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Sammanfattning:

Syftet for denna studie har varit att utreda huruvida Guitar Hero skulle kunna anvéndas i trumsetsundervisning. Finns
det likheter mellan de kompetenser som behovs for att spela Guitar Hero och for att spela trummor? Den metod som har
anvints ar experiment med observation och kompletterande enkdt. Datainsamlingen omfattar ca 6 timmars
videomaterial och tio enkiter. Resultatet visar att det finns stora likheter mellan att spela Guitar Hero-trumset och
”vanligt” trumset. Det spelade ingen roll vilken slags forkunskap forsokspersonerna hade, musikalisk vana eller vana av
att spela Guitar Hero, de presterade &dnda lika bra i bdda disciplinerna. Daremot har spelkontrollen brister i egenskap av
instrument. Dessa slutsatser betyder att Guitar Hero skulle kunna anvéndas i trumsetsundervisning, som komplement till
den traditionella undervisningen, men att spelet kan behdva utvecklas for att verkligen vinna pedagogisk anvéndbarhet.
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1. Bakgrund

1.1 IT-samhallet

Datorer och andra informationstekniska hjdlpmedel bygger nya strukturer i samhillet. Fran att ha
varit ett verktyg och hobby for akademiker har datorn i véstvéarlden blivit var mans egendom och
anvinds pa ett naturligt satt i allt fler av véra vardagliga géromal. IT beskrivs som “en teknik som i
grunden héller pa att fordndra vért samhélle: hur vi bor, arbetar, utbildar och roar oss” (Sandén,
2005:4)

Forhoppningarna pa informationsteknikens potential 1 undervisning har varit stora. Otaliga forsok
har gjorts med undervisningsprogram dir ambitionen varit att de skulle kunna sta pa egna ben for
att frigora ldrarresurser (Sdljo, 2002). Teknikanvidndningen har dock rimmat illa med de
socialkonstruktivistiska stromningar som dragit in genom utbildningsvésendet. Skolans roll har
blivit att rusta eleverna for samhéllslivet pd mera allménna grunder dn forr. I dagens stindiga
informationsflode dr det viktigt att individen sjélv kan forhélla sig kritisk och kan uttrycka sina egna
asikter for att fungera som demokratisk medborgare, detta uttrycks tydligt 1 1994-ars laroplan for
det obligatoriska skolvédsendet (Skolverket).

1.2 Instrumentalundervisning

De kommunala kulturskolornas uppdrag skiljer sig fran grundskolans. Har tillhandahalls
undervisning i tekniker for att spela instrument, sjunga, spela teater och for att dansa. Formen for
instrumentalundervisning liknar allt som oftast gamla tiders mastare-elev forhallande och min
upplevelse ir att av larandeteoretikerna Piagets och Vygotskys tankar har musikvérlden inte tagit till
sig mycket.

Men vérdet av att kunna spela ett instrument skall inte underskattas. Att musicera ger kontakter och
exponeringstillfallen som kan vara en vég in i en kulturell tankevirld som ofta utmanar samtidens
forestillningar. Musicerande kan vara ett sitt att ge uttryck for de fornimmelser som inte liter sig
fangas in 1 ord, och 1 grupp utgdr det en social samvaro dédr samarbetsbegreppet konkretiseras och
belyses pd mikroniva.

Enligt min uppfattning dr det emellertid en utbredd uppfattning pa kulturskolorna att det utbud av
fritidsaktiviteter barnen ges konkurrerar med deras dvning pa instrumentet. Farhdgor uttrycks mot
att barn av idag inte far den trdning i tdlamod som krivs for att ldra sig spela. Skulden till detta
riktas mot dagens snabba levnadstempo och vért krav pé korta vintetider samt barnens mdjlighet till
- och krav pé - att fa underhallning.

Det finns element i instrumentalundervisningen som kraver mycket koncentration och som inte kan
forvintas visa resultat forrdn efter lang tid, men min uppfattning &r att dessa skulle kunna goras
mycket roligare och mera intuitiva. Notldsning dr ett sddant “nddvindigt ont” (Schenck, 2000:237;
Peckman 2007:42-43), likasa teknik- och koordinationstraning.

1.3 Musikspel

Tv- och datorspelsbranschen utgér idag en mangmiljardindustri som konkurrerar med
filmbranschen i arsomséttning. Och spelandet gar allt hogre upp i1 éldrarna. De som véxt upp med
Commodore 64 och Nintendos 8-bitskonsol spelar fortfarande, och spelen utvecklas numer i stor
utstrackning for en vuxen publik.

Pa senare ar har datorspelsmarknaden fyllts av spel med musikinnehall. Guitar Hero ar ett,
Rockband ett annat och SingStar ett tredje. Gemensamt for dem alla ar att de kommer med
specialutformade spelkontroller som mikrofon, gitarr eller trumset — allt for att spelaren ska fa en



tydligare kénsla av att sjdlv kunna musicera. De dr ockséd snarlika vad géller spelmoment och
granssnitt. Alla gér ut pa att forsoka folja en forlaga som bestar av bakgrundsmusik av kénda latar
och en karaokeliknande "notbild”” som visar vad som ska spelas eller sjungas och nér.

Guitar Hero-serien tar virlden med storm. Guitar Hero III sélde i 1,3 miljoner exemplar och
inbringade utvecklaren Activision 115 miljoner dollar redan efter forsta veckan pa marknaden
(Quickjump Network). Spelet ger personer helt utan musikalisk bakgrund mdjlighet att kénna sig
som rockstjarnor. Kontrollen liknar en gitarr men dr av plast. Istdllet for band har den knappar och
istdllet for strangar en fjadrande flik. I en nyare version av spelserien; Guitar Hero World Tour, har
instrumentparken utokats till att innehélla elbas, trumset och mikrofon, och det &r nér vi tittar pa
trumsetet som vi hittar de mest sldende likheterna med att spela ett vanligt” instrument.

Det ar pa sin plats att lata 1dsaren, som kanske aldrig har stott pa spel som Guitar Hero, fa en bild av
hur det kénns att spela.

Figur 1: "Screenshot" fran Guitar Hero World Tour. T.v.: gitarr, m.: trumset, h.:
bas, ovan: sang.

Tank dig att du kor pa en spikrak motorvig.! Med jimna mellanrum kér du dver smé vigkoner i
olika farg. Din uppgift ar att trycka pa en knapp med motsvarande farg precis i det 6gonblick du kor
over dem. Du ackompanjeras av originalinspelningar av klassiska rocklatar, och sa linge som du
triaffar konerna rétt sa later allt som det ska. Missar du daremot en ton forsvinner gitarrslingan (om
det ar gitarr du spelar). Missar du for mycket borjar publiken bua och rockmataren slar i botten. Da
bryter bandet giget och du méste borja fran borjan. Konerna motsvarar i stora drag gestiken i den
inspelade gitarrstimman, och desto hogre svarighetsgrad man spelar p4, desto fler koner och desto
mer liknar det originalinspelningen. Som spelare dr man dock begrénsad till fem olika ’band” pa
gitarrhalsen.

Néar man spelar trumset har de fem firgerna kompletterats med en lila tvirgdende linje som
motsvarar en bastrumma. Pa de ldga svérighetsgraderna kommer konerna en i taget i maklig takt,
men spelar man pa expertlaget motsvaras faktiskt varje trumslag pa inspelningen av en kon eller
linje pa motorvigen.

1 ”Motorvigen” kallas faktiskt Highway i spelet.



1.4 Syfte och fragestallning

Ar Guitar Hero-trumspel och vanligt trumspel samma sak? Kan man, genom att spela Guitar Hero,
bli en béttre trummis och kan det rent av vara ett bra sitt for nyborjare att borja spela? Om det ér sa
borde Guitar Hero kunna anvindas i undervisning och skulle kanske vara den brygga mellan
underhéllning och musicerande som kulturskolorna behdver.

Det direkta syftet for denna studie &r att reda ut huruvida Guitar Hero skulle kunna anvindas i
trumsetsundervisning, och pa vilket sétt dess grinssnitt forhller sig till traditionell notskrift. De
fragestéllningar som bearbetats ar:

e Finns det likheter mellan de kompetenser som behdvs for att spela Guitar Hero och for att
spela trummor?

e Ar det littare att folja Guitar Hero's “noter” én traditionell notskrift?

I ett vidare sammanhang har studien funktionen av att vara “isbrytare” inom ett omradde som
beforskats forhallandevis sparsamt; IT-anvdndning i instrumentalundervisning.

2. Litteraturgenomgang och teorianknytning

2.1 Forandrad skola

Skolan och synen pé ldrande och undervisning har genomgatt stora forandringar under 1900-talet.
Under den stora industrialiseringsprocessen 1 borjan av seklet behdvdes arbetskraft som var
specialister pé ett sndvt omrade. Man utbildades for ett visst syfte och stannade 1 yrket hela livet.
Samhéllet var genomsyrat av en tilltro till vetenskapen och tekniska 16sningar. Vid denna tid sigs
larande som négot linjart och sekventiellt (Korp, 2003:63). Grundliggande kunskaper maste ldras in
1 isolation for att laggas ithop som tegelstenar i en mur. Skinner och Thorndike var pionjirerna inom
det behavioristiska paradigmet (ibid.)

Behaviouristerna har beskyllts for sin fixering vid métbara resultat. Som en reaktion mot detta lade
Schweizaren Jean Piaget fram en teori som intresserade sig mer for vad som hinder inne i eleven
nér den lar sig nagot, vilka processer som styr larande. En konstruktivistisk tradition véxte fram och
med den synen pa kunskap som négot subjektivt (ibid.:64-67).

