringsspill, som bade treffer
dagens slagverkelever, men samtidig ikke er for langt 1 fra hvordan dagens spillegvelser blir
gjiennomfort, ble det bade utviklet en digital simulering og et digitalt leeringsspill. Den digitale
simuleringen vil vaere sa nert opp mot virkeligheten som mulig, mens det digitale spillet vil
inneholde visuell tilbakemelding og spillelementer som hindere og poeng.

For at testdeltakerne skal oppleve den digitale simuleringen sa nerliggende virkeligheten som
mulig, var den en rekke tiltak som ble gjennomfert. I virkeligheten blir blant annet
slagverkelevene ofte tildelt spillegvelser i form av et noteark, men disse kan ogsa leses pa en
digital skjerm i form av et bilde eller en pdf fil. Dette er grunnen for at det er valgt & ta
utgangspunkt i en dataskjerm. En dataskjerm er ofte s stor at det lett er mulig & se flere noter
pa skjermen uten at det blir for smétt eller utydelig.

I stedenfor & &pne en pdf pa dataen, vil testdeltakeren apne et program med navnet
«PlayTheNote». S& fort testdeltakeren dpner programmet vil det vaere mulig & velge mellom
tre ulike nivaer, hvor alle inneholder en spilleavelse hver.

PlayTheNote

1. Niva

2. Niva
3. Niva

Avslutt
Figur 4.8 Startsiden til PlayTheNote, Kristiansand, 10. Juni 2020

Istedenfor & arrangere notene nedover slik som det tradisjonelt gjores pa et noteark, er de 1
denne sammenhengen blitt arrangert slik at de ligger etter hverandre (se figur 4.9) . Dette er
blitt gjort for at testdeltakeren skal ha minst mulig & fokusere pa samtidig.
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Tradisjonelt noteark ‘ Noter representert i leeringsverkteyet ‘

A | B
JJ 1)l
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Figur 4.9 Eksempel pa tradisjonelt noteark sammenlignet med notene i leringsverkteyet, Kristiansand, 9. Juni
2020

Et annet tiltak som er gjort for & legge til rette for full konsentrasjon hos testdeltakeren, er
bevegelse av notene. Det & implementere bevegelse flytter man testkanditaten rett inn i Johann
Huizingas «Magic Circle» (Zimmerman & Salem, 2003, Kap 7, s. 13). «The Magic Circle» er
som tidligere nevnt, Huizinga's definisjon av spill, og omhandler spillets tidsrom, sted og
regler. Med 4 starte bevegelsen av notene med en gang, mé testdeltakeren ha fult fokus pa
skjermen for & kunne spille notegvelsen.

I tillegg til notene pa skjermen, vil lyden av en metronom® spille jevnt gjennom hele
spilleavelsen. Metronomen hjelper testdeltakeren 4 spille notene i riktig tempo, denne bruker
slagverkelever tradisjonelt sett ogsa. For at testdeltakeren kan vite hvor i sangen metronomen
har kommet til, er det lagt inn noe som 1 musikkverdenen heter «Playhead». Playheaden bestar
av en vertikal strek som beveger seg horisontalt i takt med melodien, & viser hvor man er i
sangen. Her er playheaden den lengste vertikale streken (Se figur 4.10).

A IR T
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Figur 4.10 Utsnitt av simuleringen, Kristiansand, 9. Juni 2020

Testdeltakerne vil ikke motta noen form for tilbakemelding i simuleringen, & ma derfor selv ta
en vurderinger som egne spilleferdigheter.

4.2.4. Digitalt leeringsspill

5 En Metronom gir fra seg en jevn pulserende lyd gjennom et musikkstykke i den hastigheten som er
angitt.
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Leringsspillet har alle de samme grunnelementene som simuleringen, men har i tillegg implementert
ulike spillelementer som poeng, hindre og visuell tilbakemelding.

Visualisering av tilbakemelding, vil i denne sammenhengen besta av playhead som endrer utseende.
Figur 4.11 viser hvor pé noten det er truffet for at playheaden skal endre farge. Er noten truffet i senter
+/- 20 Unity tid, blir playheaden grenn.

Figur 4.11 Playhead visualiserer poeng, Kristiansand, 3. Mars 2020

Et annet element som er blitt implementert i leeringsspillet er hindre (se figur 4.12). Hindrene
har ingenting med hvilke note som spilles, men at det spilles 1 takt med metronomen. Nar
testdeltakeren slar pa trommepadden, hopper playheaden i spilleavelse 2 og 3.

Figur 4.12 Playhead er gronn etter 4 ha mottatt 50 poeng, Kristiansand, 10. Juni 2020
Om en testdeltaker blir stdende fast pa et hinder, vil poengsummen komme opp pa skjermen
(se figur 4.13).

820

POENG: 820
Riktige slag: 38 av 141

Presisjon

Orange Yellow Green
J I 1-30% B : 31-70% Dl 71-100%
10,6 % 13,5% 28 % H

Figur 4.13 Poengsum vises etter endt spillerunde
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Med & bade endre utseende pa playheaden ettersom hvor bra testdeltakeren har truffet en note,
og poengene som kommer opp pa skjermen, vil testdeltakerne som gjennomferer
leeringsspillet 1 gruppe B ha lettere for & vite om egne spilleferdighetene, 1 motsetning til de
som testet ut simulering hvor det ikke mottas noe tilbakemelding.

4.3. Testdeltakerne

Ettersom testutferelsen skulle foregd i slutten av februar, overgang til mars, ville som sagt
ingen slagverkelever ved ulike musikkskoler ha mulighet for & delta. Det ble da sendt mailer
til ulike musikkskoler pé serlandet om de kunne reklamere for et leringsverktey for
slagverkelever. Det ble ogsa sendt rundt informasjon pa ulike Facebook grupper med bildet
fra figur 4.14 inkludert tekst.

