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Sammanfattning 
Dagens mellan- och högstadieelever lever i en digitaliserad värld där smartphones och 
surfplattor är en självklarhet. Samtidigt har applikationer för musikskapande blivit fler och 
bättre, och musikundervisning med digitala verktyg finns idag med i det centrala innehållet i 
kursplanen för ämnet musik i grundskolan. Syftet med uppsatsen var att ta reda på i vilken 
utsträckning mellan- och högstadieelevers digitala litteracitet med surfplattor och smartphones 
kan användas som redskap i musikundervisning samt vad de digitala verktygen kan erbjuda 
elever och deras lust att musicera. Utifrån ett sociokulturellt perspektiv och med fokus på 
lärande och medierande verktyg undersöktes mellan- och grundskoleelevers tillgång till, 
erfarenhet av, och lust att musicera med surfplattor och smartphones. Detta gjordes genom en 
kvantitativ enkätundersökning där 222 elever från fem olika skolor runt om i Sverige agerade 
respondenter. Resultatet visade att de allra flesta mellan- och högstadieelever har tillgång till 
en surfplatta eller smartphone och att de också använder redskapet dagligen. Dock var det 
endast en liten minoritet som hade erfarenhet av att skapa musik och spela virtuella 
instrument på surfplatta och smartphone. Detta mynnade ut i en diskussion där musiklärarens 
roll i att presentera surfplattor och smartphones som medierande redskap lyfts som viktig. 
Läraren bör ge eleverna ett sociokulturellt sammanhang där surfplattor och smartphones är 
medierande redskap och eleverna hittar meningserbjudanden även för musikskapande i 
artefakten.  
 
Nyckelord: Musikpedagogik, Digitala verktyg, Musikproduktion, Musikapplikationer 
 

Abstract 
Today's middle and high school students live in a digitized world where smartphones and 
tablets are a matter of course. At the same time, there are more and better applications for 
music creation, and music education with digital tools is today included in the central content 
of the curriculum for the subject of music in elementary school. The purpose of the essay was 
to find out to what extent middle and high school students' digital literacy with tablets and 
smartphones can be used as a tool in music education and what digital tools can offer students 
and their desire to make music. From a socio-cultural perspective and with a focus on learning 
and mediating tools, middle and primary school students' access to, experience with, and 
desire to make music with tablets and smartphones were investigated. This was done through 
a quantitative survey where 222 students from five different schools across Sweden acted as 
respondents. The results showed that most of middle and high school students have access to 
a tablet or smartphone and that they use the tool daily. However, only a minority had 
experience of creating music or playing virtual instruments on tablets and smartphones. This 
resulted in a discussion where the music teacher's role in presenting tablets and smartphones 
as mediating tools is highlighted as important. The teacher should provide students with a 
socio-cultural context where tablets and smartphones are mediating tools and students find 
affordances for music making in the artefact. 
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1 Inledning 
Ända sedan väldigt unga år har jag haft två stora intressen i livet, musik och teknik. Från det 
att mamma kom hem med familjens första dator och jag skapade musik i ett ytterst 
rudimentärt musikprogram, till idag då jag studerar till musiklärare med inriktning musik och 
media. Dessa två stora intressen har alltid varit mer eller mindre sammanlänkade. Det kändes 
därför självklart att få skriva om den tekniska explosion som skett de senaste åren och hur det 
påverkar våra musikelever och musikklassrummet. 

Att jämföra den där första klumpen till dator som min mamma köpte någon gång på 90-talet 
med den teknik vi bär runt i våra fickor idag, det skulle vara som att jämföra en hästdragen 
vagn med en modern sportbil (om sportbilen fick plats i din ficka). Dagens smartphones och 
surfplattor är i min mening fantastiska maskiner. Vad vi kan åstadkomma och kommer att 
åstadkomma med denna teknik tror jag bara fantasin kan sätta gränser för. Vi använder våra 
Smartphones som digitala kalendrar, skriv- och läsplattor, för att titta på video, lyssna på 
musik, och till och med för att musicera och spela in oss själva.  

Tanken till denna uppsats kom faktiskt under en av mina egna VFU-perioder. Vid detta 
tillfälle träffade jag och min handledare en grupp elever i årskurs nio som hade fått en 
skrivuppgift, en reflektion om ett stycke klassisk musik. Eleverna satt framför varsin dator för 
att genomföra uppgiften. Då fick jag frågan ”Kan jag få skriva på mobilen?” av en elev. Ett 
par andra elever tittade även de bedjande på mig men jag bad dem att fortsätta skriva på 
datorn. Det här enkla meningsutbytet stannade kvar i minnet på mig och gjorde mig nyfiken. 
Var det så att elever idag föredrar smartphones och surfplattor framför datorer eller 
skrivblock? Är det likadant med musicerande och musikskapande?  

Ett begrepp som kommer att användas i denna uppsats är ”digital litteracitet”, en översättning 
av engelskans ”digital literacy” och handlar om individens förmåga att förstå och analysera 
digitala resurser och verktyg. När begreppet digital litteracitet används i denna uppsats menas 
specifikt elevers förmåga att förstå, analysera och tolka surfplattor och smartphones. 

Det finns idag mängder med applikationer, eller appar, som låter användaren spela virtuella 
instrument och på så sätt musicera med hjälp av sin smartphone eller surfplatta. Det finns 
också ett stort antal appar som kan skapa musik och spela in musik. Av dessa är möjligen 
Apples Garageband i min mening en av de mer kompetenta apparna, den finns både för 
surfplatta och smartphone men också i en mer avancerad version för dator. I applikationen 
hittar man en simpel DAW (förkortning för digital audio workstation, uttryck som används 
för att beskriva mjukvara för inspelning av ljud) där användaren kan spela in och editera sina 
musikaliska alster, och även så kallade ”smart instruments”. Dessa är digitala instrument som 
simulerar sina fysiska motparter på lite olika sätt. Man kan till exempel spela gitarr och 
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genom att slå på enskilda strängar som visas på skärmen spela en liten melodi, eller, genom 
att byta inställningar på det virtuella instrumentet, dra fingret över strängarna på skärmen och 
spela hela ackord. 

Teknikens framfart fascinerar mig som sagt, men också hur snabbt vi vänjer oss vid den. En 
fördel med att använda smartphones och surfplattor i musikundervisning som jag såg innan 
mitt skrivande var att de allra flesta elever inte bara har en smartphone men är också väl 
insatta i dess gränssnitt. Elevernas vana vid gränssnittet gör att de (i en hypotetisk 
musiklektionssituation) slipper lägga en massa tid på att förstå tekniken, de kan i stället direkt 
fokusera på den musikaliska uppgift de skall utföra. Behöver eleven mer tid för att färdigställa 
sin uppgift kan den fortsätta arbeta eller öva hemma. Jag tänker tillbaka på min gymnasietid 
och kursen Ljudteknik. På gymnasieskolan Spyken i Lund fanns vid den tiden en utrustad 
studio som endast elever som gick kursen Ljudteknik fick komma in i och endast efter att ha 
gått en kurs i hur studion skulle skötas. Detta var såklart för att skolan var rädd om den 
väldigt dyra utrustning man köpt in men det begränsade oss elever en del. Tidsbokningen var 
komplicerad, man fick inte använda all utrustning hur som helst och helst av allt skulle en 
lärare vara med vid användning av studion. Med dagens smartphones kan man möjligen inte 
spela in med samma kvalitet som i den väldigt fina studion på Spyken, men som elev får man 
väldigt mycket mer tid att öva upp sina kunskaper i inspelningsteknik och musikproduktion. 
Att till och med kunna spela in hemma hade varit en dröm för mig. 

Det finns flera möjliga användningsområden där surfplattor och smartphones kan 
implementeras i musikundervisningen. Elever kan som nämnts tidigare skapa klingande 
musik genom att använda smartphones eller surfplatta som ett virtuellt instrument, man kan 
spela in och editera musik med olika typer av DAW-applikationer. Elever kan söka 
information på internet, söka upp och lyssna på musik på Spotify eller YouTube eller komma 
åt undervisningsmaterial och information från lärare på olika typer av digitala skolplattformar. 
Det har också hänt att mobiler har tagits fram på mina lektioner när elever vill mäta hur lång 
tid något tar, till exempel när de övar inför ett föredrag. Allt detta kan surfplattor och 
smartphones vara ett verktyg för. Att använda smartphones och surfplattor i 
musikundervisning har även vissa begränsningar och baksidor. Jag ser själv en begränsning i 
gränssnittet i jämförelse med till exempel en dator. En smartphone eller surfplatta är en 
mindre enhet med ofta enklare gränssnitt, vilket också kan innebära färre eller enklare 
funktioner jämfört med en dator. En annan nackdel är, att använder eleven sin egen enhet 
finns det många andra appar som kan störa koncentrationen, till exempel notiser från sociala 
medier eller meddelanden från vänner. Frågan om smartphones i skolan har skapat debatt i 
Sverige där många menar att mobiltelefoner är ett störningsmoment i undervisningen. År 
2022 infördes dessutom ny lagstiftning om mobilförbud i skolan. Huruvida detta är bra eller 
dåligt, rätt eller fel kommer inte att avhandlas i denna text. Jag har inte för avsikt att ta någon 
form av politisk ställning, det som intresserar mig är smartphones och surfplattors 
användbarhet som verktyg i musikundervisning. 
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1.1 Syfte 
Syftet med denna uppsats är att ta reda på i vilken utsträckning och på vilket sätt mellan- och 
högstadieelever använder smartphones och surfplattor, samt i vilken utsträckning de använder 
dessa digitala verktyg för att skapa- eller spela musik. 

• I vilken utsträckning använder mellan- och högstadieelever surfplattor och 
smartphones?  

• Hur ofta använder mellan- och högstadieelever surfplattor och smartphones i ett 
musikaliskt syfte? 

2 Bakgrund 
Här redogörs för ett urval av tidigare forskning och förklaringar av begrepp som tas upp i 
uppsatsen kring ämnena musikundervisning, musikskapande och musicerande med surfplattor 
och smartphones.  

Elever som går i mellan- och högstadiet under år 2023 har fötts in i en värld där internet och 
smartphones är en självklarhet. De är också vana vid ett digitalt landskap som är föränderligt, 
nya uppdateringar, nya applikationer som bryter ny mark och förändrar spelreglerna för hur 
användaren brukar tekniken. Elevers potentiellt goda förkunskaper av digitala verktyg kan 
möjligen vara en följd av de digitaliseringssatsningar som gjorts på samhällsnivå. År 2017 
skriver Näringsdepartementet att ”Sverige ska vara bäst i världen på att använda 
digitaliseringens möjligheter” (Näringsdepartementet, 2017). Samma år revideras läroplanen, 
och i den 4:e upplagan av Lgr11 vill Skolverket “förtydliga skolans uppdrag att stärka 
elevernas digitala kompetens.” (Skolverket, 2011). Det kan alltså konstateras att även på 
högsta nivå värdesätts användandet av digitala verktyg. Förändringen har dock startat mycket 
tidigare än så. Redan 2010 beskriver Jan-Olof Gullö hur den s.k. “milleniegenerationen” 
förändrade musikbranschen genom att hellre köpa sin musik på internet än att gå till en 
skivaffär (Gullö, 2010).  

