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Resumen o abstract

La logica vertical visual de las notas del pentagrama y su incongruente “traduccion” espacial
horizontal en el teclado del piano genera dificultades de lectura en principiantes. Como
propdsito del proyecto de Investigacién-accion se disefid un prototipo de juego computacional
en espafiol dentro del marco del Proyecto de Educacion de la Sistemologia Interpretativa y
juegos como espacios de aprendizaje para facilitar la comprensidn de dicha incoherencia. Se
implement6 con nifios de 7 a 8 afios de edad, observandose que el juego tiene sentido en el
contexto latinoamericano y sirve como apoyo para el proceso de lectura de nifios aprendices.
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Introduccion



El concepto de altura vertical de la vida cotidiana coincide con la ubicacion de las notas en
el pentagrama de acuerdo a que tan aguda (alta) o grave (baja) es su altura sonora. Sin
embargo, cuando esta grafia musical se traduce al piano hay una incoherencia visual
espacial debido a la horizontalidad del teclado del piano, ya que el subir y bajar esta
relacionado con desplazarse hacia la derecha y hacia la izquierda respectivamente.

Como profesora de piano por varios afios se han detectado y experimentado las dificultades
que esta incongruencia genera particularmente en aprendices que inician su escolaridad. Se
trata ademas de un proceso complejo de decodificacion de simbolos musicales que requiere
del desarrollo motriz para que éstos sean transferidos al piano. Son diversos los caminos
gue se toman de acuerdo al caso particular de cada nifio, y que a veces, hacen insistir en un
incremento de la préctica diaria frente al instrumento, buscar un apoyo en otras asignaturas
musicales tedricas, o trabajar el concepto de horizontalidad del teclado de manera separada.

En permanente busqueda de respuestas para un problema con el que convivimos desde hace
siglos, y que forma parte de una realidad como pianistas, se atiende el enfoque del Proyecto
de Educacion de la Sistemologia Interpretativa, que indaga por el lenguaje basico de la
cotidianidad del nifio, de manera que sirva de punto de partida para conducirlo hacia el
juego linguistico especializado de la lectura musical. A partir de este principio se plantea un
disefio orientado hacia la bdsqueda de una situacion educativa que proponga un juego con
un afan de lo ocurrido y que se pueda crear en términos computacionales. Asi mismo el
proyecto se acoge a la propuesta de juegos como espacios de aprendizaje que puedan
recrear situaciones cotidianas de los aprendices y enraizar el aprendizaje en la familiaridad
0 cercania de esa situacion con las vivencias del aprendiz. En base al lenguaje cotidiano que
trae el nifio, se disefian unos elementos de intermediacion que por medio de la animacion y
creando similes, ayuden a construirle los conceptos de direccionalidad y altura propios de la
lectura musical aplicada al piano para que se una experiencia de aprendizaje significativa.

Como proyecto de investigacidén-accion se llevé a cabo un proceso de documentacion y
reflexion durante el disefio pedagdgico y desarrollo del juego computacional. Para la
prueba piloto que durd cuatro semanas se escogieron como participantes estudiantes
principiantes de 7 a 8 afios de clase particulares. Se obtiene como resultado un disefio de
prototipo de juego sistémico en espafiol que tiene sentido para aprendices latinoamericanos
y que contribuye en el proceso de aprendizaje de la ubicacion visual espacial entre notacién
y teclado como apoyo a diferentes métodos de aprendizaje del piano.

Inicialmente se revisa la literatura sobre experiencias documentadas y software existente y
se describen las actividades llevadas a cabo de acuerdo al plan de trabajo. Entre los
resultados alcanzados se incluyen tablas comparativas sobre los software y aplicaciones
estudiados, y la bitacora del disefio pedagdgico y tecnolégico que cuenta la experiencia de
vivida durante el proyecto. Se presentan conclusiones relacionadas con el disefio
pedagdgico, de software, y el proceso reflexivo como investigacidn accion que se llevo a
cabo en el terreno del Proyecto de Educacion de la Sistemologia Interpretativa.