Aven denna tradition har fatt utsti kritik for att dra allt for generella slutsatser om transfer, en viss
kunskaps anvéndbarhet i olika sammanhang. Vi blir hela tiden paverkade av var omgivning, ldrande
ar, enligt denna tradition, inte ndgot som bara pagar inne 1 huvudet, lirande pagar mellan subjekt.
Lérande 4ar situerat och socialt. Vygotsky kallade sin teori socialkonstruktivistisk, eller
sociokulturell (ibid.:67-70). Statens inverkan Over utbildningarna har dndrats. Numer dr larare
anstillda av kommunerna och utvecklingsarbete forvéintas ske bottom-up (Folkesson, Lendahls
Rosendahl, Léingsj6 & Ronnerman, 2004:52-53). Det innebér att skolverket ndjer sig med att
presentera mal att uppna och mal att strava mot och limnar stort utrymme for utformningen av
undervisningen at lararen (Skolverket, Ipo -94).

2.2 IT i undervisning

Datorer och och IT har anvénts i undervisning pé olika sétt. Jedeskog (1993:17) anger fyra olika
kategorier av program som anvénts for att underlétta lirande. Kategori A bestar av tréningsprogram.
B idr databaser (problemlosning), dynamisk simulering och interaktiv video. C utgdrs av
fardighetsprogram och D é&r olika former av verktyg for behandling av ord, bild, kalkyler och
datakommunikation. Anviandningen av s.k. drillprogram (kategori A) forutsétter en kunskapsyn som
beskrivs som “ytinriktad och atomistisk™ (ibid.:15; Jedeskog, 1998:21) utan att ndgon utforligare
forklaring av begreppen ges. Denna kunskapssyn bygger pd uppfattningen om att ldrande



underlittas genom upprepening och dverinlarning (1998:21).

Séljo (2000) anser att informationsteknikens 6kade implementering i undervisningen har féréndrat
forutsittningarna och sjidlva synen pa kunskap. IT har i grunden fordndrat bade skola och samhélle
nir det giller sittet att kommunicera och sdka information. Aven forvintningarna pi IT som
larverktyg har varit hoga, men han later antyda att vi &nnu inte sett de omvalvningar foresprdkarna
spatt: ”[u]nder de gangna decennierna har vi sett en hel del mer eller mindre vdldsamma overdrifter
om hur informationstekniken skulle komma att revolutionera ldrandet, riva klassrummen och gora
skolan onddig” (Siljo, 2002:19).

I musikundervisningen har datorer anvidnds pa ménga olika sitt. Jedeskog (1993:59-65) lyfter
frimst datorns fordelar som verktyg for databehandling vid komposition och arrangering tack vare
enkelheten i reproduktion och mgjligheten till automation. Genom datorisering av liromedel blir
eleverna mera sjidlvgdende och kan fa mera multimodal information (ibid.:59-60). Genom
anvindandet av MIDI* och sk. sequenzerprogram® ges eleven mdjlighet att interagera med
programmet pa ett sitt dir ett-till-ett-forhédllandet till musikdmnet ar patagligt. Datorn ger icke
notkunniga elever ett verktyg for komposition (ibid.:64).

2.3 Datorspel

2.3.1 Olika former av spel

I datorspelsvirlden forkommer olika typer av spel. Ekenberg och Wiklund (2009:189-200) hittar tre
kategorier: simuleringsspel, pedagogiska spel och néjesspel. I den sistndmnda kategorin aterfinns
genrer som actionspel, strategispel, rollspel, aventyrsspel, fordonssimulatorer, pysselspel, sportspel,
plattformspel, skjutspel, flygsimulatorer, konstruktionsspel och livsspel. Listan kan goras dn langre
da blandningar av respektive genre forekommer. Forfattarna anser att sérskilt ndjesspelen har en
potential som laroverktyg och gor en lista 6ver de kompetenser de anser spelaren utvecklar:

e Spelaren kan gbéra misstag utan att varlden rdmnar. Negativa konsekvenser av misstag
stannar i spelvarlden, utan att féras ut till spelaren fysiskt.

¢ Reaktionsnabbheten kan trénas, prestationer kan hdjas och koordination forbattras.

e Spel har ofta valdefinierade och tydliga malsattningar — informationsstrukturerna ar
meningsfulla.

e Svarigheter i spel kan ofta delas upp och lésas genom flera 6verkomliga delproblem som
fortfarande &r en del av ett stérre sammanhang.

o Datorspel ar ofta grafiskt dynamiska, engagerande och har ofta en suggestiv narration.

o Mojligheten till omedelbar aterkoppling ar stark genom livfull illustration av saval positiva som
negativa konsekvenser av spelarens handlande. Detta ger mycket goda mdéjligheter for att
presentera instruktioner (ibid.:196).

Nojesspelen ses som en positiv kontrast till de pedagogiska spelen, som framstélls som en avkomma
av spel och inldrningsprogram som enbart behallit de negativa egenskaperna fran respektive
fordlder (ibid.:196-197). Simuleringsspelens anvidndbarhet styrks av att de anvinds 1 bland annat
utbildandet av piloter och militdr personal (ibid.:200).

2 MIDI star for musical instrument digital interface och ir det sprak som anvinds for att konvertera
information frén ett musikinstrument till data.

3 Ett sequenzerprogram ir ett dataprogram som kan anvindas for att spela in sekvenser av musik
och bearbeta dem.



En annan Kklassificeringsmodell delar istdllet upp spelen i edutainment, serious games och
underhallningsspel, dir den forstnimnda enligt vissa r en term som snarast ersatts av den andra
(Holm Serensen, 2009, i ibid.:173-174). Termen edutainment laddades enligt Linderoth (2009, i
ibid.:203) under nittiotalet negativt da spelen “ansdgs innehdlla en form av ”drill och
ovningsmoment” som inte var rumsren i relation till de pedagogiska ideologier som lanserades i
Liroplanen Lpo 94”.

2.3.2 Vad datorspel har att lara oss

Gee (2003) radar upp inte mindre dn 36 olika principer for 6vning som datorspel kan forvintas
inbegripa. Nédgra av dem fér anses vara av direkt intresse for denna studie. De tar upp aspekter av
spelandet som praktik, dir kinslan av att ha uppnatt négot, efter idogt trdnande och med hjélp av vil
planerad progression av spelutvecklaren leder till positiva biverkningar (ibid.:207-212).

Bra datorspel ar konstruerade sa att spelaren redan frén starten ges beloningar som ar anpassade for
varje individs niva, anstrdngning och vidxande kompetens och som paminner spelaren om den
pagaende utvecklingen (Achievement Principle). De uppgifter som presenteras och den kontext vari
dessa implementerats, varieras pa ett sitt som hela tiden anpassas efter spelarens resurser, sé att de
alltid kinns utmanande men inte oméjliga’ (Regime of competence” Principle). Spelaren ges
mojlighet till massor av dvning i en kontext dir 6vning inte dr ndgot stelt och trakigt, och de flesta
spenderar mycket tid pa uppgifterna (Practice Principle). Basala kunskaper 6vas i sin kontext och
inte som isolerade fardigheter (Bottom-up Basic Skills Pinciple) (ibid.).

Gee gor ocksd en liknelse mellan att tringa in i ett spels semiotiska domén, dess system av
symboler, och processen att ldra sig ett sprak; ”[w]hen people learn to play video games, they are
learning a new literacy” (ibid.:13). Pa samma sitt drar dven Seip Tennessen (2009) paralleller
mellan spel och sprak. Hon kommenterar ocksé skillnaderna mellan motiverade och arbitréra
tecken i semiotik (ibid.:40-43). Motiverade tecken &r symboler som i sitt utforande pé ett direkt sétt
ar kopplade till det de talar om, medan arbitrdra symboler endast tillskrivits en koppling till ett givet
fenomen.

2.4 Musikpsykologi

Orft, Kodaly och Suzuki ir tre inflytelserika pedagoger som har paverkat musikundervisningen i
stor utstrackning. Gemensamt for de tre dr att deras tankar kommer framst ur erfarenheter fran den
egna undervisningen snarare dn ur pedagogisk eller psykologisk forskning (Hargreaves, 1986).
Detta nagot generellt for musikvérlden enligt min uppfattning. Inom musikundervisningen
forekommer en uppsjo av teorier for 6vning och vilka fardigheter en musiker behdver utveckla, men
betydande vetenskapliga studier dr svira att hitta. A andra sidan har musikutbildningen en lang
tradition och den erfarenhetsbaserade kunskapen &r vél beprovad.

2.4.1 Generellt for dvning
Lehmann, Sloboda och Woody (2007) ger uttryck for nagra asikter nir det giller 6vning:

... The goal of practice is not merely to learn a piece of music but to develop complex mental
and physical adaptions that, in turn, enable successfull long-term skill building.

... Not surprisingly, more practice leads to better performance. This insight has some important
ramifications for our understanding of skill development, namely, that there are few (if any)
shortcuts to aquiring musical skills.

4 Denna princip beror kdrnan i ett av Vygotskys centrala begrepp — den proximala
utvecklingszonen (Korp, 2003:67).



... Although every musician is different, there are some common denominators of "good
practice” that have emerged from the practice of experts and that seem promising to emulate.
(2007:61-62)

God 6vning brukar generellt anses karaktériseras av ett stort matt av koncentration och nérvaro.
Desto férre felspel desto bittre. Man bor darfor aldrig 6va i ett hogre tempo dn att man klarar av att
spela helt ritt. Schenck (2000:171) liknar 6vning med att trampa upp stigar i snd: “’[a]lla rorelser
trdnas in, dven de oavsiktliga. Det gar inte att spela eller sjunga pa ett sétt och sedan tala om for
kroppen “det ddr var inte bra, stryk det ur minnet”. Stigen dr redan upptrampad”. Av det
resonemanget foljer ocksa att kvalitet 1 Ovning bor premieras framfor kvantitet i dvningstimmar.