Begreppet digitala verktyg kommer användas flitigt i denna text och är ett rätt stort begrepp 
som kan delas upp i underkategorierna hårdvara och mjukvara. Hårdvara är det fysiska 
redskapet, en dator, surfplatta eller mobiltelefon. Mjukvara är de program eller applikationer 
som installerats på hårdvaran (Hallonsten, 2018). Denna text kommer att i första hand 
fokusera på surfplattor och smartphones och de tillhörande applikationer med musikfokus 
som kan finnas på dessa två medier. 
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2.1 Musikundervisning i mellan- och högstadiet 
Musikämnet är en obligatorisk del av mellan- och högstadieelevers skolgång. En elev ska ha 
80 timmar musikundervisning under mellanstadiet och lika många under högstadiet 
(Skolverket, 2022). Det totala timantalet för hela grundskolan uppgår till 230 timmar. Jämfört 
med till exempel ämnet svenska som har 1490 lektionstimmar, eller matematik som har 1230 
timmar, är musikämnet väldigt litet sett till det totala timantalet. Kursplanen i musik beskriver 
vad dessa undervisningstimmar ska innehålla, vad som är viktigt för eleverna att lära sig, 
vilka förmågor de ska utveckla. Det centrala innehållet i kursplanen i musik är indelat i tre 
underkategorier; musicerande och musikskapande, musikens verktyg och musikens 
sammanhang och funktioner. Dessa tre underkategorier är gemensamma för alla stadier i 
grundskolan och innehållet i underkategorierna är liknande även om nivåanpassningar skiljer 
de olika stadierna åt. Ju längre eleven gått i skolan desto mer komplext blir innehållet. 
Innehållet i kursplanen är tvingande vilket syftar till att musikämnet ska bli mer jämlikt 
mellan olika skolor och kommuner. I en rapport från 2015 som Skolverket tog fram gjordes 
en nationell utvärdering av musikämnet i årskurserna 6 - 9 (Skolverket, 2015). Genom en 
enkätundersökning där 400 skolor deltog fick elever och lärare svara på vad de tyckte om 
musikämnet. I rapporten beskrivs att musiken är ett ämne som både elever och lärare har en 
positiv inställning till. Studien visade också att olika vikt läggs vid de olika delarna av det 
centrala innehållet. På en fråga om vilket centralt innehåll man arbetade mest med framkom 
att musikskapande, improvisation, musikanalys och användandet av digitala verktyg var 
områden som var eftersatta. På vissa skolor i studien förekom dessa delar inte alls i 
undervisningen. Gruppstorlekar varierar mellan skolor och vissa skolor som deltog i 
undersökningen hade små grupper med omkring tio elever per grupp medan andra skolor hade 
betydligt större grupper på omkring 25–30 elever per grupp. I lärarintervjuer beskrev de lärare 
med stora grupper att just gruppstorleken var det största hindret för goda resultat. 
 
I forskningsprojektet ”Skolämnesparadigm och undervisningspraktiker i skärmkulturen – bild, 
musik och svenska under påverkan” undersöktes vilka förändringar som kunde urskiljas i de 
tre utvalda ämnenas undervisningspraktik och paradigm när digital teknologi integreras 
(Erixon, Elmfeldt, Alexandersson et al., 2013). Intervjuer hölls med lärare och elever och 
fokuserade på deras erfarenheter och uppfattningar av digitala verktyg i undervisningen och 
relationen mellan fritids- och skolaktiviteter, med fokus på det specifika ämnet och teknologi. 
I resultatet framkommer att musikämnet sedan länge är ett digitaliserat ämne då många av de 
instrument man tänker på som mer traditionella idag innehåller digital teknik. Till exempel 
liknar en keyboard ett akustiskt piano, både till utseende och utövande, men är digitalt. De 
digitala verktygen har också fått en given plats i musiksalen. Elevers användande av 
mobiltelefoner beskrivs som en integrerad del i musikundervisningen och vissa musiklärare 
beskriver digitala verktyg, till exempel en laptop, som framställer ljud som ett 
musikinstrument. De intervjuade musiklärarna visar intresse för och vill utveckla musikämnet 
med digitala verktyg. Trots det visar resultatet på att de flesta saknar tillgång till lämplig hård- 
och mjukvara. Detta resulterar i att även om musikläraren vill jobba med digitala verktyg i 
musikundervisningen begränsas hen av den bristfälliga tillgången på hård- och mjukvara. 
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Susanna Leijonhufvud och Anita Lönngren (2021) menar att möjligheterna för att digitalisera 
undervisningen är avhängiga av flera olika faktorer. Att skolan har tillgång till bra 
internetuppkoppling, att datorerna som används är väl uppdaterade, att de har rätt program för 
att slippa reklam som kläms in i och mellan videor och lärarens egen digitala kompetens, alla 
dessa faktorer påverkar hur möjligheterna för digitalisering ser ut (Leijonhufvud & Lönngren, 
2021). Även Smaragda Chrysostomou (2017) menar att det finns stora utmaningar för 
musiklärare när de integrerar teknik i sin undervisning, bland annat bristande tillgång till 
teknik och otillräcklig kompetens i området. Även om tekniken kan förbättra 
musikundervisningen, kan den också vara överväldigande på grund av de många alternativ 
som finns tillgängliga. Artikeln utforskar också fördelarna med teknik inom 
musikundervisning, såsom ökat elevengagemang och möjligheten att enklare skapa och dela 
musik. Författaren avslutar med att betona behovet av att som musiklärare noggrant överväga 
sina mål och elevernas behov när man inkorporerar teknik i undervisningen och att söka efter 
resurser och stöd för att hjälpa till att navigera det komplexa teknologiska landskapet inom 
utbildning. Teknik kan vara ett värdefullt verktyg i musikutbildning, men det kräver ett 
genomtänkt och avsiktligt tillvägagångssätt för att vara effektivt. Artikeln understryker vikten 
av noggrann planering, utbildning för läraren och fortlöpande utvärderingar för att 
framgångsrikt integrera teknik i musikklassrummet (Chrysostomou, 2017). Även Basak 
Gorgoretti (2019) menar att det finns faktorer som påverkar möjligheterna för ett digitaliserat 
musikklassrum, även i högre studier. Han har fokuserat på att beskriva hur teknik används i 
musikundervisningen på ett universitet på norra Cypern. Resultatet pekar på vikten av att 
skriva om kursplanerna för att inkorporera teknik i musikundervisningen samt att fortbilda 
lärare i tekniska framsteg för att hålla pedagogerna uppdaterade.  

2.1.1 Motivation 
För att prata om hur mellan- och högstadieelever lär sig på bästa sätt måste begreppet 
motivation benämnas och definieras. Motivation är en psykologisk term och beskriver de 
faktorer hos en människa som gör oss målinriktade (Nationalencyklopedin, 2021). Denna 
målinriktning kan enligt vissa teorier (till exempel Freuds Psykoanalys och Clark L. Hulls 
inlärningsteori) komma inifrån och grunda sig i basala biologiska behov, ett enkelt exempel är 
när vi känner hunger vilket motiverar oss att skaffa mat, eller mer komplexa och 
svårförklarade behov, som behovet av att leka. Det kan också komma från en extern 
motivator, en teori som kallas för incentivteori. En av de första att beskriva motivation var 
Abraham Maslow som gjorde våra mänskliga behov synliga genom sin behovstrappa. Enligt 
Maslow har vi fem grundläggande behov; fysiologiska behov, trygghet, gemenskap, 
självkänsla och att kunna nyttja våra resurser på rätt sätt. Maslow menar att man först måste 
uppfylla de grundläggande behoven på lägre nivå innan man kan uppfylla högre nivåer av 
behov. Att få de grundläggande fysiologiska behoven (alltså det första steget i behovstrappan) 
uppfyllda ses idag som essentiellt, inte bara för motivation utan för lärande i stort. Ett 
exempel på detta är vikten av att få äta och sova. Utan sömn och energi genom föda fungerar 
inte våra hjärnor som de ska och hindrar vår inlärningsförmåga (Appelgren, 2021.)  
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Peter Gärdenfors (2010) beskriver de två begreppen inre och yttre motivation genom att skilja 
på de underliggande drivkrafterna. Han menar att med inre motivation är aktiviteten (vilken 
den nu må vara) tillfredsställande i sig själv. Personen vill fortsätta med aktiviteten, är ivrig 
och koncentrerad. Yttre motivation är mer indirekt, personen gör något för att det i sin tur kan 
leda till något annat värdefullt, som inte nödvändigtvis är kopplat till själva aktiviteten. Ett 
exempel på yttre motivation är skolbetygen, ”lär dig multiplikationstabellen så får du A i 
betyg”. En annan form av yttre motivation är bestraffningar. Personen vill göra bra ifrån sig 
för att slippa bestraffningen, något som var vanligt förr i skolan (Gärdenfors, 2010). Det finns 
dock fler parametrar än så att ta i beaktande när det kommer till elevers motivation. Alva 
Appelgren (2021) skriver att en elevs motivation också påverkas av miljön eleven befinner sig 
i, om eleven litar på personen som delar ut belöningen eller inte, elevens egen förväntan av 
vad utfallet kommer bli och olika faktorer som påverkar om eleven lockas att välja en snabb 
belöning eller vänta på en större belöning senare (Appelgren, 2021). Som ni förstår spelar 
elevens motivation och vilja att lyckas en stor roll i musiklektionens utfall. Därför är det ett 
viktigt begrepp att ha med sig i alla undersökningar rörande lärande, så även denna. 

2.2 Instrument 
Digitala instrument eller virtuella instrument är idag ett vanligt komplement till traditionella 
musikinstrument i musikundervisningen. Williams (2014) beskriver i sin text hur iPaden kan 
användas i ensemblespel och som pedagogiskt verktyg. Författaren leder en så kallad iPad-
ensemble och det är utifrån den han beskriver sina erfarenheter. Han menar att surfplattor är 
ett legitimt verktyg för musikskapande och framförande, snarare än bara en leksak eller en 
nyhet. Williams lyfter de fördelar som finns med att använda surfplattor som live-instrument. 
Han beskriver till exempel hur en mängd olika musikappar och mjukvara, i kombination med 
surfplattornas pekgränssnitt och portabilitet, tillåter musiker att producera högkvalitativa och 
unika kompositioner. Williams tar också upp de begränsningar som verktyget har. En av 
utmaningarna med att använda surfplattor som ett musikinstrument är bristen på taktil 
feedback. Musiker är vana vid att känna tangenterna eller strängarna på sina instrument, och 
den släta ytan på en surfplatta kan göra det svårt att få samma nivå av precision och kontroll. 
En annan potentiell nackdel med att använda en surfplatta som ett musikinstrument är det 
faktum att det är en bräcklig teknik. Musiker är vana vid att bära runt sina instrument och 
utsätta dem för lite slitage, men en surfplatta kanske inte klarar av samma nivå av fysiska 
påfrestningar. Slutligen noterar Williams att en av nackdelarna med att använda surfplattor 
som ett musikinstrument är risken för distraktioner. Med alla andra appar och aviseringar 
tillgängliga på enheten kan det vara lätt att tappa fokus på den aktuella uppgiften och bli 
uppslukad av andra aktiviteter. Han beskriver också hur en del av lärarkåren fördömer 
surfplattor som musikinstrument och de menar att det läggs för mycket fokus på musikteknik 
och för lite på ”kvalitetskonst”. Williams anser dock att surfplattor representerar en ny era av 
musikskapande som bör omfamnas och utforskas.  
 