PlayTheNote

- DIGITALT TROMMEKURS FOR NYBEGYNNERE -
- Noteundervisning og Trommegvelser -

Figur 4.14 Promoteringsbilde for testperiode, Kristiansand, 4. Mars 2020

5. Fremvisning av innhentet data

I dette kapittelet vil den mest relevante funnene fra de ulike datainnsamlingsmetodene bli
representert. Resultatene fra de ulike metodene vil bli presentert i kronologisk rekkefolge 1
henhold til utferelsen.

5.1.  Resultater fra pre-intervju

Pre-intervjuet besto av totalt 24 kvalitative og kvantitative spersmal, og regnes som et
semi-strukturert person intervju. Den kvantitative informasjonen er blitt brukt til & danne en
oversikt over likheter og forskjeller mellom testdeltakerne, og mellom gruppe A og gruppe B.
For a utelukke flest mulige biases er det ogsé blitt tatt i bruk kvalitativ data som brukes for &
understreke, gjore oppmerksom pa, og kvalitetssikre at dataene innhentet kvantitativt er reell,
og for & fange opp annen relevant informasjon som kan svare pa hypotesen. For a se alle
pre-intervju svarene, se vedlegg . Her blir hovedfunnene presentert.
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Som nevnt tidligere er gruppe A testdeltakerne som testet ut den digitale simuleringen, og
gruppe B de som testet ut det digitale laeringsspillet. Deltakerne pé gruppe A og gruppe B er i
henhold til intervjuet, jevnt fordelt utover i alder og livssituasjon (se sporsméil 1 og 2).

I forbindelse med teknologi, viser det seg i svarene fra spersmal 4 at deltakerne i gruppe B til
sammen bruker 1 gjennomsnitt 11,4 timer pa digitale enheter hver dag, der gruppe A totalt sett
bruker 3,08 timer.

Svarene rettet mot bruken av digitale enheter for og etter COVID-19, viser at bade gruppe A
og gruppe B har i gjennomsnitt gkt bruken av tid pé digitale enheter med rett over 1 time 1
perioden med COVID-19 (se sporsmél 4 og 11). Samtidig kommer det frem at rundt
halvparten av alle testdeltakerne foler de har fitt mer fritid grunner COVID-19, selv om
hverdagen deres er blitt mer digitalisert (se spersmadl 3, 5, 10, 12a, 13 og 14).

De fleste testdeltakerne pa bade gruppe A (100%) ) og B (80%) )har pa et tidspunkt fatt
opplering pé nett innenfor det siste aret, og var jevnt over middels til greit forneyd med
opplaeringen (se spersmaél 6a, 6b, 6¢ og 6d). Det er ogsa like stor andel som har prevd data
eller TV spill.

Nér det kommer til konkurranseinstinkt er gruppe A de som har flest testdeltakere med et
konkurranseinstinkt som er over middels (spersmél 8 og 9).

Musikalsk sett har alle testdeltakerne provd a lere seg minst ett instrument, hvor de fleste
plasserer seg pa en ener eller toer, pa en skala fra 1-10 (spersmél 17a, 17b, 17¢).

I henhold til spersmaélene rettet mot forventninger om & komme i gang med spillegvelsene,
ligger gruppe A pa en gjennomsnitt pa 7 av 10, og gruppe B pé en gjennomsnitt pa 5,4 av 10
(spersmal 19). Pa forventninger om selve trommegvelsene er derimot gruppe A pa en
gjennomsnitt pd 5,33 av 10, og gruppe B pa 6 av 10 (spersmal 20). P4 spersmalet om
forventninger om egne spilleferdigheter svarte gruppe A 1 gjennomsnitt 5,5 av og gruppe B
4,8 av 10 (spersmal 21).

Motivasjonen for & ove er gjennomsnittlig pa 6 av 10 hos gruppe A, og 4,4 hos gruppe B
(spersmal 22), men motivasjonen for & leere seg trommer er pa 7,17 av 10 hos gruppe A, og
4,4 hos gruppe B (spersmal 23).

Avslutningsvis svarer testdeltakerne pd spersmal 24, hvorfor de sa ja til & delta. Pa dette
svarer flere at de syntes konseptet virker goy eller spennende, noen deltar for & dekke behovet

for flere testkandidater, og flere svarer en kombinasjon av disse svarene.

5.2.  Resultater fra kartlegging av notekunnskap
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Resultatene fra kunnskaps kartleggingen ble innhentet simultant med note innferingen. Det
var mulig 4 oppna 28 poeng som baserer seg pa leremélene som ble satt i starten av dette
studiet (se vedlegg ).

I henhold til dataen hentet ut fra kartleggingen ser vi at gruppe A har en gjennomsnitt pa
20,33 av 28 svar riktig, og gruppe B har 23,8 av 28 svar riktig.
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Figur 5.1 Resultater fra kartlegging av notekunnskap, Kristiansand, 10. Juni 2020
5.3.  Resultater fra digital logging

Det blir opprett en ny txt. Fil for hver nye dag, og for hvert niva en testdeltaker spiller en spillegvelse.
Dette gjelder bade testdeltakerne som tester ut den digitale simuleringen, og de som tester ut det
digitale leringsspillet. I spillegvelse 1 er det totalt 96 noter som blir loggfort, i spillegvelse 2 er det 142
noter, og i spillegvelse 3 er det 143. Saylene representerer hvor mange prosent av maksimal poengsum
testdeltakeren har oppnadd. Grenn seyle representerer spillegvelse 1, bl seyle representerer
spillegvelse 2 og gul seyle representerer spilleavelse 3.