Lehmann, Sloboda och Woody (2007:65) placerar 6vning ndgonstans mellan arbete och lek:

Interestingly, practice is set apart from paid work and play. Those activities are often performed
at levels that can either be sustained for very long times whitout psychological and physiological
breakdown (work), or they are ently enjoyable (play). Both of them are unlikely to continuosly
increase our skills in the long run, although they certainly contribute experience.

De gor vidare en atskillnad mellan formell (medveten) och informell (omedveten) 6vning dér endast
den forstndmnda, som inbegriper tydliga méal som ligger strax over vad utdvaren kan prestera, kan
forvantas leda till resultat (ibid.:65-66).

2.4.2 Specifikt for notlasning

Nér sma barn borjar ldra sig 1dsa borjar de ofta med att identifiera enstaka bokstdver i taget innan de
forsoker forma ett ord. Den vane ldsaren reagerar direkt pd hela ordet, eller delar upp svara ord i
mindre bestandsdelar som sedan sitts ihop till en meningsfull helhet. P4 samma sitt menar
Lehmann, Sloboda och Woody (2007:111) att notldsning fungerar: “[r]ather than processing
information bit by bit, humans tend to search for patterns that allow them to process several units of
information at the same time. For this, perceptual input is grouped in to meaningful units (chunks)”.

En viss form av notldsning kallas a prima vista (forkortas a vista), vilket direkt oversatt till svenska
blir ungefar vid forsta anblicken. Detta &r en teknik som anvinds framst av repetitorer vid operahus
och balletter dér en stor méngd noter maste hanteras 6gonblickligen och dér det inte finns tid att pa
forhand sétta sig in 1 materialet. Vid a vista-spel krdvs en teknik som skiljer sig frin vanlig
notldsning dir utovaren tillater sig att ha ett overgripande perspektiv pa musiken. Erfarna a vista-
spelare ldmnar detaljer och fokuserar pa att formedla musikens intentioner och gestik (Larsson,
2008).

Lehmann, Sloboda och Woody (2007:117) argumenterar att a vista-spelare 1 processen integrerar sin
forforstaelse och erfarenhet. Det som for musikern kinns som “intuition” &r i sjdlva verket
kvalificerade gissningar grundade pd kunskap om stil, framtrddandets praktik och musikteori.
Forfattarna refererar vidare till en studie av Lehmann och Ericsson (1996) som gjordes med ett antal
pianister for att reda ut vilka musikaliska praktiker som kan tinkas leda till 6kad a vista-forméga
(ref. 1 ibid.:122-124). Resultatet visade att de studenter som dgnat mycket tid &t att ackompanjera
och hade en storre repertoar av stycken for ackompanjemang hade utvecklat en béttre forméga att
spela a vista 4n de med mindre repertoar. Med andra ord dr dven formégan att spela a vista nagot
man kan forbéttra genom 6vning.

Studier har gjorts for att forsoka hitta hjdlpmedel for ovana notldsare att tolka en notbild. Kyme
(1960) har anvant shape notes, en form av notskrift som harrér ur solfégetraditionen, dar olika
stavelser anvénds for att distingera skalsteg. I shape note-forsoket anviandes fyra olika geometriska



figurer for att representera de olika skalstegen sol, la, mi och fa.> Studien visar att de
forsokspersoner som fick léra sig att 1dsa och sjunga efter shape-notes, presterade béttre pd vningar
med bade shape-notes och traditionell notskrift &n de som fatt ldra sig enbart utifrén traditionell
notskrift. Dessutom foredrog nidstan var femte deltagare shape-note-forlagorna framfor de
traditionella.

Inspirerad av tidigare studier kring anvindningen av férger 1 instruktionsmaterial har Rogers (1991)
studerat fargkoders inverkan pa notlésningsformégan hos unga nybdrjare pa blasinstrument. Genom
att ge alla noter med samma tonhdjd samma farg hoppades man kunna hjilpa eleverna. Resultatet
visade dock ingen signifikant skillnad mellan experimentgruppen och kontrollgruppen, som spelat
samma sak efter ofdrgade noter. En skillnad visade sig dock nér firgerna plockades bort fran
noterna, d& presterade ndmligen experimentgruppen betydligt simre dn kontrollgruppen. Vért att
notera i sammanhanget dr att Rogers anvinde sig av arbitridr semiotik, fargerna bar 1 sig ingen
information om tonnamn eller tonhojd.

I en studie angdende férgers inverkan vid rytmlésning har Rogers (1996) didremot kunnat pavisa
effekt. Experimentgruppen presterade aningen hogre &n kontrollgruppen dé férger anviandes for att
sirskilja notvirden.’®

2.5 Guitar Hero och Trumspel

. . . . Figur 4: Guitar Hero-
Figur 2: Akustiskt trumset igur 3: Digitaltrumset trumset

Ett trumset bestar oftast av fyra olika trummor med skinn; bastrumma, golvpuka, virveltrumma och
tom-tom (&ven kallad hédngpuka), en cymbal (en parabol av missing) och en hi-hat (tvd cymbaler
véinda mot varandra, staplade pa hojden).

Det digitala trumset som anvénts i denna studie finns avbildat i figur 3. Trummorna &r av plast och
har slagkénsliga zoner pa skinn och kanter. Ljudet produceras av en synthmodul som skickar signal
till en ljudanldggning eller horlurar. Guitar Hero's trumset liknar bada dessa trumset pa manga sitt,
men dr ytterligare forenklat. Man spelar med helt vanliga trumstockar av trd och alla trummorna
finns representerade som gummiplattor, utom bastrumman som bara utgors av en pedalkontroll. Hi-
hatens pedal, som anvénds for att for 6ppna eller stinga den, har plockats bort.

En viktig skillnad éterfinns emellertid 1 placeringen av trummorna. I Guitar Hero-trumsetet ar
trummorna ordnade som ett M, dér virveltrumman hamnar ldngst ner till vinster och hi-haten direkt
uppe till hoger om den. Brukligt dr att man spelar virvel med vénster hand och hi-hat med hoger, hir
brukar de flesta kompfigurer uppehélla sig. I det vanligt trumsetet och digitaltrumsetet stir hi-

5 For vidare information om solfége och shape notes, se Smithsonian Center for Education and
Museum Studies, 2000
6 Notvirdet anger hur ldnge en ton ska spelas i1 forhallande till de andra.



hatstativet till vdnster om virveltrumman och man spelar med korslagda armar.

Den litteratur som finns om trumspel bestér till storsta delen av noter och undervisningsmaterial,
och dven de senare bestdr till storsta delen av noter. Vissa har kommentarer och anvisningar men
dessa har allt som oftast karaktér av att beskriva tekniska rorelsemonster som inte dr av direkt
intresse for denna studie (Olsson, (utgivningsdr oként); Palmer & Hughes (utgivningsér oként);
Rolin, 1990; Walker, 2004). Det de alla har gemensamt &r tonvikten pa att sitta rdtt, halla
trumpinnarna rétt och vara avslappnad i axlar, armar och hénder. Det finns dock anledning att tro att
en trummis behdver kunna halla takten, det vill sdga; han (eller hon) behdver ha en vélutvecklad
pulskansla och vara fysiskt anpassad att dverfora tanke till handling. Rytmen &r grunden i den mesta
musiken.

The drummer in a band often plays the same thing over and over many times to give the other
members of the band a rhythmic framework that they can play on top of and along with. The
drummer needs the most accurate sense of rhythm and the longest attention span of anyone
else in the band (Peckman, 2007:4).

Detta ror muskuldra aspekter som motorik, styrka och flexibilitet mellan spanning och avspanning,
men ocksd mer mentala processer som koordination och simultanférmaga. Han méste ocksi veta
vad han ska spela, det innebédr att han maste ha kunskap om olika schabloner for trumspel
(kompfigurer) i vilka sammanhang de 4r anvdndbara (genrekunskap) och ha en kénsla for
overgripande musikalisk form (periodkansla). Det ar en fordel om trumslagaren har ett bra gehor
och god fantasi, om inte méste han kanske ha en vélutvecklad formaga till att l&sa noter. For ett
konstnérligt uttryck krdvs medvetenhet kring, och trining i kompetenser som dynamik,
soundbildning och timing. For samspel kravs lyhordhet, lekfullhet, initiativtagande och hansyn.
Listan kan goras hur lang som helst, kompetenskraven Okar i takt med att trummisen avancerar i
utveckling.

2.6 Traditionell notskrift

Peckman (2007) jamfor notskriften med ett sprék och hdvdar att den anvinds for att underlitta
kommunikation mellan musiker (ibid.:42). Aven om det inte mirks utdt si dr kunskapen att lisa
noter nagot de flesta musiker behérskar. “It’s true that you might not see your favourite drummer
with a music stand onstage with all his drum parts on it, but more drummers know how to read
music than you think” (Peckman, 2007:42).

