Siir1 Anttonen

Kahoot! 1 musikteoriundervisningen

Elevernas upplevelser av spelbaserad digital inldrning

Pro gradu-avhandling i musikvetenskap
Handledare: Johannes Brusila

Fakulteten for humaniora, psykologi och teologi
Abo Akademi

Abo 2022



ABO AKADEMI - FAKULTETEN FOR HUMANIORA, PSYKOLOGI OCH
TEOLOGI
Abstrakt for avhandling pro gradu

Amne: Musikvetenskap

Forfattare: Siiri Anttonen

Titel: Kahoot! i musikteoriundervisningen
Elevernas upplevelser av spelbaserad digital inlérning

Handledare: Johannes Brusila | Handledare:

Abstrakt:

I denna avhandling undersoker jag vilken inverkan digitala inldrningsspel har pa elevernas
motivation att ldra sig musikteori. Syftet med denna avhandling ar att 6ka forstaelsen for
elevernas upplevelser av spelbaserad digital inldrning 1 musikteoriundervisning.
Avhandlingens huvudsakliga forskningsfraga ar: Hur upplever mina elever att Kahoot!
paverkar deras motivation att lara sig musikteori?

Avhandlingens teoretiska referensram bygger pa medbestimmandeteorin. Teorin
utvecklades av psykologerna Edward Ryan och Richard Deci kring &r 2000 och den
bygger pa tidigare forskning om inre motivation. Enligt teorin borde en
inldrningsfrimjande milj6 stodja kénslorna av kompetens, autonomi och social
tillhorighet. Indelningen av min analys bygger pa dessa tre emotioner.

Materialinsamlingen har skett genom att spela Kahoot! med eleverna pa mina
musikteorilektioner och direfter gora en enkétstudie for alla elever och gruppintervjua en
del av dem. Dartill har jag observerat eleverna pa lektionerna. Med dessa metoder har jag
kunnat uppna en omfattande uppfattning av elevernas upplevelser av och asikter om
spelandet. Materialet jag analyserar innehaller 108 svarsenkiter och tre transkriberade
gruppintervjuer. Jag har samlat in materialet under ar 2019.

Resultaten visar att Kahoot! framjar kinslorna av kompetens, autonomi och social
tillhorighet hos de flesta elever. Analysen visar att det for 6vrigt behdvs andra
inldrningsmetoder &n de digitala inldrningsspelen — for mycket spelande kan ha odnskad
effekt pa elevernas motivation och spelen ldmpar sig inte for undervisningen av alla
musikaliska teman, saisom samspel. For att sd ménga elever som mdjligt skulle bli
motiverade av spelandet, maste spelen vara internt vilplanerade och deras roll pa kurserna
borde tinkas ut noggrant och motiveras val.
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1 Inledning

Det har skett stora fordndringar i undervisningsutrymmens utrustning under de
senaste tio aren som jag har undervisat musikteori och tontraffning vid musikinstitut
i Egentliga Finland. Kring ar 2010 ersattes de flesta svarta krittavlorna med vita
tuschtavlor, overheadprojektorerna fordes bort och flera skolor skaffade istdllet
projektkameror, vilka gjorde det létt att projicera datorns skdrm eller vilket som helst
relativt litet fysiskt objekt pa en filmduk. Den andra vagen av ny apparatur pa
musikinstituten har nétt klassrummen under de tre sista dren. Instituten har skaffat
bland annat surfplattor for eleverna, tradlosa hogtalare och stora AppleTV-skérmar

som man kan koppla sig tradlost till for att dela innehall.

De tekniska fordandringarna speglar fornyelserna 1 laroplanen. Motsvarande d@ndringar
sker 1 de vanliga grundskolorna och gymnasierna, och musikinstituten sackar jaimfort
med dem egentligen lite efter. Fornyelserna har diskuterats savél pd nationell niva
som inom enskilda musikinstitut. Instituten vill for tillfallet uppdatera sin verksamhet
och image pa flera olika nivaer for att forsdkra sin plats i det finlandska samhallet i
framtiden. I ldroplanen betonas det mer &n tidigare att elever ska fa inrikta sig enligt

sina personliga intressen, och att musikteknologi ska vara en del av all undervisning.

Jag har personligen intresse for att vid sidan om det traditionella utforska nya
undervisningsmetoder. Jag har bland annat anvint egna musikteoretiska brad- och
kortspel i min undervisning och skrivit mitt slutarbete vid Abo Musikakademi om
dem (Anttonen 2011). Efter att klassrummen digitaliserades har manga nya
mojligheter skapats. Surfplattorna dr fulla av olika applikationer och musikspel, och
tack vare de stora skdrmarna har det blivit populidrt med gemensamma aktiviteter
som eleverna deltar i med sin mobiltelefon eller surfplatta. I denna avhandling
studerar jag mina elevers upplevelser av den populdra spelbaserade digitala
inldrningsplattformen Kahoot'. Kahoot anviinds mycket i grundskolorna inom flera

dmnen och jag tog med spelet i min undervisning ar 2017. Att Kahoot anvénds sé

ISpelet heter Kahoot! men jag limnar bort utropstecknet i min text, férutom i rubrikerna och
abstraktet, for att forbattra ldsbarheten.



mycket i skolorna dr en del av ett storre fenomen som kallas spelifiering.
Spelifiering syftar pa anvéindandet av spelelement inom utbildning och andra
aktiviteter som traditionellt inte hor samman med spelande. Andringarna i den
digitala viarlden sker snabbt och Kahoot kommer foljaktligen sannolikt att fordndras
eller till och med att forsvinna i framtiden. Darmed betraktar jag Kahoot framst som
ett exempel pa digital inldrning, vilket kommer att framga sérskilt i analyserna och

avhandlingens sammanfattande diskussion.

1.1 Det digitala inldrningsspelet Kahoot!

Kahoot ar ett verktyg for att skapa fragesporter. Fragesporterna kan startas i en
webbldsare pa en dator som &r ansluten till en gemensam stor skdrm som alla
spelarna ser. Det dr mojligt att publicera och dela egna fragesporter samt kopiera och
redigera fragesporter gjorda av andra. Nar en grupp spelar Kahoot loggar spelarna in
1 systemet genom sina egna telefoner eller surfplattor med hjélp av spelets pinkod
och ett sjdlvvalt anvindarnamn. Malet for spelarna ar att svara ritt pa fragorna sa

snabbt som mdjligt for att samla stérsta mojliga antal poing.

Varje fraga visas pa den stora skdrmen tillsammans med upp till fyra svarsalternativ
som star 1 olika fargers rutor. Studenterna ger sina svar genom att pa den egna
enheten klicka pé den farg som de tror motsvarar det rétta svaret. Mellan varje fraga
visas vilket eller vilka svarsalternativ som var de rétta och hur svaren férdelades.
Dérefter visas en resultattavla med de fem bésta spelarna och deras podngsummor.
Spelarna far individuell feedback pa sina svar nér det giller korrekthet, antalet
poéng, placering jamfort med de andra och rétt svar ifall de har svarat fel. Vid slutet
av en Kahoot-session visas ett "podium" med de tre bésta spelarnas anvindarnamn
och festlig musik spelas 1 bakgrunden. Under spelandet anvénder Kahoot ett fargglatt
och relativt enkelt grafiskt anvindargrinssnitt samt musik och ljudeffekter som
skapar en tavlingsinriktad atmosfar. Alla frigesporter 1 Kahoot kan spelas pé tvi sitt
under lektionerna, ndmligen spelare mot spelare eller lag mot lag. I slutet kan ldraren

vélja att skriva ut spelarnas resultat i en tabell som visas pa skdrmen eller spela



samma fragesport pa nytt s att spelarnas gamla resultat dr med i tivlingen som

spoksymboler.

I klassrummen dr det vanligast att spela fragesporter som &r skapade av lararen eller
med hjilp av nyckelord soka efter och vilja passande fragesporter skapade av andra
Kahoot-anvéndare. For tillfillet finns det 6ver 30 miljoner fardiga fragesporter att
vilja mellan, av vilka en Overvédgande del ar pa engelska. Kahoot utvecklas hela tiden
och nya egenskaper introduceras regelbundet, vilket jag diskuterar i avhandlingens

sista kapitel.

1.2 Syfte och forskningsfraga

Kahoot dr en mycket aktuell applikation nu for tiden, och jag ér intresserad av hur
man kan fa mest ut av den med tanke pd musikteoriundervisning. P4 mina lektioner
verkar eleverna vara mycket motiverade av att anvdanda Kahoot. Eftersom motivation
enligt flera pedagogiska teorier dr en av de mest centrala faktorerna for all inldrning
vill jag forsta elevernas egna upplevelser om Kahoot béttre. Det kdnns vardefullt att
ta reda pa ifall alla elever motiveras av Kahoot och 1 vilka situationer de gor det.
Syftet med denna avhandling ar att 6ka forstaelsen for elevernas upplevelser av

spelbaserad digital inldrning 1 samband med musikteoriundervisning.

Min forskningsfrdga ar: Hur upplever mina elever att Kahoot paverkar deras

motivation att ldra sig musikteori?

Med hjilp av dessa foljdfragor ndrmar jag mig motivationsdmnet:

1) Vilka for- och nackdelar upplever eleverna att Kahoot har?

2) Hur upplever eleverna de olika sitten att anvdanda Kahoot?

3) Hur varierar upplevelserna i forhédllande till olika musikteoretiska teman?

4) Hur upplever eleverna att Kahoot paverkar klassrummets dynamik och deras
engagemang?

5) Vilka andra faktorer paverkar elevernas upplevelse av Kahoot



1.3 Tidigare forskning

Tidiga versioner av digitala inlérningsspel har funnits redan pa 1960-talet. Flera stora
fordndringar skedde pa 1980-talet: underhdllande datorspel for fritidsbruk
utvecklades, inldrningsspelen blev avsevért mer populéra én tidigare och
spelforskning, /udologi, borjade som bransch vixa kraftigt (Ronimus 2012, 19 - 20).
Enligt Richard Van Eck, forskare i teknologi och inldrning, har
inldrningsspelforskningen frén och med 1980-talet i forsta hand fokuserat pé digitala
spel (Eck 2006, 20). Med ny teknologi utvecklas nya typer av inldrningsspel och
ddrmed behovs ny forskning hela tiden. I detta kapitel redogor jag for detta vixande

forskningstilt.

Det omfattande forskningsfiltet kring digital spelbaserad inldrning, pd engelska
Digital Game Based Learning (DGBL), innehaller bade teoretiska och empiriska
studier. De teoretiska artiklarna bestdr av bland annat jimforelser av olika
spelmodeller, utvéirdering av spelforskningsmetodologi och forskarnas
rekommendationer om tillimpning av digitala spel 1 undervisningen. De empiriska
studierna om digitala inldrningsspel handlar oftast om studerandenas upplevelser och
inldrningsresultat, men det har ocksé forskats bland annat i lararnas och foréldrarnas

attityder till inldrningsspel.

De vetenskapliga artiklarna om digitala inlarningsspel grundar sig pa flera olika
teorier och modeller. I en metaanalys av 658 vetenskapliga artiklar om spelbaserad
inldrning, utgivna mellan aren 2001 och 2010, mérkte en grupp taiwanesiska forskare
att endast 14 procent av artiklarna betraktade inlarningsspelen fran en
inldrningsteoretisk eller pedagogisk synvinkel (Hwang & Wu 2012, E6-E10). Méinga
studier innehéller ddremot deskriptiv statistik eller speltekniska infallsvinklar. Som
larare dr jag sjdlv mest intresserad av inldrningsteoretiska och pedagogiska
synvinklar. I inldrningsspelforskningen har teoretiskt fokus under de senaste dren
varit framst pa olika sociokulturella modeller och konstruktivistiska teorier som
fokuserar bland annat pa spelarnas malsittningar, motivation och problemldsning
(Koskinen & Kangas & Krokfors 2014, 23). En del av studierna anvénder flowteorier

och olika motivationsteorier, sdisom malorienteringsteorin och



medbestimmandeteorin. En finlédndsk studie som ofta hénvisas till dr Kristian Kiilis
doktorsavhandling som skildrar hurdana effektiva inlarningsspel ar, baserad pa
Csikszentmihalyis flowteorier fran 1970-talet och Vygotskijs teori om
utvecklingszoner fran 1960-talet (Kiili 2005). Malorienteringsteorin och
medbestimmandeteorin anvinds bland annat i Miia Ronimus’ doktorsavhandling,
som analyserar hur spelarna upplever anvindningen av EkaPeli dd man l4r barn att
lasa (Ronimus 2012). Sérskilt Ronimus’ avhandling har inspirerat mig da jag skapat
min teoretiska referensram, eftersom mycket av det som fungerar vil 1 Kahoot enligt

mina erfarenheter kan forklaras med medbestaimmandeteorin.

Enbart en ytterst liten andel av vetenskapliga artiklar om digitala inldrningsspel
handlar om musikundervisning. Daremot dr skoldmnen som matematik, historia,
geografi och sprak vil representerade i studierna. De studier som har utforts i
hogskolorna handlar 1 stor utstrackning om undervisning av medicin, biologi och
informationsteknologi. Majoriteten av studierna om digitala inldrningsspel for musik
handlar om spel som man spelar ensam for att ldra sig om nagon musikgenre, nagot
instrument eller t.ex. dirigering. Mycket fa av dessa studier handlar om digitala
inlarningsspel med musikteoretiska teman, sisom rytmovningar och gehorstraning

for intervaller.

Flera forskare betonar att digitala inldrningsspel inte &nnu har betraktats fran alla
betydelsefulla synvinklar. Bland annat Kaskinen, Kangas och Kopisto (2014, 27)
grundar denna asikt pa sin egen och andra forskares litteraturéversikter. Enligt
Kahoots utvecklare, Alf Inge Wang, handlar mycket fa studier om de specifika
element 1 spelen som har att gora med den positiva effekt som digitala spel verkar ha
pa inldrning (Wang & Lieberoth 2016). Jag vill bidra till forskningsféltet genom att
gora en studie om digitala inlarningsspel som spelas tillsammans pa

musikteorilektioner, eftersom en sadan studie inte 4nnu finns.



1.4 Teoretisk referensram

I detta kapitel presenterar jag de begrepp, definitioner och teorier som dr centrala for
min studie. Enligt mina erfarenheter 6kar digitala inlirningsspel generellt elevernas
motivation for inldrning pa musikteorilektionerna. Motivation behdvs for att paborja
och fortsatta en aktivitet och flera vedertagna pedagogiska teorier utgar ifran att
motivation dr avgdrande for all inldrning (Skaalvik & Skaalvik 2015, 12). Dessa
teorier forklarar varfor ménniskor véljer vissa aktiviteter, hur linge de orkar fortsitta
med aktiviteten och hur kraftig insats de gér (Ronimus 2012, 12). Tidigare forskning
om spelbaserad och digital inldrning bekriftar motivationens viktighet och dérfor har

jag valt anvdanda motivationsteorier som min teoretiska referensram.

Spelandet 1 digitala inlarningsmiljéer vicker fragor om bland annat intresse,
aterkoppling, samhorighetskansla, problemldsningsstrategier samt inre och yttre
motivation. Medbestimmandeteorin, en av de mest centrala motivationsteorier, tar
upp dessa teman och darfor kommer jag att anvéinda mig frimst av denna teori 1 min
analys. Till nést presenterar jag noggrannare en modell om intressets utveckling samt

medbestaimmandeteorin.

En fordel med digitala spel ar att de verkar kunna vicka elevernas intresse for teman
som de kanske inte har varit intresserade av tidigare. Utvecklingen fran det
situationsbundna intresset till personligt intresse beskrivs 1 Suzanne Hidis
fyrstegsmodell (Ronimus 2012, 13). I den forsta fasen vécker situationen elevens
intresse genom att innehélla nadgot dverraskande eller personligt viktigt for eleven.
Flera forskare anser att bland annat nya teknologier kan vara effektiva for att vicka
intresse (Ronimus 2012, 13). I den andra fasen blir intresset mer bestaende eftersom
temat borjar kinnas relevant for eleven. I den tredje fasen, nér eleven redan samlat
mycket information och borjat uppskatta det, borjar intresset bli mer personligt. I den
sista fasen har det personliga intresset utvecklats l&ngt och eleven tillbringar mycket
tid vid temat och anvénder djupgaende strategier for att 16sa uppgifter. Jag antar att
denna modell kan forklara en del av de digitala inldrningsspelens popularitet bland
eleverna. Intresse ir ett centralt begrepp inom flera motivationsteorier, bland annat

inom medbestammandeteorin.