Det behöver dock inte vara så att traditionella instrument och digitala instrument står i motsats 
till varandra, kanske kan de i stället ses som laterala verktyg att användas i kombination. 
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Erkki Huovinen och Heli Rautanen (2019) menar att en kombination av traditionella 
instrument och surfplattor kan främja barns kreativa möjligheter och engagemang i 
musikskapande aktiviteter. Deras studie undersöker digitala verktygs potential att förbättra 
barns kreativitet i musikskapande aktiviteter i grupp. Studien fokuserar på jämförelsen av 
traditionella musikinstrument och surfplattor och hur de olika verktygen kan ha olika 
meningsskapande hos barn. Studien genomfördes med en grupp på nio barn mellan 9 och 11 
år som hade tidigare erfarenhet av att spela musikinstrument. Deltagarna delades in i tre 
grupper och varje grupp fick i uppdrag att skapa ett musikstycke tillsammans med olika 
musikverktyg. En grupp använde traditionella musikinstrument, en annan grupp använde 
surfplattor med appar för musikskapande, och den tredje gruppen använde en kombination av 
både traditionella instrument och surfplattor. Studien fann att traditionella musikinstrument 
och surfplattor hade olika och unika interaktionsmöjligheter som främjade barnens kreativitet 
på olika sätt. Traditionella instrument möjliggjorde fysisk interaktion mellan barnen, vilket 
ledde till spontan och improviserad gruppkreativitet, medan surfplattor gav ett mer 
kontrollerat och strukturerat förhållningssätt till musikskapande, vilket möjliggjorde en mer 
exakt manipulation av ljud och arrangemang. Kombinationen av traditionella instrument och 
surfplattor gjorde att fördelarna med båda verktygen kunde utnyttjas. Barnen kunde engagera 
sig i spontan och improviserad gruppkreativitet samtidigt som de hade möjlighet att förfina 
sin musik med hjälp av teknik. Studien fann också att användningen av teknik i 
musikskapande aktiviteter ledde till ökat engagemang och motivation bland barnen. 
Sammantaget tyder studien på att teknik kan vara ett värdefullt verktyg för att stödja 
gruppkreativitet i barns musikskapande aktiviteter. Genom att tillhandahålla olika 
interaktionsmöjligheter som kompletterar traditionella instrument, kan surfplattor förbättra 
barnens kreativa möjligheter och engagemang i musikundervisningen (Huovinen & Rautanen, 
2019). 

2.3 Musikskapande 
Här redogörs för ett urval av tidigare forskning i ämnet musikskapande. Björn-Terje Bandlien 
(2020) hävdar att surfplattor ger en mellanväg (middle ground) mellan mer traditionell 
musikundervisning och digitala verktyg. Surfplattan gör musikskapande mer tillgängligt för 
elever som vanligtvis kanske inte har möjlighet att skapa på grund av att de inte har tillgång 
till dyr inspelningsutrustning eller att de inte förstår sig på noter. 
Surfplattorspekskärmsgränssnitt och intuitiva appar för musikskapande kan hjälpa till att 
överbrygga gapet och möjliggöra en mer engagerande och tillgänglig undervisningsmiljö. 
Bandlien beskriver en fallstudie, där han fann att surfplatte-baserade 
musikkompositionsprojekt ledde till ökad kreativitet och självförtroende bland eleverna. 
Eleverna använde olika appar och mjukvara för att skapa och dela med sig av sina 
kompositioner, bland annat Garageband och Noteflight. Lärarens roll blev att ge vägledning 
och feedback under skapandeprocessens gång. Bandlien noterar att användningen av 
surfplattor möjliggjorde att elever med olika kunskapsnivå kunde arbeta tillsammans. 
Bandlien lyfter också fram vikten av reflektion och utvärdering i lärandeprocessen och noterar 
att användningen av surfplattor i musikundervisningen kan ge eleverna möjligheter att kritiskt 
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utvärdera sitt eget och andras arbete. Han menar att detta kan hjälpa eleverna att utveckla 
viktiga färdigheter, så som självskattning och kritiskt tänkande. Bandlien tar även upp några 
risker med att använda surfplattor i musikundervisningen. Som lärare är det viktigt att ha en 
tydlighet i uppgiften som skall utföras. Med en alltför öppen uppgift finns risken att eleverna 
börjar jobba i en riktning läraren inte hade förutspått och som kanske inte var tänkt från 
början. Artikeln visar på potentialen av att använda surfplattor i musikundervisning och 
föreslår att de kan vara ett värdefullt verktyg för att engagera eleverna i den kreativa 
processen med musikskapande (Bandlien, 2020). Det är också viktigt att lärare besitter 
kunskap och erfarenhet inom musikskapande för att kunna undervisa i det. Marie Fransson 
(2010) menar att den enskilde lärarens erfarenheter av musikskapande påverkar i vilken 
utsträckning eleven får möjlighet att delta i musikskapande sammanhang i undervisningen. 
Om musikläraren inte själv är van vid låtskrivande (eller att jobba med musikskapande 
applikationer på surfplatta och smartphone) kan denne inte heller förlösa elevernas 
musikskapande (Fransson, 2010). 

2.4 Implementering av smartphones och surfplattor i 
musikundervisning 

Smartphones och framför allt surfplattor används frekvent i musikundervisning idag, bland 
annat som tagits upp tidigare som ett verktyg för musikskapande. Intressant är då att titta på 
vad elever egentligen lär sig av att använda smartphones och surfplattor, vilket musikaliskt 
lärande som sker vid musikskapande med smartphones och surfplattor och vilka 
begränsningar som finns i verktyget. Att inkorporera denna typ av digitala verktyg i 
musikundervisningen, digital musikproduktion och musikskapande kan öppna en dörr för 
elever som saknar intresse, eller har svårt för traditionell musikundervisning, att delta i högre 
grad. Dessutom har de tekniska framsteg som gjorts de senaste åren förändrat musikindustrin 
och vem det är som producerar musik. Från att de allra flesta i stor utsträckning endast varit 
konsumenter av musik är många fler idag även producenter och skapar kreationer i mjukvara 
och applikationer, kreationer som sedan sprids till allmänheten via sociala medier. Genom att 
inkorporera surfplattor och smartphones, och i synnerhet olika typer av DAW:s (Digital 
Audio Workstation) i musikundervisningen får elever ta del av musikskapande och 
inspelning, något som tidigare varit otillgängligt utan tillgång till väldigt dyr studioutrustning 
(Claus, Franco & Cremata, 2019). 

Tomas Hallonsten (2018) undersöker i sitt examensarbete hur musikpedagoger på olika nivåer 
förhåller sig till digitala verktyg i sitt arbete, detta genom att intervjua tre lärare verksamma 
inom tre olika typer av skola. Det framgår i texten att det finns en stark tilltro till digitala 
verktyg inom skolväsendet, så också i musikundervisning. Resultaten pekar på att det finns 
oerhörda möjligheter i användandet av digitala verktyg, till exempel påpekas att funktionen 
“smart instruments”, en form av halvt självspelande instrument på surfplatta, sänker tröskeln 
för den musikaliska förkunskap eleven behöver i en skapandeprocess. Smartphones och 
surfplattor har också sina begränsningar. Hallonsten lyfter några negativa aspekter som följer 
med användandet av smartphones och surfplattor. Bland annat menar han att användandet av 
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färdiga byggstenar som till exempel Apple Loops eller Apples “smart instruments” 
(instrument i Garageband som är väldigt förenklade och gör mycket automatiskt, till exempel 
spela ett ackord eller ett komp i takt med bara en knapptryckning), kan få en nedslående 
inverkan på elever vid överförandet av det skapade stycket till ensemblespel med traditionella, 
fysiska instrument. Det blir svårt att reproducera det inspelade materialet då det finns tydliga 
intstrumenttekniska begränsningar (Hallonsten 2018). 
 
Ruismäki, Juvonen och Lehtonen (2013) har i sin artikel följt och intervjuat en musiklärare 
som använder surfplattor som redskap för sin undervisning. De beskriver internet som en god 
lärmiljö för formell och informell musikundervisning, och surfplattor som ett ypperligt 
verktyg för att nå denna lärmiljö. Artikeln tar upp surfplattors fördelar, dess billigare pris, 
enklare användargränssnitt och smidighet att bära med sig jämfört med en laptop. Tusentals 
applikationer utvecklas dagligen till surfplattor och en stor andel är musikrelaterade. Ett 
problem med den stora volymen av applikationer är att det blir svårt att hitta de bra apparna 
utan förkunskap om dem - de försvinner i mängden. Vidare kommer de fram till att surfplattor 
(och dess olika applikationer) kan användas som verktyg vid en rad olika moment i 
musikundervisningen till exempel vid körsång, ensemblespel eller musikskapande (Rusimäki, 
Juvonen & Lehtonen, 2013).  

3 Teori 
Här redovisas och beskrivs den vetenskapliga teori som uppsatsen utgått ifrån och vad några 
av teorins olika centrala begrepp betyder. 

3.1 Sociokulturell teori 
Sociokulturell teori är en pedagogisk (och psykologisk) teori utvecklad av den ryske 
psykologen Lev Vygotskij på 1930-talet (Säljö, 2018). Den betonar rollen av sociala och 
kulturella interaktioner för att forma en individs utveckling och lärande. Vygotskij menar att 
människors lärande och utveckling är starkt påverkat av det sociala och kulturella 
sammanhang de lever i. Enligt sociokulturell teori påverkas mänsklig utveckling och lärande 
kraftigt av de kulturella verktyg, språk och sociala praktiker som delas mellan människor i ett 
visst samhälle, det är alltså inte bara individuella processer. Vygotskij ansåg att barn lär sig 
genom interaktioner med mer kunniga personer, till exempel föräldrar, lärare och vänner. 
Social interaktion, att samverka med andra, spelar en avgörande roll för individens lärande 
och utveckling. Sociokulturell teori betonar vikten av språket och kommunikation i samband 
med kognitiv utveckling. Vygotskij ansåg att språket är en viktig del i det mänskliga lärandet 
då det tillåter människor att kommunicera med varandra och utbyta information, vilket i sin 
tur leder till utvecklingen av mer komplexa mentala processer och högre ordningstänkande. 
Det gör språket till ett kraftfullt verktyg för kognitiv utveckling. 
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I Sverige är Roger Säljö, professor i pedagogik, ett av de mer framträdande namnen och som 
vidareutvecklat sociokulturell teori. Säljö (2014) menar att lärande är djupt påverkat av det 
kulturella och sociala sammanhang där det sker, lärande är inte bara en kognitiv process. Säljö 
menar att språket och sociala interaktioner spelar en viktig roll för att forma vår förståelse av 
världen. Hur vi kommunicerar och förstår begrepp inom ett visst samhälle eller kulturellt 
sammanhang påverkar också hur vi lär oss. Lärande sker i social interaktion, när människor är 
engagerade i att aktivt lösa problem eller utföra en uppgift i samarbete med andra (Säljö, 
2014). 
 
Här följer nu begreppsförklaringar för de teoretiska begreppen Proximala utvecklingszonen 
och medierande redskap. 
 
Den proximala utvecklingszonen (På engelska Zone of Proximal Development, förkortat ZPD) 
är ett centralt begrepp inom sociokulturell teori. Enligt Vygotskij (1999) ligger denna zon 
mellan det eleven kan utföra självständigt och det den ännu inte kan. I ZPD klarar eleven av 
att utföra uppgiften med hjälp av en ”mer kunnig andre”. I skolmiljön kan detta vara en 
lärare, men också en klasskompis. Den mer kunnige andres uppgift, i detta fall lärarens, blir 
att visa för eleven nästa steg i lärprocessen och vara en yttre läranderesurs. Grundprincipen 
med ZPD är alltså att varken göra det för lätt eller för svårt för eleven utan anpassa 
undervisningen så den blir utmanande nog så att eleven möjligen inte lyckas vid första 
försöket, men med handledning av en mer kunnig, kan lära sig att lösa uppgiften och till slut 
även lösa den självständigt.  
 