Figur 5.2 visualiserer poengsummen som testdeltakerne har innhentet over en periode pa 10 dager. For
a se tabellen i et sterre format se vedlegg .
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Figur 5.2 Oversikt over testdeltakernes poengsum innhentet over 10 dager, Kristiansand, 10. Juni 2020

Figur 5.2 viser en oversikt over hver testdeltakernes presisjonsutferelse. Som illustrert i figur
5.2,har ikke alle testdeltakerne spilt hver dag, derfor er alle dagene satt ved siden av hverandre
1 figur 5.3 for 4 danne et mer helhetlig bilde. De testdeltakerne som har mange prikker, har
spilt mange riktige noter, som her gir mange loggingspunkter. Disse spillerne har enten spilt
mange ganger i lapet av kort tid, spilt gjennom sterre deler av spillegvelsen, eller spilt mye til
sammen i lgpet av testperioden. Pausenotene blir ikke tatt med i denne utregningen.

Den merke rette horisontale linjen illustrerer 100% presisjon. Har en spiller vert litt for tidlig
ute med & sla, havner prikken under den horisontale streken, men er vedkommende for sen
havner den over. Jo mer persist testdeltakeren slar, desto naermere den horisontale streken
havner prikken.

Den meorke streken som beveger seg litt opp og ned i henhold til prikkene, er en trendlinje
som folger gjennomsnittet av de siste 200 prikkene.
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Figur 5.3 Testdeltakernes spillepresisjon, Kristiansand, 10. Juni 2020

Figur 5.4 viser at testdeltakerne i gruppe A har brukt 1 gjennomsnitt 43,74 minutter totalt pa
spilleavelsene, og testdeltakerne 1 gruppe B har i1 gjennomsnitt brukt 22,22 minutter.
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Figur 5.4 Oversikt over hvor mye tid hver testdeltaker har totalt brukt pa spillegvelsene, Kristiansand, 10. Juni
2020

Figur 5.5 illustrerer hvor mye tid testdeltakerne har brukt, og hvordan de har prestert i forhold
til hverandre. Resultatene vises prosentvis hvor det er tatt utgangspunkt i den testdeltakeren
som har hgyest verdi innenfor de ulike feltene.
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Figur 5.5 Oversikt over testdeltakernes spilletid, samenlignet med poeng fra spillegvelsene og avsluttende
spilletest, Kristiansand, 10. Juni 2020

5.4.  Resultater fra post-intervju
Post-intervjuet er pa samme mate som pre-intervjuet, et semi-strukturert person intervju som
bestéar av en kombinasjon av kvalitative og kvantitative spersmal. Post-intervjuet bestar av 43

sporsmal.

Spersmal 1 og 2 viser at testdeltakerne har hatt en veldig ulik opplevelse av testperioden. I
gruppe A mener 83% av spillegvelsene levde opp til forventningene, samtidig som 17% fra
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gruppe A er litt usikker. I gruppe B er det 60% som mener spillegvelsene levde opp til
forventningene, 20% er usikre, og 20% mener det ikke levde opp til forventningene. Ut i fra
speorsmal 4 ga gruppe A en poengscore pa 8,58 av 10 om hvor positivt eller negativt de
opplevde leringsverktoyet, hvor 10 var svert positivt. Gruppe B ga leringsverktayet 1
gjennomsnitt 5,35 av 10.

P& bakgrunn av svarene i1 spersmaél 1, som inneholder kvalitative svar om testdeltakernes totalt
opplevelse av leringsverktoyet, kommer det frem at de fleste testdeltakerne syntes
leringsverktoyene var spennende konsepter.

Flere i gruppe B mener samtidig & ha tekniske utfordringer, noe som gjorde det demotiverende
(se sporsmal 1). Flere av testdeltakerne i gruppe A skulle enske det var mer utfordrende, at de
fikk tilbakemelding, mer stimuli. Testdeltaker 2 fra gruppe A svarte blant annet at «Skulle
enske det var mer avhengighetsskapende», samtidig som testdeltaker 13 1 samme gruppe sier:
«..Syns det var veldig lererikt & spille med metronom, a det kjente jeg at jeg trengte. Det hjalp
veldig. Det var ikke dette jeg hadde sett for meg, men syns det var goy. Jeg spilte etter noter
for forst gang under note innferingen, jeg hadde aldri trodd jeg skulle l&ere meg noter, sa
plutselig kunne jeg jo spille etter noter. »

Pé spersmal 3 om hvordan testdeltakerne opplevde noteinnferingen, var alle positive til at
dette ble gjennomfort, og flere sa det var forstaelig og med tilstrekkelig med informasjon.

I tilleggskommentarene til spersmal 4, om hvor positivt eller negativt de opplevde
leringsverktayet, ga gruppe A inntrykk av at de skulle enske de hadde fatt tilbakemelding,
samtidig som deltaker 8 fra gruppe B foretrakk spillegvelse 1 og 2 som var uten hindre.

Spersmal 5 viser at 50% av testdeltakerne i gruppe A hadde tekniske utfordringer 1
testperioden, og 1 gruppe B var det 60% som opplevde tekniske utfordringer.

Pé spersmal 7 kommer det frem at 67% av testdeltakerne i gruppe A bodde sammen med
minst en annen testdeltaker, og i gruppe B var det hele 80% som bodde sammen med minst en
testdeltaker. Pa spersmal 8, 9, 10, 11, 12 kommer det frem at flere av de som bodde sammen
med en annen testdeltaker ofte ble minnet pé a spille, noe flere opplevdes som positivt. |
sporsmdl 11 kom det ogsa frem at konkurranseinstinktet til de som bodde sammen med en
eller flere testdeltakere, ble pavirket & bo med en annen testdeltaker.

Pa spersmaél 13 blir det spurt om testdeltakerne fikk spilt s& mye som de hadde hdpet pa, dette
var noe alle testdeltakerne svarte nei pa.

Spersmél 14, «Hvordan vil du beskrive egeninnsatsen din?» svarte de fleste at den var

gjennomsnittlig eller darligere. Nar de skulle gi seg selv en score fra 1-10 pé egeninnsats
(spersmal 15), ga gruppe A seg selv en gjennomsnittlig score pa 6,67, og gruppe B 4,2.
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Tilleggskommentar fra testdeltaker 13 i gruppe A: «..Felte meg jo dritgod, fordi jeg ikke
hadde noe & sammenligne meg med..»