Medbestammandeteorin tas upp i de flesta verk om motivationsteori och har
utvecklats sedan 1980-talet av forskarna Ryan och Deci (2016). Teorin bygger pa
tanken att det i ideala, motivationsfrimjande, inldrningsmiljder fylls tre grundbehov,
ndmligen kdnslorna av kompetens, autonomi och social tillhorighet (se Figur 1).
Enligt min uppfattning svarar Kahoot effektivt pa dessa behov. I sin
doktorsavhandling sammanfattar Ronimus (2012, 14 - 15) vad begreppen kompetens,
autonomi och social tillhorighet syftar pa. Med kompetens menas elevens kinsla av
att hen &r effektiv och anvénder sina kunskaper 1 sin sociala miljo. Autonomi sy ftar
pa att eleven kdnner att hen sjélv ar kéllan till sina aktiviteter. Social tillhorighet
bestar av kédnslan att man har kontakt med de andra i gruppen, bryr sig om dem, ar

viktig for dem och accepteras av dem.

Figur 1. Enligt medbestdmmandeteorin bidrar tre grundkdnslor till motivation.

autonomi

ra
-
.
s

kompetens tillhérighet

I flera studier har forskare kommit fram till att savél digitala som andra
inldrningsmiljoer borde stdoda spelarens tre psykiska grundbehov. I sin
doktorsavhandling beskriver Ronimus (2012, 19 - 34) noggrannare hur digitala
inldrningsmiljoer kan stddja dessa tre behov, enligt tidigare forskning. For att spelet
skulle stoda autonomin dr det viktigt att det &r flexibelt, att beloningarna har
informationsvérde om spelarens kunskaper istéllet for att de bara skulle kontrollera
spelarens beteende och att spelaren har moéjligheter till att pdverka spelet (Ronimus
2012, 21 - 27). Det verkar centralt att ta reda pa hur eleverna upplever bland annat

Kahoots aterkopplingssystem. Enligt min uppfattning fungerar dessa faktorer sarskilt
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bra i spelet ur medbestimmandeteorins synvinkel. Elevernas kénsla av kompetens
kan stodjas genom att ge dem lagom kravande uppgifter och positiv aterkoppling
(Skaalvik & Skaalvik 2015, 65). Uppgifter, dven digitala, som ligger lite ovanfor
elevens kunskapsniva ér ocksd mest motiverande (Ronimus 2012, 28). Nyttig
aterkoppling betonar vad spelaren lyckades med och ger forbéttringsforslag. Digitala
inlérningsspel kan ge dterkoppling som jamfor spelaren med de andra eller med
spelarens tidigare resultat. Ur medbestimmandeteorins synvinkel dr det battre att
jamfora spelarens nya resultat med de gamla eftersom jimférandet med de andra kan
fororsaka onddig konkurrens. (Ronimus 2012, 29 - 32.) Ocksa ur kompetensens
synvinkel verkar Kahoot vara vél strukturerad. Enligt medbestimmandeteorin
uppstar inre motivation nér individen har en kénsla av samhdrighet och trygghet
(Roinimus 2012, 32). Eleverna verkar vara mest motiverade av sddan aktivitet som
gors tillsammans, sdsom ensemblespel, gruppuppgifter, briadspel eller till exempel

Kahoot.

Medbestimmandeteorin dr ocksa den mest inflytelserika teorin om inre motivation.
Inre motiverat beteende &r ett sjdlvvalt beteende som uppstar t.ex. nar
studiematerialet kénns intressant. Gladdjen ligger alltsa i sjdlva aktiviteten, inte 1
berdm utifran eller nagon annan beldning. Den inre motivationen upprétthalls om
behovet for savél autonomi som kompetens tillfredsstills. Yttre motivation syftar
diaremot pa att eleven dr mer eller mindre tvingad till aktiviteten och gor den alltsa
inte av sitt eget intresse. Social tillhorighet spelar en stor roll for den yttre
motivationen. Bade inre och yttre motivation startar och styr skolarbetet, men enligt
Ryan och Deci uppstar bésta larresultat nér det finns en inre motivation for da sdker

eleven efter intressanta och passligt svéara uppgifter.

I denna teori diskuteras ocksa autonom och kontrollerad motivation. Med autonom
motivation menar man inre motivation och de formar av yttre motivation 1 vilka
individen anser att verksamheten &r vardefull. Den kontrollerade motivationen
innebdr de former av yttre motivation i vilka beteendet regleras enbart med
beldningar och straff. Autonom motivation férknippas med béttre inldrningsresultat

an kontrollerad motivation. Tidigare forskning visar ocksd att fokuserat arbete,
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intresse och uppgifternas passande svarighetsgrad ar viktigare for

inldrningsresultaten dn tiden som anvénds. (Skaalvik & Skaalvik 2015, 59 - 65.)

1.5 Metod och material

Motivation kan maétas pé flera olika sétt och dessa har alla sina for- och nackdelar.
Sjélvbeddmning dr en allmédn metod for métning av motivation. Till denna metods
fordelar hor att man létt kan forska 1 flera olika typer av motivation och en stor
méngd faktorer som péverkar motivation, sdsom elevernas uppfattningar om sig
sjdlva. Néar barn gor sjalvbedomning dr det en nackdel att deras kognitiva,
kommunikativa och sociala kunskaper inte dnnu ar fardigt utvecklade och att de
darfor kanske inte kan yttra sig tillrdckligt noggrant. Det vanligaste sittet att
genomfora sjalvbedomning pd dr med hjilp av en enkdtundersékning. En fordel med
enkétstudier ar att de ger information 1 kvantitativ form. Motivation kan ocksa
betraktas genom olika kvalitativa metoder, sisom observation och ostrukturerade
eller halvstrukturerade intervjuer. Intervjuandets fordel ar att fokus ligger pa
intervjupersonens egna upplevelser istdllet for kategorier som forskaren har
definierat pa forhand. Darmed kan ocksa resultaten bli mer valida &n med andra

metoder.

Kvalitativa metoder har kritiserats for att analysen kan bli mycket subjektiv och att
resultaten kanske inte kan generaliseras. Aven fysiologiska metoder och
hjarnforskning har anvénts for att forska i motivation. Denna typ av metoder kriaver
oftast en specifik utrustning, sdsom dgonrorelsekameror, och en laboratoriemiljo.
Behavioristiska metoder, sa som observation, anvands ocksa for att forska 1
motivation. Férdelen med behavioristiska metoder &r att studien kan genomforas i en
naturlig miljo. Problemet med sddana metoder &r att forskarna nar endast de delar av

beteendet som syns utat och dessa korrelerar inte alltid med individens egna kénslor.

Eftersom det finns brister i alla sdtt att mata motivation, kommer man fram till mest
palitliga forskningsresultat genom att anvénda flera olika metoder. Sarskilt viktigt &r

det att kombinera ndgon form av sjélvbeddmning och en behavioristisk synvinkel.
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(Ronimus 2012, 17 - 19.) Jag har kombinerat tre metoder i min studie, ndmligen
observation, en enkitundersokning och intervjuer. Jag har observerat eleverna under
spelandet och gjort en enkétstudie for att fa en uppfattning av elevernas tankar kring
spelandet och for att kunna forbereda ldmpliga fragor till intervjuerna samt slutligen

intervjuat eleverna.

Att studera attityder dr en vanlig orsak till att man anvinder intervjumetoden
(Marander-Eklund 2004, 95). I en intervju berittar intervjupersonen spontant och
personligt, och intervjun ger mojlighet till fordjupning 1 teman. Genom att intervjua
kan man komma &t ménniskors personliga upplevelser av handelser och omvérlden.
Eftersom studiens fokus ligger pa elevernas upplevelser, anvinder jag intervjuer som
min huvudsakliga forskningsmetod. Man kan sirskilja olika typer av intervjumetoder
pa basis av hur strukturerade intervjuerna dr (Hyvérinen 2017, 21). En fullt
strukturerad intervju dr ndstan som en enkétstudie 1 muntlig form, och den anvinds
framst 1 gallupsammanhang men séllan for kvalitativa studier (Marander-Eklund
2004, 96). Ostrukturerade intervjuer 4r mycket ovanliga, och de flesta forskare
anvander mer eller mindre halvstrukturerade intervjuer (Hyvarinen 2017, 21). Jag
valde att anvédnda halvstrukturerade intervjuer, eftersom de bade ar flexibla och
innehaller tillrackligt med fardiga fragor f6r mina andamal. Halvstrukturerade
intervjuer ger mojligheten att hitta pa nya frdgor i farten och dndra pé intervjuplanen.
I intervjusituationer kan man ocksa lagga marke till icke-verbal kommunikation,
vilket jag rdknar som en fordel med metoden. Kroppssprék kan till exempel forstérka
det intervjupersonerna sager eller ge orsak till att stilla vidare fragor om nagon
verkar till exempel upprord 6ver andras svar i gruppintervjuer (Pietild 2017, 114).
Jag sokte efter metoder som kompletterar varandra, och jag uppskattar att man kan
stdlla vidare fragor under intervjuandet och ddrmed uppna en djupare nivé an med
enbart enkdtundersdkningen. Tidigare har forskare gjort gruppintervjuer for att spara
tid genom att intervjua flera personer pd en gang, men numera gruppintervjuer man
ocksa for att kunna observera interaktionerna mellan de som blir intervjuade (Pietild
2017, 114). Det hér var ocksa 1 mitt fall en huvudorsak till at jag valde att intervjua
flera personer i1 grupp. Jag ség ocksé fram emot att det i gruppintervjuer kan uppsta

intressant och informativ diskussion mellan eleverna och att det kanske kan komma
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fram flera och djupare synvinklar eftersom alla kan fortsétta kommentera utgdende

frén det en annan elev har sagt.

Det ar vanligt att kombinera enkédtundersokningar med kvalitativa intervjuer. Ofta
gors den ena forst for att samla in forkunskaper om ett tema, och denna information
anvinds sedan som grund for den andra delen av studien. En fordel med enkétstudier
ar att man kan samla in data i en standardiserad form fran relativt manga individer.
Undersokningar gor det mdjligt att generalisera resultat om man viljer ett

representativt urval personer. (Holm 2004, 48 - 53.)

Jag valde gora enkdtundersokningen fore intervjuandet och ville vara pa sikra sidan
och frdgade alla mina elever, eftersom det handlade om bara drygt hundra personer.
Jag gjorde enkédtundersdokningen pa mina lektioner, 1 stéllet for att géra dem till
exempel pa distans via nétet, for att allt skulle gé latt, snabbt och med en storre
kdnsla av anonymitet dn pa en nétsida eller via e-post. Jag antog ocksé att jag kanske
behdver uppmuntra deltagande, klargora fragor och exempelvis pdminna hur
svarskalan 1 - 5 fungerar. Denna typ av stod ar ldttast att ge direkt i samma utrymme
med eleverna. Med enkéten ville jag ockséd ge en rost till de som annars inte uttrycker
sig sa hogt pa lektionerna. Eftersom svarsalternativen i enkéten ar i numerisk form,
gar det att rdkna procentandelar och dven korrelationer mellan olika faktorer.
Insamlingen av data, tabuleringen och sammanfattningen av observationerna kallas
for beskrivande statistik och analyserandet av korrelationer, vilket gar ett steg langre
an beskrivande statistik, kallas for sambandsstudier (Holm 2004, 47). Jag anser att
det ar meningsfullt att kombinera statistiska data med det kvalitativa material jag far

genom att gruppintervjua och observera eleverna under spelandet.

Min tredje metod 4r att observera. Observerandet anvénder jag frimst som stod vid
sidan av mina huvudsakliga metoder, ndmligen enkédten och intervjuerna. Jag
observerade eleverna speciellt veckorna fore intervjuandet, men egentligen har jag
observerat dem mindre systematiskt dnda sedan Kahoot lanserades och vi borjade
spela det pa musikteorilektionerna. Sérskilt den observation som hént under arens

lopp ger mig forkunskaper om det jag forskar 1, vilket hjélpte till med att komma pé
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fragor for enkéten och intervjuerna. Det positiva med observerandet dr att man far
information om saker da de hénder, istillet for att till exempel behova fraga
méinniskor om deras beteende i efterhand. Observationen ticker ocksa icke-verbalt
beteende, vilket leder till att man kan fa sddan information som kanske inte kommer
fram i intervjuer eller enkéter (Arvatson & Ehn 2017, 19 - 21). Observerandet kan
ocksa ske i den naturliga miljon, i mitt fall klassrummet, vilket har manga fordelar. I
flera studier om barn betonas observerandets betydelse eftersom barn inte alltid kan
uttrycka sig verbalt (Ronimus 2012, 17 - 19). Det finns olika typer av observationer
och jag har valt den nufortiden vanligaste varianten, ndmligen deltagande
observation. Deltagande observation ér en forskningsmetod dir forskaren samlar
fakta och tolkningar genom att delta 1 och observera vardagliga verksamheter bland
dem hen studerar (Granholm & Svanberg 2004, 74). Deltagande observation ar
flexibelt 1 och med att man ganska fritt kan dndra vad man riktar uppmérksamheten
at (Arvatson & Ehn 2017, 30 - 31). Det positiva med deltagande observation &r att
situationen kénns naturlig for dem som observeras, och den langa kontakten mellan
observatdren och de som observeras bidrar till en bekvdam atmosfar. Detta
tillvigagangssitt kidndes naturlig, eftersom eleverna redan var vana vid att studera i

klassrummet med mig, och med att jag ar en del av spelsessionerna.

En vecka innan jag intervjuade tre utvalda elevgrupper genomforde jag en
enkdtundersokning med alla mina 108 elever (se bilaga 1). 20 av dem var vuxna eller
abiturienter och resten var barn och unga. Blanketten bestod av sju fragor om
elevernas bakgrund och tjugo fragor om Kahoot. Eleverna besvarade fragorna om
Kahoot med Likertskalans fem alternativ: héller inte alls med, haller delvis med,
neutral, héller delvis med och héller helt med. Det 4r vanligt att géra en pilotstudie
med en mindre méngd respondenter (Holm 2004, 56). Jag hade ingen pilotstudie,

men enkdtformulédren diskuterades i detalj under graduseminariet.

Under veckan mellan enkétstudien och intervjuerna analyserade jag enkétsvaren med
hjélp av kalkylprogrammet LibreOffice Calc. Forst rdknade jag procentandelarna for
varje svarsalternativ pd varje fraga. Eftersom jag ocksa ville veta hurudana elever

som svarat vad, riknade jag ut korrelationerna mellan alla frigopar. Jag har bekantat

15



mig med val av 1dmplig korrelationskoefficient i ldroboken Tilastollisten
menetelmien perusteet (Holopainen & Nummenmaa & Pulkkinen, 2014). Jag
rdknade Spearmans korrelationskoefficienter, som ocksé kallas Spearmans
rangkorrelationer, eftersom de inte kréver att korrelationen mellan tva variabler ar
linjér utan den uppskattar om den ena variabeln 6verlag avtar eller vixer da den
andra véxer — eller om det inte finns en korrelation mellan variablerna.
Koefficientens virde (s;) ger indikation pé styrkan av forhéllandet. Jag anvinder mig
av Jacob Cohens riktlinjer (Borg & Westerlund 2010, 124) for svag (0,1 <|s;| <0,3),
medelstark (0,3 <|s; < 0,5) och stark (0,5 <|s; <I) korrelation.

En vecka efter enkdtundersokningen gjorde jag tre gruppintervjuer. Jag upplevde det
som viktigt att intervjua elever som é&r 1 olika faser av sina musikstudier. Eftersom en
majoritet av eleverna vid musikinstituten &r 1 minderariga, gjorde jag tva intervjuer
med barn och unga och en intervju med vuxna. Alla som intervjuades dr mina egna
musikteorielever. Den forsta gruppen som jag intervjuade bestér av 6 elever 1
lagstadie- och hogstadiedldern och de har studerat musikteori 1 tvé ar vid
musikinstitutet i Pemar (intervju 17.5.2019). Den andra gruppen bestér av 6 elever i
hogstadie- och gymnasiedldern och de har studerat musikteori i fyra ar vid
musikinstitutet i Pemar (intervju 19.5.2019). Dessa intervjuer genomfordes pa
elevernas egna lektioner for att forsdkra att tiden passar for alla. Sérskilt barn kan ha
lattare att slappna av i en bekant miljo, vilket i sin tur kan leda till att barnen
uttrycker sig friare i intervjuerna (Raittila & Vuorisalo & Rutanen 2017, 317). Dértill
intervjuade jag tva frivilliga vuxna fran min musikteorigrupp pa folkhdgskolan i
Pemar (intervju 23.5.2019). De gick pa en intensivkurs diar man pa ett &r gar igenom
kurserna Musikens grunder 1, 2 och 3. De vuxna intervjuades efter lektionerna i
folkhdgskolans utrymmen. Intervjuerna dr halvstrukturerade, vilket betyder att jag
hade fardiga fragor, men det finns mycket utrymme for fri diskussion och spontana
nya frigor. Pa detta sétt kunde jag fa svar pa det som jag planerat men ocksa fick en
mdjlighet att veta vad eleverna sjélva tycker ér centralt. Jag valde att inte filma
intervjuerna eftersom det kan kénnas dven mer tryckande for eleverna som jag redan
vet att kan bli tillbakahallna i en inspelningssituation. I den storsta gruppen ér de

flesta mycket blyga och jag visste att de kanske inte uttrycker sig spontant om man
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inte frgar specifikt dem. Savil alltfér dominanta som alltfor reserverade

intervjupersoner kan forsdmra kvaliteten av en gruppintervju (Pietild 2017, 115).