Begreppet verktyg används flitigt i denna text, bland annat som del i begreppet digitala 
verktyg. Synonymt kan även redskap användas och Nationalencyklopedins definition av 
begreppet redskap är ett ”specialtillverkat föremål som är nödvändigt eller praktiskt för 
utförande av visst arbete och som vanl. manövreras med handen”. Tittar man vidare på det 
synonyma begreppet verktyg kan man läsa att begreppet har i modern tid överförts till att 
också inkludera de program som vi arbetar med i våra datorer för att till exempel formge 
något eller skapa en text eller varför inte musik (Nationalencyklopedin, 2023).  Vygotskij 
använder begreppet redskap i en ännu bredare form och inkluderar inte bara fysiska objekt 
utan även abstrakta saker, saker vi inte kan se eller röra. Dessa kallar han för psykologiska 
redskap. Enligt Vygotskij (1999) är redskapen ett medel för att underlätta människans 
kognitiva och kulturella utveckling. Säljö (2005) menar att redskapen är ett sätt för oss att 
komma förbi de naturliga begränsningar vi har. Som exempel tar han upp hur vår förmåga att 
se och studera stjärnor långt bort eller väldigt små mikroorganismer, inte begränsas av våra 
ögons synskärpa då vi har redskap, teleskop och mikroskop, som agerar hjälpmedel (Säljö, 
2005). 
 
Fysiska redskap kan också kallas för artefakter och är föremål som människan skapat och gett 
mening. Dessa hittar vi överallt i vår vardag, pennor vi skriver med, pappret vi skriver på, 
spiken som vi fäster saker med och hammaren som spikar dit den. Artefakter är skapade av 
människan för specifika ändamål och användningsområden och har en väldigt stor inverkan 
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på människors lärande och utveckling, enligt sociokulturell teori (Säljö, 2018). Artefakter är 
framtagna för att fylla ett syfte men enligt Säljö (2005) fyller de sin funktion först när de 
inkorporeras med användarens kunskaper om artefakten, hur den skall användas och varför 
den används (Säljö, 2005). 
 
Exempel på psykologiska redskap är vårt siffersystem, alfabetet eller notskrift. Det i särklass 
viktigaste psykologiska redskapet är enligt Vygotskij vårt språk (Vygotskij, 1999). Språket är 
det vi använder oss av för att bli delaktiga i andras perspektiv och samtala mellan människor, 
men också för att ge en röst åt vårt inre, våra tankar. Språket är också enligt Vygotskij ett 
medierande redskap. Begreppet mediera kommer ifrån tyskans Vermittlung och betyder att 
förmedla (Säljö, 2014). Medierande redskap är redskap som agerar som en bro eller länk 
mellan det subjektiva och det objektiva, mellan människan (subjektet) och dennes mentala 
processer och den fysiska världen omkring oss (objektet). Inom sociokulturell teori lyfts att 
människans tänkande, vår världsbild och vårt lärande färgas av vår kultur och de intellektuella 
och fysiska redskap vi besitter. Fysiska redskap liksom psykologiska, hjälper oss att förmedla 
och förstå, att mediera, vår omvärld (Säljö 2014). För att koppla till denna uppsats är 
smartphones och surfplattor ett gott exempel på fysiska redskap som är medierande. 
Vygotskij menar att genom social interaktion skaffar människan sig erfarenheter som 
förmedlas (medieras) genom språket (Vygotskij, 1999). Både fysiska och psykologiska 
redskap kan bidra till att kunskap och färdigheter hålls levande i samhället och på sätt är de 
medierande redskap. Säljö menar dock att all interaktion mellan människor kan ses som 
mediering, varje samtal mellan två individer, varje höjt ögonbryn eller annorlunda tonläge 
från den ena samtalspartnern, medierar världen för den andra (Säljö, 2005). 

3.2 Affordance 
Affordance theory är ett teoretiskt koncept först myntat av den amerikanske psykologen James 
J. Gibson. Begreppet Affordance kommer i denna text översättas till svenskans 
meningserbjudanden (Falthin, 2015) och syftar på vad ett objekt eller en miljö erbjuder oss. 
Begreppet används i denna text för att undersöka vilka meningserbjudande användarna 
(eleverna) uppfattar i den aktuella situationen när de använder artefakterna smartphones 
och/eller surfplattor i musikskapandet. 
 
Inom ekologisk psykologi, det område inom vilket begreppet först myntades, handlar 
affordance om hur individen, med hjälp av sina kunskaper och förmågor, kan utnyttja de 
förutsättningar som miljön erbjuder (Ideland, 2020). Genom att studera miljön och 
sammanhanget kan individen upptäcka nya sätt att handla, nya meningserbjudanden.  
Annika Elm Fristorp och Fredrik Lindstrand (2012) menar att meningserbjudanden kan tolkas 
som en motpart till begreppet meningspotential, som syftar på när ett objekt har ett 
förutbestämt sätt att användas på som också är etablerat socialt eller kulturellt. 
Meningserbjudanden är enligt denna definition inte bara de förutbestämda sätten att använda 
objektet utan alla de möjliga sätt som objekten kan erbjuda. Som exempel beskrivs hur en 
rutschkanas meningspotential är som ett lekredskap för barn att åka i, medan rutschkanans 
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meningserbjudanden gör att barnen i stället använder den till att låta leksaksfigurer åka fors 
ner för den eller för att leka affär eller grotta under den. Hur rutschkanan är designad och vad 
satta konventioner säger att den bör användas till spelar inte in, fokus vänds i stället mot vilka 
möjligheter och resurser rutschkanan erbjuder barnen (Fristorp & Lindstrand, 2012). Ideland 
(2020) undersöker vilka meningserbjudanden (han använder dock ordet ”affordanser” istället 
för meningserbjudanden) digitala musikspel har för unga musiker och menar att unga musiker 
som över tid spelar digitala musikspel ”utvecklar en förmåga att använda musikens mönster 
och strukturer som stöd för att avgöra vilka affordanser den aktuella spelsituationen erbjuder 
dem. Musiken ingår i det ekologiska systemet och blir en viktig del i relationen mellan miljö 
och individ”. Han beskriver också hur de tre unga musiker som studien följt tycker att de blir 
bättre på trummor och gitarr av att spela digitala musikspel och att de lär sig att finna rytmiska 
mönster i musiken (Ideland, 2020). Här kan kopplingar även göras till sociokulturell teori och 
att de digitala musikspelen agerar medierande redskap mellan de unga musikerna och det 
musikaliska lärandet. 

4 Metod 
Här följer en presentation av det förarbete och den metod som använts för framtagning av 
resultat samt vilka överväganden och avgränsningar som gjorts. Det första som beskrivs i 
detta kapitel är förarbetet, vilket bestod i att strukturera upp mitt arbete, skriva en tidsplan, 
göra en riskanalys, samt att läsa på om god forskningssed. Sedan beskrivs de avgränsningar 
som gjorts i arbetet, till exempel att begränsa undersökningens respondenter till endast 
mellan- och högstadieelever. Vidare beskrivs valet av enkätstudie, varför jag valde att göra en 
enkätstudie, hur enkäten utformades och hur respondenterna hittades. En pilotstudie 
genomfördes innan den riktiga enkätundersökningen, vilket gav ny insikt i hur respondenter 
förstod de frågor som valts till enkäten och vad de hade svårt att ta till sig. Sist i metoden 
beskrivs hur den insamlade data från enkätundersökningen har analyserats och vad de olika 
dataanalysbegreppen betyder. 

4.1 Förarbete och planering 
Det allra första som gjordes var att strukturera upp det kommande arbetet för att få en 
uppfattning om hur mycket och hur lång tid det skulle ta att skriva. Det skrevs en tidsplan för 
att underlätta planering och strukturering av uppsatsen. Tidsplanen gav också en bättre 
överblick över vad som behövdes göras, ett helhetsperspektiv på arbetsmängden. För att på en 
mer detaljerad nivå styra över den tid som disponerats skrevs även ett veckoschema. I starten 
på arbetet skrevs också en riskanalys. I riskanalysen sammanställdes de möjliga faktorer som 
skulle kunna störa planeringen och resultera i en stressad arbetssituation. Exempel på möjliga 
risker kan vara arbetsmiljön i hemmet och samplanering med familjelivet i stort. Även 
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utomstående faktorer som sjukdom och olyckor tas upp som möjlig risk. För detaljerad 
tidsplan, se bilaga 1. 

4.1.1 Etiska överväganden och riktlinjer för god forskningssed 
Denna enkätundersökning har följt Vetenskapsrådets riktlinjer för god forskningssed (2017). 
Vid kontakt med lärare till eleverna som agerat respondenter har studiens syfte presenterats 
och tydliggjorts så att de skulle vara införstådda med vad studien handlade om och så att de i 
sin tur kunde delge detta till sina elever. Jag har under arbetet med studien även meddelat 
lärarna och potentiella respondenter att de kommer förbli anonyma i denna uppsats, inga 
personuppgifter kommer samlas in i enkätundersökningen. Alla respondenter har blivit 
informerade om att medverkan i enkätundersökningen är frivillig och att de är fria att avbryta 
sitt deltagande när som helst. Då respondenterna är minderåriga har även ett brev skickats 
hem till varje elevs föräldrar som beskriver studien, berättar att inga personuppgifter samlas in 
och att enkätundersökningen är frivillig att delta i. 

4.2 Avgränsningar 

Undersökningarna har gjorts ur ett elevperspektiv, specifikt mellan- och högstadieelever (åk 
4-9). Valet att arbeta med grundskoleelever grundar sig i behovet av att få en bredare 
fokusgrupp, inte bara elever som har ett musikintresse. Då musikämnet är obligatoriskt i 
grundskolan till skillnad från gymnasiet var undersökningen mer lämplig att utföra på 
grundskoleelever än på gymnasieelever. På grund av svårighetsgraden på frågorna uteslöts 
även lågstadiet ur undersökningen. Totalt deltog 222 elever i enkätundersökningen, dessa 
elever kommer ifrån fem olika skolor i olika delar av landet. Valet av skolor är kopplat till de 
svar jag fick på min förfrågan via Facebook om att medverka i denna enkätundersökning. 
Skolorna ligger således i områden där min personliga umgängeskrets är som störst. De skolor 
som medverkar ligger dels i Stockholmsområdet, dels i Skåne, och dels i Småland. Värt att 
notera är också att de skolor som deltagit ligger i relativt välbärgade områden, därmed inte 
sagt att alla individer på skolan är välbärgade, men enkätundersökningens svar skulle 
möjligen sett annorlunda ut om andra skolor ifrån andra områden fått svara på den. 

Begreppet ”digitala verktyg” är brett och innefattar flera olika typer av teknik och alla typer 
av olika mjukvara. Fokus för denna uppsats ligger på surfplattor och smartphones, samt 
mjukvara som används för att spela upp och lyssna på, spela in eller skapa musik. Denna 
avgränsning har gjorts då dessa typer av hårdvara och mjukvara är bland det vanligaste 
grundskoleelever stöter på i musikundervisningssammanhang. 