En traditionell notbild ar baserad pa ett notsystem bestdende av fem horisontella linjer som avléses
fran vénster till hoger. P4 dessa appliceras ovala former, noter. Noterna kan antingen placeras pa en
linje eller mellan tva linjer. Deras vertikala placering i notsystemet representerar en viss tonhdjd.
For att uttrycka en relativ anvisning i hur ldnge varje ton ska spelas anvinds skaft, flaggor och
balkar samt punkteringar (se fig. 5). Sjdlva nothuvudet, den ovala formen, kan i viss man varieras
for att addera information.
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Figur 2: Traditionell notskrift

Notskrift for trummor foljer samma principer. Héir representerar dock noternas placering istéllet



olika trummor. Eftersom ett trumset kan variera i sin sammanséttning av instrument finns ingen
etablerad modell for vilken linje som representerar vilken trumma, men figur 6 visar ett vanligt sétt
att anvinda notsystemet

Rock komp "medium" |
Cymibal
hi-hat IX x IX x
I

irvel Jf I
golvauks 1k F

Figur 3: Noter for trumset
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En intressant jamforelse kan goras mellan Guitar Hero's grinssnitt och notbilden for trumset. Guitar
Hero-noterna 16per vertikalt, och den traditionella horisontellt, men systemet med att varje trumma
har en egen rad och representeras av prickar dr det samma. De skiljer sig 4t genom att Guitar Hero
markerar rytmer genom att presentera noterna i en kontinuerlig strom, pé ett siatt som paminner om
en karaokemaskin, istdllet for att anvinda sig av skaft och dylikt. En annan skillnad ér den att den
traditionella notskriften ordnar trummorna utifran deras storlek; storst (bastrumma) underst, minst
(tom-tom) Gverst, och ovan for systemet visas cymbalerna som kryss. Guitar Hero ordnar istillet
noterna frdn vinster till hoger efter trummornas fysiska placering, nagot som ska visa sig ha
betydelse for den intuitiva uppfattningen om notbilden.
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Figur 7: t.v.=Guitar Hero's granssnitt, t.h.=ytan vand Figur 8: Samma utsnitt i
horisontellt. traditionell notskrift
3 Metod

3.1 Studiens karaktar

3.1.1 Ansats

Denna studie har en kvalitativ ansats. Inom den kvalitativa traditionen 14ggs enligt Stukat (2005:32)
vikt vid holistisk information som kan gé ner pa djupet i ett fenomen. Istéllet for att soka dra gene-
rella slutsatser fokuserar kvalitativa studier pa att hitta fenomen och tolka dem. Den har ocksa ett
drag fenomenografi d& den undersoker individers olika uppfattningar av fenomen (andra ordningens
perspektiv) snarare 4n den undersoker hur ett fenomen &r (forsta ordningens perspektiv) (ibid.:33).

3.1.2 Population och urval

For att hitta en sd stor variation som mojligt av uppfattningar skedde ett s.k. strategiskt urval
(Trost, 1997, ref. 1 1ibid.:62). Syftet var att utreda hur personer med olika forkunskap upplever spelet
Guitar Hero, trumspel och notldsning samt pa vilket sétt bakgrunden spelar roll for prestationen.
Dérfor soktes personer med forkunskap 1 form av musikalisk bakgrund, trumspelande, Guitar Hero-



spelande (bdde med trumset och andra kontroller), notldsning och/eller datorspelsvana. Ett
bekvamlighetsurval (ibid.:62) anvindes, ndgot som den kvantitativa forskningstraditionen skulle
anse ligga utanfor ett vetenskapligt arbetssitt, men som i en kvalitativ studie anses fullt godtagbart.
Studien har dock inte drivits tills dess att den natt teoretisk mattnad (ibid.:62), det betyder att vidare
undersokningar kan komma att finna ytterligare kategorier av uppfattningar.

Urvalsgruppen omfattade tio personer i dldern 25-30 r, fem mén och fem kvinnor. P4 grund av min
bakgrund i musikvérlden var det svart att hitta personer som helt saknade musikalisk bakgrund —
alla hade vid nagot tillfille i sitt liv tagit lektioner i ett instrument vid en kommunal kulturskola,’
och fem av dem hade musikhdgskoleexamen. Samtliga utom en ansag sig ddremot vara nybdrjare
pa trumset.

3.2 Design

Varje deltagare gavs en ramtid om 60 minuter. Dessa disponerades enligt foljande.
e Kort information om studien och enkit (ca 5 min)
e Introduktion till Guitar Hero, f6ljt av tva uppgifter (spela tva latar, ca 20 min)
e Introduktion till digitaltrumset och notbild, foljt av tvd uppgifter (ca 20 min)
e Uppgift utan noterad forlaga (ca 5 min)

e Sjdlvutvirdering med kompletterande fragor (ca 10 min)

3.2.1 Enkat

For att utreda varje persons forkunskap delades en enkit ut dir deltagarna forst fick svara pa en
oppen fraga angdende den musikaliska bakgrunden, dérefter rangordna sina vana av trumspel,
notldsning, Guitar Hero, Guitar Hero-trumset och datorspelande utefter en skala ett till fem, dér ett
representerade “nyborjare” och fem “expert”.

3.2.2 Observation

Vikten har i denna studie lagts vid en s.k. deltagarobservation (ibid.:51). En sddan metod innebar att
observatdren finns i rummet och kan interagera med forsokspersonen, men dr medveten om att det
kan péaverka resultatet. Fokus for observationen var faktorer som huruvida forsokspersonerna kunde
folja puls, vilken teknik de anvinde, hur de paverkades av stress, med vilken rytmisk exakthet de
spelade, hur ofta de triaffade fel trummor o.dyl.

Som inledning fick alla g& igenom nagra av Guitar Hero's inbyggda trumskolor, eller tutorials som
de kallas; Drum Basics och Intermediate Drum Training. Skolorna later spelaren prova grénssnittet
genom spela pa alla trummor, 6va pa att trdffa konerna (fortsittningsvis kommer konerna att
refereras till som prickar) i rdtt tid och med tillricklig velocitet, samt att prova nagra enkla
kompfigurer. Varje avsnitt tar ca 6-7 min. Avsnitt som handlade om Guitar Hero's sitt att ge extra
poéng for speciella passager och markeringar hoppades over.

Observationerna kan delas in i fem delmoment. Den forsta uppgiften var att spela laten The Joker pa
svérighetsgraden easy. Laten valdes for sin enkelhet; Guitar Hero's version av kompfiguren utgors
av en reducerad form av ett rockkomp déir tva trummor endast i undantagsfall spelas samtidigt.

Den andra uppgiften var den betydligt svarare Nuvole e Lenzuola. Har ar tempot snabbare, samtidigt
som svarighetsgraden okats till medium vilket gor att man ofta spelar tvad trummor samtidigt.

7 Min uppfattning ar emellertid att detta &r ndgot som speglar en kultur i Sverige generellt, véldigt
manga barn provar att spela ett instrument under grundskolan, om sa bara for en kort period.
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Kompfigurerna varieras i stor utstrickning och liknar de trummisen péd originalinspelningen
anvinder 1 hog grad. Syftet med denna tydliga stegring i svarighetsgrad var att {4 ett utslag hos de
som tyckte att The Joker var for latt.

Efter detta flyttades forsokspersonerna till ett digitalt trumset.® De fick en kort genomgéng av de
olika trummorna och deras namn, direfter forklarades hur en traditionell notbild dr uppbyggd
generellt och specifikt for just trumsetet och dvningen. De gavs ocksda mdjlighet att prova tva
kompfigurer av olika svérighetsgrad.

Naésta uppgift var att spela The Joker igen, men nu efter en traditionell notbild och pa det digitala
trumsetet. Efter denna testades dven Nuvole e Lenzuola pad samma premisser.

Som avslutning pd trumdvningarna fick alla spela The Joker ytterligare en gdng, men i kort version.
Denna géng hade de ingen fOrlaga utan ombads att spela helt fritt, eller ur minnet fran tidigare
ovningar. Momentet lades till for att ge ytterligare underlag for beddmning genom att jimfora den
egna bedomningen med en faktisk prestation.

De fem momenten videofilmades och de flesta deltagares podng fran Guitar Hero's eget
poédngrakningssystem noterades. Det var dock oklart huruvida dessa siffror skulle kunna anvéndas i
det slutliga analysforfarandet.

Figur 9 visar en Oversikt 6ver rummets moblering. De badda Guitar Hero-uppgifterna filmades snett
bakifran frin hoger. Kameran vreds sedan ca 90 grader at hoger och filmade digitaltrumsetet frin
vianster. TV:n var kopplad till en hogtalaranldggning, och till Guitar Hero-uppgifterna gavs
forsokspersonerna mdjlighet att anvénda horlurar for att stinga ute lite av slamret frin trummorna.
Ljudet fran spelet anvéndes dven som bakgrundsmusik till notuppgifterna, men TV:n var vinklad sa
att bilden inte syntes fran digitaltrumsetet.

¥ Tanken med det digitala trumsetet var ursprungligen méjligheten att anvinda MIDI-signaler for

att dokumentera data for att i1 ett analysforfarande enklare kunna gér ner pd detaljniva for att
undersdka timing och andra mikrorytmiska parametrar. Detta perspektiv forkastades dock kort
innan forsoket, men min uppfattning &r att det digitala trumsetet liknar ett akustiskt trumset i sa
hog grad att jag vdgar uttala mig om trumspelande generellt.
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Figur 9: 1=Guitar Herotrumset, 2=TV, 3=digitaltrumset, 4=mixer, 5=hdgtalare, 6=dv-kamera

3.2.3 Kompletterande enkat med sjalvvardering

Som avslutning pé hela forsoket fick varje deltagare ta en stund till att vdrdera sin egen insats. Detta
gjordes for att utreda huruvida utfallet var representativt for vederborande eller en produkt av
tillfalliga storningar. Personerna ombads att betygsitta svarighetsgrad och prestation pa de fyra
forsta praktiska momenten. Som komplettering till observationen stilldes ocksé en rad 6ppna fragor
1 stil med tror du att Guitar Hero-6vningarna paverkade ditt resultat pa notldsningsuppgiften?”,
”Vad anser du vara den storsta skillnaden mellan Guitar Hero och vanligt trumset?” och “Hur
upplevde du den fria uppgiften?”.