Fordelen med att gora enkdtundersokningen forst var att jag fick en foruppfattning
om elevernas upplevelser av Kahoot fore intervjuerna. Efter intervjuerna lyssnade jag
till inspelningarna och transkriberade dem. Transkriberandet kan ta mycket tid men
jag upplevde inte detta som ett problem. Jag ldste noggrant igenom
transkriberingarna och analyserade vilka teman verkade centrala for eleverna. Jag
forsokte ocksa hitta forklaringar till bland annat korrelationer som framkommer i
enkétstudien. En nackdel med intervjuerna dr att jag &r inte dr van vid att intervjua.
Jag fick kanske inte lika mycket ut ur eleverna som en mer erfaren intervjuare skulle
ha fatt. Jag borjade intervjun med uppviarmande enkla grundfragor om elevernas

bakgrund och darefter gick vi djupare in pé deras asikter.

1.6 Forskningsetik

I denna typ av studie ar det viktigt att eleverna vet vad undersokningen handlar om
och vad jag kommer att géra med materialet (Hyvérinen 2017, 32 - 34). Fore jag
gjorde enkétstudien och intervjuerna berittade jag att jag forskar 1 hur Kahoot lampar
sig till undervisningen av musikteori. Jag forsokte uttrycka mig pé ett sitt som
eleverna forstar och beréttade att jag vill forska 1 amnet eftersom Kahoot har blivit
populért med det inte finns sd mycket information om hur den ldmpar sig for
musikteoriundervisning. For vuxna elever berittade jag mer om mina studier vid Abo
Akademi och hurdana teorier jag har bekantat mig med. Jag berittade att det inte gar
att identifiera eleverna i min avhandling, varken fran enkéten eller intervjuerna. Jag
betonade ocksé att jag inte kommer att veta vem som har svarat vad i1 enkétstudien.
Jag hoppas att detta uppmuntrade eleverna att vaga svara sa drligt som mojligt 1
enkétstudien. Det &r sérskilt viktigt att eleverna inte kinns igen i avhandlingen
eftersom de dr minderariga och inte kanske fullt forstir vad det kan ha for
konsekvenser att kunna identifieras. Om mitt tema hade varit till exempel politiskt
eller pd andra sitt synnerligen kinslovickande skulle anonymitet ha blivit &nnu

viktigare. For de minderériga som blev intervjuade skickade jag en blankett hem, sa
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att fordldrarna fick veta vad jag gor och varfor samt hur arkiveringen skots. Eleverna
lamnade de underskrivna blanketterna tillbaka &t mig och de arkiveras med
intervjuerna i Sibeliusmuseums arkiv. Jag hanvisar inte till eleverna med deras namn

i analysen utan si att bara relevant information, sdsom kon och alder, framkommer.

Jag 4r medveten om att det kan paverka elevernas svar och beteende att jag &r deras
egen lirare och att jag kommer att ha med dem att géra dven i framtiden. Overlag har
jag dock upplevt att mina elever vagar uttrycka sig fritt om Kahoot och all aktivitet vi
har pé lektionerna, och jag antar att enkiten inte var ett undantag. Det &r trots detta
mojligt att ndgon inte vagat berdtta hur negativt de forhaller sig till spelet, for att man
kanske inte fullt litar pa anonymiteten. Till exempel i en liten grupp skulle det vara
mojligt att pd basis av dlder och kon resonera sig till vem som sagt vad. Detta ér en
nackdel som hor till metoden, och jag gjorde mitt basta for att riskerna skulle vara sa
smd som mgjligt bland annat genom att lata dem 1dmna in blanketten 1 en lada istéllet
for till exempel pd mitt bord. Jag berittade ocksad att jag inte ser pa enkdten forrdn
efter att alla grupper ldmnat in svaren. Jag tror att eleverna antar att jag forhaller mig
positivt till Kahoot, eftersom vi har spelat det sé ofta. Jag ville inte att detta skulle
paverka eleverna for mycket, sd jag betonade att jag forskar i &mnet eftersom det
verkar ha bade positiva och negativa sidor och eftersom inte alla tycker pd samma
satt om spelet. Jag misstidnker ocksa att flera elever kan ha gett extra positiva svar

gillande bland annat inldrningsresultat for att fa oss att spela mer i framtiden.

1.7 Disposition

Avhandlingen dr disponerad utifrdn medbestimmandeteorin och dess tre
huvudteman: kénslorna av kompetens, autonomi och social tillhérighet. Det forsta
analyskapitlet handlar om kompetenskénsla, det om autonomikénsla och det sista om
kénslan av social tillhorighet. Varje analyskapitel dr indelat enligt de mest centrala
teman som framkom i s&vél materialet som teorin. I slutet av varje analyskapitel
finns en sammanfattande diskussion. I samband med den diskuterar jag ocksé bland
annat forbéttringsforslag som har kommit fran eleverna. Efter analyskapitlen foljer

en avslutande diskussion.
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2 Kompetens

Fragesportspelet Kahoot dr en tdvling mellan eleverna i klassrummet och i vissa fall
mot spelarnas egna tidigare resultat. I och med detta handlar elevernas upplevelser av
spelandet i hog grad om att lyckas och om att kinna sig kompetent. | intervjuerna
diskuterade eleverna bland annat mdjligheten att se sin egen utveckling i Kahoot, vad
de anser om att tdvla och hur de upplever aterkopplingen som de far av Kahoot
medan man spelar. Dessa teman behandlar jag 1 detta kapitel, eftersom de alla har
med kinslan av kompetens att gora. Att lyckas, att utvecklas, att tdvla och att fa
aterkoppling ar teman som framkommer sérskilt frekvent i mitt material och de

fungerar som grund for detta kapitels struktur.

Ovanstaende teman grupperas alla i medbestimmandeteorin, som forskarna Ryan
och Deci utvecklade kring &r 2000, under rubriken kompetenskdinsla. Enligt
medbestimmandeteorin dr kdnslan av kompetens en av de tre viktigaste kanslor som
en inldsningsmiljé borde véicka hos eleverna for att frdmja inldrning (Skaalvik &
Skaalvik 2015, 65). De tva andra centrala kénslorna dr kdnslan av autonomi och
kdnslan av social tillhorighet. Mina tva dvriga analyskapitel dr rubricerade enligt
dem. Aven en stor andel av andra inldrningsteorier betonar kiinslan av kompetens.
Mycket av det som mina elever anser om spelandet stimmer dverens med det som
andra forskare har skrivit om stodjandet av kompetenskénsla inom olika
inlarningsmiljder, sarskilt inom inldrningsspel. I praktiken omfattas kénslan av
kompetens av elevernas forméga, forvantningar pa den egna formagan, synen pa
egna dmneskunskaper och forvéntningar pa att lyckas (Skaalvik & Skaalvik 2015,
61).

Kapitlet bestar av tre underkapitel och en avslutande diskussion. I underkapitel
2.1, ”Att lyckas och att utvecklas” diskuterar jag hur eleverna upplever att Kahoot
kan erbjuda sétt att uppleva att man har lyckats och hur Kahoot later eleverna méta
och se sin utveckling. I underkapitel 2.2, ”Att tdvla” behandlar jag elevernas

upplevelser om att dverlag tdvla 1 Kahoot, bland annat vilken typ av jamforelse som
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eleverna &r intresserade av. Underkapitel 2.3, ”Informationsvirde och aterkoppling”,
handlar om elevernas upplevelser av sdvil den omedelbara aterkopplingen som
Kahoot ger, som det informationsvérdet som spelandet dverlag ger om elevernas

kunskapsniva.

2.1 Att lyckas och att utvecklas

Som ldrare har jag fatt det intrycket att kdnslan av att lyckas med det man gor &r
nagot av det mest motiverande for eleverna. Detta géller for alla typer av aktiviteter
som vi gor under kursernas ging. I Kahoot kan man lyckas och misslyckas pa flera
nivéer: 1 att svara ritt eller fel pa en enskild fraga, i jamforelse av podngen med andra
under och 1 slutet av en spelsession, samt i forhéllande till sina gamla resultat och
egna forvéntningar. I spelsituationerna brukar mina elever reagera starkt pd dessa
lyckanden och misslyckanden. Enligt mina observationer ar eleverna motiverade
bade av att lyckas 1 Kahoot och av att 6verlag spela tillsammans, vilket jag behandlar

ndrmare 1 kapitlet om social tillhorighet.

Jag har lagt mérke till att eleverna mycket ofta vill spela Kahoot, vilket kunde tyda
pa att de upplever det som ndgot de kan lyckas med. I enkdtundersékningen framkom
det att en majoritet av eleverna tycker om att spela Kahoot och att de gdrna skulle
gora det dnnu oftare (se Stapeldiagram 1 och 2). Skaalvik och Skaalvik (2015, 17)
understryker att eleverna brukar vilja sddana aktiviteter som de tror att de kan klara
av ndr de far vélja vad de gor pa lektionerna eller exempelvis avgor vilka kurser de
ska ta. Tidigare forskning visar att tron pa den egna formagan har stor betydelse for
elevernas motivation géllande skolarbetet (Skaalvik & Skaalvik 2015, 17). Enligt
Skaalvik och Skaalvik (2015, 16) kan alla elever ha en positiv tro pa sin formaga i
skolan men detta kréver att undervisningen och uppgifterna dr vil anpassade for
elevernas forutséttningar. Bade létta, svara och medelsvara fragesporter verkar ha sin

plats pa kurserna och nér de anvinds vid ritt tidpunkt kan de 6ka motivationen.
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Stapeldiagram 1: Fordelningen av svaren pd fraga 1 om Kahoot

. 1. Jag tycker om att spela Kahoot.
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Stapeldiagram 2: Fordelning av svaren pd frdaga 2 om Kahoot

2. Jag skulle 6nska att vi spelar Kahoot oftare.
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I alla mina tre intervjuer konstaterade eleverna att nagot av det bésta med Kahoot &r
mojligheten att uppleva att lyckas och de upplever denna kénsla som mycket
motiverande. En vuxen elev beskrev sina intryck pa foljande sitt: "Nar man inte &nnu
har lart sig ndgot grundligt kan det kéinnas motiverande att lyckas vilja det ritta av de
fyra alternativ som Kahoot bjuder pa" (intervju 23.5.2019). Om eleverna vet att vi
kommer att spela en relativt svar fragesport i slutet av timmen &r de ofta motiverade
att lara sig frigesportens tema grundligt — dven de elever som skulle vara utmanande
att motivera pa andra sétt. En elev i hogstadiedldern kommenterade att hon alltid
lyssnar noggrannare om hon vet att lektionen slutar med en Kahoot om lektionens
tema, eftersom spelet dr ndgot hon vill lyckas 1 (intervju 19.5.2019). Litta
frégesporter kriver 1 sin tur mindre forberedelser och 1 dem kan eleverna fa flera rétta
svar och flera upplevelser av att lyckas. Ronimus (2012, 126) har dragit slutsatsen att

saval svéra som létta spel kan vara bra for inldrningen eftersom svéra spel bjuder pa
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mer utmaningar gillande innehéller medan léttare spel kan stoda kédnslan av

kompetens eftersom man lyckas oftare.

Enligt min uppfattning mérker en larare snabbt hurdana fragor och spel som ar
lampligt svara for elever med en viss kunskapsniva. Jag har ocksa experimenterat
med olika sétt att paverka Kahoots svarighetsgrad medan jag har gjort mina
observationer pa musikteorilektionerna. Kahoot blir alltmer flexibel hela tiden, i och
med att man kan bland annat vélja att inte ha 16pande tid under en omgang, vilket i
sin tur gor det léttare att paverka spelets svarighet. Lararen kan ocksa behandla ett
tema fore spelandet, ge tips eller repetera det som behdvs mellan tva fragor eller tva
spelomgéngar. Fragesportens svarighet kan paverkas genom att vilja hur mycket
eleverna far se pa anteckningar och genom att lata eleverna spela med en annan
spelare vid behov. Med tanke pa att eleverna ska ldra sig nytt &r sddana sitt som
inkluderar undervisning av teman bast. Om det ddremot bara géller att {4 eleverna att
lyckas sé upplever jag att alla sétt fungerar och det dr bra att variera dem ocksa.
Eleverna verkar vara mest fokuserade pa lektionerna just nédr uppgifterna ar knepiga,
men dnnu genomforbara. Dartill verkar de vara mest ndjda nér de klarat av en sddan
uppgift eller spel. Detta stimmer ocksa for andra aktiviteter 4n Kahoot. Tyvérr kan
inte Kahoot anpassa sig till elevernas niva under spelets gang, men ldraren har flera

satt att se till att uppgifterna har 6nskad niva.

I intervjuerna verkade sérskilt vuxna elever vara intresserade av varfér Kahoot
spelas, de ville att spelandet alltid har en tydlig och motiverad funktion sasom
variation, uppvackande av intresse eller testande av kunskaper (intervju 23.5.2019).
Att diskutera hur eleverna upplever de olika undervisningsmetoderna &r viktigt for att
ge eleverna trining i att anpassa sitt eget inlérningsbeteende och ldra vad som
fungerar bést for dem, kommenterade nigra vuxna elever i intervjuerna. Skaalvik och
Skaalvik (2015, 24 och 65) listar ut konkreta egenskaper hos inldrningsmiljder och
larare som frimjar kénslan av kompetens. For det forsta borde eleverna, genom
individuell undervisning, ges mojligheter att lyckas och se att de utvecklas. Eleverna
borde ocksd ges trining i att anpassa sitt eget inldrningsbeteende. Dartill borde de val

som gors pad lektionerna motiveras noggrant. Allt detta verkar enligt mitt material
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vara mojligt med digitala inldrningsspel, men ndgot som inte dr sjélvklart och som

spelarna och sérskilt ldraren maste uppmirksamma.

2.2 Att tivla

De flesta elever verkar bli mycket glada nér deras namn stiger hogt upp pa
namnlistan under spelandet. En annan elevs framgang betyder dock att nagon annan
sjunker ldnger ned pa listan. I intervjuerna beskrev flera elever att det kan kénnas
déligt att inte lyckas i spelet, sdsom da man far den sdmsta podngsumman av hela
gruppen (intervju 17.5.2019). Det framkom ocksa att det finns flera elever som
Overlag inte tycker om att tivla eller som ogillar tanken pa att eleverna blir
rangordnade (intervju 17.5.2019). Enkétstudien visar att tdvlandet ar mycket eller
ganska viktigt for cirka hélften av eleverna, medan en fjdrdedel forhaller sig neutralt
till det och en fjdrdedel anser att det inte &r viktigt (se Stapeldiagram 3). Enligt
medbestimmandeteorin dr det viktigt att fa jamfora sig med sig sjilv eller med andra,
utgaende fran vilken typ av jamforelse och aterkoppling man ar intresserad av sjélv.
Jag har observerat att eleverna under en spelsession ér intresserade av att jaimfora
sina resultat sdvdl med andras som med sina egna gamla resultat. Enligt mina
observationer hdnger inte viljan att tdvla starkt ihop med hur vél en elev presterar i
Kahoot. Det kom fram i alla tre intervjuer att tdvlandet fororsakar en stressnivd som

vissa njuter och vissa lider av.