Pé spersmal 16, 17 og 18 svarte testdeltakerne hva de trodde ville vaere toppscoren sin pé de
ulike spillegvelsene. Gjennomsnittet for de ulike gruppene ble regnet ut. Pa spillegvelse 1:
gruppe A: 86,31% og gruppe B: 64%. Spillegvelse 2: gruppe A: 76,23% og gruppe B 13,3%.
Spilleovelse 3: Gruppe A: 85,98% og gruppe B: 9,2%.

Motivasjonen var i henhold til testdeltakerne jevnt fordelt (se spersmal 19). Testdeltakerne pa
pa gruppe A og B hadde varierte meninger om hva som gjorde dem mer eller mindre motivert
(se sparsmal 20), men alle hadde hoy motivasjon i starten (se spersmal 21). P4 hva de mente
var deres laveste motivasjon gjennom testperioden, mente gruppe A i gjennomsnitt 2,6 og
gruppe B 6. Flere 1 bade gruppe A og gruppe B svarer i spersmél 23 at de hadde tekniske
problemer, og at dette gjorde dem frustrerte eller at de nesten ville gi opp.

Pé sporsmél 24 om mestringsfolelse, mente samtlige at de hadde kjent pa mestringsfolelse 1
lopet av testperioden. Om egne spilleferdigheter mette til forventningene (spersmal 30), svarte
de fleste at det var som forventet.

Pa sparsmaél 25, om spilleferdighetene pavirket motivasjonen var det veldig variert hva som
ble svart. De fleste pa gruppe B mente de ikke var gode ettersom de ikke klarte & mestre
spillegvelsene. I gruppe A som har de samme spillegvelsene som gruppe B, bare som
simulering, folte testdeltakere at det gikk bra, de mestret spilleoppgavene og ville gjerne ha
flere utfordringer. P4 spersmél 26, om de ville spilt nivad 4 og 5 om dette hadde fantes, svarte
alle pa gruppe A ja, men pé gruppe B var flere i tvil ettersom de mente de ikke mestret de
ndvarende spillegvelsene godt nok.

Pé spersmaélet om de ville deltatt i testperioden om den var pa 3 uker istedenfor 10 dager
(spersmal 27), ville alle sagt ja, men flere hadde kommentarer om at de var litt usikre om de
hadde fatt tid til det.

De fleste testdeltakerne mente de var like musikalske som for de startet testperioden (spersmél
28), gruppe A 1d pa 5 av 10, og gruppe B pa 4,7 av 10. Hvor flinke de er til 4 holde takten né
(spersmal 29), er pa gjennomsnittlig 5,1 av 10 hos gruppe A, og 6,67 hos gruppe B.

Pa spersmél 31 om testdeltakerne folte de hadde fatt god nok tilbakemelding pé spillingen sin,
svarte testdeltaker 1: «Jeg fikk ikke noe mer tilbakemelding enn den jeg ga til meg selv: der
traff jeg, eller der bommet jeg..». De fleste i gruppe A skulle enske de hadde fatt
tilbakemelding, gruppe B syntes det var god tilbakemelding, og skulle enske det var
tilbakemelding pé spillegvelse 1 ogsa.
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Spersmal 32 var om noteinnferingen kunne hatt noen pavirkning pa spillingen, eventuelt pa
hvilke méte, her svarte flere at det kanskje hadde vert en tyngre start for dem uten, andre
mente det ikke var vesentlig.

Pé tilbakemelding om hvordan den digitale trommepadden fungerte (spersmal 33), mente de
fleste at den fungerte fint, men at det var en del tekniske utfordringer med hvordan
leringsverktayet oppfattet slagene.

Om testdeltakerne hadde hatt mulighet til & velge det leeringsverktoyet de selv hadde ensket
(spersmal 36), ville 67% av gruppe A valgt leringsspillet (de testet simuleringen), og 80% av
gruppe B ville valgt leringsspillet (de testet leeringsspillet). I henhold til tilbakemeldingene,
ville de fleste hatt laeringsspillet ettersom de fér tilbakemelding, og fordi det virker goy.

Pé spersmaélet 37, om hva kunne vart annerledes med den varianten de spilte, for at de skulle
fa lyst til & spille mer, var det tilbakemelding som ble nevnt flest ganger, men ogsa muligheten
for vanskeligere spillegvelser. For at de skulle blitt flinkere til & spille (spersmal 38) svare de
fleste noen av de samme tingene som pé forrige spersmal, men noen svarte ogsa bedre
egeninnsats.

Spersmal 39 og 40 viser at halvparten av begge gruppene kunne tenke seg & videreutvikle
trommekunnskapene sine, men kun 83% av gruppe A og 40% av gruppe B onsker a
videreutvikle notekunnskapene sine (spersmél 41).

Pé spersmaél 42, som er om hva de syntes om at de sa ja til & delta, var de fleste at de syntes
det var goy, var glade for & at de deltok, og noen svarte at de trodde de hadde kost seg mer om
det ikke var s& mange tekniske utfordringer.