Estado del arte



Actualmente son innumerables los metodos que existen internacionalmente para la
iniciacion del piano, especialmente en el idioma inglés. Cada método se diferencia de los
otros en la manera como se introducen las notas, los valores ritmicos, los elementos basicos
musicales, asi como la inclusion de textos explicativos, formato e ilustraciones. Aqui se
revisan seis ejemplos que se encuentran comercialmente en circulacion, y que han sido
referenciados por importantes pedagogos en revistas especializadas y libros para piano, en
el estudio realizado por Lu, Y. (2012) sobre 18 métodos norteamericanos para piano
publicados entre 1936 y 2006. Son ellos: Easiest Piano Course (Thompson, J., 1955),
Alfred’s Basic Piano Library (Palmer, W. A., Manus, M., y Lethco. A. V.,1981), Piano
Basico de Bastien (Bastien, J., 1990), Hal Leonard Student Piano Library, (Kreader, B.,
Kern, F., Keveren, P. y Rejino, M., 1996), Piano Adventures (Faber, N. y R., 1993) y The
Music Tree (Clark, F., Goss, L., Holland, S., 1993).

El problema del proyecto se presenta en mayor o menor grado con cualquiera de los
valiosos métodos referidos u otros, porque se trata de una situacion espacial visual que no
se puede cambiar, dado que el sistema de notacion no ha variado desde hace varios siglos,
como asi tampoco, la disposicion del teclado. Clementi, M. (1801) en su método para
Pianoforte publicado hace mas de doscientos afios muestra desde un inicio el rango
completo del pentagrama, y a partir de la primera tecla blanca® mas baja del teclado de
aquella época (fa), sugiere ir relacionando las notas siguientes en orden ascendente.

Ferreira, M. (2007), plantea que desde un principio se le presenten al estudiante los dos
pentagramas y no por separado, como suele hacerse a manera de facilitacion, ya que esto
termina siendo como leer dos idiomas a la vez. Frances Clark (1992), pionera de la
pedagogia del piano en Estados Unidos alerta sobre los problemas que trae consigo esta
contradiccién, relacionada con la experiencia cotidiana de altura, de subir y bajar. Ella hace
énfasis en que desde un principio se asocie “arriba” con moverse a la derecha y “abajo” en
direccion a la izquierda del teclado (Clark, F. , 1992).

La profesora surafricana Maria Elizabetha Hesse (2006) descubre la escasa atencion que se
le da al desarrollo de la la asociacidn entre el simbolo y su correspondiente tecla en el
piano, y al proceso de tocar mientras se lee anticipadamente En Johannesburgo, llse
Myburgh (Myburgh, 2010) encuentra que las deficiencias en la lectura a primera vista
tienen que ver con el hecho de que los métodos tradicionales de iniciacién al piano no le
dan la debida importancia a lo que significa enfrentar la disposicion del teclado del piano
antes de leer las notas, para lo cual disefia un juego computacional para nifios de preescolar
basado en la asociacion de los colores, el cuento y el juego.

En Estados Unidos, Marianne Holland (Holland, 1987) plantea que un gran numero de
estudiantes no logra relacionar el entendimiento de los fundamentos de la mdsica
(particularmente la direccion vertical/horizontal de las notas) con la lectura, y la ejecucion

1 Clementi no habla de teclas blancas y negras, sino de teclas largas y cortas.



exitosa de la partitura. Hace uso de un software de teoria musical en su grupo de prueba.
Victoria Tsangari (Tsangari, 2010) se pregunta si los materiales de ensefianza del piano se
mantienen al dia con los estudios de psicologia, neurociencia y educacién musical para
ofrecer una instruccién actualizada y en base a las investigaciones en estos campos, disefia
un entrenador electrdnico de lectura a primera vista (sin haberse ensayado antes).

De acuerdo a Tsao-Lim, M. W. (2006), Music Ace es el software comercial de mayor uso
entre los profesores independientes en Estados Unidos. La incoherencia visual espacial
(Nota/tecla) se trabaja a través de la animacion de las notas en el pentagrama (en forma de
caritas que cantan y sonrien cuando la respuesta es acertada) y su correspondiente tecla
iluminada en verde. Music Games es un juego complementario tedrico para el método
Alfred para piano, pero puede ser utilizado con cualquier cartilla de iniciaciéon.

Como software exclusivamente para leer notas, Piano is fun, aprovecha la animacién para
que el principiante localice en el teclado la nota que se va desplazando en el pentagrama, o
seleccionando su nombre. Como dice su autor, es un juego australiano especificamente
disefiado para ayudar a nifios y adultos a leer notas, y no enfocado en probar lo que se sabe.
El software canadiense Children’s Music Journey presenta una ingeniosa manera de
relacionar directamente la lectura del pentagrama y el teclado del piano, a través del teclado
del computador en donde se ubican los 10 dedos simulando la posicion de do central.