Stapeldiagram 3: Férdelning av svaren pd fraga 7 om Kahoot

7. Att fa tavla ar viktigt for mig i Kahoot.
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Inlérningsspel jaimfor spelarnas resultat ofta med andra spelares eller spelarens egna
tidigare resultat, och i Kahoot &r bada alternativen mgjliga. Enligt Ronimus (2012, 27
- 32) 4r en jamforelse med spelarens egna tidigare resultat oftast béttre, sarskilt for
elever med lag kunskapsniva. Enligt Ronimus kan jamforelser med andra leda till en
konkurrens som dr skadlig for den inre motivationen. Elever med bra kunskaper kan
ddremot ocksé ha nytta av att bli jamforda med de andra. Det viktigaste av allt &r
vilken typ av jamfOrelse eleven &r intresserad av. Att bli jamford med andra om man
inte vill det, kan alltsd kdnnas omotiverande. I enkétstudien framkom det att mycket
fa elever tar tivlandet mot andra pa allvar, bara 16 elever av 108 stor sig dels eller
mycket pé att forlora i spelet, och dessa personer njuter oftast av att tdvla. Att stora
sig pa att forlora hade en medelstark korrelation (s; = 0,32) till att viljan att tdvla. Det
fanns ocksa en stark korrelation (s = 0,69) mellan viljan att tdvla och hur viktigt det
kéndes att vinna. Fran dessa forhdllanden kan man dra slutsatsen att det finns en stor
mangd elever som vill tdvla och vinna, men som slutligen inte stor sig pa att forlora
heller. 64 % av eleverna svarade att de haller helt med om att de forséker vinna dver
sina gamla resultat, vilket tyder pa att de verkligen ar intresserade av att tivla mot sig
sjdlva ocksa (se Stapeldiagram 4). Det finns bara ett pastdende i enkdten som
eleverna holl starkare med om: 66 % holl helt med om att de tycker om att spela

Kahoot.

Stapeldiagram 4: Férdelning av svaren pd frdaga 10 om Kahoot

10. Jag forsoker vinna éver mina gamla resultat.
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For att minska pd den negativa effekten som vissa elever upplever da de forlorar mot
andra spelare tar jag ofta en ny omgang dér spelarnas gamla resultat dr med 1

tavlingen. Detta ger en mojlighet for alla att vinna dver sig sjélv, och jag brukar
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rekommendera att alla ska ha som mal att vinna Gver sitt eget resultat istéllet for att

tavla mot varann. Pa det sitt kan alla uppleva kénslan av att lyckas i tavlingen.

2.3 Informationsvérde och positiv aterkoppling

Kahoot ger savil direkt aterkoppling som informationsvéirde om spelarens
kunskaper. Enligt mitt material uppskattar eleverna bada bidrag. Kahoot ger direkt
aterkoppling efter varje besvarade fraga pa foljande sétt: om man svarar ritt, far man
genast berom i form av poiang och text pd mobilskdrmen och om man svarar fel
uppmuntrar spelet spelaren exempelvis med att 6nska béttre lycka 1 fortsittningen.
Denna feedback forstarks av ljudeffekter och farger. Eleverna kommenterade 1
intervjuerna minde denna omedelbara aterkoppling och mer informationsvérdet som
spelandet overlag medfor. Flera elever nimnde dock 1 intervjuerna att det stodjer
inldrningen att man genast far veta om man svarat rétt eller fel 1 Kahoot och att man
kan se sin utveckling om man spelar samma spel pa nytt (intervjuerna 17.5.2019 och

19.5.2019).

Stapeldiagram 5: Férdelning av svaren pd fraga 20 om Kahoot

20. Jag lar sjalv nar jag skapar spel for andra.
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Enligt intervjuerna och enkétstudien upplever en majoritet, 70 %, av eleverna att de
lar mycket nér de lagar fragesporter sjilva (se Stapeldiagram 5). Négra elever
forklarade att planerandet av fragesporter ocksé visar om man kan ett tema
tillrackligt bra for att hitta pa bra fragor och svarsalternativ (intervjuerna 17.5.2019

och 23.5.2019). Tiden man behdver for att besvara fragorna berdttar ocksa nagot om
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kunskapsnivén, tolkade eleverna. Att man inte under ett spel kan atervinda till
frdgorna upplevde nagra som negativt (intervju 23.5.2019). Enligt Ronimus (2012,
27 - 32) stodjer spelets positiva dterkoppling kédnslan av kompetens och dértill
kanslan av autonomi. Positiv dterkoppling som datorn ger paverkar pa samma stt
som aterkoppling given av en minniska, framkommer det enligt Ronimus i tidigare
forskning. Enkétstudien som jag gjorde stodjer denna synvinkel, eftersom det i hog
grad dr samma elever som njuter av det berom Kahoot ger som anser att de far
information om sina kunskaper (rs= 0,45). Fran sambandsstudien kan man dra
slutsatsen att det ar framfor allt dessa personer som njuter av Kahoots berém som
ocksa anser att Kahoot bidrar till gruppanda (rs= 0,48) och bra stimning (rs= 0,45) i

klassrummet.

I intervjuerna diskuterade vi ocksd hur man kunde anvénda Kahoot for att {4
information om sin utveckling. Ett konkret idé som eleverna foreslog 1 var att
gruppen kunde forst spela en fragesport om ett tema, och forst darefter skulle temat
undervisas (intervju 19.5.2019). Till sist kunde samma fragesport spelas pa nytt sé att
man ser sin utveckling, vilket antagligen skulle kénnas motiverande fér majoriteten
av eleverna. Ett par elever foreslog att fragesporter oftare kunde anvdndas som
snabba korta test for att fa veta om man behérskar ett tema (intervju 23.5.2019). En
vuxen elev ansdg att man alltid borde aterkomma till fradgorna och diskutera dem
efter spelandet (intervju 23.5.2019). Jag har sjdlv observerat att eleverna, sédrskilt de
yngre, dr mest motiverade till att ldra sig ndgot om fragesportens tema fore spelandet

eller mellan tvd omgéngar.

Att anse att Kahoot ger information om spelarens kunskaper hénger enligt
sambandsstudien relativt starkt ihop med att tycka om det berém som Kahoot ger
under spelandet (rs= 0,45). Att anse att man far information om sin kunskap
korrelerar ocksé lika starkt (rs= 0,45) med att tycka att man kan ldra sig musikteori
av att spela Kahoot. Dessa saker verkar alltsd hinga ihop. Dartill 4r det oftast dessa
personer som tycker om att spela Kahoot: att tycka om Kahoot korrelerade
medelstarkt med att anse att den ger information om kunskapsnivén (rs= 0,36) och

att man anser att man lar sig musikteori av spelet (rs= 0,45). Jag antar att dven
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personer som kanske inte tycker att de lér sig sdrskilt mycket av att spela kan tycka

om spelandet som tidsfordriv eller av andra orsaker.

2.4 Kritik

Béde sadana elever som tycker om att spela Kahoot och sddana som inte gor det
anser att det kan finnas nackdelar med spelet, &ven om sambandet mellan att tycka
om Kahoot och att anse att den har nackdelar var en medelstark negativ korrelation
(rs=-0,47). En del av nackdelarna kan forsdmra spelarnas kénsla av kompetens.
Tekniska problem med telefoner och anslutningar ér ett mycket vanligt och ett
relativt stort problem, berittade eleverna (intervju 19.5.2019). De kan, pa samma sétt
som for langa fragor och svarsalternativ som man inte hinner ldsa, forhindra kinslan
av kompetens. Manga elever beskrev hur de inte ens forsoker sitt bista om de antar
att de inte hinner ldsa skirmtexten 1 tid (intervju 19.5.2019). Detta jamforde eleverna
bland annat med att ha for svéra fragor 1 till exempel ett matematikprov i skolan.
Aven om en spelare kan allt, kan hen fa daliga poding om hen inte ir tillrickligt
snabb, och detta verkade stora flera elever. Det &r med andra ord viktigt att hélla
textmangden maéttlig och se till att tekniken fungerar. Tekniska problem é&r en tydlig
nackdel men Kahoot och den minskar pa nojet som spelarna far av Kahoot. Dessa
problem har lyckligtvis blivit mer séllsynta under den allra senaste tiden eftersom
musikskolorna har skaffat surfplattor som eleverna kan anvédnda for att delta 1 spelet
och da dr de inte sa beroende av att mobiltelefonerna fungerar optimalt. Det gér
ocksa att dela internet smidigare én tidigare vilket rdddar situationen ifall skolans

eller elevernas egna nétférbindelser borjar krangla.

Enstaka elever har ocksé kritiserat kompetenskdnslan som Kahoot bjuder pa
(intervjuerna 19.5.2019 och 23.5.2019). Att svara rétt i Kahoot betyder ndmligen i
manga fall inte att man definitivt skulle kunna svara helt sjdlvstindigt, utan nagra
tips, pa samma fragor. Till exempel i intervjun med tva vuxna elever kritiserade den
andra Kahoot hért eftersom spelarna kan fé en falsk kénsla av att de kan nagot nar de
egentligen bara har lyckats vilja ritt bland firdiga svarsalternativ. Overlag verkar

den kritiska synvinkeln rdda frimst bland de mest analytiska eleverna. For att spelet
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ska framkalla en kénsla av att lyckas, maste det vara ritt svarighetsniva i fragorna,
framkommer det direkt och indirekt i materialet. Enligt mina observationer blir just
de mest och minst kunniga eleverna léttast uttrékade eller frustrerade av spelande och
ovriga uppgifter — det handlar om ungefar 10 % av eleverna. Ronimus exemplifierar i
sin doktorsavhandling (Ronimus 2012, 27 - 32) att vilgjorda spel kan lata spelarna
paverka svarighetsnivén sjdlva eller sé kan spelet reagera genom att bli svarare nér
eleverna blir mer kunniga. Med ritt svarighetsniva syftar Ronimus pa uppgifter som
ligger lite ovanfor elevens kompetensniva, ett fenomen som betonas i Vygotskys

vélkédnda teori om den nidrmaste utvecklingszonen.

Under materialinsamlingen har jag blivit mer medveten om och dven bekymrad 6ver
de cirka 10 % av eleverna som inte vill spela Kahoot. Jag har nimligen markt att det
finns en tendens bland ldrare att i teknologiivern glomma att det sannolikt finns
atminstone en elev 1 varje grupp som inte uppskattar alla dessa nya aktiviteter.
Sambandsanalysen berittar en hel del om dessa elever, och iakttagelserna star 1
samband med det jag har observerat pa mina lektioner. En negativ attityd mot
Kahoot korrelerade naturligtvis mycket starkt (rs= 0,76) med att man inte vill att
gruppen ska spela oftare, och dessa elever ansag oftare dn andra att Kahoot har
nackdelar (rs= 0,47) och att de kan bli uttrdkade av spelandet (rs= 0,54). Det var
intressant att attityden mot Kahoot ocksé korrelerar medelstarkt med vad eleverna
anser om den berdom Kahoot ger (rs= 0,39) och om eleverna anser att de far
information om sin kunskapsniva genom att spela Kahoot (rs = 0,36). De som har en
negativ attityd anser alltsa inte lika ofta som andra spelare att de far uppmuntrande
eller nyttig aterkoppling under spelets gang. Intervjuerna forstiarker &nnu mer dessa
uppfattningar, eftersom det var just dessa egenskaper som de kritiska eleverna

ifrdgasatte (intervjuerna 19.5.2019 och 23.5.2019).

2.5 Sammanfattning

Kahoot verkar kunna frimja kinslan av kompetens pa flera olika sitt och i olika
situationer. Genom att planera fragesporterna vl och motivera spelandet for eleverna

forsdkrar man att kompetenskinslan uppstar hos s& ménga elever som mgjligt, istéllet
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for negativa kinslor. Kahoot verkar passa sarskilt bra till att bjuda pa upplevelser av
att lyckas nér eleverna &r i borjan av inldrningen av ett nytt tema. Flera elever
upplevde detta som motiverande och dé orkar de fortsétta med inldrningen. En annan
orsak till att spela ganska tidigt pa kurserna ar att det kan vicka elevernas intresse
mot musikteori, som Hidis fyrstegsmodell av intressets utveckling beskriver. Sarskilt
lite dldre elever anser att Kahoot i ldngden &r ett begransat verktyg eftersom man via
den inte lér sig att skapa till exempel klingande musik eller hela meningar sjélv,
forutom nér man lagar fragesporter for andra. I intervjuerna dok det upp flera, for
mig och mina grupper nya, idéer till 6vningar som kunde géras genom Kahoot,

sasom olika gehorsuppgifter.

3 Autonomi

Ett drag som genomsyrar sdvil mina observationer som mitt intervju- och
enkédtmaterial att eleverna mycket gérna vill spela Kahoot pé lektionerna (se
Stapeldiagram 1 och 2). Dértill forhaller sig eleverna 6verlag mycket positivt till
spelande, datorer, surfplattor och smarttelefoner. Till exempel i enkétstudien svarade
1 % av eleverna att de forhaller sig delvis negativt till digitala apparater och 4% att
de forhéller sig delvis negativt till att i allménhet spela (se Stapeldiagram 6 och 7).
Manliga elever var dnnu starkare intresserade av apparaten (rs=0,22) och spelande
(rs=0,10) &n kvinnliga, men korrelationen dr svag i och med att néstan alla
respondenter hade en positiv attityd. Da jag later eleverna bestdimma vad vi gor pa en
lektion, brukar de vilja att spela digitala spel, bradspel eller att musicera
tillsammans. For ménga ldrare &r det en bestdende fragestillning nédr och hur mycket
man ska lata eleverna vélja eller pdverka lektionernas innehéll. Manga pedagogiska
teorier tar stillning till saken. Kénslan av att fa paverka eller vélja vad man gor kallas
for autonomi inom motivationsteorier. Flera studier visar att autonomistddjande
inldrningsmiljder framjar motivation hos eleverna (Skaalvik & Skaalvik 2015, 62).
Av de tre grundbehov som medbestimmandeteorin bygger pd, framhivs kénslan av
autonomi som speciellt viktig, dven viktigare dn kénslorna av kompetens och social

tillhorighet. Autonomikénslan stdds av inldrningsmiljoer som ger eleverna en kénsla
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av att de véljer vad de gor och att det de gor passar ihop med deras intressen och

véirden (Ronimus 2012, 21 - 27).

Stapeldiagram 6. Fordelningen av svaren pd fragan om forhdllandet till digitala
apparater
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Stapeldiagram 7: Férdelningen av svaren pd fragan om forhdllandet till spelande
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Autonomistddjandet kan forekomma pa olika sitt 1 inldrningsmiljoer och jag har
disponerat detta kapitel enligt centrala teman som forekommer béde i teorin och 1
mitt material. Det forsta underkapitlet handlar om elevernas starka vilja att spela
Kahoot och hur detta i sig forstarker autonomikénslan. I det andra underkapitlet
fokuserar jag pd de elever som foredrar att inte spela Kahoot och skriver om
handlingarnas frivillighet och varfor det &r viktigt att bjuda eleverna pé val och
alternativ till Kahoot. I det tredje underkapitlet beréttar jag om hur eleverna upplever
att deras motivation paverkas av den kontroll och beloningar som finns inom sjdlva

spelet Kahoot. Forst betraktar jag alltsd pad Kahoot-spelandet som en handling pa
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lektionerna och hurdan inverkan den kan ha pé elevernas autonomikénsla, och
dérefter analyserar jag hur vil autonomikénslan stods under en Kahoot-session. Till

sist kommer underkapitlet 3.4, en sammanfattande diskussion.

3.1 Elevernas vilja att spela

For autonomikénslan &r det centralt att kdnna att det som gors &r ndgot man vill gora
(Skaalvik & Skaalvik 2015, 61). Det framkommer 1 mina observationer, enkétstudien
och intervjuerna att kring 90 % av eleverna forhaller sig mycket eller ganska positivt
till Kahoot. Framfor allt verkar mina elever ha det roligt nédr de spelar Kahoot. Enligt
medbestimmandeteori dr detta dr bra for inlarningen, eftersom upplevelsen av noje
leder till uppskattning av det som ldras genom aktiviteten, vilket 1 sin tur leder till
okad motivation (Ronimus 2012, 21). Saken ar dock inte helt entydig. Ronimus
(2012, 27) hianvisar ndmligen till tidigare studier som har gett mycket varierande
resultat om autonomikénslans inverkan pa inre motivation. Jag har ocksa sjdlv undrat
over om elevernas inre motivation att studera musikteori viaxer av att vi gor trevliga
aktiviteter pa lektionerna eller om det framst dr den yttre motivationen som vaxer.
Olika teorier visar lyckligtvis att yttre motivation inte behdver vara en dalig sak for
larande och att den med tiden kan férvandlas till inre motivation. Digitala aktiviteter
kan, enligt Ronimus (2012, 21 - 27), vara sidrskilt bra for att vicka yttre motivation i
borjan av olika inldrningsprocesser, genom att vicka det forsta intresset for &mnet

hos eleven.