4.3 Enkäten: förtrogenhet med digitala verktyg och spelglädje 
För att få fram önskat resultat har en kvantitativ datainsamling utförts i form av en 
enkätundersökning. Valet av kvantitativ metod grundar sig i syftesfrågornas inriktning på 
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gruppen mellan- och högstadieelever. Kvantitativ metod kan med hjälp av datainsamling visa 
hur en grupp (i det här fallet mellan- och högstadieelever) förhåller sig till olika kvantitativa 
variabler (Eliasson, 2013). Det finns flera olika sätt att samla in den data som ska bilda 
underlag för undersökningen. I denna studie valdes formatet enkät av flera anledningar. En 
enkätundersökning är enklare att sätta ihop och är betydligt mycket mer tidseffektiv än till 
exempel en intervjuundersökning där varje respondent ska intervjuas var för sig. Då enkäten 
var helt digital krävdes endast att en länk skickades till de ansvariga lärarna via email, väldigt 
lite arbetstid lades alltså på själva insamlingen av data. En annan fördel är att respondenterna 
(eller deras lärare i detta fall) själva kan välja när det passar dem att svara på 
enkätundersökningen (Eliasson, 2013). Det finns svagheter i att använda enkätundersökningar 
jämfört med till exempel intervjuundersökningar. Det ena är att enkätundersökningar inte 
brukar få lika många svar. Detta kan bero på att den direkta mänskliga kontakten saknas vid 
enkätundersökningar. För att motverka detta har undersökningarna gjorts på en plats där 
respondenterna är samlade (klassrummet) och där de har dedikerad tid att svara på enkätens 
frågor. En annan risk med enkätundersökningar är att risken för missförstånd ökar då alla 
frågor är skrivna i text och inte går att omformulera om en respondent inte skulle förstå. Det 
är också svårt att ta i beaktan olika typer av läs- och skrivsvårigheter eller andra typer av 
handikapp som kan ställa till det för en respondent, vilket kan leda till att undersökningen 
missar personer med dessa typer av svårigheter (Eliasson, 2013). Här spelar lärarna en viktig 
roll i att assistera de respondenter som skulle ha svårt att förstå och förtydliga en fråga om så 
behövs. 

Enkätens syfte var alltså att samla in lämpliga data för att kunna svara på syftesfrågorna, ”Kan 
mellan- och högstadieelevers allmänna förståelse för digitala verktyg hjälpa dem nå högre mål 
i musikundervisningen?” och ”vad kan de digitala verktygen erbjuda mellan- och 
högstadieelever och deras lust att musicera?”. Enkäten utformades därför för att få ut tre olika 
variabler; elevens generella användning av digitala verktyg, elevens förtrogenhet med att 
musicera med digitala verktyg och elevens lust att musicera med digitala verktyg. Totalt 
innehåller enkäten 15 olika frågor som är antingen flervalsfrågor där respondenten får välja 
det val som bäst passar in på dem, frågor där respondenten svarar på en linjär skala, det vill 
säga de får uppskatta på en skala mellan 1 och 5 var deras svar ska placeras, samt fritextsvar 
där respondenten själv skriver sitt svar i fritext. Enkäten börjar med att fråga om ålder och 
vilken skola eleven går på, detta för att kunna urskilja i dataanalysen om svaren skiljer sig 
mellan olika åldrar och om det skiljer mellan de olika skolor som deltagit. Frågorna 3 till 7 
handlar om elevernas generella användning av surfplatta och/eller smartphone. Här frågas om 
de har tillgång till, samt hur ofta de använder en surfplatta/smartphone och även om de 
använder surfplatta/smartphone för att spela in musik eller sång (se bilaga 1). Sedan följer tre 
frågor (fråga 8–10) om hur ofta respondenten använder en surfplatta eller smartphone för 
olika saker, till exempel spela virtuella instrument eller spela in musik. Fråga 11 och 12 
handlar om huruvida respondenten använt sig av surfplattor eller smartphones i 
musikundervisningen och om de skulle vilja ha mer, eller mindre, användning av digitala 
verktyg i musikundervisningen. För att kunna se om det finns någon korrelation mellan att 
spela traditionella instrument och att intressera sig för digitala verktyg ställdes frågan ”Spelar 
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du något vanligt instrument”, där ”vanligt” förklaras som ett instrument som inte spelas på en 
surflatta eller smartphone. Slutligen ställdes två frågor om huruvida respondenten tycker det 
är kul att spela och skapa musik med en surfplatta eller smartphone samt om de hellre spelar 
digitala instrument än vanliga.  Elevernas svar utgör den data som använts för att nå ett 
resultat. 

4.3.1 Val av respondenter 

För att kunna utföra en enkätstudie behövs lämpliga respondenter, i detta fall 
grundskoleelever i årskurs 4–9. För att komma i kontakt med lämpliga respondenter skickades 
en öppen förfrågan via Facebook till grundskolelärare i min umgängeskrets om att delta i 
undersökningen. Totalt svarade sex olika lärare, bosatta i olika delar av Sverige, att deras 
klasser kunde fylla i enkäten (två av lärarna fick förhinder och deras klasser deltog ej i 
enkätstudien). Utöver dessa sex lärare upprättades kontakt med rektor på Ekebyskolan i 
Danderyd, en skola som jag vid den här tidpunkten arbetade på som vikarie. Detta ledde till 
att en klass i årskurs 6 från Ekebyskolan svarade på enkäten och två klasser i årskurs fem 
ställde upp som respondenter på pilotstudien. Totalt samlades 222 svar in från elever från fem 
olika skolor. 

För att slippa hämta samtycke från varje respondent enligt personuppgiftslagen (GDPR) var 
alla svar anonyma, inga personuppgifter har insamlats. Respondenterna fick veta att deras 
deltagande var frivilligt och att de när som helst kunde välja att avbryta sin medverkan i 
studien. Ytterligare skrevs en text för utskick till målsman som gavs till lärarna som anmält 
sina klasser. Den beskrev enkätstudien och vilka typer av frågor som skulle frågas till 
respondenterna, och underströk att deltagande var frivilligt. Texten inkluderade även 
mailadress till mig om målsman hade några frågor om studien. 

4.4 Pilotstudie 
En pilotstudie utfördes den 5 oktober 2021, två veckor innan den riktiga enkäten skickades ut, 
för att prova enkäten på riktiga respondenter och utvärdera innehållet och frågorna. Under 
hösten 2021 vikarierade jag på Ekebyskolan i Danderyd och efter kontakt med skolans rektor 
beslöts att en pilotstudie kunde utföras med klasserna 5a och 5b. Enkäten utfördes digitalt via 
ett Google Forms dokument och svaren var helt anonyma. Totalt samlades 43 svar in till 
pilotstudien. 

Efter att eleverna svarat på enkäten fick de svara på om det var något de inte förstod och om 
det fanns något de skulle vilja ändra på. En handfull synpunkter kom upp som jag själv inte 
hade tänkt på tidigare, vilka jag kommer gå igenom nu. 

• Respondenterna hade svårt att förstå uttrycket ”virtuellt instrument”. De allra flesta 
hade svarat vet ej på frågan om de använt en surfplatta eller smartphone som ett 
virtuellt instrument eftersom de inte förstod vad uttrycket betydde. Detta åtgärdades 
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genom att lägga in en beskrivande text under frågan samt ett bildexempel på ett 
virtuellt instrument. 

• Alla visste inte vad Garageband var för något. I pilotstudieenkäten stod Garageband 
som enda exempel för att beskriva applikationer som kan användas för inspelning, 
spelande av virtuella instrument eller musicerande. Respondenterna blev osäkra på vad 
dessa frågor syftade på då de inte förstod exemplet. Detta åtgärdades genom att addera 
ytterligare exempel på liknande applikationer som de kanske skulle känna igen. 

• Respondenterna upplevde att frågor där de skulle förhålla sig till en sifferskala var 
svåra att förstå. Frågorna 6,7 och 8 i pilotstudien var frågor om hur ofta respondenten 
gjorde en viss aktivitet med ett digitalt verktyg. De skulle markera på en skala där 1 
betydde aldrig och 5 betydde ofta. Detta upplevdes av flera respondenter som otydligt 
då de inte visste hur ofta som var ”ofta”. Det fanns inte heller ett alternativ för 
respondenten att svara att denne inte visste. Detta åtgärdades genom att ändra dessa 
frågor till att ha samma upplägg som till exempel fråga 4, där de i stället får alternativ 
att markera så som ”flera gånger om dagen” eller ”en gång i veckan”. 

4.5 Dataanalys 
Här beskrivs hur den insamlade data från enkätundersökningen har kvantiserats, 
kategoriserats och analyserats. Sammanställning och analysering av data har gjorts i 
Microsoft Excel och SPSS.  

4.5.1 Spridningsmått 
Inom dataanalys och statistik används begreppet spridningsmått för att beskriva hur data 
fördelas och hur mycket spridning eller variation det finns i en datamängd. Genom att 
använda olika spridningsmått kan man få mer klarhet i variationen i datamängden och därmed 
få ut viktig information om och hitta mönster i datamängden. Viktigt att komma ihåg är att 
spridningsmått används primärt för att mäta variation i numeriska data, för kategorivariabler 
som inte har en numerisk ordning att delas in i är det inte meningsfullt att använda sig av 
spridningsmått. Ett av de enklaste måtten som används är att titta på spridningsvidden, vilket 
innebär att man mäter avståndet mellan det lägsta och det högsta värdet i datamängden. Detta 
ger en uppfattning om hur mycket data varierar över skalan. Ett annat viktigt mått är 
medelvärde, vilket är summan av alla värden delat med antalet observationer. Medelvärde 
används för att få fram en mittpunkt eller centralt värde i en datamängd. Vill man veta hur 
mycket datamängden sprider ut sig från medelvärdet räknar man ut variansen. Variansen 
beräknas genom att ta medelvärdet av kvadraten av avståndet mellan varje observation och 
medelvärdet. En högre varians betyder att observationerna sprider ut sig mer från 
medelvärdet, medan en lägre varians indikerar motsatsen, att observationerna är mer samlade 
kring medelvärdet. 
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4.5.2 Statistiska variabler 
Vid inhämtning av kvantitativa data samlar vi på oss en massa olika variabler. Variabler kan 
beskrivas som de olika mätbara eller observerbara egenskaper man finner hos respondenterna. 
I denna datainsamling har till exempel variablerna ålder, skoltillhörighet och om man spelar 
ett instrument samlats in. Variabler kan delas upp i kategorivariabler, variabler som visar en 
grupp eller klasstillhörighet, till exempel kön eller civilstånd, och kvantitativa variabler, 
variabler som har numeriska värden och som kan behandlas matematiskt, det skulle till 
exempel kunna vara ålder eller längd. Inom kvantitativa variabler skiljer man dessutom på 
kontinuerlig variabel och diskret variabel. Kategorivariabler är variabler som inte kan 
rangordnas på en numerisk skala utan som i stället representerar olika kategorier eller 
egenskaper, vilka inte har någon inbördes rangordning eller mätbarhet. Till exempel ger 
frågan om respondenten spelar något instrument, en kategorivariabel. Respondenterna delas 
således in i två olika grupper, individer som spelar instrument och individer som inte spelar 
instrument. Dessa två olika värden går inte att rangordna numeriskt utan de är två icke 
numeriska kategorier (Körner & Wahlgren, 2015). 
 