La profesora rusa Hellene Hiner (Hiner, 2009), explora una novedosa manera para aprender
a tocar el piano a través del juego computacional. Softmozart su invento patentado,
consiste en girar el pentagrama 90° hacia la derecha para que coincida con la horizontalidad
del teclado. Dentro de la misma linea, en Piano Wizard Academy es el teclado el que se gira
90° hacia la izquierda, para espacialmente coincidir con el pentagrama, utilizando el color
para asociar cada tecla del piano con las notas del pentagrama.

Entre las aplicaciones para iPad y Android revisadas, se resaltan Mini Maestros Piano
Learning (McGee, B., 2011), Pluto Piano (Pluto Games, Inc) y SB Piano Pro (Eike
Interactive, 2009). La primera permite al aprendiz manipular con su dedo las notas dentro
de las lineas y espacios relacionandolas con el teclado. En la segunda, el jugador con su
dedo sube y baja al pinglino Pluto dentro del agua, en las lineas y espacios del pentagrama.
En la tercera, la animacion a través del personaje, muestra de manera clara el subir y bajar
por las teclas, aunque no se relaciona con el pentagrama.

Siendo la lectura de notas un componente de la lectura a primera vista, los descubrimientos
de Tsangari son importantes para tener en cuenta. El proyecto planteado, al igual que el de
Myburgh, Holland y Hesse, surge a partir de las necesidades detectadas en la practica
docente, pero profundiza sélo la lectura de notas. La propuesta se nutre de las experiencias
vividas por Myburgh en Suréafrica, también representa un importante referente por tratarse
de una investigacion-accion que en el caso de la propuesta, se llevarad a cabo en el terreno
del Proyecto de Educacién de la Sistemologia Interpretativa.



Se revisa por tanto en primer lugar, el documento base Educacion y la Reconstitucion de un
lenguaje madre del profesor Fuenmayor (2000) quien concibe la educacién como un
proceso humanizador, cuyo rol principal consiste en la formacion integral de las personas
ligada a su lenguaje, cotidianidad, cultura y sociedad. El proyecto educativo esta vertebrado
en la lectura de cuentos que comprende dos momentos: el cultivo de cuentos, en el que a
partir de la lectura completa tienen lugar otras actividades con el lenguaje oral y escrito, y
la derivacion de contenidos tematicos a propdsito de los cuentos, que de manera integral
encuentra un punto de conexion con otras asignaturas. El proyecto propone un texto guia
para el maestro con el doble propdsito de que mientras ensefia aprenda.

El video Paideia Educacion con sentido para la vida, ofrece un testimonio de
compenetracién a manera de un director musical y su grupo de musica de camara, con los
fundamentos pedagogicos que se viven y respiran en la Casona y su patio, en donde se lleva
a cabo el proyecto piloto de Paideia. Como expresan el profesor Fuenmayor y los
profesores del claustro, se busca no solamente darle sentido al ocurrir en la vida, y a la vida
en general, sino ofrecer la oportunidad al nifio de que disfrute de ese sentido de las cosas
para que tenga gusto y placer por aprender, creyendo en si mismo, descubriendo que puede
hacer las cosas mejor y bien, encontrando riquezas propias que antes no tenia. El ejercicio a
través del juego pasa inadvertido por los nifios asi como el rol del maestro procurando que
el nifio descubra el conocimiento, a través de la experiencia, la observacion, la curiosidad
natural. Se involucra a los padres de familia dentro del proceso formativo.

Escuela Paideia Recuperando el sentido de la vida (Miliani, M.) es una muestra en vivo de
algunas actividades dentro de la “cultura escolar” que promueve un “vivir-aprender”,
partiendo del cultivo de cuentos; entre ellas: el desarrollo de habilidades de razonamiento
I6gico-matematico relacionadas con problemas de la vida cotidiana y los recesos en los que
a través del juego casi siempre en equipos, los alumnos sin percatarse, experimentan
conceptos relacionados con la orientacion espacial, y percepcion dimensional. Como dice
su autora: “En Paideia se juega aprendiendo y se aprende jugando”.

Gélvez (2010) describe una situacién educativa tomando como base el principio educativo
del juego de adivinar un namero, que el nifio desde su propia cotidianidad, a medida que
piensa como ha logrado adivinar, va entretejiendo el nuevo conocimiento del Algebra,
apropiando el concepto con sentido para la vida.