I enkétstudien svarade 66 elever av 108 att de héller helt med om att de tycker om att
spela Kahoot. Enligt enkétstudien vill 71 procent av eleverna spela Kahoot oftare dn
vi spelat hittills. For att fa svar pa foljdforskningsfrdgan ”Vilka for- och nackdelar
upplever eleverna att Kahoot har?” hade jag pé forhand planlagt att fokusera pa
saken 1 gruppintervjuerna. I enkéten fragade jag elevernas dsikter om vissa teman,
sasom tivlande, vilka jag antog att &r centrala for spelupplevelsen, men i intervjuerna
hoppades jag att eleverna yttrar sig fritt och ldngre om for- och nackdelarna. 1
intervjuerna nimnde eleverna sérskilt ofta dessa tva forklaringar till varfor de vill

spela Kahoot pa lektionerna: Kahoot kinns inte sa officiellt och Kahoot bjuder pa
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variation. Flera elever forklarade vidare att Kahoot dr en rolig aktivitet och det liknar
sddana aktiviteter som man gor frivilligt pé fritiden. Kahoot &r ocksé lite annorlunda
an det man brukar gora pé en lektion, vilket i sig upplevdes som trevligt och

uppiggande, enligt alla tre gruppintervjuer.

Aldern har en svag negativ korrelation (rs = -0,23) med elevernas vilja att spela,
vilket betyder att de yngre eleverna tycker lite oftare om Kahoot &n de dldre. Det
framkommer ocksa i mina observationer och intervjuer att sirskilt de vuxna eleverna
vill veta varfor man gor en viss aktivitet, sa som spelar Kahoot, pa lektionerna. Jag
har mirkt att vissa vuxna elever i bland blir skeptiska, nér det finns en fara att nagot
gors bara for underhallningens skull. Detta &r forstaeligt, for de har frivilligt valt
studera pa kurserna och dr dér framfor allt for att 14ra sig. Enligt
medbestimmandeteorin ger autonomistddjande ldrare och inldrningsmiljoer en
grundlig forklaring till det som gors (Skaalvik & Skaalvik 2015, 62). I praktiken
betyder detta ocksa att elevernas fragor, upplevelser och 6nskemél tas pé allvar
(Skaalvik & Skaalvik 2015, 62). Lampliga orsaker kan till exempel vara att spelandet
gors till exempel som en liten test, kommenterade de vuxna eleverna som jag

intervjuade (intervju 23.5.2019).

3.2 Frivillighet och val

Aven om det ir mycket fa elever som inte tycker om att spela Kahoot, 4r det viktigt
att komma 1 hag att sddana personer ocksa finns. Jag har observerat att nagra elevers
attityd mot spelandet varierar fran lektion till lektion. Dartill finns det ndgra f& som
aldrig verkar onska sig att vi ska spela Kahoot. Jag har tidigare uppskattat att dessa
personer som ibland eller aldrig vill spela Kahoot utgér mellan fem och tio procent
av mina elever. I enkétstudien svarade tva procent av eleverna att de inte alls haller
med om att de tycker om att spela Kahoot, 8 % att de dels inte hdller med om att de
tycker om att spela Kahoot och 8 % hade ingen asikt eller en neutral asikt om

pastdendet (se Stapeldiagram 1). Jag hade alltsa uppskattad lite ned pa mangden
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elever som inte vill spela, och kanske dven tagit det for givet att alla vill spela

eftersom det dr en hogljudd majoritet som vill det.

Det dr ocksa en del av ldrarnas vardag att inte alltid reagera pa enstaka elevers
protester mot uppgifter, eftersom en sddan attityd kan bero pa till exempel defensivt
beteende i samband med nya uppgiftstyper (Ronimus 2012, 30). Till tidens anda hor
att hobbyer och dven den vanliga skolan ska vara s& “kul” som mojligt for eleverna.
Manga larare kdmpar numera for att hitta en balanserad situation dér eleverna har det
tillrackligt roligt och fortfarande lér sig ordentligt. Diskussioner kring dessa teman ar
enligt min upplevelse vardagliga 1 lararrummen. Ibland behdver en ldrare uppmuntra
eleverna att fortsdtta med nagot som kénns lite besvirligt. Alla typer av praktiska
uppgifter och olika spel, sdisom Kahoot, &r ett forsok pa att hitta den 6nskade
balansen dér eleverna trivs och lar sig. Eftersom podngen med att spela Kahoot &r att
det ska kédnnas roligt och uppiggande, dr det extra viktigt att veta om det dr nagra av
eleverna inte upplever spelet positivt. Att vara tvingad till att gora nagot man inte vill
eller ser en podng med brukar minska pé kénslan av autonomi och dédrmed sdnka pé

motivationen (Ronimus 2012, 21 - 27).

En autonomistddjande ldrare lyssnar pa eleverna och later dem komma med sina
synpunkter samt tar deras upplevelser och 6nskemal pa allvar (Skaalvik & Skaalvik
2015, 62). Jag har experimenterat pa mina lektioner och latit eleverna vélja om de
spelar Kahoot eller gér ndgot annat, sdsom uppgifter ur boken. Ungefér var tionde
elev, beroende pa gruppen, brukar vilja att inte spela Kahoot om de ges den
mojligheten. Jag har upplevt att eleverna verkar mest ndjda nir jag gar tillvéga sé
hér, och d brukar bdde de elever som spelar och de som arbetar med uppgifter i
boken ha mycket bra fokus pa det de gor. Denna observation passar ithop med
medbestimmandeteorins tanke om att en autonomistddjande, och ddrmed
motiverande, inldrningsmiljé borde ge eleverna valmojligheter nir det dr mo;jligt
(Skaalvik & Skaalvik 2015, 62). Handlingarnas frivillighet ar viktigt for elevernas
motivation, och att ge eleverna alternativ till spelandet verkar vara en enkel,

vélfungerande och konkret 16sning.
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Enligt mina observationer verkar gruppen av elever som inte tycker om Kahoot
framst besta av tva slags personer: de som dr dldre och de som ar mycket kunniga
inom musikteori. I intervjuerna var det ocksa frimst vuxna elever som forholl sig
skeptiskt till Kahoot. Sambandsstudien av enkétsvaren visar ocksé att elevens alder
korrelerar svagt med upplevelserna av att Kahoot har nackdelar (rs=0,28) och att man
ibland blir uttrékad av spelandet (rs=0,28). Korrelationerna &r néstan mellanstarka (rs
nistan 0,3) och de ar betydelsefulla eftersom det dverlag var sa f4 som holl starkt
med om att Kahoot har nackdelar eller att de blir uttrdkade av spelandet: en majoritet
av dem som anség sa var vuxna. Enligt enkétstudien tyckte de flesta vuxna trots detta
om Kahoot. Detta passar ihop med mina observationer om att det finns mycket
duktiga vuxna elever som tar allt vi gor pé lektionerna som en mojlighet till larande.
I enkéten fanns det inga frigor om elevernas personlighet, men jag har observerat att
elever som 1 allménhet beter sig allvarsamt ibland ocksa vill avsta frin att spela
Kahoot. I ndsta underkapitel analyserar jag nirmare orsakerna till att négra elever

inte tycker om Kahoot.

3.3 Kontroll och beléningar

Tidigare 1 kapitlet skrev jag om att eleverna borde ges ett alternativ till Kahoot-
spelandet eftersom tvang brukar ha en negativ inverkan pé inre motivation. Det finns
ocksa olika mingder kontroll inom sjdlva inldrningsspelen, och denna kontroll kan
ha en inverkan pa elevernas motivation. En kontrollerande inldrningsmiljo ar
motsatsen till en autonomistddjande inldrningsmiljo, och den brukar férminska
elevernas inre motivation (Skaalvik & Skaalvik 2015, 62).

Manga elever berittade 1 gruppintervjuerna att de blir stressade av tidspressen i
spelet (intervjuerna 19.5.2019 och 23.5.2019). Sarskilt de elever som ldser ldngsamt
beskrev att tidspressen kidnns oréttvis. Enligt medbestimmandeteorin kan tidspress
vara en dalig form av kontroll 6ver spelaren, sérskilt om man fir podng for att svara
snabbt, och denna typ av kontroll kan minska den inre motivationen for larodmnet
(Ronimus 2012, 21 - 27). Négra elever berittade ddremot att snabbhet ir ett tecken
pa att man kan dmnet bra och att tidspressen fungerar som en form av aterkoppling

om kunskaperna (intervju 23.5.2019). Om miljon kénns tdvlingsinriktad fokuserar
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man létt for mycket pa podngen, vilket dr ofruktbart for inldrningen, kommenterade
de vuxna eleverna i intervjun (intervju 23.5.2019). Sarskilt en elevgrupp tog konstant
upp 1 intervjuerna hur trakigt det &r ndr teknologin inte fungerar som det ska (intervju
19.5.2019). Enligt mina observationer dr det extremt vanligt att till exempel elevens
nit eller skdrm inte fungerar optimalt, och da brukar eleverna bli frustrerade,
hopplosa och arga. Eleverna kan alltsa kdnna sig kontrollerade av tekniska

svarigheter ocksa.

Pé lektionerna dr det en av hdjdpunkterna nir eleverna véljer sitt anvindarnamn.
Anvéandarnamnet bjuder pa anonymitet d& podngen visas pa den stora skdrmen under
spelets lopp. Oftast dr eleverna dock helt 6ppna om vem som har hittat pa vilket
namn, och de brukar satsa ganska mycket pa namnet och tycker att det &r roligt. Det
finns dock lite kontroll 6ver anvindarnamn inom spelet, for Kahoot kinner igen
exempelvis rasistiska inslag. Jag har hort frén andra ldrare att det 1 vissa grund- och
yrkesskolor har blivit en hobby for eleverna att hitta pa sidana anvindarnamn som
systemet inte kénner igen som rasistiska, till exempel "Nilkikkers" (frén “Kill
niggers”). Lararen kan ocksa avldgsna ett olimpligt anvindarnamn i borjan av spelet,
och overlag har jag hort frdn andra ldrare att olimpliga anvandarnamn &r ett problem
1 vissa hogstadier och yrkesskolor. Enligt Ronimus (2012, 21 - 27) kan
autonomikénslan forstirkas av spelets flexibilitet. Ronimus rekommenderar att
lararen later sma barn paverka framst sddana faktorer som ar irrelevanta for sjdlva
spelandets gang, sa som anvindarnamn. Ronimus paminner, att dldre barns
motivation 0kar nir de far paverka spelet ocksa innehallsméssigt. Jag har markt att
barnens formaga att komma pa vettiga forslag pa spelets egentliga innehall, alltsa

frdgor och svarsalternativ, vixer med aldern.

Det finns egenskaper i Kahoot, som alla tycker borde vara pa ett visst sitt. Till
exempel musiken som Kahoot spelar 1 bakgrunden under spelandet och de 6vriga
ljudeffekterna maste definitivt vara p4, tycker néstan alla i enkéten och intervjun (se
Stapeldiagram 8). Detta passar ihop med mina observationer, och det verkar genast
bli "mindre kul" att spela om ljuden av ndgon orsak inte fungerar. Eleverna skrev

annars ingen text i enkétstudien, men flera hade tillsatt kommentarer vid fragan om

35



det ar viktigt att ha ljudet pa i Kahoot. Eleverna hade skrivit bland annat “’viktigast av
allt!”, eller "absolut ja!”. Det &r viktigt att ge eleverna valmojligheter nir det ar
mdjligt (Skaalvik & Skaalvik 2015, 62), men ldraren borde bedéma vilka saker

eleverna kan fa paverka beroende pa bland annat deras alder.

Stapeldiagram 8: Fordelningen av svaren pd fraga 17 om Kahoot

17. Det ar viktigt att ha pa ljuden i Kahoot.
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Kahoot ger konstant aterkoppling at eleverna under spelandet. En del av
aterkopplingen dr verbala uppmuntrande kommentarer pa elevernas egna skdrmar, sa
som “’Classroom perfection!” eller ”"Pure Genius?!” om man svarat ritt eller " Try
harder next time!” om man svarat fel. Det &r just verbal aterkoppling som enligt
Ronimus dr bést for inre motivation. En del av dterkopplingen, som podngen och top
S-listan under spelet och podiumet i slutet, kan tolkas som beloningar. Beloningar
kan, enligt medbestimmandeteorin, vara bra for yttre motivation som sedan kan
utvecklas till inre motivation nir man kénner att man lyckas (Ronimus 2012, 21 -
27). Att belona elever nér de gor rétt stodjer inte alltid autonomikénslan utan
eleverna kan uppleva det som kontrollerande, och detta kan minska den inre
motivationen, berdttar Ronimus. Istillet borde spelets beloningar ge dterkoppling om
spelarens kunskaper for att 6ka motivation, foreslar Ronimus, och fortsitter att de
vuxnas motivation skadas mindre @n barnens motivation av beloningar eftersom de
vuxna brukar forstd dterkopplingens informationsvérde. Jag har tyvirr markt att
eleverna ibland bara &r ute efter podng, vilket kan mérkas av att de bara forsoker
svara sd snabbt som mojligt eller se pa andras skdrmar och vad de svarat. En
majoritet av eleverna anser att det dr viktigt att Kahoot rdknar poédng (se

Stapeldiagram 9), medan medbestimmandeteorin foreslér att podngrakningen kan
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vara skadligt for den inre motivationen. Att eleverna vill att Kahoot rdknar podng
betyder inte nddvéndigtvis att podngen ar nyttiga med tanke pa motivation for
inldrning av musikteori, men podngen &r kanske en sa central del av Kahoot-
upplevelsen att den overgripande effekten pa motivation i varje fall forblir positiv.
Négra hogstadieelever berittade i intervjun att de lyssnar noggrannare pa lektionen
om de vet att vi kommer att spela Kahoot. Det finns beloningar inom Kahoot, men
kanske Kahoot i sig kunde anvdndas som beloning pé lektionerna, efter att gruppen
forst har lart sig nagot, foreslog eleverna (intervju 23.5.2019). Idén kénns vettig, och
eleverna brukar verkligen fokusera mer pé sina typiska uppgifter da jag berittar att
flitighet kommer att belonas med en Kahoot-session i slutet av lektionen, jamfort

med om vi spelar genast 1 borjan. Detta stimmer sérskilt for unga elever.

Stapeldiagram 9: Férdelningen av svaren pa fraga 18 om Kahoot

18. Det ar viktigt att Kahoot raknar poang.
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3.4 Sammanfattande diskussion

Behovet av autonomi handlar om att eleverna maste kunna kénna att de har
inflytande och att de sjdlva kan paverka sina handlingar och beslut. For att kinna
autonomi krévs att det eleverna gor ar frivilligt eller att de har ett val. Kahoot kan
stodja kinslan av autonomi pa flera olika nivder och didrmed 0ka sévél inre som yttre
motivation. Eftersom digitala inldrningsspel 1 vérsta fall kan minska pa motivation i
ndgra situationer, dr det viktigt att komma ihdg ndgra synvinklar da spelen anvénds.

Att sa manga elever trivs med Kahoot, och dverlag med spel och digitala medier, &r
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en utgangspunkt som ger Kahoot en sa bra mojlighet till att motivera eleverna.
Eftersom det finns ocksé sddana elever som inte vill spela Kahoot, &r det viktigt att
bjuda pa alternativa uppgifter till dem, si att iven deras motivation forstirks. Aven
om en del av motivationen som skapas av spelandet verkar vara yttre motivation, kan
den enligt tidigare forskning med tiden leda till 6kad inre motivation. Det dr viktigt
att tinka pé varfor och néar Kahoot spelas, och till exempel anvinda det for att belona
eleverna med ndgot roligt ndr de annars har varit flitiga eller for att ge dem
information om deras kunskaper. Aven om poing och tivlande kan vara daligt for
inre motivation kan spelets inverkar som helhet vara positiv, sa linge man kommer
ihag att bland annat formulera korta fragor som alla har en mojlighet att hinna ldsa

och ge stdd ifall tekniken inte fungerar.

Mitt material stodjer overlag pastdendet att eleverna borde fa paverka det som gors
pa lektionerna och att en positiv attityd till aktiviteterna och @mnet stodjer
inldrningen. Mina observationer och intervjuer ger den uppfattning att de som tycker
om musikteori mest har en mer positiv attityd till det mesta vi gor pa lektionerna. Ett
centralt resultat dr att dessa elevers motivation att studera musikteori och lektionerna
overlag inte alls fordndras av spelandet, vilket jag antar beror pé att de redan har en
mycket positiv attityd. Dessa personer ér enligt sambandsstudien ocksad mindre
intresserade av att vinna eller tdvla dn personer som inte tycker om musikteori. Att
tdvlandet dverlag inte var viktigt for en majoritet av eleverna hor till de resultat som
Overraskade mig mest i enkétstudien. Kanske detta resultat beror pa att eleverna ar
tillrackligt mogna for att inse att det inte dr sa viktigt att vinna i spel och att Kahoot
spelas for att stddja inldrningen. Om uppgiften kénns relevant med tanke pa
framtiden, 6kar motivationen, men bara det faktum att uppgifterna kédnns roliga kan
oka uppskattningen for lairodmnet och ddrmed forbéttra motivationen (Ronimus

2012, 21 - 27).