3.3 Metodkritik och avgréasningar

Att anvénda sig av en traditionell notbild och jimfora den pa det sitt jag har gjort med grinssnittet
hos Guitar Hero kan verka aningen ojamnt. Den intuitiva kénslan sédger en att den traditionella
notbilden &r allt for abstrakt for att kunna tillimpas av nybdrjare, men detta var ndgot studien hade
for syfte att utreda. Alternativet hade varit att 1dra ut trumkompen pa gehor, vilket formodligen hade
lett till ett mer grundat ldrande hos forsokspersonerna. Det hade dock tagit alldeles for lang tid och
gett studien ett perspektiv av gehorstradition kontra notldsning den inte har haft for avsikt att
tangera.

Den ursprungliga designen for forsoket bestod enbart av den inledande enkdten och de fem
observationsmomenten. For att 6ka reliabiliteten lades 1 ett sent skede den kompletterande enkéten
till, vilket ocksé ar anledningen till att den gjordes just i form av enkét och inte intervju, vilket vore
mera lampligt for &ndaméilet. Enkédtformen sparade tid da forsok med nésta deltagare kunde inledas
medan den tidigare fyllde 1 enkéten pa egen hand.

For att en studie som denna ska kunna na tillforlitlig generaliserbarhet borde den ha en kvantitativ
struktur. Det optimala vore att undersdka smabarn, alltsd totala nyborjare pa instrumentspel, ha en
betydligt storre urvalsgrupp, uppdelad pa experimentgrupp och kontrollgrupp samt ha en
datainsamlingsperiod som striacker sig over minst ett halvar. D& skulle man med storre sidkerhet
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kunna uttala sig om verktygets anvindbarhet dér jag tror den dr mest 1dmpad; bland unga nyborjare.
Man skulle ocksa kunna uttala sig om projektets effekter over tid. En séddan studie ryms dock inte
inom tidsramarna for denna uppsats. Ansatsen har istdllet varit att soka hitta mdnster i tankar och
beteende hos forsékspersonerna som skulle kunna leda till vidare studier 1 &mnet.

Anledningen till att vuxna valdes istéllet for barn dr framst att vuxna lattare tar till sig instruktioner.
Skulle studien ha genomforts med barn hade det tagit betydligt langre tid per forsoksperson, framfor
allt for att forklara det abstrakta system den traditionella notbilden utgér. Genom att undersdka
vuxna med viss vana av notldsning kunde studien fokusera pa att hitta fler kategorier, &ven om
skillnaden i forsokspersonernas upplevelse av Guitar Hero’s granssnitt och notbilderna slédtades ut.

Vad giller studiens validitet bor ségas att det dr vanskligt att stilla frigor som “tror du att Guitar
Hero har ett pedagogiskt potential?” eftersom forsokspersonerna kan tendera att svara det de tror att
undersokningsledningen vill hora. Darfor har sédana fragor 1 mdjligaste mén undvikits.

Det kan inte uteslutas att vissa av forsokspersonerna presterat bra pa grund av fallenhet for
uppgifterna, oavsett forkunskap. Det gér dérfor inte att uttala sig om vilken slags forkunskap som
leder till vilket resultat.’

3.4 Analys

Videomaterialet, ca sex timmars film har analyserats. I mina observationer har jag forsokt bilda mig
en uppfattning om varje individ i de olika momenten genom att anteckna kommentarer. Dessa har
rort kompetenser som generellt betraktas som anvéndbara vid trumspel, sdsom pulskénsla, rytmisk
exakthet i kompfigurer och fills'® samt forméga att folja en noterad forlaga, i detta fall bedomd
utifran korrekthet i rytmik och méngd traffar pa rétt trumma oavsett rytmik. Citat som ansetts
signifikativa for det samlade intrycket av varje forsoksperson har antecknats, men kommer inte att
redovisas mer dn i undantagsfall.

Utifran dessa kriterier och ett sammanfattande helhetsintryck har varje moment betygsatts enligt en
skala ett till fem, dér ett dr “illa” och fem &r ”bra”. Dessa betyg bor anses som en hjdlp att gora
materialet dverskadligt snarare &n en tillforlitlig metod for exakt analys. Vid betygséttningen
anvindes inte medbeddmare varfor andra bedomare kan komma att ge andra betyg.
Analysforfarandet tangerar ett kvantitativt forhallningsétt, men betygen ska inte ses som underlag
for en kvantitativ statistisk analys, utan anvindes frimst for att underlitta jimforelse mellan
forsokspersonerna.

Enkéterna har sammanstillts tillsammans med sjdlvutvirderingen och de kompletterande fragorna.
Svaren pa de kompletterande fragorna har forenklats for att underlatta lasandet, kategoriserats och
kommer att presenteras utifrdn denna kategorisering.

Vad giller enkéterna kan sigas att det finns skél att misstinka att man beroende pé sin musikaliska
bakgrund virderade sina fardigheter olika. Begreppet “nyborjare” verkade laddas olika av de
skolade musikerna och de med mindre skolning.

9 Bergeppet talang ar ett intressant fenomen, som ligger utanfor studien, men som sékert kan ha
paverkat resultatet. Jag viljer att inte anvdnda begreppet eftersom jag anser det vara
problematiskt. Det kan sdkert vara sa att vissa personer presterar béttre for ett de &r béttre pa att
koncentrera sig, dr ”bast nir det giller”, har lattare for koordination och/eller battre
sjalvfortroende.

10 Ett fill, eller fill-in, &r en kort utfyllnad av en regelbunden kompfigur.
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3.5 Faktorer som paverkade resultatet

Guitar Hero slutade plotsligt under pagdende datainsamling att ta emot signal ifran
bastrummepedalen, vilket fick till f6ljd att rockmitaren f6ll i botten och laten avbréts. For att
komma runt detta bekymmer véxlades spelldge till practice, dar man tillats missa slag utan att bli
avbruten. Tyvérr har spelet visat sig ha det man i datorvérlden kallar for en bug nér det géller
practiceldget; synkroniseringen mellan ljud och bild dr mycket sdmre hér &n i det vanliga” laget.
Efter idoga forsok att atgirda detta problem fick jag ge upp och lata forsdkspersonerna spela dnda.
De informerades om problemet och ombads folja musiken s& mycket som mdjligt, men det var
tydligt att de paverkades. Samtliga medverkande mellan nummer sex och tio slog an trummorna
aningen for tidigt jimfort med pulsen och vi fér anta att det ocksd paverkade dem i deras prestation
nir det kom till mera avancerade rytmer. Denna faktor togs i beaktning och betygen har dérfor
kompenserats uppat. Det dr dock oklart om problemet hade upplevts lika patagligt om deltagarna
inte informerats om det i forvag.

3.6 Etiska 6vervaganden

Forsokspersonerna informerades innan studien om att deltagande skedde pa frivillig basis, att de nér
som helst hade ritt att avbryta sin medverkan, att deras identiteter skulle forbli skyddade och att
materialet endast skulle bevittnas av mig som undersokningsledare. I efterhand har de informerats
om att videomaterialet kan komma att anvidndas i vidare studier. Den forskningsansvariges namn
framgick inte av forhandsinformationen, men alla kdnner mig personligen.

4. Resultat

4.1 Resultat i siffror

Figur 10 visar en sammanstillning 1 tabellform av svaren pd enkéten tillsammans med de betyg
varje individ givits efter varje moment. NOT betyder vana av notldsning och i kolumnen under
foljer det betyg varje forsoksperson givit sig sjilv. TR star for vana av trumsetspel, GH och GHTR
ar vana Guitar Hero respektive Guitar Hero World Tour-trumset. Asterix visar att personen inte
spelat Guitar Hero men spel med liknande innehall (t.ex. Rockband). DATA innebidr en generell
vana av datorspelande. I det gra féltet visas betygen. GH1 betyder ”Guitar Hero-uppgift 17, d.v.s.
The Joker. NOT1 &r notlésningsuppgift 17, ocksd The Joker. GH2 och NOT2 utgérs av Nuovole e
Lenzuola och FRI &r den fria uppgiften.