5.5. Resultater fra avsluttende spilletest

Den avsluttende spilletesten bestar av 121 noter, som gir 121 loggingspunkter. Det som er
visualisert i figur 5.6 og figur 5.7 er all spillingen testdeltakerene har foretatt seg pa den 11
dagen da spilltesten ble gjennomfort. Testdeltaker 7 er den eneste som har spilt noen av de
andre spilleavelsene for spilletesten samme dag. I utgangspunktet fikk testdeltakerne 5 sjanser
til & spille, her ser vi at flere har prevd flere ganger. De fleste 1 gruppe A har hatt en jevn
okning 1 antall riktige slag, gruppe B har en mindre synlig utvikling.
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Figur 5.6 Testresultater spilletest for gruppe A, Kristiansand, 10. Juni 2020
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Figur 5.7 Testresultater spilletest for gruppe B, Kristiansand, 10. Juni 2020

6. Diskusjon

6.1.  Forskningsspgrsmal 1

Forskningsspersmalet « Vil laeringsspillet bli spilt flere ganger enn simuleringen?» ble stilt pa
bakgrunn av de ulike mekanismene som felger spillelementene som ble implementert i
leringsspillet. Som nevnt tidligere 1 utviklingen av den digitale simuleringen, er forskjellen
mellom simuleringen og leringsspillet, den visuelle tilbakemeldingen og spillelementene
hindere og poeng. Ved & sette inn hindere som testdeltakeren kan hoppe over ved & folge
riktig takt, skapes spenning ved at hinderet er der, og mestring for hvert hinder som
testdeltakeren klarer & hoppe over. Den visuelle tilbakemelding i form av at playheaden endrer
farge etter presisjon og ferdighet til & lese noter, gir testdeltakerne en indikator pa hvor bra de
mestrer en spillegvelse, samtidig som det gir hjernen sma belenninger underveis i gvelsen.
Poengene testdeltakeren fér i slutten av gvelsen oppleves ogsa som belonning. Data som kom
frem ved den digitale loggingen, viser likevel at gruppe A har brukt mer tid pa simuleringen,
enn det gruppe B har brukt pa det digitale leeringsspillet.

100 — — —

O Spilletid %  @Gjennomsnitt poeng % [ Resultat test %
Figur 5.5 Oversikt over testdeltakernes spilletid, sammenlignet med poeng fra spillegvelsene og avsluttende

spilletest, Kristiansand, 10. Juni 2020

Noe som kommer frem i intervjuet var derimot at det var flere av testdeltakerne 1 gruppe B,
opplevde tekniske utfordringer under testperioden, noe samtlige mente at var svaert
demotiverende. Det var ogsé slik at det ble holdt mye kontakt med testdeltakerne i gruppe B
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ettersom det var utfordringer med den digital loggferingen. Windows datamaskiner med
OneDrive ville gjore digital logging. Dette ble det brukt mye tid pa.

6.2.  Forskningsspgrsmal 2

Forskningssparsmal to er «Vil de som fikk direkte tilbakemelding fra spillet ha brattere
leeringskurve enn de som gjennomfere simuleringen med egenevaluering?». De som testet ut
den digitale simuleringen matte i storre grad prove og feile pa egenhind, noe som Johnn
Dewey mente kunne gi dem erfaringer som kan komme dem til gode pé et senere tidspunkt
(Ebert & Culyer, 2007). Testdeltakerne som testet leeringsspillet ble derimot servert
tilbakemelding ved hjelp av playheaden som endret farge, eller at de hoppet over hindere ved
a sla pa trommepadden i takt med metronomen.

Tilbakemeldingene fra gruppe A, som hadde simulering, mente denne var svert lererik, i
kombinasjon med noteinnferingen, men skulle enske de mottok tilbakemelding. De mente det
var vanskelig & vite hvor bra eller darlig man hadde gjort det uten & fa noen tilbakemedling.
Det er derimot vanskelig & svare for gruppe B, ettersom de har svart fa loggingspunkter a ta
utgangspunkt i.

6.3.  Forskningssp@rsmal 3

Det siste forskningsspersmalet er: « Vil de som gjennomferte simuleringen gjore det bedre pa
den avsluttende note-praven?». Ut ifra figur 5.6 og 5.7, er det mulig & se tendenser til en
stigning i poeng gruppe A fér pd den avsluttende spilletesten. Gruppe B har derimot gér veldig
flatt, og litt opp og ned.
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Figur 5.6 Testresultater spilletest for gruppe A, Kristiansand, 10. Juni 2020
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Figur 5.7 Testresultater spilletest for gruppe B, Kristiansand, 10. Juni 2020
6.4. Hypotese

Hypotesen «Ved bruk av digitale leringsspill vil nybegynnende slagverkelever ha storre
leeringsutbytte og spilleglede, enn ved simulering av de samme trommegvelsene» har flere
aspekter ved seg som kan trekkes frem i denne sammenhengen.
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Som forklart under forskningsspersmaél 1, sd hadde gruppe B mye tekniske problemer, noe
som resulterte 1 demotiverte testdeltakere.

Hele testperioden foregikk ogsd midt under COVID-19 pandemien, noe som gjorde mer det
eller mindre umulig & f4 tak i nye testdeltakere uten OneDrive pa maskinen sin. Ettersom
pandemien foregikk, ble alle trommepadder og trommestikker desinfisert og lagt i plastposer
over flere dager for de ble gitt ut til testpersonene.

Om leringsutbytte er storre for de som testet leeringsspillet, i motsetning til simulering, svarer
blant annet forskningsspersmal 3 pa. Et av mélene med dette studiet har vaert & utvikle et
leringsverktay som ligger i mellom den tradisjonelle undervisningen, og dagens teknologi.
Den avsluttende spilletesten foregikk sa neerliggende det virkelige livet som mulig, noe som
kvalifiserte den som den optimale testen. Denne testen skulle vise hvilket av
leeringsverktayene som forberedte testdeltakerne best pa den virkelige verden. Gruppen som
tilsynelatende gjorde det best pa den avsluttende spilletesten var gruppe A. Da viktig & ta i
betraktning at gruppe B ikke fikk spilt s mye som de hadde hépet p4, ettersom de tekniske
utfordringene kom i veien for spillingen.