Négot som tyder pa att autonomikénslan &r sirskilt viktig &r att attityden mot
spelandet verkar hinga ithop med det mesta eleverna annars har att siga om Kahoot.
Fragan om vad eleverna tycker om Kahoot korrelerade starkast med det som eleverna

annars svarade pd enkiten. Eleverna som tycker om att spela anser bland annat oftare
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an andra att de lar sig musikteori av att spela och av att skapa spel, att stimningen
och gruppandan forbéttras av spelandet och att de njuter av spelets alla funktioner.
En sambandsstudie berittar inte vad som é&r orsak och vad som ir foljd. Jag antar att
de elever som har ndgon stark orsak till att antingen tycka eller inte tycka om Kahoot
njuter s& mycket av att i spela eller lider s& mycket av att vara tvungna att spela att

kinslan genomsyrar deras asikter om alla andra aspekter géllande spelet.

4 Social tillhorighet

Eftersom Kahoot oftast spelas i ett socialt ssmmanhang, sdsom pé en lektion, ar
faktorer som gruppanda, samhorighetskidnsla och samarbete centrala for
spelupplevelsen. Detta framkommer pa ménga nivaer i hela mitt material: 1
gruppintervjuerna, i enkétsvaren och 1 observationerna. For att kunna svara pd min
huvudsakliga forskningsfriga om hur eleverna upplever att Kahoot pdverkar deras
motivation att ldra sig musikteori upplever jag det som nédvéndigt och relevant att
utforska denna sociala aspekt. Overlag verkar en majoritet av mina elever vara mest
motiverade av sadana aktiviteter som gors tillsammans, exempelvis ensemblespel,
gruppuppgifter, bradspel eller Kahoot. Jag mérker att elevernas motivation 6kar
bland annat av att de vill pdborja och fortsétta aktiviteten, de ar fokuserade och

intresserade och de gor sitt bista.

Kénslorna av att man har kontakt med de andra i gruppen, att man bryr sig om dem,
att man ar viktig for dem och att man accepteras av dem kallas for social tillhorighet
inom medbestimmandeteorin (Ronimus 2012, 14 - 15). Behovet av att hora till ar ett
grundbehov och behovet handlar i praktiken om positiva, sociala relationer, om en
kénsla av att bli respekterad och fa vara med, men ocksa om en kénsla av trygghet
och tillit (Skaalvik & Skaalvik 2015, 62). Flera av dessa teman som faller under
paraplybegreppet social tillhdrighet framkommer i mitt material och jag kommer att
behandla dem i detta kapitel. Kénslan av social tillhorighet ér inte lika viktig for inre
motivation som kénslorna av kompetens och autonomi, eftersom man kan vara

mycket motiverad som ensam ocksi. And4 tyder tidigare forskning pa att kénslan av
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social tillhorighet forstarker elevens inre motivation, dven i samband med
inlarningsspel (Ronimus 2012, 32 - 34). For yttre motivation spelar social tillhorighet
déremot en speciellt stor roll, och yttre motivation kan med tiden leda till inre

motivation (Ronimus 2012, 32 - 34).

Jag har disponerat detta kapitel enligt centrala teman som forekommer i mitt
material. Det forsta underkapitlet, ’Gruppanda och stdmning i klassrummet”, handlar
om den inverkan som mina elever upplever att spelandet har pa gruppandan och
overlag stimningen 1 klassrummet. I det andra underkapitlet, ’Samarbete 1 Kahoot”,
diskuterar jag elevernas upplevelser av att samarbeta 1 Kahoot. I det tredje
underkapitlet, ’Gemensamma intressen”, analyserar jag hur elevernas dsikter om
spelandet av Kahoot stérker, eller 1 vissa fall minskar, pa samhorighetskédnslan. Det
mesta jag utreder 1 detta kapitel syftar till att svara pa foljdfragan "Hur upplever

eleverna att Kahoot péaverkar klassrummets dynamik och deras engagemang?”.

4.1 Gruppanda och stimning i klassrummet

Jag har gang pa gang fatt bevittna att eleverna inte forhaller sig neutralt till Kahoot.
Sarskilt elever i lagstadiedldern brukar konstant krava att vi spelar Kahoot, men &dldre
elever blir ocksa mycket engagerade av spelandet. Trots att spelandet kan férorsaka
tillfalliga besvikelser och en liten andel av eleverna dverlag inte foredrar att spela
Kahoot, paverkas atmosfdren och elevernas sinnesstimning for det mesta positivt.
Jag antar att det dr bland annat den konstanta positiva och uppmuntrande
aterkopplingen i Kahoot som &r sa uppiggande for eleverna. Enkétstudien forstiarker
mitt antagande i och med att korrelationerna mellan att tycka att det kénns bra nir
Kahoot ger berém och att anse att Kahoot forbittrar gruppandan (rs= 0,48) och
stimningen (rs= 0,45) 1 gruppen hor till ndgra av de starkaste korrelationer jag hittar 1
den statistiska analysen. Ett annat resultat som inte kidnns s& 6verraskande &r att det
ar just de som dverlag tycker om att spela som oftast anser att gruppandan (rs= 0,43)
och stdmningen (rs= 0,40) blir battre av Kahoot. I och med att korrelationerna ar
medelstarka, fast inte lika kraftiga som mellan upplevelsen av den berdm Kahoot ger

och gruppandan eller stimningen, kan man dra slutsatsen att Kahoot verkligen
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paverkar hur eleverna upplever stimningen pé lektionen. Oftast ar effekten positiv
for dem som tycker om att spela och negativ for dem som inte tycker om det. Jag har

upplevt att denna inverkan ocksa overfors till elevernas motivation pé lektionen.

Stapeldiagram 10: Fordelningen av svaren pa frdaga 11 om Kahoot

11. Kahoot forstarker gruppandan pa var kurs.
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Stapeldiagram 11: Fordelningen av svaren pa fraga 12 om Kahoot

12. Kahoot skapar en bra stamning i klassrummet.
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Det var intressant att mirka hur olika eleverna svarade pa frdgorna om gruppanda
och stimning 1 enkdtundersokningen (se Stapeldiagram 10 och 11). Korrelationen
mellan svaret pa pastdenden om att Kahoot forbéttrar gruppandan och att Kahoot
skapar bra stimning var stark (rs= 0,52), men manga holl dels eller helt med om att
stimningen forbattras och svarade neutralt eller 1 ndgra fall negativt pa frdgan om
Kahoots inverkan pd gruppanda. Kanske den jimforande och tivlingsinriktade
atmosfédren under spelandet uppfattas som en motsats till gruppanda men &nda som

nigot positivt med tanke pa stimningen. Over en tredjedel av eleverna svarade att de
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forhaller sig neutralt till Kahoots inverkan pa gruppanda. Jag tror inte att det handlar
om att eleverna inte har en asikt om saken, eller att Kahoot inte har en inverkan pa
gruppandan, utan att eleverna anser att Kahoot har bade negativa och positiva
effekter pa gruppandan. Flera elever kommenterade i intervjun att de upplever en
skamkénsla om de svarar fel, vilket de forsoker dolja (intervju 19.5.2019). Om de
andra svarar snabbare kan man ocksa kidnna sig ensam, beréttade négra elever. Det &r
frimst elever i tidiga tondren som berittade om dessa negativa kinslor. A andra sidan
kommenterade eleverna i gruppintervjun, och jag har observerat samma sak, att man
kan kédnna sig som en av gruppen nir man lyckas svara ritt — man kénner att

man “hénger med” (intervju 23.5.2019). Att svara ritt av fyra alternativ ar littare dn
att svara ritt pa en fraga med inga svarsalternativ, vilket mojliggor att man kan kénna

att man kan, dven om kunskapsnivén inte dnnu dr sirskild hog.

Jag har otaliga ganger fatt mérka hur elevernas motivation okar nir de kénner sig
horda och forstddda. Det verkar alltsd vara viktigt att visa att man bryr sig om
eleverna. Jag har med tiden insett bland annat hur viktigt det &r att ge ett alternativ
till dem som inte tycker om att spela Kahoot. Inom Kahoot-spelandet finns det ocksa
flera sitt att beakta eleverna. I intervjuerna kommenterade sirskilt de vuxna eleverna
att det ar viktigt att frigesporterna ar vélplanerade och att anvéndningen av
fragesporterna motiveras pa lektionen. Om fragesporterna ar vélplanerade kidnns det
som att ldraren har satsat pa undervisningen, och detta nimner de vuxna eleverna
som motiverande. Enligt medbestimmandeteorin dr kénslan av att vara uppskattad

viktig for inldrning.

Att lararen frekvent testar, till exempel med Kahoot, elevernas inlérning kdnns som
en form av kommunikation fran ldraren till eleven, berittade de vuxna eleverna
(intervju 23.5.2019). Barnen tog inte dessa saker upp i intervjuerna men jag har
observerat att de reagerar pa samma sétt. De vuxna eleverna tyckte ocksé att det &r
sarskilt viktigt att tillsammans aterkomma till de frdgor som alla inte svarade ritt pa,
och da skulle eleverna ocksa kdnna att lararen bryr sig om att de har lért sig ndgot av
spelandet. Aven medbestimmandeteorin stddjer dessa resultat, och enligt Skaalvik

och Skaalvik (2015, 85) har elevernas relationer till 1draren och klasskamraterna en
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inre och yttre dimension. Viktiga aspekter hos den inre dimensionen dr om eleverna
kanner att de &r respekterade, accepterade, omtyckta, om de far den hjilp och det
stod de behdver och om de kédnner trygghet, tillit, vinskap och tillhorighet. I
praktiken borde inlérningsmiljon och ldraren bemota eleverna med omsorg och
respekt for att 6ka kénslan av social tillhorighet (Skaalvik & Skaalvik 2015, 24).
Ronimus (2012, 32 - 34) skriver om att speciellt barn behover stod och
uppmaérksamhet fran en vuxen dven nér de spelar digitalt, sarskilt nér uppgifterna ar
svéara. Det &r alltsa inte bara samarbetet mellan eleverna utan ocksé mellan ldraren

och eleverna som &r viktig i samband med digitala inlérningsspel, sdésom Kahoot.

4.2 Samarbete 1 Kahoot!

Det finns olika sitt att samarbeta 1 Kahoot. Man kan spela ensam mot de andra eller
ingd 1 ett par eller ett team. Mina elevgrupper har ocksa skapat nya fragesporter pa
musikteorilektionerna, vilket innebdr bland annat att eleverna utvecklar passande
fragor och svarsalternativ. Vi har ocksa tillsammans spelat fragesporter som eleverna
har forberett hemma for hela gruppen. I enkdtundersokningen fragade jag om
eleverna foredrar att spela ensamma eller 1 ett team mot de andra (se Stapeldiagram
12) och om de tycker om att skapa fragesporter tillsammans. Med dessa fragor ville
jag hitta svar till mina tva foljdfragor: Hurdana for- och nackdelar upplever eleverna
att Kahoot-spelandet ingriper och hur upplever eleverna de olika sétten att anvinda

Kahoot.

Stapeldiagram 12: Fordelningen av svaren pd fraga 13 om Kahoot

13. Jag spelar hellre ensam an med en annan spelare.
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De flesta verkar ha en dsikt om att spela ensam eller i ett team. Denna frdga var den
enda dér de yttersta svarsalternativen fick flest roster. Pa lektionerna &r det ocksé
mycket {4 elever som séger att det inte spelar nagon roll om de spelar ensam eller
parvis. Det dr intressant att inga andra enkétsvar korrelerade med elevernas vilja att
spela ensam eller i ett team. P& lektionerna har jag dock mérkt att det dr de som ar
blyga eller sirskilt skickliga i musikteori som brukar foredra spela ensamma.
Eleverna som verkar vara utétriktade eller har en avslappnad instédllning till
lektionerna brukar daremot onska sig att fa spela med en annan spelare. Ett undantag
till denna regel ar att de som ar mycket dldre dn andra 1 klassen vill oberoende av sin
personlighet oftast spela ensamma. Kanske detta beror pa att de inser att de har battre
forkunskaper om temat och vill jimna ut spelsuccén pa detta sitt. A andra sidan
brukar dessa dldre personer heller inte bli stérda av att spela med en annan spelare.
Jag har dragit den slutsatsen att det fungerar déligt om man tvingar eleverna att spela
parvis mot deras vilja. Det resulterar, enligt mina observationer, oftast 1 att

de blyga inte vagar bidra till att vidlja ritt svar och att de mycket kompetenta inte vill

lata den sdmre spelaren bidra.

Ronimus (2012, 32 - 34) padminner att enligt tidigare forskning kan samarbete i
digitala spel latt bli bristfalligt. Hon nimner problem sdsom att spelarna ibland
berittar direkt de rétta svaren eller fokuserar endast pa att jamfora podng istillet for
att fokusera pa spelets egentliga innehall. Dessa nackdelar forverkligas i Kahoot
ocksa, till exempel pa det sitt att paret inte diskuterar svarsalternativen tillsammans.
Ronimus (2012, 32 - 34) paminner ocksa att samarbete i digitala inldrningsmiljoer
brukar leda till att eleverna blir aktivare och mer motiverade. Att spela med samma
par pa flera lektioner i rad har enligt mina observationer @ven lett till vinskaper. De
sociala relationer, bade positiva och negativa, som uppstér 1 klassen kan ha
konsekvenser for elevernas vélbefinnande, trivsel och motivation (Skaalvik &

Skaalvik 2015, 85).
Ett annat sétt att samarbeta inom Kahoot &r att skapa fragesporter tillsammans pa

lektionerna. Detta ar en aktivitet som mycket fa elever ogillar enligt enkétstudien (se

Stapeldiagram 13). Aktiviteten verkar inte bara vara rolig for eleverna, eftersom
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majoriteten anser att de ocksé ldr sig nagot av det (se Stapeldiagram 5). Jag fick flera
enkétsvar dir eleven inte annars tyckte om Kahoot, men ansdg &nnu att hen lér sig
nagot av att skapa fragesporter for andra. Jag upplever att det dr speciellt nyttigt att
skapa fragor for andra eftersom man da maste tinka igenom teorin grundligt och
uppskatta vilka teman dr relevanta och hurudana svarsalternativ ar passligt svara att

vilja mellan.

Stapeldiagram 13: Fordelningen av svaren pd fraga 19 om Kahoot

19. Jag tycker om att skapa fragesporter tillsammans.
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4.3 Gemensamma intressen

Kahoot dr pa méanga sitt en gemenskapsskapande faktor pa kurserna. Det verkar till
exempel ndstan vara en ritual for eleverna att tillsammans kréva att vi spelar Kahoot
pa lektionerna. Att eleverna tillsammans haller med om att Kahoot &r roligt
genomsyrar dven intervjuerna. Sarskilt bland de yngre eleverna ér det vanligt att alla
1 en grupp héller med om att Kahoot &r roligt och for dem brukar det heller inte spela
nagon roll vilken typ av frigesport vi véljer fran Kahoot, sa ldnge det inte &dr for
svért. De brukar till exempel foreslé att vi vdljer ndgon slumpmassig fragesport fran
nagot annat ldrodmne om vi har spelat igenom alla varianter som har med lektionens
tema att gora. Saken dr motsatt med de vuxna, oftast tycker de om Kahoot men de

vill att frdgorna &r relevanta med tanke pa teorikursens innehall.
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Att tycka lika med de andra i gruppen verkar vara en gemenskapsskapande faktor pa
kurserna. Ett exempel pa detta dr elevernas syn pa sddana detaljer som ljud och
poédng i Kahoot. Bara kring en femtedel av eleverna holl delvis eller inte alls med att
ljud och poing #r viktiga i Kahoot. Over 40 procent holl helt med om att ljud och
poéng &r viktiga. Jag har observerat att eleverna ofta tillsammans uppskattar och
kommenterar Kahoots ljudlandskap, och de brukar energiskt krdva att jag sétter pa
spelljuden ifall jag har glomt gora det. Motsvarande observationer giller for
poédngen, eleverna brukar nimligen diskutera podngen och kommentera dem konstant
under spelets lopp. Kahoot verkar vara en gemensam och allomfattande héndelse for

eleverna.