El informe Erase una vez (2001) muestra como se asumio la tarea de disefio de software
educativo atendiendo los lineamientos del proyecto de Educacidon segun los cuales se
interpreta como fomento a las relaciones no instrumentales, un modo de disefioc mas
artistico que metddico, que permite una dinamica mas reflexiva durante el proceso. Para
finalizar, se revisa la publicacion del Principe Feliz como producto de software
multimedial terminado, como respuesta al proyecto de Educacién de la Sistemologia, en
donde se muestra como se derivan contenidos tematicos a partir del cuento.

El proyecto de educacion de la Sistemologia ofrece al proyecto, un enfoque de afan de
sentido, que tenga significado para el nifio y propicie el disfrute de aprender.



Descripcion de la experiencia
De acuerdo al cronograma de trabajo se llevaron a cabo las siguientes actividades:

1. Revision de la literatura y software existente

1.1 Revision de la literatura

1.1.1 Tesis
A partir de la busqueda que se realizo en la base de datos de ProQuest segun los criterios
Piano notation, Piano elearning, Note Reading, Piano Sight-reading se obtuvo como
resultado las siguientes tesis sobre temas cercanos a los del proyecto:

Tesis

Hesse, M. E. (2006). Association and co-ordination of notation with piano keys in the development of sight-
reading for the piano beginner. (Tesis de Maestria)

Holland, M. (1987). The effect of computer instruction on the vertical/horizontal music reading skills of the
grand staff for students enrolled in senior high school beginning keyboard classes. (Tesis doctoral).

Myburgh, 1. (2012). Investigating the value of a computer game as introduction to piano learning for
developing sight-reading skills in beginner piano students. (Tesis de maestria).

Tsangari, V. (2010). An interactive software program to develop pianists’sight-reading ability. (Tesis
doctoral).

Tsao-Lim, M. W. (2006). The implementation of technology into the curricula of selected independent
piano studios. (Tesis doctoral).

1.1.2 Métodos para piano
Se escogieron los mas representativos: Alfred’s Basic Piano Library (Palmer, W. A,
Manus, M., y Lethco. A. V., 1981). Piano Bésico de Bastien (Bastien, J., 1990), Hal
Leonard Student Piano Library, (Kreader, B., Kern, F., Keveren, P. y Rejino, M., 1996),
Piano Adventures (Faber, N. y R., 1993), Easiest Piano Course (Thompson, J., 1955) y The
Music Tree (Clark, F., Goss, L., Holland, S., 1993).

A manera de mirada retrospectiva se revisa Introduction to the Art of playing on the
Pianoforte (Clementi, 1801), primer método para el instrumento publicado por famoso el
compositor, intérprete, pedagogo y constructor de pianofortes en Londres.

1.1.3 Libros
Clark, F. (1992). Questions and Answers Practical Advice for Piano Teachers, Ferreira, M.
(2007). Lectura a primera vista.

1.2 Revision de software y aplicaciones (ipad y android)
Se realizo en la web una busqueda preliminar de software relacionado con el aprendizaje
del piano en general, asi como de aplicaciones de Apple y Android.

1.2.1 Software comerciales
Children’s Music Journey, Hiner, H. Softmozart software, Las notas del piano, Music Ace,
MusiAH, Music Games, Piano is Fun, Piano Suite Premier, Piano Wizard Academy.
Software, My piano



1.2.2 Aplicaciones ipad/ iphone
PianoBird, Piano Tutor, Grand Basics, Mini Maestro, KeyWiz, Piano Dust Buster, Hello
Kitty. Piano Monkey y Pluto Piano.

1.2.3 Aplicaciones para android
Virtual piano Trainer y SB Piano Pro

Se disefia una tabla comparativa del software y aplicaciones revisados en base a los
criterios en funcidn de los objetivos del proyecto (Ver Tabla 1).

1.2.4 Revision sobre el proyecto de Educacion de la Sistemologia interpretativa
Se revisaron las siguientes lecturas: Educacion y la reconstitucion de un lenguaje madre
(Fuenmayor, 2000), Escuela Paideia Recuperando el sentido de la vida (Miliani, M.), Una
interpretacion de la experiencia educativa del 7° grado en Paidea como puesta en escena
del proyecto de Educacion de la Sistemologia Interpretativa (Gélvez, 2010) Erase una vez..
Cuentos multimediales para reflexionar acerca de una relacion no instrumental del
Hombre con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en Educacion.

Asi mismo, se reviso el Video Paideia Educacion con sentido, y el Software computacional
El Principe Feliz (Villareal, M).