Et tredje aspekt av hypotesen er spilleglede. Som vist i figur 5.8 har gruppe B 1
utgangspunktet relativt hoy motivasjon i utgangspunktet, men er ogsé de som har hgyest fall.
Dette kan vere fordi de fleste hadde hey motivasjon 1 utgangspunktet, men pé grunn av
omstendighetene sa motte gruppe B pd best motstand og ble demotivert.

| I I
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Figur 5.8 Hoyest motivasjon sammenlignet med laveste, Kristiansand, 10. Juni 2020
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7.  Konklusjon

Som nevnt innledningsvis, vokser dagens barn og unge opp i en verden full av digitale
losninger. Mange har full tilgang pa digitale spill som utfordrer rytme og reaksjon, men det er
f4 leeringsverktoy som ligger s tett opp mot den tradisjonelle musikkundervisningen, at det er
lett & bevege seg over til et klassisk instrument. Nér barn og unge allerede bruker sdpass mye
tid pa sine digitale enhetene, hvorfor ikke legge til rette for leering pa en plattform de allerede
kjenner til.

I dette studiet har det blitt testet ut en digital simulering og et digitalt leeringsspill pa 11
nybegynnende trommeslagere. Laringsverktoyene er basert pd John Deweys
eksperimentalisme, og hans syn pa «learning by doing» (Store norske leksikon, 2019, avsn.
3), med en «hands-on» tilnerming (Williams, 2017). Dette vil si at testdeltakerne skal ta
aktivt del i leeringsprosessen, noe de har fatt gjere med hjelp av et multisensorisk
leringsverkteay. Ved a legge til rette for Richard M. Ryan og Edward L. Decis autonomi (Deci
& Ryan, 2012), skulle testdeltakerne fé teste ut leringsverktoyene sd mye de selv ensket over
en periode pa ti dager.

Alt ble lagt til rette for at innsamlet data kunne fortelle om testdeltakernes utgangspunkt,
utvikling og gi en oversikt som gjor det mulig & sammenligne gruppe A og gruppe B.
Dessverre kom det tydelig frem i testperioden at gruppe B opplevde en del tekniske
utfordringer med laringsspillet. P4 bakgrunn av dette har det veart utfordrende a svare pa
hypotesen «Ved bruk av digitale leringsspill vil nybegynnende slagverkelever ha storre
leringsutbytte og spilleglede, enn ved simulering av de samme trommegvelseney.

En ting som likevel er klart er at gruppe A, som har testet den digitale simuleringen, har jevnt
over klart bade spilleavelse og spilltesten bra. De fleste pd gruppe A mener det har vart
spennende & delta, men skulle onske de hadde mottatt tilbakemelding pé innsats, og hatt flere
vanskelighetsnivéer & velge ut fra.

Ved a se pa intervju og digitale loggingspunkter fra gruppe B, er det uten tvil vanskelig & se at
de virkelig har provd nivd 2 og 3 som bestar av leringsspillet, men dessverre ikke klart &
fullfere pa langt naer som gruppe A.

Basert pa testdeltakernes tilbakemeldig ville det optimale leringsverktoyet for nybegynnende

trommeslagelever, vart spillegvelse 1 som simulering, spillegvelse 2 som simulering med
playhead som endrer farge, og spillegvelse 3 som digitalt leeringsspill.
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Vedlegg A

Digitale spill - et studie

Spillet Guitar Hero («Guitar Heroy, u.a.) er et godt eksempel pd en moderne kobling mellom
musikk og teknologi. Det forste eksemplaret av Guitar Hero ble utgitt av RedOctane og
Harmonix i 2005, og har siden kommet med flere utgivelser til ulike plattformer. Totalt er det
blitt solgt over 25 millioner enheter av det populare rytmespillet. Guitar Hero handler om a
samle poeng, holde det virtuelle publikum forneyd, samtidig som man kan utvikle seg som
rockegitarist. I motsetning til strengene pa en tradisjonell gitar, har denne spillkontrollen fem
fargerike knapper som spilleren skal trykke pa for & velge tone, og en bryter som presses opp
og ned for & spille de ulike tonene. Ved & trykke pa knappene pa gitaren synkront med noter
som farer over skjermen, skal spilleren sanke mest mulig poeng og klatre pd spillets
karrierestige. Notene 1 dette spillet blir presentert som fargerike knapper som samstemmer
med knappene pa gitaren. Guitar Hero er ment som et underholdningsspill, men er ogsa blitt
brukt som lering- og utviklingsverktoy med medisinske hensikter.

Et annet rytmespill med en instrumentinnspirert spillkontroll er Taiko no Tatsuji («Taiko no
Tatsujin», u.d.). Spillet baserer seg pa den tradisjonelle japanske trommen Taiko, og kom ut i
2001 som arkadespill, og for digitale enheter. Spillet er laget som simulering hvor spillerne
spiller Taiko trommen til musikk, samt treffe noter som gér over skjermen. Den digitale
Taikotrommen registrerer nar spilleren treffer trommen med trommestikker. Notene 1 spillet er
hovedsakelig representert som rede og bla merker. De rode merkene forteller spilleren at de
m4 treffe trommen i senter, og de bla merkene er langs kanten. I motsetning til Guitar Hero
kan du sld pd trommene s& mye du vil, den eneste gangen du kan g i minus 1 Taiko no Tatsuji
er om du treffer et merke som resulterer i straff. I 2018 ble det utgitt en moderne Taiko no
Tatsujin, Taiko no Tatsujin: Drum 'n' Fun! («Taiko no Tatsujin: Drum ‘n'Funy, u.d.). I Drum
‘n’ Fun er de bevegende notene visualisert som spillets maskots runde ansikt. I utgivelsen fra
2018 er det ogsd mulig a spille med bevegelsessensor.

Give it up (ANDROIDBESTT, 2015) er et rytmespill som oppmuntrer spillerne til & folge
rytmen 1 ulike sanger. Spillet handler om & hjelpe en syngende blekk-klump til 8 komme seg
igjennom 9 ulike sanger, ved a respondere i takt med musikken. Blekk-klumpen beveger seg
kontinuerlig fremover, men det er spillerens oppgave a trykke pa tastene slik at figuren treffer
alle seylene den skal. Hele spillet bestir av sgyler som star etter hverandre, noen man skal
hoppe pa og noen man mé holde seg unna. I dette spillet ma man trykke for & treffe en soyle.