4.4 Sammanfattning

Att spela digitala inldrningsspel kan vara nyttigt for elevernas kénsla av social
tillhorighet. Kénslan av social tillhorighet bidrar sarskilt till den yttre motivationen
som med tiden kan utvecklas till inre motivation. Bade inre och yttre motivation ar
viktiga for elevens vilja att paborja en aktivitet och fortsétta den. For att 6ka kédnslan
av social tillhorighet dr det inte tillrdckligt att bara spela digitala inlarningsspel. Det
finns mycket att ta beakta eftersom spelandet 1 virsta fall kan ha en negativ effekt pa
tillhorighetskdnslan och motivationen. En majoritet av eleverna upplever att Kahoot
bidrar till bra gruppanda och stimning i klassrummet. Bra stimning kan uppfattas
som att eleverna trivs pa lektionerna och gruppanda bidrar till kdnslan av social
tillhorighet. Man ska gérna ha alternativa sysslor for de elever som inte vill spela
Kahoot. Detta bidrar till att &ven dessa elever trivs och de kénner att ldraren bryr sig
om deras &sikter, vilket i sin tur leder till 6kad samhorighetskdnsla. En annan sak
som leder till att eleverna upplever att ldraren bryr sig om dem é&r att frigesporterna
ar valplanerade och spelandet motiveras overlag. Samarbete har flera former i
Kahoot, men man maste se till att alla deltar. Ibland behdver man dndra pa till
exempel gruppindelningen om négon elev blir mycket passiv under samarbetet.
Kahoot dr ocksé en gemenskapsskapande faktor, eftersom de flesta elever tycker att
det dr roligt att spela och anvénda digitala verktyg pé lektionerna. Trygghet ér ett

centralt tema inom social tillhorighet 1 medbestimmandeteorin. Eleverna tog inte upp
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temat trygghet, men kanske det beror pa att Kahoot inte &r centralt for
trygghetskdnslan pa kurserna. De verkar kédnna sig trygga oberoende av Kahoot,
eftersom de gérna kommer till lektionerna och vigar bland annat berétta sina tankar

relativt Gppet.

Det ar viktigt att komma ihag att digitala spel inte dr det dnda sittet att forstirka
kénslan av social tillhorighet. Nagra elever tog upp i intervjun att Kahoot inte ér lika
socialt som att spela briadspel - man sitter ju egentligen ensam med sin telefon
framfor den stora skirmen. Overlag har jag mérkt att ménga elever kritiserar starkt
den digitalisering som sker 1 skolorna. I gruppen med framst hogstadieelever
(intervju 19.5.2019) beréttade de att alla 1 deras skola viljer ldsmaterial 1
pappersformat om det dr mojligt. Dessa elever pratade ocksd mycket varmt om att
spela bréadspel eller instrument tillsammans. I bradspel ér kénslan av social
tillhorighet storre dn nér man spelar Kahoot, upplevde eleverna. I Kahoot dr man sist
och slutligen ensam men sin telefon och det finns inte utrymme for diskussion pa
samma sdtt som vid briadspelen, exemplifierade eleverna. Eleverna understrok att
dven om man spelar parvis hinner man inte prata om svarsalternativen. I bradspelen
ser man ocksa vad de andra svarar och hor vad de diskuterar d& de funderar pa sitt
svar, och man kan ldra av detta medan man véantar pa sin tur. Detta ar inte mojligt i
samma man 1 Kahoot. En elev i denna diskussionen (intervju 19.5.2019) namnde att
det ar positivt att man 1 Kahoot kan dolja sina felaktiga svar lattare dn 1 bradspel. Jag
upplever att jag har uppnatt en storre forstaelse for foljdfragan ”Hur upplever

eleverna att Kahoot péaverkar klassrummets dynamik och deras engagemang?”.

5 Avslutande diskussion

I denna avhandling har jag undersokt hur det digitala inldrningsspelet Kahoot
paverkar mina elevers motivation att lara sig musikteori. Mélet med studien var att
oka forstdelsen for hur anvindningen av denna typ av spel pa musikteorilektioner
motiverar eleverna. I detta kapitel diskuterar jag studiens utgangspunkter och dess

huvudresultat, utvarderar studiens trovérdighet, reflekterar 6ver framtidsutsikter for
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digitala inlarningsspel och foreslar idéer for framtida forskning kring temat.
Avhandlingens teoretiska referensram bygger pd medbestimmandeteorin som ar en
av de ledande motivationsteorierna i var tid. Teorin utvecklades kring &r 2000 av
psykologerna Edward Ryan och Richard Deci och bygger pa tidigare forskning om
inre motivation. Avhandlingens huvudsakliga forskningsfraga ar: Hur upplever mina

elever att Kahoot paverkar deras motivation att lara sig musikteori?

Den finldndska musikinstitutsystemet dr numera i fordndring pa flera nivéer, och jag
onskar att min studie kan erbjuda ett perspektiv till den aktuella diskussionen.
Motivationsproblem bland elever har traditionellt forknippats med
musikteoriundervisning. Ett tema som har diskuterats sa 1dnge jag har jobbat inom
branschen dr att musikteoriundervisningen borde vara mer motiverande.
Musikteoriundervisningen har, trots dess annars hoga kvalitet 1 Finland, ofta saknat
kopplingen till det praktiska musicerandet. Jag har sjélv stott pd fordomar om att
kurserna bara kommer att vara “torr och trakig teori”. Sarskilt sidana elever som fran
forsta borjan har en omotiverad instillning till 1drodmnet eller som har svért att
forhalla sig analytiskt till musik kan ha denna typ av uppfattningar. P4 grund av detta
och for att musik har blivit en mindre populédr hobby under den senaste tiden har
musikinstituten kommit till insikt om att ndgot med undervisningen 1 musikinstituten

maste forandras.

Ar 2018 gavs det allménna riktlinjer pa nationell niva gillande fordndringar inom
musikteoriundervisningen, bland annat beslutet att inkludera improvisation,
komponering och musikteknologi i kurserna. Samtidigt 6kade friheten for
musikinstituten att vdlja hur de organiserar musikteoriundervisningen — kurserna
behover inte mer ha vissa namn eller en viss innebdrd. Musikskolor har skrivit nya
laroplaner, men i praktiken &r ldrarna ganska ensamma nir de dvervager vilka
arbetssitt de tycker dr de bista. Mdnga undrar ocksa ifall dessa nya
inldrningsmetoder har nackdelar. Det syns bland annat som diskussion pé olika
forum, s& som 1 facebookgruppen for finlindska musikteorildrare. Digitala
inldrningsmetoder har blivit populdra under de senaste ren inom

musikteoriundervisningen. Eftersom problemet man forsoker 16sa med digitala
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inlérningsspel dr ett motivationsproblem, har jag valt ndrma mig &mnet med
motivation som utgangspunkt vilket syns bade i min frgestillning och den teori jag
valt att anviinda. Avhandlingens tema och infallsvinkel ar aktuella eftersom dessa
fornyelser och fordndringar inom laroplanerna, tillvigagangssitten och

utvecklingslinjerna intraffar inom den finldndska musikutbildningen just nu.

5.1 Resultat

I min avhandling har jag undersokt jag hur det digitala inlarningsspelet Kahoot
paverkar mina elevers motivation att lara sig musikteori samt olika faktorer som
paverkar denna motivation. Enligt resultaten har Kahoot oftast en positiv inverkan pé
elevernas motivation, vilket syns badde da man observerar eleverna under spelandet
och nir de sjilva beskriver sina upplevelser om spelet. Min analys tyder pa att
Kahoot framjar kénslor av kompetens, autonomi och social tillhorighet hos de flesta
av eleverna. Enligt medbestimmandeteorin stodjer en inldrningsfrimjande dessa tre
kéinslor och min analys ir ocks4 strukturerad enligt dem. Aven om Kahoot kan viicka
kdnslor och upplevelser som bidrar till 6kad motivation, behdvs manga andra
inldrningsmetoder &n digitala inldrningsspel. For mycket spelande kan ndmligen ha
en oonskad effekt pa elevernas motivation och spelen ldmpar sig inte for
undervisningen av alla musikaliska teman, sdsom samspel pa instrument. Savil mina
observationer som elevernas kommentarer indikerar att eleverna kan bli uttrdkade
eller ga upp 1 varv av overdrivet spelande. For att s manga elever som mgjligt skulle
bli motiverade av spelandet, maste spelen vara vilplanerade. Till exempel kan alltfér
svara uppgifter leda till att eleverna inte ens forsdker svara rétt och uppgifter som
kénns irrelevanta for kursen kan ocksé tolkas som onddiga for elever som &r
intresserade av sjélva larodmnet. Lararna behover dirmed dvervidga noggrant de

digitala spelens roll inom kurserna.

Det framkommer i mina observationer, enkitstudien och intervjuerna att de flesta
elever, kring 90%, girna spelar. I regel vécker spelandet ganska starka emotioner hos
eleverna, bade fore gruppen borjar spela och medan spelandet pagar. Det marks pé

flera sitt att Kahoot motiverar eleverna. Spelandet &r visserligen en situation dé de
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flesta eleverna har bra fokus. Sérskilt de elever som inte orkar fokusera pa andra
typer av uppgifter verkar bli mer fokuserade da vi spelar. For det mesta anvinds
spelet &andamalsenligt av eleverna, men det finns situationer d vissa elever bara
gissar svaren och inte ens forsoker svara ritt. Om man inte kontrollerar situationen
kan eleverna ibland anvdnda omattligt langa tider pa att hitta pa roliga och
provokativa anvindarnamn. Utgéngspunkten till spelandet borde enligt min
uppfattning vara att det dr ndgot som eleverna vill gora, vilket i sin tur stoder deras
upplevelse av autonomi. Pa grund av detta behdver man ta i beaktande de elever som
inte vill spela. Lararen méste hitta balansen mellan att 14ta eleverna gora val géllande
savil spelandet som spelsituationen och att kontrollera hindelserna sa att mojliga

negativa effekter inte tar dver.

Trots teknologiivern inom undervisningsbranschen dr det viktigt att komma ihag att
det finns andra aktiviteter som eleverna deltar i lika gdrna som de spelar Kahoot.
Sadana aktiviteter dr till exempel att spela musikinstrument eller bradspel, enligt
elevernas beskrivningar och mina egna iakttagelser. Trots att eleverna brukar bli
mest entusiastiska dver idén av att spela Kahoot, har jag upplevt att eleverna
egentligen orkar hélla pa ldngre med des icke-digitala aktiviteterna utan att g
extremt mycket upp i varv, vilket dr vanligt under en Kahoot-session. Eleverna
verkar vara mest motiverade till att spela Kahoot 1 klassrummet, jaimfort med att till
exempel spela ensamma hemma eller tillverka fragesporter, &ven om de visar ett
ganska stort intresse for dessa aktiviteter. Mina observationer tyder pa de belonande
egenskaperna av digitala inlarningsspel okar intresse for larodamnet framst hos barn
som inte dr intresserade av dmnet fran forut. Det kdnns som att de som redan har en
optimistisk attityd gentemot musikteori och lektionerna inte behdver nigot spelande
for att ha en positiv instédllning. Jag tolkar 6verlag att huvudmalgruppen nér det géller

att ha nytta av Kahoot dr de elever som annars inte ir speciellt intresserade av &mnet.

Ansvaret Over att frigesporternas niva ar optimal ligger pa lararens axlar.
Uppgifternas rétta niva dr viktig for inldrning men tyvérr kan inte Kahoot anpassa sig
till elevernas niva under spelets gang. Trots detta har ldraren sitt att se till att

uppgifterna har lamplig niva. Lararen kan bland annat ga igenom ett tema fore
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spelandet, ge tips mellan tva fragor eller repetera det som behdvs mellan tva
spelomgéngar. Andra sétt att paverka hur svér en frigesport kénns ar att vélja hur
mycket eleverna far anvédnda sig av sina anteckningar och genom att vélja noggrant

vem som &dr par med vem under spelandet.

Min analys svarar inte uttommande pé frdgan om hur djup motivationen som Kahoot
viacker dr. Mina elever verkar vara fascinerade av spelelement, sdsom audiovisuella
effekter, olika pris och poéng, men jag har svart att siga om det endast tyder pa en
yttre motivation for Kahoot eller om engagemanget leder till en inre motivation for
larodmnet. Enligt Hidis fyrstegsmodell kunde man anta att Kahoot vécker ett intresse
for musikteori och att detta intresse ocksa kan uppritthallas med hjélp av spel. En del
tidigare forskning har daremot kommit till slutsatsen att digitala spel faktiskt drar ned
pa den inre motivationen, sérskilt motivationen for sjdlva &mnet och att anvindandet
att spelelement 1 en inldrningsmilj6 kan minska pa elevens inre motivation mot
larodmnet (Ronimus 2012, 132). Flera faktorer verkar kunna pdverka motivationen
och om spelet eller ldraren dndrar péd en sak, kan det vara att nagon annan faktor

andras vilket 1 sin tur paverkar elevernas upplevelse av situationen.

Eftersom det &r oklart hur djup motivationen som Kahoot vicker &r, anser jag att det
ar nyttigast att spela framst sadana fragesporter som ar nyttiga oavsett om de hojer
motivationen eller inte. Jag har mérkt att eleverna orkar sarskilt vdl géra mekaniska
uppgifter i Kahoot, sdsom att namnge intervall de ser pa bild. Overlag har jag
positiva erfarenheter av att 4stadkomma mekanisk repetition med hjélp av Kahoot
och ofta dr det just det eleverna behover. Nagra uppgiftstyper behdver man rentav
Ova ett stort antal gdnger och da dr det vardefullt att ha olika sitt att Gva pa samma
uppgiftstyp, sdsom att namnge noter. Eleverna brukar 6verlag orka hélla pa med
rutinmissiga uppgifter i sina arbetsbdcker, men Kahoot kan vara ett lampligt sdtt att
komma igang med denna typ av uppgifter sa att eleverna far en kinsla av att lyckas.
Att fa 6va pa basféardigheter 1 Kahoot kan gora eleverna mer motiverade pa
musikteorilektionerna. Nér eleverna behdrskar grundsakerna, sd som att namnge
noter, behover de inte fastna pd dem. Eleverna fir med andra ord grundférdigheter pa

ett bekvamt sitt och direfter kan de borja ldra sig mer komplex musikteori. Ifall det
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bara ér frdga om repetition som behovs for att fora eleven till nista

utvecklingsstadium &r Kahoot ett utmirkt verktyg.

5.2 Studiens trovérdighet

Jag anser att jag har lyckats med att utvirdera elevernas upplevelser av Kahoot, och
sarskilt uppnatt en uppfattning av hur Kahoot motiverar dem. Materialinsamlingen
har skett genom att spela Kahoot! med eleverna pa musikteorilektioner och dérefter
intervjua dem skriftligt individuellt och muntligt i grupper. Dértill har jag observerat
eleverna pa mina lektioner. Med dessa metoder har jag kunnat uppna en omfattande
uppfattning av elevernas upplevelser av och dsikter om spelandet. Materialet jag
analyserar innehéller 108 svarsenkiter och tre transkriberade gruppintervjuer. Om
jag skulle samla in material frdn mina elever nu, antar jag att resultaten skulle bli
ungefdr samma. Det finns dock flera faktorer som begransar generaliseringen av

mina forskningsresultat.

Alla mina 108 elever svarade péd enkétstudien. Jag har ocksa observerat dessa 108
elever och 21 av dem intervjuades. Mangden éar liten jamfort med hur manga
musikteorielever det sammanlagt finns 1 landets musikskolor och konservatorier,
men som ett urval anser jag att det ar representivt. Eleverna var i olika stadier i sina
musikstudier och av olika aldrar, ungefar i samma forhallande som musikeleverna
enligt min uppfattning &r i musikinstitut och andra skolor diar man kan studera
musikteori. Eleverna dr ocksa frén olika orter. De dr alla fran Egentliga Finland, men
jag antar att upplevelsen av Kahoot inte paverkas av den saken. Att jag &r deras
larare kan diremot ha haft en inverkan pa svaren, dven om jag gjorde mitt bista for
att minimera pa denna effekt. Eleverna kan till exempel ha antagit att jag forvéintar
mig att de svarar pa ett visst sitt och detta kan ha pdverkat deras svar, 4ven om de
svarade anonymt pa enkétstudien. Eleverna har endast erfarenheter av mina sétt att
inkludera Kahoot i musikteoriundervisningen, och svaren kunde ha sitt annorlunda
ut om jag hade intervjuat andra ldrares elever. Eftersom jag har s minga elever och
eftersom de andra musikteorildrarna jag kdnner inte hade borjat anvinda Kahoot da

jag inledde min undersokning, kéndes det andamalsenligt att anvidnda det material
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jag fick av mina egna elever. Valet att fokusera pa mina egna elever underléttade

ocksé observerandet som var en av mina centrala metoder.