Bakgrund Forkunskap Betyg

NR KON MUSIKALISK BAKGRUND NOT TR GH GHTR DATA GH1 NOT1 GH2 NOT2 FRI
1 k Estet. gymn. (séng 17 ar) 2 1 2 1 1 4 4 2 2 3
2 m  Musikhogsk. (saxofon 17 ar) 4 2 2 1 3 4 4 3 3 4
3 k  Musikhogsk. (figjt 17 ar) 5 1 2 1 1 4 5 2 3 2
4 k  Musikhogsk. (séang 17 ar) 3 1 1 1 1 3 3 2 2 4
5 m  Musikhogsk. (trumset 14 ar) 4 5 2* 1 2 4 4 3 5 5
6 m Kultursk. (piano 10 ar, git 14 ar) 2 1 4 1 5 5 4 4 4 4
7 m  Kultursk. (trombon 3 ar) 4 1 1 1 4 3 1 1 1 1
8 k  Kultursk. (fiol, 10 ar) 5 2 5* 5 5 4 3 4 2 4
9 m  Kultursk. (piano 0,5 ar). 2 3 5* 5 5 4 3 5 3 4
10 k Kultursk. (klarinett 3 ar) 2 1 2% 2 2 3 2 3 2 2

Figur 10. Tabell 6ver sjalvrankning och betyg

Utav tabellen kan vissa intressanta slutsatser dras.
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e Det verkar finnas ett samband mellan forkunskap pa datorspelande och prestation pad den
svéarare Guitar Hero uppgiften.

e Det verkar finnas ett samband mellan musikalisk bakgrund och prestation pé de littare
uppgifterna (Gh1/Notl). Detta r inte lika tydligt i de svarare momenten (GH2/Not2).

e Vana av trumspel verkar ha storre betydelse for den svarare notuppgiften én den léttare.
e Vana av trumspel har tydligt ssmband med resultatet av den fria uppgiften.

e De personer som hade mest vana av Guitar Hero trumset, presterade ocksé bra pa den fria
uppgiften.

e Ingen tydlig skillnad kan ses mellan méngd musikalisk forkunskap och forkunskap av Guitar
Hero trumset nér det giller den fria uppgiften.

e Det finns ett tydligt samband mellan vana av trumsetspel och den fria uppgiften.

e Det finns ett tydligt samband mellan betygen i de olika momenten. De som presterade bra
respektive illa gjorde sa pa alla moment.

e De personer med totalt sett minst mangd forkunskap fick totalt sett 1agst betyg.

4.2 Observationer

I det stora hela presterade alla ungefér lika bra 1 Guitar Hero jamfort med notldsningsuppgifterna.
Detta trots att de flesta sag betydligt mer pladgade ut under de senare. Den ldtta laten The Joker
(GHI1/Notl) klarade de flesta av pa ungefdar samma sétt. Daremot syntes skillnader 1 den betydligt
svarare Nuvole e Lenzuola (GH2/Not2). En bit in i laten blir kompet mer avancerat, och tendensen
var att man dé helt enkelt gav upp och vintade ut en ldttare del 1 Not2, eller fortsatte spela trots att
mycket blev fel i GH2. “Jag vet inte ens om jag gor rétt nér jag gér ndgonting” var en kommentar
frdn Not2. De flesta forsokspersoner verkade vara pétagligt mera stressade av notuppgifterna én av
Guitar Hero-uppgifterna. I Guitar Hero var man mera samlad, d&ven om resultatet var detsamma.
Tydligast var denna skillnad i1 de svéra uppgifterna.

En av personerna beddmde sig vara expert pd notldsning. Vederborande har musikhogskole-
utbildning pa klassisk tvirflojt, men var helt nyborjare pd trumset och Guitar Hero. Nagot
forvanande var hon en av dem som spelade mest rytmiskt exakt, sarskilt pa Not 1, trots ovanan for
instrumentet.

En annan gav sig sjélv en femma pa trumset och dr dven han hogskoleutbildad. Hans vana spelade
honom ett spratt pA GH2 da han spelade bastrumma pé varje pulsslag, som brukligt &r i genren och
som trummisen pa inspelningen gjorde. Rockmitaren f6ll ddrmed till botten och laten avbrots. Han
fallde ocksa ett antal kommentarer om saker som distraherade honom i spelet. Han fick dock
upprittelse i Not2, som han spelade exakt efter forlagan.

Formell musikalisk trdning verkade ha inverkan frdmst pd pulskidnslan. De personer med minst
musikalisk vana hade ofta problem att f6lja pulsen och fick dirfor lidgst betyg pa alla moment. Att
musikalisk forkunskap spelar in visade sig ocksd nidr det géllde hur snabbt vissa kom in i olika
kompfigurer, en kommentar var: nér man fattar vilket komp det ar, da &r det mycket enklare”.

Samtliga, utom trumexperten, spelade mer frekvent pd fel trummor i notuppgifterna &dn 1 Guitar
Hero. Ménga skyllde detta pa trummornas placering. I ett vanligt trumset hamnar hi-hat till vinster
om virveltrumma, vilket gav ett annat monster mellan héger och vénster hand fér de som inte
korsade armarna. Men framforallt sd ar korrelationen mellan forlagan och trummorna betydligt mer
abstrakt ndr det géiller digitaltrumsetet och notbilden. I Guitar Hero ar prickarna ordnade fran
vénster till hdger pd samma sétt som trummorna. I den traditionella notbilden utgér man fran de
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olika trummornas relativa storlek; storst (bastrumma) langs ner och minst (tom-tom) hogst upp, foljt
av hi-hat och cymbaler.

Manga blev péaverkade av synkfelet mellan ljud och bild. Nagon av dem fragade vilket som var
viktigast att forhalla sig till, bilden eller ljudet. Med hénsyn till att resultatet skulle métas utifrdn
observation och inte genom Guitar Hero's inbyggda poédngrakning fick svaret bli till ljudet”. Det
bor 1 sammanhanget ocksa betraktas som viktigare att spela rytmerna pé ett musikaliskt riktigt satt
an att traffa alla prickar i exakt rétt tid.

Den fria uppgiften visade att de flesta kunde spela ett vanligt rockkomp utan att f6lja ndgon forlaga.
Vissa forsokspersoner tolkade instruktionerna som att de fick spela helt fritt, alltsd helt utan hansyn
till genren och de schabloner den bér med sig. Vid dessa tillféllen instruerades de till att spela det de
lart sig under de tidigare Gvningarna, eller ett enkelt rockkomp. Det visade sig att nidstan alla de med
lang musikalisk skolning spelade trumset pa en niva jag skulle bedoma som hdgre &n nyborjarniva,
trots att de kallat sig "nybdrjare” i enkédten.

Stora skillnader 1 teknik visade sig mellan de utan respektive med musikalisk skolning. De tidigare
holl trumpinnarna 1 ett mycket mer fast grepp och verkade ocksé slé hardare. Undantaget till detta
var Guitar Hero-experten. Han verkade ha utvecklat en teknik for att spela snabba passager som
paminde pd manga sitt med den som trumexperten anvidnde, och dd ska man komma ihag att han
var den av forsoks personerna som hade kortast musikalisk skolning.

Det var ingen skillnad mellan konen.

4.3 Kompletterande fragor
Tror du att Guitar Hero-6vningarna paverkade ditt resultat pa notuppgifterna?

99 2.

Manga trodde att de paverkade i positiv riktning; “Fick prova utan storande noter”, “man blev
kanske lite uppvarmd”, “kunde dterknyta”. Nigra ansdg att det inte hade inverkat; “det ar tva skilda
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saker”, ’inte pa sa kort tid”. En valde “’kanske”, utan kommentar.
Vad anser du vara den storsta skillnaden mellan Guitar Hero och att spela ’vanligt” trumset?

Négra tyckte att fargerna var till hjdlp. Trummornas position var den stora skillnaden enligt nagra
stycken. Nagra ytterligare tyckte att det var lattare att ha ett ’rullande facit” som det i Guitar Hero.
Andra kommentarer var: “Ingen kinsla for sound (i Guitar Hero)”, “svart att bli ett med
instrumentet” och ”Guitar Hero var roligare”.

Var det nagot i Guitar Hero-spelet som storde din prestation?

Den andra hilften av deltagarna angav synkroniseringsproblemet som stérande. Nagra klagade pa
de ljud- och ljuseffekter spelet ldgger in ndr man spelar manga ritt i foljd. Vissa personer stordes av
att fotpedalen inte gav utslag. En person sa sig ha blivit ”forvirrad av firgerna”, men jag tolkar den
utsagan snarare som att personen blandade ihop vilka trummor som hade vilken fiarg. En person
klagade pa “otydliga inrdkningar”.

Hur upplevde du den fria uppgiften (den utan noterad forlaga)?

Manga tyckte att den var rolig, andra beskrev den som ”befriande” och nagra sade snarare
“anstrangd”, “svar” eller ”forvirrande”. ”Som en fri figel utan vingar” var en, mycket talande
kommentar.

Tror du att Guitar Hero-spel kan tjdna som ett bra satt att lara sig spela trumset? Vilka ar
styrkorna, vilka ar svagheterna?

De flesta hade en positiv bild av spelets pedagogiska potential. Nagon namnde att lekfullheten tar
bort momentet av prestationsangest. Andra kommentarer var: “bra sétt att kombinera motorik och
lyssnande”, “kan oka intresset for musik”, utvecklar pulskénsla, accenter och koordination”, "’bra
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som komplement till den traditionella undervisningen, bra for yngre”, highscores, kompband och
snygg grafik ger spelglddje” och “bra sétt att komma igang pa, man kan spela hela latar utan att det
later taffligt”. Till det negativa horde “ingen soundbildning, dynamik eller hi-hatpedal”, ”en maskin

. . 11 e .. o e ..
svianger inte” ', “man hor inte vad man sjilv spelar, man gldommer lyssna si linge som man gor

2 9

ritt”, ”man missar formagan att ha latarna i huvudet” och “man blir inte 'ett med instrumentet™.
Négon utryckte dven en skepsis mot att ungdomar redan sitter for mycket framfor dataskérmar.

Ovriga kommentarer

Pé denna fraga handlade svaren mestadels om lyckdnskningar till studien, men ndgra kommentarer
16d: “barnen blir antingen bortskdmda med Guitar Hero, eller inspirerade” och “’specialfallet Guitar
Hero &r bara ett exempel”.