Kontinuerlig variabel kan anta alla värden inom ett intervall eller en kontinuerlig skala, det 
vill säga att det kan finnas teoretiskt sett oändligt många möjliga värden mellan två givna 
punkter. Exempel på kontinuerliga variabler är vikt, längd eller ålder, en variabel som finns 
med i denna studie. En diskret variabel däremot kan bara anta specifika, exakta värden. Oftast 
är dessa heltalsvärden och det finns inga värden mellan dessa. Diskreta variabler används så 
fort någonting ska räknas, till exempel antal elever i en klass eller antal familjemedlemmar. 
För att sammanfatta kan en kontinuerlig variabel anta alla värden inom ett intervall, medan en 
diskret variabel bara kan anta specifika separata värden.  
 
Vid mätning av olika variabler förekommer skalor. Beroende på vilken skala, eller datanivå, 
som används avgörs vilka typer av beräkningar som kan göras med variablerna. Nominal 
skala används för att kategorisera eller klassificera data utan någon inbördes ordning eller 
rangordning mellan kategorierna. Denna typ av skala används för kategorivariabler och anger 
endast de olika individernas kategoritillhörighet. Det finns alltså ingen numerisk rangordning 
i nominal skala. I denna studie är vilken skola respondenterna går på eller om de spelar 
instrument eller inte, exempel på kategoriska variabler som mäts med nominal skala. Om man 
mäter en variabel med ordinal skala så har man, till skillnad från nominal skala, en 
inneboende ordning mellan kategorierna. Det finns dock ingen information om avståndet eller 
skillnaden mellan dem. Ett exempel skulle kunna vara vid mätning av två ungdomars längd. 
Den enklaste mätning man kan göra är att konstatera att den ena är längre än den andra, vilket 
ger en rangordning där den ena individen får ordningstalet 1 och den andra 2. Ordinalskalan 
kan alltså rangordna, beskriva vem av ungdomarna som är längst eller kortast, men aldrig ge 
information om hur mycket längre eller kortare den ena är än den andra. Exempel ifrån denna 
studie där ordinalskala används är alla frågor som kan rangordnas, till exempel ”Hur ofta 
använder du en surfplatta?”.  Om skillnader ska kunna beräknas används en intervallskala. 
Denna typ av skala gör det också möjligt att addera och subtrahera mätvärdena. Typexempel 
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på en intervallskala är temperatur mätt i Celsius, där skillnaden mellan 10 och 20 grader är 
lika stor som skillnaden mellan 20 och 30 grader. En intervallskala har dock ingen absolut 
nollpunkt vilket betyder att det finns ingen punkt på skalan där en total frånvaro av det som 
mäts existerar. I exemplet med Celsius betyder inte 0 grader att det inte längre finns någon 
temperatur, utan det är en referenspunkt satt av skaparen av skalan efter när vatten fryser. Noll 
grader är fortfarande en temperatur. För en skala med absolut nollpunkt, alltså en skala där 
noll betyder att värdet saknas, används kvotskala. Vilken typ av datanivå som inhämtas beror 
alltså på hur variabeln mäts och inte på variabeln i sig, och hur frågorna har ställts i enkäten 
avgör vilken typ av skala som används för att mäta variabeln (Körner & Wahlgren, 2015).  
 
För att veta hur insamlade data skulle bearbetas var det viktigt att förstå vilken typ av 
variabler enkäten innehöll och vilken skala som skulle användas för att mäta de olika 
variablerna. Alla ja/nej-frågor samt fritextfrågorna i enkäten är kategorivariabler och mäts 
efter nominal skala. Alla resterande frågor är kvantitativa variabler och kan endast mätas med 
ordinal skala då de olika svaren kan rangordnas men det går inte att veta skillnader mellan de 
olika alternativen. Intervallskala och kvotskala har inte använts vid analys av data i denna 
enkätstudie. 

4.5.3 Korrelation och signifikans 
Korrelation är ett begrepp som används inom statistik för att beskriva och mäta sambandet 
mellan två olika variabler. Korrelation mäts oftast med hjälp av korrelationskoefficienten. 
Korrelationskoefficient kan enkelt beskrivas som ett mått som används för att se huruvida två 
uppsättningar siffror har ett linjärt samband – alltså att alltid när du har ett stort värde i en 
variabel, ska du oftast också ha ett stort värde i den andra variabeln. Den vanligaste 
korrelationskoefficienten, och den som använts vid analysering av data till denna uppsats, är 
Pearsons r, där värdena varierar mellan -1 och +1. Om ett värde är nära +1 indikerar det en 
stark positiv korrelation, när den ena variabeln ökar, ökar även den andra. Om ett värde 
däremot är nära -1 indikerar detta en stark negativ korrelation, vilket innebär att om den ena 
variabeln ökar, minskar den andra. Är korrelationskoefficienten nära 0 innebär detta att det 
inte finns någon linjär korrelation mellan de båda variablerna. Korrelation indikerar om två 
värden följer varandra, men det säger inte om det finns ett större samband eller om det bara är 
på grund av slumpen. För att se detta räknas signifikansen ut. Signifikans används för att 
bedöma om de observerade korrelationerna är statistiskt betydelsefulla eller om de kan ha 
varit slumpmässiga. Signifikans mäts genom det så kallade p-värdet, ju lägre p-värdet är, 
desto större chans är det att korrelationen är statistiskt betydelsefull och desto mer signifikant 
är resultatet. Ett vanligt gränsvärde är 0,05, vilket innebär att om p-värdet är under denna nivå 
är det ett signifikant resultat. I kommande resultatkapitel dyker det upp parenteser som ser ut 
på följande sätt: (R = 0,67; p < 0,001). Den första siffran är Pearson r, alltså korrelationen och 
hur stark den är, den andra är p-värdet, vilket i exemplet visar på mindre än 0,001, vilket 
indikerar en statistiskt betydelsefull korrelation (Körner & Wahlgren, 2015). 
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5 Resultat 

5.1 Grundskoleelevers användning av surfplattor och 
smartphones 

De tre första frågorna på enkäten rörde respondentens vanor med surfplattor eller 
smartphones. Frågorna löd ”Har du tillgång till en surfplatta/smartphone?”, ”Har du en egen 
surfplatta/smartphone?” och ”Hur ofta använder du en surfplatta/smartphone?” Dessa tre 
frågor var viktiga för att få en generell överblick av grundskoleelevers förståelse för digitala 
verktyg. På de två första frågorna svarar 91 respektive 95,5% av respondenterna att de har 
tillgång till och/eller att de har en egen surfplatta/smartphone. Av 222 svar var det endast fem 
respondenter som svarade att de inte själv ägde en surfplatta eller smartphone. På frågan hur 
ofta de använder en surfplatta eller smartphone svarade 82% att de använder en flera gånger 
om dagen. 12% svarade 1–2 gånger om dagen. Endast tre av respondenterna svarade att de 
använde en surfplatta/smartphone mindre än en gång i veckan. 

 
 
Värt att notera är att svaren inte skiljde sig nämnvärt mellan de olika åldrarna. Största 
skillnaderna hittas mellan tioåringarna och elvaåringarna där 82% av tioåringarna svarar ja på 
frågan om de har en egen smartphone/surfplatta, medan 100% av elvaåringarna svarat ja på 
samma fråga. I den äldsta svarsgruppen, femtonåringarna, har 96% av respondenterna svarat 
ja på samma fråga. Det finns inte heller någon signifikant skillnad i tillgång till surfplattor och 
smartphones mellan de olika skolorna som deltog (R = -0,43; p > 0,05). 

5.2 Erfarenhet av musicerande med surfplattor/smartphones 
54% av respondenterna svarade att de använder applikationer för att skapa eller spela in 
musik eller sång. Korrelationer gjordes mellan denna variabel och variablerna om 
användandefrekvens av applikationer för inspelning, användandefrekvens av virtuella 
instrument och användandefrekvens av applikationer för musiklyssning.  
 
Det fanns en signifikant korrelation mellan om respondenten använde applikationer för att 
skapa eller spela in musik och användandefrekvens av applikationer för inspelning (R = 0,67; 
p < 0,001). De elever som svarat att de använder applikationer för inspelning använder dessa 
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oftare än de respondenter som svarat att de inte använder applikationer för inspelning. 
Resultatet i sig är inte särskilt intressant, det är rätt självklart att om en person använder en 
applikation så gör den det oftare än någon som inte gör det. Detta resultat ger dock validitet 
till respondenternas svar, antaganden kan göras att respondenterna har svarat någorlunda 
ärligt på enkäten. 

Det fanns en signifikant korrelation både mellan om respondenten använde applikationer för 
att skapa eller spela in musik och användandefrekvens av virtuella instrument (R = 0,317; p < 
0,001) samt mellan användandefrekvens av appar för inspelning och användandefrekvens av 
virtuella instrument (R = 0,608; p < 0,001). Detta resultat ger oss antagandet att elever som 
använder applikationer för inspelning lägger mer tid på att spela virtuella instrument. Vi kan 
också anta att respondenter som oftare spelar på virtuella instrument, intresserar sig i högre 
grad för appar för inspelning än de som inte spelar virtuella instrument, eller spelar mer 
sällan. 

130 respondenter, ca 59% av totalen, angav olika appar som de använder för att spela in eller 
skapa musik. Av dessa var det endast 37 som angav någon form av DAW som deras primära 
app för musikskapande. De andra 93 angav andra typer av appar till exempel TikTok eller 
Spotify. Det fanns en signifikant korrelation mellan vilken typ av applikation man använder 
och hur ofta man spelar virtuella instrument. Det går också att se ett signifikant samband då p-
värdet var under 0,001. Det som visas i detta resultat är att fler som tidigare arbetat med 
DAW-appar, till exempel Garageband, har i högre utsträckning svarat att de använder 
virtuella instrument dagligen, 14% av DAW-användare kontra 3% av de som använder övriga 
appar. Det fanns också en signifikant korrelation mellan vilken applikation respondenterna 
använder och hur ofta de använder appar för inspelning. Här är dock rollerna ombytta och 
hela 46% av de som använder övriga typer av appar (TikTok, Spotify, med flera) svarar att de 
använder appar för inspelning dagligen eller mer, i kontrast mot DAW-användarna som på 
samma fråga har en procentsats på 19%.  

 

Det fanns inte en signifikant korrelation mellan om respondenten använde applikationer för 
att skapa eller spela in musik och användandefrekvens av applikationer för musiklyssning (R 
= 0,11; p > 0,05).  
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Det fanns inte heller någon signifikant korrelation mellan skoltillhörighet och om man 
använder appar för inspelning, hur ofta man använder appar för inspelning och hur ofta man 
använder appar för att spela virtuella instrument. Alla dessa hade ett p-värde på över 0.05. 

Det fanns en signifikant korrelation mellan ålder och frågorna som rörde om man använder 
appar för inspelning (R = -0,232; p < 0,001), om användarfrekvensen av virtuella instrument 
(R = -0,148; p < 0,001), och användarfrekvens av appar för inspelning (R = -0,194; p < 
0,001). Alla dessa tre korrelationer är relativt svaga negativa korrelationer, dock med 
signifikans, vilket kan tolkas som att det finns ett litet samband mellan ålder och användande 
och användandefrekvens av appar för inspelning och virtuella instrument. De yngre 
respondenterna har alltså i något högre utsträckning skrivit att de använder appar för 
inspelning och virtuella instrument. 