En annan faktor som kan ha péverkat elevernas svar ar att de kanske njuter av
Kahoot sa mycket att de vill ge positiva svar for att 6ka pd miangden Kahoot-
spelande pa lektionerna. Samma giller naturligtvis for dem som kan ha gett speciellt
negativa svar for att minska pa spelandet. Istdllet for att uppna resultat som kan
generaliseras sa brett som mojligt var syftet for min studie att 6ka forstaelsen for
elevernas upplevelser av spelandet och via detta utveckla anvéndandet av olika
digitala inlarningsspel for undervisningen av musikteori. De tva vuxna som jag
intervjuade anmilde sig som frivilliga for intervjun medan jag &t barngrupperna
beréttade direkt att de alla ska intervjuas. Ddrmed kan barnens intervjumaterial tolkas
som mer representativt for deras aldersgrupp, medan de tva vuxna kanske presenterar
framst sina personliga asikter, som dock var mycket genomténkta eftersom de redan

har ett specifikt stort intresse for olika undervisningsmetoder.

Att studera 1 elevernas motivation med hjélp av flera olika metoder okar studiens
trovardighet (Ronimus 12, 17). Intervjuer och enkéter stoder varandra bra eftersom
de ger olika verktyg for att undersoka samma tema. Jag anvdnde olika metoder ockséa
for att kunna jamfora de resultat jag fick fran de olika materialtyperna och utvérdera
hur konsekventa resultaten var. I enkétstudien anvinde jag den numeriska skalan fran
1 — 5. Det hade kanske varit béttre att anvinda en smiley-skala, eftersom en del av

eleverna var forvirrade 6ver vilken vég sifferskalan fungerar.

5.3 Framtiden

Béde digitalisering och spelifiering verkar vara framtida trender inom
undervisningsbranschen. I samband med denna utveckling uppstar naturligtvis frdgan
om hurudana digitala inldrningsspel som dr motiverande och didrmed nyttiga for
elevernas inldrning. Denna fraga har jag delvis forsokt svara pa med min studie.
Overlag tyder forskningsresultaten pa att spelets inverkan pa inldrningsmotivation

beror pd samspelet mellan spelets egenskaper, spelarens individuella egenskaper och
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inldrningsmiljon. Det dr svart att skapa ett spel som motiverar alla elever i alla
situationer, sé att de vill spela eller @&nnu hellre 14ra sig mer om ett amne. Motivation
att spela betyder inte heller alltid att man blir mera motiverad till att lara sig, och
motivation till att ldra sig betyder inte att man vill spela. Eftersom anvdndandet av
olika digitala inldrningsspel okar hela tiden, &r det viktigt att samtidigt reflektera over
nir och varfor man spelar. Ibland kan man spela bara for att det ar roligt, till exempel
for att belona elevernas arbete eller for att pigga upp dem med lite variation. Det &r
viktigt att inte spela konstant bara for att eleverna onskar eller rentav kréaver det,
eftersom det blir for ensidigt. Alla &mnen, sdsom instrumentspelande, kan inte ens
laras ut genom att eleverna spelar digitala spel. Det &r viktigt med variation och
forhoppningsvis hittar musikundervisningen en balans mellan nya
undervisningstekniker, sdsom digitala spel, och sdidana som har funnits ldngre och

som har visat sig fungera vil.

Aven nir existerande spel fir nya funktioner och nir helt nya inlérningsspel
utvecklas, 16nar det sig att satsa pa variation och flexibilitet. Enligt mina
forskningsresultat bidrar dessa egenskaper till att spelet kan skapa en
motivationsframjande miljo for s& ménga elever som mgjligt. Flexibilitet kunde i
Kahoots fall betyda till exempel olika sédtt att anvinda sig av spelet for inldrning
utanfor skolor och institut, sdsom via smarttelefoner hemma. Denna typ av
funktioner utvecklas hela tiden, och numera kan man bland annat spela Kahoot
ensam mot virtuella motstandare. Man kan antingen f en ldnk fran lararen eller sa
kan man sjdlv sdka upp intressanta spel. Det kan dock kénnas svart att hitta en
lamplig fragesport pa egen hand, dven om det finns sokfunktioner i Kahoot. Man kan
sOka efter spel enligt sprak och nyckelord, men man kan inte se hur svara eller

vélgjorda spelen ar forrdn man provar att spela dem.

Nya funktioner och nytt innehéll utvecklas hela tiden for Kahoot. Nya typer av fragor
och svarsalternativ dyker upp med jimna mellanrum i Kahoots
spelredigeringsverktyg, vilket gor spelet mer anvindbart for undervisningen av flera
olika teman. Ett exempel pé detta dr att man nufortiden kan ha smé bilder som
svarsalternativ. Att utdka anvdndningen av ljud, utdver Youtube-klipp, i samband

med en frdga kunde vara ett sétt att oka Kahoots ldmplighet for musikundervisning.
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Man kunde kanske ha ljud som svarsalternativ eller ha andra typer av ljudkéllor dn
Youtubevideor som en del av fragorna. Det finns applikationer som registrerar ljud
som svar, och det skulle vara utmérkt om ett si vilfungerande frigesportkoncept som
Kahoot kunde fa denna funktion. Hittills har frimst sprakapplikationer, sdsom
Duolingo, kunnat registrera tal och vissa musikapplikationer kan jaimfora spelarens

klappande med den rytm som visas pa skdrmen.

Lararen har numera allt ansvar for att fragesporternas niva ar rétt. En viktig egenskap
som tidigare spelforskning har kommit fram till &r spelets formaga att anpassa
svarigheten under spelandet. P4 detta sitt hélls eleven nira den sa kallade ndrmaste
utvecklingszonen, dar fragorna ar tillrackligt svéra sa att man utvecklas men
tillrackligt latta sa att man dnnu klarar av dem. Just nu ar fragesporternas fragor
faststédllda och ldraren kan enbart soka efter eller skapa frdgesporter med en lamplig
niva for gruppen. Det skulle vara fint om Kahoot pd nagot sitt kunde anpassa sig till

elevernas niva men fortfarande vara rolig for dem att anvinda i1 grupp.

Min ursprungliga id¢ var att forska i1 hur Kahoot paverkar inldrningsresultaten, men
det var inte realistiskt att systematiskt och standardiserat mita inldrningen med den
kunskap och tid jag hade tillgdnglig. Att faktiskt méta om eleverna lér sig musikteori
battre dd Kahoot anvénds eller om motivationen métbart dndras d4 Kahoot infors 1
undervisningen dr ndgot som kunde utforskas i framtiden. Dé eleverna berittade
spontant om sin motivation, handlade det oftast om en ytlig motivation for sjélva
spelandet. Eleverna har pratat frimst om motivation fér Kahoot och mindre om
motivation for musikteori. Pa grund av detta har jag behovt gora en del tolkningar. I
framtida studier kunde man stréva efter att sirskilja mellan motivation for spelandet
och motivation for lirodmnet. En annan idé for framtida forskning &r att forska mer
detaljerat kring de olika sitten att anvdnda Kahoot. Nya spelsitt infors hela tiden och
en del utvecklades medan jag samlade mitt material. Jag fokuserade pa spelandet 1
musikskolor eftersom egenskaperna som later eleven spela ensam hemma inte fanns
nér jag samlade mitt material. Dartill spelas Kahoot fortfarande framfor allt 1 skolan 1
grupp. Darfor kéndes det heller inte relevant att till exempel fraga fordldrarna om

deras upplevelser — generellt sett behdvs inte stod fran fordldrar nar man deltar
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hemifrén. Kahoot lampar sig for skolmiljon ocksa for att fragesporterna paminner

mer om undervisningsmaterial, s som flervalsprov, dn om fritidsspel.

Resultaten av denna studie tyder pa att spelets funktioner, spelarens individuella
egenskaper, spelmiljon och interaktionen mellan dessa faktorer alla har en inverkan
pa elevernas spelmotivation. Oforutsidgbara situationsfaktorer

kan ocksé fororsaka fluktuationer i motivationsnivan. Utmaningen med digitala
inlarningsspel ar att det ar svart att skapa ett spel som motiverar alla spelare lika
mycket i alla situationer. Det samma géller sjédlva spelandet pa lektionerna; det ar
svart att spela lagom ofta och pa ritt sitt sé att spelets inverkan pé allas motivation
skulle vara optimal. Trots detta lyckas Kahoot motivera en majoritet av eleverna och
med lite omtanke frin ldrarens sida kan resultatet inom motivation och inlédrning vara
positivt for de flesta. Aven om Kahoot inte bjuder pa méjligheter till individuell
anpassning under en fragesport, gir det att skriddarsy spelsessionens detaljer efter
gruppens, och i viss man individernas, aktuella behov. Att anvdnda Kahoot hemma
pa mobilen via en lank fran ldraren kan ocksa ge mer flexibilitet i spelandet, eftersom

eleven da kan bestimma var och néir hen vill borja spela.

Min analys bor inte ses som en uttémmande analys av vare sig digitala
inlarningsmiljder eller spelifiering inom musikteoriundervisning, utan jag har genom
mitt perspektiv och urval bidragit till att formulera ett synsitt pa &mnet. Spelbaserad
digital inldrning &r ett relativt nytt fenomen inom det finléndska
musikinstitutsystemet och bor 1 fortsdttningen studeras ur flera perspektiv.
Spelbaserad digital inldrning kommer antagligen att ha ett stort inflytande 6ver hur
musikteori och annan undervisning i musikinstituten forverkligas och inom bade

pedagogisk forskning och spelforskningen finns det mycket att undersoka.
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Bilaga 1: enkétformuldren

Kahoot musiikinteorian opetuksessa

Perustiedot

alleviivaa tai rastita sopiva vaihtoehto

1 ik (vuotta)

8910 11 12 13 14 15 16 17 18+

2 sukupuoli

nainen mies muu

3 Miti musiikin teorian kurssia kiyt?

1 2 3 musiikin tuntemus D/syventavit

4 Kuinka monta vuotta sitten aloitit musiikin opiskelun esimerkiksi soittotunneilla,
musiikkiopistossa tai konservatoriossa?

alle viisi vuotta 5-9 vuotta yli 10 vuotta

5  Miten mieluinen oppiaine musiikin teoria/tuntemus on sinulle?

erittdin mieluinen melko mieluinen neutraali melko epdmieluisa erittdin epamieluisa

6  Miten mieluinen asia oppitunneilla pelaaminen sinulle yleisesti on, esimerkiksi koulussa?

erittdin mieluinen melko mieluinen neutraali melko epdmieluisa erittiin epamieluisa

7. Miten mieluisa asia tietokoneiden, tablettien ja flypuhelimen kéytto yleisesti on sinulle?

erittdin mieluinen melko mieluinen neutraali melko epamieluisa erittdin epamieluisa

Varsinaiset kysymykset ovat kiiintopuolella :)

60



Rastita jokaiseen kysymykseen sinulle parhaiten sopiva vaihtoehto.

1= samaa mieltd

2= osittain samaa mielta
3= el samaa eiki eri mieltd
4= osittain eri mieltad

5= eri mielta

—_

Piddn Kahootin pelaamisesta. 1 2 3 4 5

2 Toivoisin, ettd pelaamme Kahoottia useammin. 1 2 3 4 5

3 Kahootin pelaamiseen liittyy asioita, joistaenpidd. 1 2 3 4 5

4 Kahootin pelaaminen kyllastyttdd joskus. 1 2 3 4 5

5 Tuntuu hyvéltd, kun Kahoot antaa kehuja. 1 2 3 4 5

6 Kahoot antaa minulle tietoa taitotasostani. 1 2 3 4 5

7 Kahootissa minulle on tirkedi, ettd saa kilpailla. 1 2 3 4 5

8 Minulle voittaminen on tarkedd Kahootissa. 1 2 3 4 5

9 FEi haittaa, jos hdvidn Kahootissa. 1 2 3 4 5

10 Yritén voittaa vanhat tulokseni. 1 2 3 4 5

11 Kahoot vahvistaa ryhméhenked kurssillamme. 1 2 3 4 5

12 Kahoot luo hyvii tunnelmaa luokkahuoneeseen. 1 2 3 4 5

13 Pelaan muita vastaan mieluummin yksin kuin parin/ryhmén kanssa. 1 2 3 4 5
14 Kahoot motivoi minua oppimaan musiikin teoriaa. 1 2 3 4 5

15 Odotan tuntia enemmén, jos Siiri on luvannut, ettd pelaamme Kahoottia. 1 2 3 4 5
16 Opin musiikin teoriaa Kahootin kautta. 1 2 3 4 5

17 On tarkedd, ettd Kahootissa on dénet padlldi. 1 2 3 4 5

18 On tarkedd, ettd Kahoot laskee pisteitd. 1 2 3 4 5

19 Mind pidén siitd, kun valmistamme yhdessa tietokilpailuja tunnilla. 1 2 3 4 5
20 Opin itsekin, kun valmistan tietokilpailua ryhméllemme. 1 2 3 4 5

Suurkiitos vastauksistasi!
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Bilaga 2: Fordelningen av svaren i enkétformuliren

Fordelningarna ar listade som antal respondenter och i procent.

Grundfragorna
alder 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18+
st. 2 4 18 12 18 13 1 20
% 2 4 17 11 17 12 1 19
kon kvinna man
st. 76 32
% 70 30
Kurs MuGr 1 MuGr 2 MuGr 3 kinnedom | fordjupning
st. 30 33 35 7 3
% 28 31 32 6 3
studerat musiki | under 5 ir 5-9ar over 9 ar
st. 37 58 13
% 34 54 12
forhallande | mycket ganska neutral ganska mycket
till positiv positiv negativ negativ
musikteori
st. 19 49 29 7 2
% 18 46 27 7 2
forhallande | mycket ganska neutral ganska mycket
till positiv positiv negativ negativ
spelande
st. 42 51 11 4 0
% 39 47 10 4 0
forhillande | mycket ganska neutral ganska mycket
till digitala | positiv positiv negativ negativ
apparater
st. 45 40 20 1 0
% 42 38 19 1 0
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Fragorna om Kahoot

1 = haller helt med, 2 = haller delvis med, 3 = neutral, 4 = haller delvis inte med, 5= haller inte med

Pastiaende 1 2 3 4 5
1. Jag tycker om att spela Kahoot. 71 18 8 8 2
66 % 17 % 7% 7 % 2%
2. Jag skulle onska att vi spelar Kahoot 54 22 14 13 4
oftare. 50 % 21 % 13 % 12 % 4%
3. Det finns saker jag inte tycker om i att 9 14 17 24 43
spele Kahoot. 8% 13% 16 % 22 % 40 %
4. Jag kan bli uttrakad av att spela Kahoot. 8 18 19 30 32
7 % 17 % 18 % 28 % 30 %
5. Det kénns bra niar Kahoot ger mig berém. | 37 25 27 10 7
35% 24 % 25% 9 % 7 %
6. Kahoot ger mig information om min 35 36 20 12 4
kunskapsniva. 33 % 34 % 19 % 11 % 4%
7. Att fa tavla ar viktigt for mig 1 Kahoot. 26 23 31 15 13
24 % 21 % 29 % 14 % 12 %
8. Det dr viktigt for mig att vinna i Kahoot. 15 17 33 16 27
14 % 16 % 31 % 15 % 25 %
9. Det gor ingenting om jag forlorar i Kahoot. | 57 21 14 9 7
53 % 19 % 13% 8 % 6 %
10. Jag forsoker vinna 6ver mina gamla 68 14 14 6 5
resultat. 64 % 13% 13 % 6 % 5%
11. Kahoot forstarker gruppandan pé var 30 29 39 4 4
kurs. 28 % 27 % 37 % 4% 4%
12. Kahoot skapar en bra stimning i 50 34 12 6 4
klassrummet 47 % 32 % 11 % 6 % 4%
13. Jag spelar hellre ensam 4n med en annan | 36 9 20 15 27
spelare. 34 % 8% 19 % 14 % 25%
14. Kahoot motiverar mig att lira mig 33 30 25 11 5
musikteori. 31 % 29 % 24 % 11% 5%
15. Jag véntar mer pa lektionen om Siiri har | 37 21 27 13 8
lovat att vi spelar Kahoot. 35% 20 % 25 % 12 % 8 %
16. Jag lar mig musikteori med hjélp av 32 42 21 7 2
Kahoot. 31 % 40 % 20 % 7 % 2%
17. Det ér viktigt att ha pé ljuden i Kahoot. 44 15 23 10 12
42 % 14 % 22% 10 % 12 %
18. Det ar viktigt att Kahoot rdknar poing. 43 24 22 9 8
41 % 23 % 21 % 8 % 8 %
19. Jag tycker om att skapa fragesporter 38 29 27 3 7
tillsammans. 37 % 28 % 26 % 3% 7%
20. Jag lér sjdlv nér jag skapar spel for 45 28 21 6 5
andra. 43 % 27 % 20 % 6 % 5%
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Korrelationerna i1 enkétformul
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