4.4 Sammanfattning av resultat

Sammanfattningsvis kan konstateras att det finns stora likheter mellan Guitar Hero-trumspel och
trumspel pé vanliga trummor.

e De personer som presterade hogt pa Guitar Hero, gjorde dven sa pa trumsetsuppgifterna.
Vilken slags forkunskap utovaren besitter verkar spela mindre roll, om det sa dr av Guitar
Hero-spelande eller musikalisk vana, men de personer med totalt sett minst forkunskap var
ocksé de personer som presterade lagst.

e Manga likheter kunde observeras mellan den teknik den trinade trummisen anvinde och den
som Guitar Hero-trumsetexperten anvénde, trots att denne inte verhuvudtaget givits ndgon
formell utbildning pé instrumentet.

Négra skillnader kunde ocksa spéras.

e De olika systemen for notering, Guitar Hero's och den traditionella notskriften, har olika
grad av abstraktionsniva till sitt instrument. Nagra kommentarer antyder att Guitar Hero's
system dr mera intuitivt, dd prickarna upptridder i samma inbdrdes ordning som trummorna
ar uppstillda och att prickar och trummor ytterligare kopplas samman med hjilp av farger.
Forsokspersonerna slog oftare pa fel trummor vid den traditionella noteringen. Detta till trots
presterade samtliga betydligt mera jdmnt mellan Guitar Hero och notbilderna dn forvéntat. I
enkétsvaren sade manga att Guitar Hero-6vningen kan ha paverkat notldsnings-6vningen i
positiv mening. Det vill sdga att Guitar Hero kan ha fungerat som en forovning till
notlésningen.

e Forsokspersonerna blev patagligt mera stressade och tenderade att ge upp i storre grad i den
svara notldasningsuppgiften én 1 den svara Guitar Hero-uppgiften.

De flesta ansag att Guitar Hero skulle kunna anvindas i trumundervisning, som ett kompletterande
moment till den traditionella undervisningen. Till dess fordelar nidmndes dels dess
underhéllningsvérde vad géller lekfullhet och tdvlingsmoment med olika former av beldningar och
strategier for att tona ner misslyckanden. Dessutom lyftes spelets funktion som trdningsredskap upp,
dir det sades trina kompetenser som pulskinsla, accenter'> och koordination. De negativa
aspekterna ansags vara fraimst kontrollens begransningar som instrument nér det géller mojligheten
till variation av sound"® och kéinslan av distans till musiken.

11 Vad man nu menade med det, det dr ju &ndd méinniskor och inte maskiner som spelar i
bakgrundsmusiken.

12 Accent betyder i detta fall rytmisk betoning.

13 Med sound menas instrumentalistens mdjlighet till personlig pragel i de ljud han/hon producerar.
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5. Diskussion

5.1 Resultat i relation till litteraturen

Béde savil datainsamling och litteraturgenomgéng pekar pa att spel som Guitar Hero mycket vil
kan fungera 1 en specifik form av undervisning. Nojesspelens pedagogiska potential styrks av bade
Ekenberg och Wiklund (2009) och Gee (2003).

I Guitar Hero's fall dr det fragan om ett slags drill & Ovningsspel. Termen for tankarna till
behavioristernas kunskapssyn och verkar vara av ringa intresse for den sociokulturella skolan av
idag. Kulturskolan lyder dock inte under Lpo 94 och har dérfor storre frihet att paverka sin
undervisning. Tittar man pd de asikter angdende 6vning som lyfts av Lehmann, Sloboda och Woody
(2007) och Schenck (2000) sa hittar vi entydiga bevis for att 6vning ger fardighet”, dtminstone
inom musikomradet.

Tranar dd Guitar Hero sadana kompetenser som anviands vid musicerande? Enligt studien trénar det
ett antal viktiga fardigheter, bl.a. pulskédnsla och koordination. Ddrmed &r inte sagt att anvéindning
av Guitar Hero skulle gora den traditionella undervisningen 6verflodig, men att den kan tjdna som
ett roligt komplement. For att gora det mera anvindbart kan ett antal justeringar behdva goras, detta
ska diskuteras senare.

Guitar Hero-spel kan liknas vid den form av notldsning som kallas a prima vista. Férmodligen
anvénder sig dock Guitar Hero-spelaren av helt andra tekniker dn pianisterna i Larssons studie. De
beskrivs kunna snabbt scanna av notbilden for att f4 med musikens karaktdr i grova drag, och man
kan anta att dven Guitar Hero-spel krdver en viss form av ’chunking”, &ven om den begrédnsas av
Guitar Hero's sitt att presentera noterna kontinuerligt med endast ett fatal pulsslags forhandsvisning.

Nér det géller Guitar Hero's grénssnitt i forhédllande till den traditionella notbilden verkar det
tidigare vara mera intuitivt och tilltalande. Med hénsyn till Kyme (1960) och Rogers (1991; 1996)
ar det daremot oklart 1 vilket mening former och farger har inverkan pa notldsning. Rogers (1991)
anvinde farger for att koppla nothdjder till tonhdjder och kom fram till att det inte hade ndgon
tydlig verkan. Snarare var det att betrakta som en bjorntjénst for eleverna dé de presterade sdémre nir
fargerna plockades bort. Rogers (1991) skiljer sig fran den foreliggande genom att han inte anvéinde
farger pé instrumenten. Guitar Hero kopplar en viss farg pa "noten” med samma férg pa trumman,
vilket borde vara ett hjdlpmedel, &ven om denna studie inte kan uttala sig i frdgan. Det som béade
denna och Rogers bada studier konstaterar dr att farger tilltalar anvindaren och att majoriteten av
deltagarna foredrar en firgad notbild.

Noternas horisontella orientering och likheten till trummornas placering verkar dock kunna styrkas
som en hjdlp vid notldsning. Systemet med att placera den storsta trumman langst ner i notsystemet
som den traditionella notskriften gor verkar vara mindre intuitivt for den ovane notlésaren.

Det gér inte att utesluta att man genom att spela Guitar Hero bara tridnar sig i att spela sjélva spelet,
d.v.s. att ingen transfer sker till trumspel i Gvrigt. Studien har for lag reliabilitet for att kunna
faststdlla ett faktiskt samband mellan Guitar Hero-spel och trumspel. Denna misstanke var
anledningen till frigan om O6vrig datorspelsvana i den inledande enkidten. En 6vervikt pa vana av
datorspelande kombinerat med ett hogt resultat pa Guitar Hero och ett 14gt resultat pa trumset skulle
tala for att Guitar Hero vore mer ett datorspel dn ett traningsredskap. I sin utformning paminner
spelet om s.k. racingspel dar man kor ett fordon av nagot slag och maste védja for hinder. I sadana
spel krdvs ett stort métt av stresstalighet och reaktionssnabbhet. Det skiljer sig sé tillvida att man i
dessa spel oftast bara har tva olika faktorer att paverka: hastighet och riktning. For att vdja for ett
hinder kan man antingen svédnga vénster eller hoger och bromsa eller gasa, kommandon som kraver
ett knapptryck at gadngen. Guitar Hero krdver ofta olika kombinationer av inmatningar, och dessa
involverar hela kroppen istéllet for bara fingrarna vilket krdver storre kontroll i koordination,
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motorik och balans.

Jamfor man den vana trummisen med den vana Guitar Hero-trumsetspelaren syns inga storre
skillnader i spel nir det giller det digitala trumsetet. De tydligaste skillnaderna har att géra med
vanan av respektive grinssnitt. Trumexperten var bést av alla pa den traditionella notskriften och
Guitar Hero-trumsetexperten var bést nér det gidllde Guitar Hero, ddremot hade bada svarigheter nér
det gillde att forhalla sig till de mera ovana granssnitten. Vad géller teknik for hur man spelar kunde
inga tydliga skillnader observeras. Detta talar for att Guitar Hero-trumsetspel och vanligt
trumsetspel har ett starkt ett-till-ett-forhallande.

5.2 Det framtida redskapet

Guitar Hero skulle kunna fylla en funktion i instrumentalundervisning. Dess styrkor &dr framforallt
de som generellt kdnnetecknas av ndjesspel; ldrande sker 1 en stimulerande miljo som kompenserar
for anvindarens oformagor och gor det roligt att forsoka ging pé gang dven om man inte lyckas
(Gee, 2003; Ekenberg & Wiklund, 2009).

Jag tror att redskap som detta har en framtid inom instrumentalundervisning, dér det ofta handlar
om att repetera enskilda moment for att pd sikt kunna genomfora ndgot. Yngre barn &r rastldsa och
saknar det perspektiv dldre musiker har pé sin egen utveckling. Att infora 6vningar med den form av
stimulans ndjesspel kan bidra med kan vara ett sétt att vinna barnens intresse.

Guitar Hero har sina begriansningar. Kontrollerna kédnns plastiga och &ven om de trénar koordination
och pulskédnsla sé kinns de inte som riktiga instrument. Men varfor inte utveckla programvaror som
kan anvénda sig av riktiga instrument? Ratt teknik finns redan, det géller bara att integrera den.

Guitar Hero-trumsetet dr faktiskt redan nu utrustat med en MIDI-utgéng som gor det mojligt att
koppla in ett annat MIDI-instrument for att kontrollera spelet, och MIDI-instrument idag kan vara
allt ifrdn keyboards, trumset, gitarrer och bldsinstrument.

Men varfor ndja sig med MIDI-instrument? Olika 16sningar for att omvandla signalen fran akustiska
instrument till MIDI-signal finns. I praktiken skulle spel som Guitar Hero kunna spelas med hjélp
av vilket akustiskt instrument som helst, inklusive rost och trumset, genom att anvénda en vanlig
mikrofon och en viss mjukvara.