 

Resultatet kan tolkas som att den grupp av respondenterna som svarat ja på om de använder 
applikationer för att skapa eller spela in musik i större utsträckning intresserar sig för andra 
typer av musikapplikationer. Undantaget är då applikationer för att lyssna på musik. 
Respondenternas intresse för att skapa eller spela musik spelar inte roll för om de använder 
sin smartphone eller surfplatta för att lyssna på musik. Antalet respondenter som svarat att de 
lyssnar på musik på surfplatta eller smartphone flera gånger om dagen är också betydligt 
högre (46% av respondenterna jämfört med 16% på frågan som gällde skapande av musik i 
appar). Utöver detta har inget samband hittats i att det skulle skilja sig mellan de olika 
skolorna i frågan om att musicera med surfplatta eller smartphone men det finns ett litet 
samband i att ju yngre respondenterna är, desto mer använder de olika typer av appar för att 
skapa musik eller spela virtuella instrument. 

5.3 Lust att musicera med surfplattor/smartphones 
Det fanns en signifikant korrelation mellan ålder och huruvida man hellre spelar ett vanligt 
instrument än att spela på en surfplatta (R = 0,321; p < 0,001). Det fanns också en signifikant 
korrelation mellan ålder och om man tycker det är kul att musicera på surfplatta eller 
smartphone (R = -0,232; p < 0,01), och mellan ålder och om man vill ha mer eller mindre 
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användning av surfplatta på sin musiklektion (R = -0,230; p < 0,001). Den första 
korrelationen berättar att ju äldre man är, desto mer håller man med om frågans påstående 
”jag spelar hellre ett vanligt instrument än ett virtuellt instrument”. De andra två visar på en 
negativ korrelation och innebär att ju äldre respondenten är, desto mindre håller man med om 
påståendet ”jag tycker det är kul att spela och skapa musik på en surfplatta/smartphone” samt 
att de äldre respondenterna i större utsträckning vill ha mindre användning av surfplattor i 
musikundervisningen än de yngre respondenterna. 

 

Bland de som angett vilka applikationer de använder för att spela in musik fanns det ingen 
signifikant korrelation mellan någon av frågorna som rörde lusten att musicera med 
surfplattor/smartphones förutom i frågan om man hellre spelar ett vanligt instrument än ett 
virtuellt. Här ser man tydligt att de allra flesta, ur både de som använder DAW-appar och de 
som använder andra typer av appar till exempel TikTok instämmer i frågans påstående ”Jag 
spelar hellre ett vanligt instrument än ett virtuellt instrument”. 

 

Slutligen kunde man utläsa av resultatet att ungefär 37% (83 individer) av respondenterna 
anger att de spelar ett ”vanligt” instrument (i enkätundersökningen står förklaringen att med 
vanligt instrument menas instrument som inte spelas på surfplatta eller smartphone). Denna 
grupp har också i större utsträckning svarat att de instämmer på påståendet ”jag spelar hellre 
ett vanligt instrument än ett virtuellt instrument”, närmare bestämt har 75% av respondenterna 
inom gruppen svarat att de håller med. Detta är aningen högre än de respondenter som inte 
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spelar ett vanligt instrument, där 59% håller med om samma påstående. Här kan man dra 
slutsatsen att respondenter som kommit i kontakt med ”vanliga”, analoga musikinstrument 
också har en preferens att spela musik på dessa framför en digital motsvarighet. 

5.4 Konklusion 
I det här avsnittet sammanfattar jag resultaten och sätter det i relation till teorin, det vill säga, 
tolkar mina resultat utifrån ett sociokulturellt perspektiv. Det kulturella och sociala 
sammanhanget är enligt sociokulturell teori starkt influerande i människors lärande, de 
interaktioner individer har med varandra och med olika typer av medierande redskap och 
artefakter. Det resultatet visar är att de allra flesta mellan- och högstadieelever i de skolor som 
enkäten skrevs på har tillgång till en surfplatta eller smartphone. Det är en artefakt som av de 
flesta används dagligen. Resultatet visar också att en stor andel av mellan- och 
högstadieeleverna i studien använder artefakten surfplatta/mobil för att lyssna på musik i 
appar som TikTok eller Spotify. Ur ett sociokulturellt perspektiv kan det antas att 
surfplattor/smartphones agerar länk mellan individen och i det här fallet musiken som denne 
får till sig genom att lyssna. Surfplattor/smartphones är medierande redskap.  

Mer ovanligt är det att använda surfplattor/smartphones för att skapa musik, där endast 37 av 
de 222 elever som svarat (ca 17%) svarar att de använder någon form av DAW. Anledningen 
till att det ser ut så här kan man bara göra antaganden om, men det skulle till exempel kunna 
bero på att den som inte har ett specialintresse av musik inte heller söker sig till dessa lite mer 
avancerade applikationer. Man skulle kunna tänka sig att dessa DAW:s ligger utanför vissa 
elevers ZPD, och att det därför blir ett för svårt åtagande för eleven att utföra. Vi kan också 
anta att denna typ av musikskapande aktiviteter med digitala verktyg ligger utanför 
respondenternas sociokulturella sammanhang. De allra flesta har som sagt erfarenhet av 
surfplattor och smartphones, många använder applikationer för att titta på videor, lyssna på 
musik och kanske chatta med sina vänner, men de har inte kunskapen eller insikten om att det 
digitala verktyget kan användas som ett medierande redskap för musikaliska aktiviteter så 
som musikskapande. Här tror jag att vi musikpedagoger har en viktig roll att visa våra elever 
de möjligheter för musikaliskt lärande som finns i tekniken. Vi behöver vara en mer kunnig 
andre och presentera surfplattan och smartphones som ett medierande redskap för 
musikskapande.  

Mina förväntningar på detta resultat var att det skulle visa att de flesta elever tycker det är 
lustfyllt att spela musik med surfplatta/smartphone och att de hellre använder sig av digitala 
instrument än ”vanliga” instrument, men resultatet visar i princip motsatsen. De flesta elever i 
studien var nöjda med den användning av surfplatta/smartphones de redan har i sin 
undervisning och ungefär hälften tyckte inte det var kul att spela och skapa musik på 
surfplatta eller smartphone, eller var osäkra på vad de tyckte i frågan. Detta resultat betyder 
inte att digitala verktyg är dåliga artefakter för musiklärande, snarare att de inte är 
meningserbjudande för alla elever. Surfplattor och smartphones kanske ska ses som ett 
komplement att användas vid rätt tillfälle i undervisningen, till exempel vid musiklyssning, 
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där de flesta elever har erfarenhet av användandet, men kanske också för att utmana dem i 
musikskapande undervisning och främja deras meningsskapande för surfplatta/smartphones 
som musikskapande instrument.  

6 Diskussion 
Slutligen presenteras här mina tankar och slutsatser om studien, vad den lärt mig, hur 
resultatet kopplar till bakgrunden och vart fortsatt forskning kan gå härifrån. 

6.1 Resultatdiskussion 
Det första väldigt tydliga resultatet som enkätundersökningen gav var att de allra flesta elever, 
närmare bestämt 95,5% av de som svarat har tillgång till en, eller har en egen 
surfplatta/smartphone. Detta resultat stödjer delvis bilden att elevers mobiltelefoner är en 
integrerad del i musikundervisningen (Erixon, Elmfeldt, Alexandersson et al., 2013). Att de 
allra flesta elever har tillgång till en smartphone är nödvändigt för att kunna integrera dem på 
något sätt i musikundervisningen. En majoritet av respondenterna i denna studie har också 
svarat att de har använt en surfplatta i musikundervisningen vid något tillfälle, vilket också 
visar att det finns en viss erfarenhet av digitala verktyg i musikundervisningen hos 
respondenterna. Denna del av resultatet kan sättas i kontrast till den bild som ges av 
Skolverkets rapport från 2015 som menar att användandet av digitala verktyg, tillsammans 
med musikskapande, improvisation och musikanalys, var områden i det centrala innehållet 
som var eftersatta eller till och med inte förekom alls i musikundervisningen. Det bör tas i 
beaktan att dessa båda skrifter är åtta respektive tio år gamla. Det hinner hända väldigt mycket 
inom tech-världen och i synnerhet i utvecklingen av applikationer för musikskapande, således 
kan man ifrågasätta de båda texternas validitet i en samtida kontext. Respondenternas svar 
visar dock bara att de har erfarenhet av att använda surfplattor i musikundervisningen, det 
visar inte hur mycket erfarenhet de har, hur mycket tid som lagts i deras musikundervisning 
på nämnda delar av det centrala innehållet eller vad eleverna uppnått för musikaliska 
kunskaper genom att använda surfplattor eller smartphones. 

Det framkom av resultatet att en majoritet av respondenterna föredrar att spela ett ”vanligt” 
instrument framför ett virtuellt instrument på surfplatta eller smartphone. Det var också en 
relativt stor andel som inte tyckte det var lustfyllt att spela och skapa musik med surfplatta 
eller smartphone. Enligt Huovinen och Rautanen (2019) är en kombination av traditionella 
instrument och surfplattor det bästa alternativet för att främja barns kreativa möjligheter och 
engagemang i musikskapande aktiviteter. De menar att de olika verktygen kan ha olika 
meningserbjudanden för barn och att traditionella musikinstrument och surfplattor har olika 
och unika interaktionsmöjligheter som främjar barns kreativitet på olika sätt (Huovinen & 
Rautanen, 2019). Steget är inte långt att tänka sig utifrån det resultat denna studie fått, att även 
olika individer kan ha olika preferenser kring valet av verktyg och att olika typer av verktyg 
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främjar kreativiteten mer eller mindre beroende på individens preferenser och motivation. Att 
det känns lustfyllt att skapa med ett särskilt verktyg eller inte gör skillnad i vilken typ av 
motivation eleven använder sig av. Som Peter Gärdenfors (2010) beskriver blir aktiviteten 
tillfredställande i sig själv med inre motivation. Eleven vill fortsätta skapa musik, är ivrig och 
koncentrerad, till skillnad från yttre motivation där det behövs ett yttre incitament, belöning 
eller bestraffning, för att motivera genomförandet av den aktivitet som ska utföras. Det kan 
vara en fördel att i musikundervisningen erbjuda både surfplattor/smartphones och 
traditionella musikinstrument för att främja den musikaliska kreativiteten i musikskapande 
sammanhang och främja olika elevers lust att skapa musik. 

En minoritet av respondenterna svarar att de använder någon form av DAW (Digital Audio 
Workstation) för att skapa eller spela in musik på surfplatta/smartphone, även om majoriteten 
av de tillfrågade vid något tillfälle har använt en surfplatta i musikundervisningen. Denna 
diskrepans är intressant och kan betyda att respondenterna inte tänker in skolarbete när de 
svarar på frågan om de använder surfplattor/smartphones för att skapa musik, utan snarare 
tänker på om de gör det på sin fritid. Här hade kanske andra typer av frågor behövts ställas för 
att verkligen se hur respondenterna ställer sig till att skapa musik med surfplattor i 
musikundervisningen. Björn Terje Bandlien (2020) menar att surfplattan tillgängliggör 
musikskapande för elever som vanligtvis inte har möjlighet att skapa eller spela in på grund 
av att de inte har tillgång till dyr inspelningsutrustning eller att de inte förstår sig på noter. 
Surfplattors/smartphones gränssnitt och DAW:s som på ett intuitivt sätt visar användaren hur 
den ska göra, kan möjliggöra en mer engagerande och tillgänglig undervisningsmiljö 
(Bandlien, 2020). Antaganden kan göras om att även de respondenter som svarat nej på frågan 
om de skapar musik med surfplatta/smartphone, skulle kunna utnyttja de fördelar som 
Bandlien beskriver med verktyget. Återigen tror jag att det faller på musikläraren att 
presentera surfplattor och smartphones och visa på de meningserbjudanden artefakten besitter. 