Playdrumsonline.com (Play Drums Online, u.a.-b, Welcome to playdrumsonline!, avsn. 1)
promoterer seg selv som et sted slagverkutevere kan forbedre spilleferdighetene sine. Pa
nettsiden har utevere mulighet til spille seg gjennom ulike sanger ved & velge mellom
rytmespill, interaktivt noteark eller legge lage sine egne noteark. Rytmespillet har mange
fellestrekk med Guitar Hero, men har her en mulig & koble til eget keyboard eller elektrisk
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trommesett, ettersom nettstedet tar i bruk den nye web midi api'en (Play Drums Online,
u.d.-b, Online rthythm game, avsn. 1). Det interaktive notearket viser fulle noteark som herer
til sangen uteveren har valgt (Play Drums Online, u.a.-a, Find Drum Sheet Music, avsn. 1).
Ved & folge en strek som beveger seg gjennom det digitale notearket, kan uteveren spille 1 takt
med melodien.

Nettstedet Sheppard Software (Sheppard & Chapgar, u.4.,Purpose, avsn. 1) er et opparbeidet
nettsted med en mengder av egenproduserte spill. Brad Sheppard Jr. og Jasmine Chapgar har designet
og programmert en rekke digitale leeringsspill som ligger dpne pa nett. Blant leeringsspillene har
Sheppard og Chapgar gitt ut spillet «Musical notes». I «Musical Note» (Sheppard & Chapgar, 2019)
skal spilleren gjette hvilke note som kommer over skjermen, dermed trykke pa et lite piano som
visualiseres pé skjermen. Notene som blir brukt i dette spillet er musikknoter som pianister finner i et
tradisjonelt notestykke.
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Vedlegg B
Laeremal:

Level 1
e Eleven skal kunne forklare hva en takt er, med fokus pa 4/4 dels takt.
Eleven skal kunne forklare hva en 7 dels note er
Eleven skal kunne forklare hva en % dels pause er
Eleven skal kunne forklare hvor mange 4 noter det er plass til i en 4/4 takt

Eleven skal kunne forklare hva en metronom og bpm er, og hva som skjer om man
justerer verdien pa bpm.

Eleven skal kunne forklare hva “H” og “V” under notene betyr

Eleven skal kunne sld pa trommepadden, treffe notene samtidig som “playheaden’
viser i leringsverktoyet, og sla riktig pa heyre og venstre trommepad ettersom

tegnsettingen viser péd skjermen, i 70Bpm.

Level 2

e FEleven skal kunne forklare hva en 7 dels note er

e Elevene skal kunne forklare hva et dobbeltslag sammensatt av to !4 dels noter er

e Eleven skal kunne forklare hvor mange s dels noter det er plass til i en 4/4 takt

e Eleven skal kunne sld pa trommepadden i 70 bpm, spille dobbeltslag sammensatt av
like 74 dels noter.

e Eleven skal kunne sl pa trommepadden i 70 bpm, spille paradiddler® sammensatt av
to ulike Y& dels noter.

e Eleven skal kunne sla pa trommepadden i 70 bpm, og spille noter sammensatt av %4
dels noter, dobbeltnoter og paradiddler 1 ulik rekkefolge.

Level 3
e Eleven skal vise en gkende ferdighet i & spille paradiddler 1 70 bpm.

 Playhead vil veere et visuelt symbol som viser hvor langt testdeltakeren har kommet i notearket i
sumuleringen eller leeringsspillet
& Paradiddle. En sammensetning av noter som varierer mellom bruk av hgyre og venstre hand

to
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Vedlegg C

Notegvelse til niva 1
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Vedlegg D

Noteovelse til niva 2

Notene er tegnet manuelt 1 Logic Pro X. Ved 4 ha en 4.dels pausenote etter en

dobbel 8.dels note, ville ikke pausenoten blitt presentert som en 4.dels

pausenote, men som en 8.dels pause note, inkludert en «overgang» fra den

dobble 8.dels noten. Det er derfor skrevet inn «1/4 P» der det i1 leeringsverktayet

skal vises en 4.dels pausenote.
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Vedlegg E

Notegvelse til niva 3

Notene er tegnet manuelt 1 Logic Pro X. Ved 4 ha en 4.dels pausenote etter en

dobbel 8.dels note, ville ikke pausenoten blitt presentert som en 4.dels

pausenote, men som en 8.dels pause note, inkludert en «overgang» fra den

dobble 8.dels noten. Det er derfor skrevet inn «1/4 P» der det i1 leeringsverktayet

skal vises en 4.dels pausenote.
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Vedlegg F

Noteinnforing

PlayTheNote

Noteleere kort og godt

L.

Fakta:

Bokstaver og noter har mye til felles.

Vi kan sette sammen bokstaver for 4 lage
ord som vi kan synge,

og vi kan sette sammen noter i taker som vi
kan spille. Spersmal: Hva forbinder du med
ordet takt?

Figur «Pulse Trace» u.d. Av
PublicDomainPictures / 18907
(https://pixabay.com/illustrations/heartbeat-p
ulse-healthcare-medicine-163709/ ). Pixabay
License

Hva tenker du nér jeg sier ordet “Puls”?
Fakta: 1. Pulsen forteller oss hvor fort
hjerte vért slar. En mate vi kan male pulsen
var pa er 4 holde to fingre pd handleddet og
presse lett inn. Ved & gjore dette kan kjenne
en jevn dunking.
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Figur «Person Wearing Round White
Analog Watch at 10:09», 2018, Av Marius
Mann.
(https://www.pexels.com/photo/person-wear
ing-round-white-analog-watch-at-10-09-169
7214/). CC BY-NC 4.0

2. Pa samme mate som pulsen var forteller
oss hvor mange ganger hjertet slér i
minuttet, forteller pulsen i en sang hvor fort
sangen gar.