2. Disefio pedagdgico/Documentacion y reflexién sobre el disefio educativo

2.1 Disefio pedagogico

En base a las cuales se elabord una reflexion grafica en la cual se sitGa la propuesta dentro
de un espacio de juegos (Gélvez, 2010), acercando al aprendiz al concepto abstracto de
altura con su experiencia previa cotidiana y el lenguaje basico, haciendo énfasis en las
metaforas (Ver Figura 1).

Se realiz6 una auto-entrevista en la que se describe lo que es una clase privada de piano con
un principiante, los métodos de aprendizaje que se utilizan, como se trabaja el concepto de
altura, las interacciones que tienen lugar, y las principales actividades que se llevan a cabo.
Asi mismo se ahonda en la implicaciones que hay dentro de la incoherencia visual espacial
entre pentagrama y teclado, las dos formas de subir y bajar en el pentagrama, las diferentes
maneras de visualizar una nota musical de acuerdo a su valor ritmico, las variables de
representacion de las notas dentro del pentagrama, y la relacion visual entre pentagrama y
teclado cuando se tienen notas seguidas y notas no seguidas.

A partir de esa experiencia en vivo se especifica lo que se va a tomar de la clase presencial
para el disefio de juego, justificando los elementos de intermediacion disefiados (un
ascensor, carreta y huellitas de conejo) para facilitar la comprension de ubicacion de las
notas en el pentagrama y su traduccion en el teclado. También se describe como surgen los
personajes con los que va a interactuar el nifio.



En un cuaderno de apuntes a mano se realizaron los esbozos graficos iniciales a manera de
reflexion, de los cuales surgen los primeros bocetos en power point del disefio del prototipo
del juego. En cuanto a los requerimientos para el software, se hace un ordenamiento de
acuerdo a Galvis (1992).

2.2 Documentacion y reflexién sobre el disefio educativo

Se elaboré una bitacora de reflexién sobre el disefio pedagdgico profundizando sobre otras
implicaciones de visualizacién y correspondencia inherentes a la incoherencia visual
espacial. Asi mismo se dio cuenta de la reflexion sobre el desarrollo del juego teniendo en
consideracién aspectos como Estructura de juego, Zonas de la pantalla, Elementos
graficos, Animacion, Introduccion de nuevos elementos vivenciales, Textos, Manipulacién
directa por parte del nifio, Archivos de audio, Narracion.

A partir de los Bocetos iniciales se hicieron diversas modificaciones a medida que se
reflexionaba sobre el disefio y desarrollo del juego.

Se elabor6 un guion para el profesor en donde se describen los juegos que conforman la
propuesta de prototipo de juego, incluyendo los roles de los agentes de interaccion que
intervienen en él.

3. Desarrollo del juego computacional y Prueba piloto

3.1 Desarrollo del juego computacional

Inicialmente se consider6 para el desarrollo de juego el programa Game Maker, pero por
dificultades que se presentaron con los desarrolladores contactados, se realizo finalmente en
Adobe Flash por la persona encargada. Se tuvo la oportunidad de participar con la
desarrolladora en el proceso viendo los avances y dificultades que se presentaban, y
haciendo modificaciones y adiciones sobre la marcha.

3.2 Prueba piloto
Se establecieron unos lineamientos de disefio para la prueba de Pretest / Postest y se
elaboro un cuestionario de 20 preguntas de escogencia multiple.

El prototipo de juego se probd durante un periodo de cuatro semanas con cuatro nifios
aprendices de 7 a 8 afios de edad, que reciben clases particulares de piano; se probd un
juego en cada sesion semanal. Teniendo en cuenta que las clases son individuales y que
cada nifio lleva un proceso diferente de aprendizaje de acuerdo a sus caracteristicas y
necesidades, se realiz6 una prueba practica en el piano, que de manera complementaria
mostrara un perfil previo. Durante la prueba se reflexiono sobre la interaccion de los nifios
con el juego (como actor del proceso de aprendizaje), incluyendo la interaccion con los
personajes, textos, elementos del disefio, y la herramienta (como instrumento mediador).
Asi mismo a modo de puente entre el Pretest y Postest se hace referencia a algunas
mejorias que se observaban y se vislumbraban dentro del proceso de aprendizaje. Desde la
oOptica de la ensefianza también se reflexiond sobre el uso del juego, lo que funciond y lo
que se puede mejorar.



Resultados alcanzados

¢ Como fue la experiencia del disefio educativo y tecnolégico?