6.2 Teori och metoddiskussion 
Valet av skolor gjordes som beskrivet i metoden via en förfrågan på Facebook till min 
umgängeskrets. Detta tillvägagångssätt för att inskaffa respondenter till enkätundersökningen 
hade både fördelar och nackdelar. Fördelarna var att det var väldigt tidseffektivt och enkelt att 
skriva en öppen fråga och låta de musiklärare jag känner komma till mig. Detta sparade tid 
som kunde läggas på andra delar av uppsatsskrivandet. Nackdelen är att det begränsar antalet 
musiklärare som skulle kunna svara på min förfrågan till de musiklärare jag känner. Det 
lämnar också många parametrar mer eller mindre åt slumpen. Till exempel blev den 
geografiska spridningen på skolorna inte särskilt stor och även i vilka typer av områden de 
ligger i, sett till socioekonomiska förhållanden. För att få bättre spridning både geografiskt 
och socioekonomiskt hade det behövts upprättas kontakt med ytterligare ett antal skolor i 
andra geografiska och socioekonomiska områden. Detta hade stärkt validiteten i 
enkätundersökningen i stort, då fler respondenter ger ett statistiskt säkrare resultat. 
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Det var länge svårt att välja vilket teoretiskt perspektiv denna uppsats skulle utgå ifrån. Vid 
förarbetet med uppsatsen skulle valet av teoretiskt perspektiv ingått i samband med att syftet 
med uppsatsen formulerades och enkätfrågorna utformades. En enkätundersökning är 
beroende av att rätt frågor ställs i enkäten för att få rätt typ av data som kan svara på 
syftesfrågor och det teoretiska perspektiv som valts. Det hade varit en fördel att fördjupa sig i 
sociokulturell teori tidigare i processen med uppsatsarbetet. Då det teoretiska perspektivet 
valdes efter att enkätundersökningen redan utformats och skickats ut, saknas ett 
sociokulturellt perspektiv också i de frågor som ställs. Till exempel hade det varit intressant 
att få en bild av respondenternas sociala och kulturella sammanhang genom att ställa frågor 
som ”har du kompisar som skapar musik?”, ”brukar du och dina kompisar prata om 
musikprogram?” eller ”brukar ni skapa musik ihop?” Denna typ av frågor hade fyllt en 
funktion i att svara på vilken typ av sociokulturellt lärande respondenterna möter i sin vardag. 
Enkätundersökningen saknar också frågor som belyser vilket musikaliskt lärande 
respondenterna erbjuds av surfplatta eller smartphones. Fler frågor om hur de använt 
surfplattor eller smartphones i musikundervisningen eller vad de upplever själva att de lär sig 
genom användningen hade behövts för att kunna diskutera eller framhäva något om denna del 
i det teoretiska perspektivet. 

Beslutet att göra en pilotstudie var viktigt för utformningen av den verkliga 
enkätundersökningen. Flera viktiga ändringar och justeringar gjordes efter att pilotstudien 
utvärderats. Dock hade det varit bra att lägga lite mer tid på enkätens utformning i samband 
med utvärderingen av pilotstudien. Till exempel var det tydligt att respondenterna i 
enkätstudien missförstod fråga 6 (se bilaga 1) och svarade ja på frågan trots att de egentligen 
inte skapar musik på surfplatta/smartphone. Detta missförstånd kommer antagligen ifrån att 
TikTok står med i frågan som exempel på applikationer man kan spela in och skapa musik 
med. Många av respondenterna har tänkt att ja, de använder TikTok, och därför svarat ja på 
frågan bara för att i fråga 7 i fritext skriva att de använder TikTok men inte för att skapa eller 
spela in musik. Flera respondenter har också svarat ja på fråga 6 och sedan angett olika 
applikationer där man inte kan skapa eller spela in musik, till exempel Spotify, i fråga 7. 
Redan i pilotstudien märktes det att respondenterna inte alltid förstod vad frågan betydde eller 
vad som menades. I fallet med fråga 6 hade det varit extra viktigt att vara tydlig med vad 
”skapa eller spela in musik” betyder för att minska risken för missförstånd. 

6.3 Fortsatt forskning 
Resultatet antyder att de elever som har ett större intresse för musik också intresserar sig för 
digitala verktyg i musikundervisningen i högre grad. För att vidare undersöka detta föreslår 
jag att titta på om det finns ett samband mellan musikskapande med digitala verktyg och 
generell uppfattning om musikundervisningen. Till exempel kan en attitydundersökning 
utföras där man undersöker om elever som skapar och spelar med digitala verktyg har en 
positivare attityd till musikämnet jämfört med de som inte gör det.  



   

 

27 

 

Denna studie har inte visat hur surfplattor och smartphones över tid påverkar elevers 
förståelse för musik och vad dessa digitala verktyg kan erbjuda sett ur ett längre perspektiv. 
Det skulle vara högst relevant och intressant för musikpedagoger och för förespråkare av 
digitala verktyg att få statistik över hur elever över tid har lärt sig med hjälp av 
surfplattor/smartphones. En longitudinell studie skulle kunna genomföras där målet är att 
undersöka hur elevers musikalitet och musikaliska förmågor utvecklas och påverkas över tid 
genom användning av surfplattor/smartphones som medierande redskap för att spela in eller 
skapa musik. 

Resultatet visar på att endast ett fåtal respondenter var intresserade av att spela in musik med 
olika typer av DAW, något som i resultatdiskussionen fick den möjliga förklaringen att elever 
inte inspireras och inte hittar motivationen att använda dessa mer avancerade applikationer. 
Därför hade det varit intressant att göra en utvärdering av olika typer av applikationer, där 
elever och lärare får bedöma olika applikationer efter olika kriterier, till exempel elevernas 
engagemang vid användning, vilka lärandemoment som kan utföras i applikationen, hur 
enkelt eller avancerat användargränssnittet är och så vidare. En sådan typ av undersökning 
skulle kunna ge mer klarhet i vilka applikationer eleverna föredrar, eller vilka som bidrar till 
att öka deras intresse och motivation för musikundervisningen. 

Slutligen har flera texter som tagits upp i bakgrunden påpekat behovet av rätt utrustning och 
rätt lärarkompetens och erfarenhet vid användning av digitala verktyg i musikundervisningen. 
Denna studies resultat har inte rört denna fråga, men att undersöka detta mer djupgående hade 
varit intressant. Förslagsvis kan en intervjustudie genomföras med musiklärare där de frågas 
ut om sina erfarenheter med digitala verktyg i musikundervisningen, tillgång till utrustning, 
och tillgång till fortbildning och kompetensutveckling inom området. En sådan undersökning 
kan ge vidare insikter i hur lärare ser på digitala verktyg i musikundervisningen, vilka 
möjligheter och utmaningar de upplever vid användning av digitala verktyg och hur deras 
generella kunskaper ser ut. 
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Bilaga 1: Tidsplan 
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Bilaga 2: Enkäten 

 
Jag heter Manuel Fervenza och läser mitt femte år på musiklärarutbildningen vid Kungliga 

Musikhögskolan i Stockholm. Jag skriver denna termin mitt självständiga arbete på avancerad 

nivå. Syftet med uppsatsen är att ta reda på om grundskoleelevers förståelse för smartphones 

och surfplattor kan användas som redskap i musikundervisning. Vidare vill jag undersöka hur 

de digitala verktygen påverkar elevers lust att spela musik. 

 

Som underlag för min uppsats gör jag denna enkätundersökning. Informationen som kommer 

att samlas in i enkäten kommer enbart att hanteras av mig och endast användas till mitt 

uppsatsarbete. Undersökningen är anonym, ditt namn eller andra personliga uppgifter kommer 

inte att samlas in. Din medverkan i studien är frivillig och du har rätt till att avstå eller avbryta 

ditt medverkande utan följder. 

 

1. Hur gammal är du? 
 

2. Vilken skola går du på? 
 

3. Har du tillgång till en surfplatta/smartphone? 
- Ja 
- Nej 
- Vet inte 
 

4. Har du en egen surfplatta/smartphone? 
- Ja 
- Nej 
- Vet inte 
 

5. Hur ofta använder du en surfplatta/smartphone? 
- Flera gånger om dagen 
- 1-2 gånger om dagen 
- 2-3 gånger i veckan 
- 1 gång i veckan 
- Mer sällan 
- Jag har inte tillgång till surfplatta/smartphone 
 

6. Använder du appar för att skapa eller spela in musik eller sång? (t.ex. Garageband, FL 
Studio, Tik Tok m.fl.) 
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- Ja 
-Nej 
- Vet inte 
 

7. Om ja, vilken eller vilka appar använder du? 
 

Nu följer några frågor om hur ofta du använder en surfplatta/smartphone för olika saker. 

 

8. Hur ofta använder du en surfplatta/smartphone för att skapa eller spela in musik i 
appar? (t.ex. Garageband, FL Studio, TikTok m.fl.) 
- Flera gånger om dagen 
- 1-2 gånger om dagen 
- 2-3 gånger i veckan 
- 1 gång i veckan 
- Mer sällan 
- Aldrig 
- Jag har inte tillgång till surfplatta/smartphone 
 

9. Hur ofta använder du en surfplatta/smartphone som ett virtuellt instrument*? 
*Ett virtuellt instrument är ett instrument man kan spela på sin dator, surfplatta eller 
smartphone, som den här virtuella basen i Garageband (bild på Garageband) 
- Flera gånger om dagen 
- 1-2 gånger om dagen 
- 2-3 gånger i veckan 
- 1 gång i veckan 
- Mer sällan 
- Aldrig 
- Jag har inte tillgång till surfplatta/smartphone 
 

10.  Hur ofta använder du en surfplatta/smartphone för att lyssna på musik? 
- Flera gånger om dagen 
- 1-2 gånger om dagen 
- 2-3 gånger i veckan 
- 1 gång i veckan 
- Mer sällan 
- Aldrig 
- Jag har inte tillgång till surfplatta/smartphone 

 

Nu följer några frågor om dina musiklektioner och att använda surfplattor på musiklektionen. 

 

11. Har du någon gång använt en surfplatta för att skapa musik eller spela ett virtuellt 
instrument på en musiklektion? 
- Ja 
- Nej 
- Vet inte 
 



   

 

35 

 

12. Om du fick bestämma, skulle du vilja ha mer eller mindre musikundervisning med 
surfplattor? 
- Mer undervisning med surfplattor 
- Lika mycket som vi har idag 
- Mindre undervisning med surplattor 
- Vet inte 
 

13. Spelar du något vanligt instrument*? 
*Med vanligt instrument menar jag instrument som inte spelas på en surfplatta eller 
smartphone t.ex. gitarr, piano, trummor eller trumpet.  
- Ja 
- Nej 
- Vet inte 

 

Nu följer några påståenden om att spela musik på surfplatta/smartphone. I vilken grad 

stämmer du i dem? 

 

14. "Jag spelar hellre ett vanligt instrument (t.ex. piano, gitarr eller trummor) än ett 
virtuellt instrument* på en surfplatta/smartphone." 
*Ett virtuellt instrument är ett instrument man kan spela på sin dator, surfplatta eller 
smartphone. 
- Instämmer helt 
- Instämmer delvis 
- Lika kul att spela båda 
- Instämmer inte 
- Instämmer inte alls 
- Vet inte 
 

15. "Jag tycker det är kul att spela och skapa musik på en surfplatta/smartphone." 
- Instämmer helt 
- Instämmer delvis 
- Instämmer inte 
- Instämmer inte alls 
- Vet inte 

 

Tack för dina svar! 
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Bilaga 3: Sammanfattning av enkätsvar 
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