3. Viregner bade hjerte-pulsen og pulsen i
en sang som “Slag i minuttet”, eller pd
engelsk “Beats per minute” = BPM.

1 Minutt

'/- LN

Figur «Flat car different views Free
Vectory, 2018, Freepik.com.
(https://freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Vi sammenligner en sang, eller en melodi er
som en biltur. La oss si at bilturen varer 1 ett
minutt

1 Minutt

'/- LN

70 Bpm

Figur «Flat car different views Free
Vectory, 2018, Freepik.com.
(https://freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views 1504979.htm) CC BY-NC

Om det stdr at sangen gar i 70bpm, hvor
mange slag i minuttet tror du sangen har da?

Fakta: Om det star at sangen gér i 70 bpm sé
betyr dette at sangen har en puls pa 70 slag i
minuttet.
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1 Minutt

70 Bpm

Figur «Flat car different views Free
Vector», 2018, Freepik.com.
(https://freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Figur «Street lights realistic icon set on
white background in the different styles of
the city illustrations Free Vector», 2020,
Freepik.com.

(https://www.freepik.com/free-vector/street-1

ights-realistic-icon-set-white-background-dif
ferent-styles-city-illustration 7252518.htm )
CC BY-NC

Om vi sier at en lyktestolpe er 1 slag, da ma
vi kjere forbi 70 lyktestolper for bilturen var
er ferdig.

Ettersom bilturen vér varer i ett minutt

1 Minutt

70 Bpm

Figur «Flat car different views Free
Vectory, 2018, Freepik.com.
(https:/freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Figur «Street lights realistic icon set on
white background in the different styles of
the city illustrations Free Vector», 2020,
Freepik.com.

(https://www.freepik.com/free-vector/street-1

ights-realistic-icon-set-white-background-dif

Spersmal: For 4 holde en jevn puls - Det vil
si, like stort mellomrom mellom alle
lyktestolpene, bruker vi et verktoy. Vet du
hva dette verktoyet heter?

59



https://freepik.com/free-vector/flat-car-different-views_1504979.htm
https://freepik.com/free-vector/flat-car-different-views_1504979.htm
https://www.freepik.com/free-vector/street-lights-realistic-icon-set-white-background-different-styles-city-illustration_7252518.htm
https://www.freepik.com/free-vector/street-lights-realistic-icon-set-white-background-different-styles-city-illustration_7252518.htm
https://www.freepik.com/free-vector/street-lights-realistic-icon-set-white-background-different-styles-city-illustration_7252518.htm
https://freepik.com/free-vector/flat-car-different-views_1504979.htm
https://freepik.com/free-vector/flat-car-different-views_1504979.htm
https://www.freepik.com/free-vector/street-lights-realistic-icon-set-white-background-different-styles-city-illustration_7252518.htm
https://www.freepik.com/free-vector/street-lights-realistic-icon-set-white-background-different-styles-city-illustration_7252518.htm

ferent-styles-city-illustration 7252518.htm )
CCBY-NC

1 Minutt

70 Bpm

Metronom

Figur «Flat car different views Free
Vector», 2018, Freepik.com.
(https://freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Figur «Street lights realistic icon set on
white background in the different styles of
the city illustrations Free Vector», 2020,
Freepik.com.

(https://www.freepik.com/free-vector/street-1

ights-realistic-icon-set-white-background-dif
ferent-styles-city-illustration 7252518.htm )
CC BY-NC

Verktayet vi kan bruke for 4 holde en jevn
puls kalles en “Metronom”

Om sangen har en bpm pé 70 kan vi stille
dette inn pa “Metronomen”, den vil da gi en
lyd 70 ganger 1 minuttet. Denne lyden vil
ofte vere en klikkelyd eller et pip.

(Lyden av metronom)

1 Minutt

70 Bpm

Metronom

Figur «Flat car different views Free
Vectory, 2018, Freepik.com.
(https:/freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Figur «Street lights realistic icon set on
white background in the different styles of

the city illustrations Free Vector», 2020,

Akkurat na er det veldig mange lyktestolper,

Kan du gjette hvordan vi kan vite hvilke
lyktestolpe vi har kommet til om
metronomen bare lager klikkelyder eller
pipelyder?
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Freepik.com.
(https://www.freepik.com/free-vector/street-1

1ghts-realistic-icon-set-white-background-dif
ferent-styles-city-illustration 7252518.htm )
CC BY-NC

1 Minutt

12 34 56 78 9101112131415161 7181920
288080009 000088000

70 Bpm

Metronom

Figur «Flat car different views Free
Vectory», 2018, Freepik.com.
(https:/freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views_1504979.htm) CC BY-NC

Figur «Street lights realistic icon set on
white background in the different styles of
the city illustrations Free Vector», 2020,
Freepik.com.

(https://www.freepik.com/free-vector/street-1

ights-realistic-icon-set-white-background-dif
ferent-styles-city-illustration 7252518.htm )
CCBY-NC

For & vite hvilke lyktestolpe vi har kommet
til kan vi telle. En lyktestolpe for hver lyd
fra metronomen.
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16..
(Lyd av metronom) Vi teller sammen

1 Minutt

12 34 56 7 8 9101112131415161 7181920
1818181818181 81818181818 )

70 Bpm

Metronom

Figur «Flat car different views Free
Vectory, 2018, Freepik.com.
(https:/freepik.com/free-vector/flat-car-diffe
rent-views _1504979.htm) CC BY-NC

For & gjore det enda lettere & se hvilke slag
vi er pa, kan vi dele opp pulsen i takter.

Kan du gjette hva det betyr nar det stir 4/4 i
begynnelsen av en sang?
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