Sjilva spelet behover dock korrigeras lite. Framforallt maste synkroniseringen mellan bild och ljud
alltid fungera tillforlitligt. Eftersom prestandan pa de olika komponenterna kan variera behover
programmet kunna kalibreras for att alltid fungera tillforlitligt.

Jag skulle vilja anvénda ett spel liknande Guitar Hero i initial notldsningsundervisning. Redan nu
finns en uppsjo av olika verktyg, manga av dem webbaserade, for att ldra sig ldsa noter. Manga
fungerar pa samma vis; de forklarar hur notsystemet och dess symboler fungerar, introducerar en
rad termer och ldmnar dérefter den lirande med orden: "Notldsning dr en fardighet som kriver
mycket 6vning. Hem och 6va!”. Sédana instruktionerna kan fungera for vuxna elever som av egen
drivkraft vill ldra sig spela ett instrument, for barn fungerar de med storsta sannolikhet inte. Andra
hjdlpmedel fungerar mer som stdd fOor inldrning men liknar frimst nagonslags fragesport; ett
exempel visas, det kan vara en not, ton, symbol eller dylikt, och spelaren far gissa vilken det ar av
ett antal givna alternativ. Aven om dessa spel kan vara utmanande till en borjan sa ir min erfarenhet
att man snabbt trottnar. Hér &r skillnaderna mellan de pedagogiska spelen och ndjesspelen slaende
(Ekenberg & Wiklund, 2009). Manga av verktygen kinnetecknas av ett stelt och ganska trakigt
anvindargrinssnitt, och i jamforelse framstar Guitar Hero ndrmast som “underlandet”.

Som notldsningsverktyg har Guitar Hero tydliga brister. Formégor som anvénds vid notldsning, som
”chunking”, kanske trédnas, men spelaren far ingen introduktion i den traditionella notskiften over
huvud taget. Genom att kontinuerligt modifiera grianssnittet till att successivt lana mer och mer
element fran notskriften, och mer och mer utelimna de intuitiva kopplingar Guitar Hero bjuder,
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anser jag att man bor kunna konstruera en progression som framjar eleven och som hela tiden haller
sig inom Gee's regime of competence princip. Aven om Rogers (1991) siiger att initiala hjilpmedel
som farger snarare tjanar som en bjorntjanst for den larande, kompenseras detta av att eleverna fann
det mera stimulerande att arbeta med fdrgade noter. Det torde bidra till en 6kat lust f6r Gvningen,
och som Lehmann, Sloboda och Woody (2007) utrycker det: “more practice leads to better
performance.”

Ett avsnitt av Guitar Hero som dnnu inte behandlats dr mdjligheten till mikrofon som spelkontroll.
P4 samma sdtt som trumavdelningen har modifierats frin gitarravdelningen for att béttre passa
instrumentet har &ven sdngavdelningen anpassats. Hiar kinner programmet av rostens tonhdjd och
bedomer spelaren utifrdn grad av tonsdkerhet. Spelet skulle alltsd kunna anvdndas i syfte att
forbéttra intonation for t.ex. sangare, strakmusiker eller blésare.

Med utgdngspunkt frén detta kan en rad andra parametrar vara intressanta att fundera dver. Skulle
ett spel dven kunna anvindas for att trdna, eller i varje fall 6ka medvetenheten kring dynamik,
frasering, tonbildning — kvaliteter forknippade med det musikaliska uttrycket? En etablerad sanning
bland musiker ir att det ofta &r nyttigt att lyssna pé inspelningar av sig sjdlv, dd man kan bjuds ett
annat perspektiv. S& om en bandspelare kan hjdlpa oss, varfor skulle inte det fordjupade
detaljperspektiv en dator erbjuder kunna hjilpa oss? Det dr forvisso ett &mne for vidare forskning
huruvida sddana analyser tjénar sitt syfte béttre 4n det mera holistiska intryck lyssning ger.

5.3 Slutord

Med hénsyn till senare tids datorspelsforskning kan det vara motiverat att omprdva tidigare
uppfattningar om datorbaserade pedagogiska hjdlpmedel. Datorn har anvints i musikundervisning
forr (Jedeskog, 1993), men kanske dr Guitar Hero en ny form av verktyg som trdnar motorik och
koordination 1 en kontext som dr givande och inspirerande for den lirande. Vissa datorprogram
trdnar vissa formagor, och instrumentalundervisningen innehaller moment som ar vil lampade att
skotas av en maskin. Men denna maskin méiste noga konstrueras med tyngdpunkt pa dess
underhéllningsvirde, frimst om den &r tankt att anvindas med yngre barn.

Som forslag péd vidare forskning dr det av intresse att reda ut hur Guitar Hero fungerar med smé
barn som aldrig fatt ndigon musikalisk trining. Ar Guitar Hero ett bra sitt att borja lira sig, eller ir
det bittre att l4ra ut notldsning redan fran borjan? Fenomenet musikspel &r en ung form av datorspel
och for att dess pedagogiska potential sékrare ska kunna bestimmas kravs vidare studier.
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Bilagor
Spel och spel

- En studie i datormedierade pedagogiska hjalpmedel vid
instrumentalundervisning.

Vad kan fa ett gang ynglingar att stélla in en krogrunda en lérdagskvéll och stanna pa
forfesten? Jo, notlasning.

Spelen Guitar Hero och Rockband har tagit virlden med storm med sitt sitt att ge ménniskor helt
utan musikalisk bakgrund moéjligheten att kdnna sig som rockstjarnor for en kvall.

Spelkontrollerna liknar vanliga instrument &ven om de &r grovt forenklade, och sjdlva spelmomentet
handlar om en slags primitiv form av notldsning. Sarskilt slaende ar likheterna nér det géller
trumspel.

Syftet med denna undersokning &r att reda ut om Guitar Hero har ett pedagogiskt potential. Lir man
sig ndgot om trumspel ndr man spelar Guitar Hero? Kan Guitar Hero-spel rent utav var ett bra sétt
att ova for nyborjare?

Du édr utvald till en forséksgrupp om 10 personer med olika former av férkunskap. Undersdkningen
kommer att ta ca 60 minuter men du deltar pa frivillig basis och kan nér som helst avsluta din
medverkan om du skulle vilja det.

Studien kommer att vara upplagd enligt foljande:
e Enkit (ca 5 min)
e Introduktion till Guitar Hero, foljt av tvd uppgifter (spela tva litar, ca 20 min)
e Introduktion till digitaltrumset och notbild, foljt av tva uppgifter (ca 20 min)
e Uppgift utan noterad forlaga (ca 5 min)
e Sjilvutvirdering med kompletterande fragor (ca 10 min)

Alla uppgifter och resultat du limnar kommer att behandlas konfidentiellt.

Om allt detta kdnns okej, vill vi att du skriver under hér nere och sé dr det bara att hoppa vidare till
enkédten pa andra sidan!

Namn ort datum

Tack for din medverkan!

/Undersokningsledningen



Bilagor
Enkat

o Man o Kvinna

Musikalisk bakgrund

Beskriv kortfattat din musikaliska bakgrund. (Sjunger eller spelar du nagot instrument? Hur linge
har du spelat?)

Vana av notlasning

Betygsitt din vana av notldsning enligt skalan (ringa in ditt svar).

nyborjare 1 2 3 4 5 expert

Vana av trumspel

Betygsitt din vana av att spela trumset (rockkomp) enligt skalan.

nyborjare 1 2 3 4 5 expert

Vana av Guitar Hero

Betygsitt din vana av Guitar Hero enligt skalan.

nyborjare 1 2 3 4 5 expert

Vana av Guitar Hero World Tour trumset
Betygsitt din vana av GHWT-trumset enligt skalan.

nybdrjare 1 2 3 4 5 expert

Vana av datorspelande

Betygsitt din vana av datorspelande enligt skalan.
nyborjare 1 2 3 4 5 expert

Jag har spelat andra spel med liknande upplagg som Guitar Hero, ndmligen:




Bilagor
Sjalvutvardering och kompletterande fragor

1. Hur upplevde du svarighetsgraden pa respektive moment och hur nojd ar
du med din prestation?

Ringa in dina val!
Guitar Hero lat 1: ”The Joker”

latt 1 2 3 4 5 svar

inte alls nojd 1 2 3 4 5 mycket ndjd
Guitar Hero 1at 2: ”"Nuvelo e Lenzuola”

latt 1 2 3 4 5 svar

inte alls n6jd 1 2 3 4 5 mycket nojd
Notlasningsuppgift 1: "The Joker”

latt 1 2 3 4 5 svar

inte alls nojd 1 2 3 4 5 mycket ndjd
Notlasningsuppgift 2: ”Nuvelo e Lenzuola”

latt 1 2 3 4 5 svar

inte alls nojd 1 2 3 4 5 mycket nojd

5. Tror du att Guitar Hero-Ovningarna paverkade ditt resultat pa
notlasningsovningarna?

O Ja O Nej O
Kanske
Kommentarer:

6. Vad anser du vara den storsta skillnaden mellan Guitar Hero och att spela
"vanligt” trumset?

Kommentarer:

7. Var det nagot i Guitar Hero-spelet som storde din prestation?
Kommentarer:




Bilagor
8. Hur upplevde du den fria uppgiften (den utan noterad forlaga)?

Kommentarer:

9. Tror du att Guitar Hero-spel kan tjana som ett bra satt att lara sig spela
trumset? Vilka ar styrkorna, vilka ar svagheterna?

Kommentarer:

10. Ovriga kommentarer
Kommentarer:

Tack for din medverkan!