La experiencia del disefio educativo del prototipo de juego computacional propuesto se
asemeja a la de un “viaje” en el que inicialmente se trazan unos destinos dentro de unos
tiempos estipulados, pero que de acuerdo a lo que se va viviendo y a las circunstancias de
cada lugar, va modificAndose y profundizandose de tal manera, que cuando se acerca a la
meta final, trae consigo un “equipaje” lleno de reflexiones, vivencias y ganancias
enriguecedoras, no solo para el disefio de la propuesta, sino para el quehacer docente.

Gracias a los avances tecnoldgicos de nuestro tiempo, a través del computador y del
internet, rompiendo la barrera de la distancia geografica se logro un “desplazamiento” por
diferentes paises para revisar lo que habia disponible en tesis, libros, y aplicaciones para
android y ipad y asi como de juegos computacionales. ¢Seria posible disefiar algo que no se
hubiese hecho antes? (Y dirigido especialmente a principiantes latinoamericanos?. Esta
fase inicial fue como un dialogar con otros pedagogos sobre las necesidades que
encontramos en nuestro quehacer diario con nuestros estudiantes, en donde sin importar la
procedencia ni el idioma, se tenia en comun el lenguaje universal de la musica y el piano,
un bagaje de experiencia, y ante todo una brajula cuyo norte era el mejoramiento de la
lectura musical en el piano de nuestros estudiantes. Se comparan entonces los software y
aplicaciones revisados, y se esbozan los primeros planos en donde se establecen unos
parametros educativos para el disefio educativo (ver Tabla 1)

Con unos primeros planos de criterios “bajo el brazo”, se emprende entonces el “trayecto”
por el terreno de la Sistemologia Interpretativa en la cual se cimento el disefio educativo. Se
toman como base las experiencias previas cotidianas y el lenguaje béasico del nifio para
relacionarlo con el lenguaje propio musical de manera que el aprendizaje tenga sentido de
vida para el nifio. Se reflexiona sobre como facilitar en un escenario de aprendizaje de
juego, lo abstracto y lejano al nifio (la incoherencia de altura), para que por medio de la
“pita” el pueda enrollar y soltar, es decir, arraigar el aprendizaje, ddndole sentido a partir de
experiencias de su diario vivir y lenguaje cotidiano (ver Figura 1). ;Qué elementos
entonces podrian introducirse dentro del disefio, que se relacionaran con la experiencia
previa de subir y bajar verticalmente por una escalera, o diagonalmente por unas gradas? El
lapiz fue el instrumento aliado que permiti6é que se plasmara y se ahondara graficamente en
un cuaderno de apuntes, la problematica, y empezaran a cobrar vida los pre-disefios. Por un
lado, se profundiz6 sobre la incoherencia visual espacial de la lectura musical aplicada al
piano y su correspondencia en direccionalidad con la lectura de texto, lo cual ayudo6 a
comprender mejor los retos que afronta un nifio que apenas comienza su proceso de
lectoescritura escolar. Por otro lado, /Qué podria darle movimiento a las notas del
pentagrama, llenas de vida cuando se ejecutan en el instrumento, pero que en su estado
normal, son estaticas? A través de diversos trazos se esbozaron diversos vehiculos de
transporte que fueran familiares para los nifios.

La auto entrevista sobre como es una clase particular de piano con un principiante propicié
un auto encuentro con el ejercicio docente, las dificultades que se presentan en las primeras
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etapas de la lectura del pentagrama, las estrategias, y las actividades que tiene lugar en este
espacio, en el que a diferencia de otros contextos, como el formativo a nivel conservatorio,
no se tiene el apoyo de asignaturas tedricas y practicas musicales. Este paso significo
sumergirse en otros asuntos relacionados, los cuales en un momento parecieron estaban
desviando el camino, pero finalmente brindaron una dimensién mas amplia y profunda de
la incoherencia planteada y sirvieron como materia prima para el disefio pedagdgico. Se
crearon entonces a manera de coordenadas en el terreno escogido, los primeros bocetos
sobre los cuales se construyo el disefio educativo. Asi mismo, como se reflexiono sobre los
calculos para la construccion, o requerimientos iniciales del juego, ordenados de acuerdo a
los lineamientos de Galvis (1992).

Aunque la autora ha publicado libros de iniciacion al piano para nifios de 4 a 6 afios de
edad, no tenia experiencia en disefios computacionales, y se encontraba en desventaja
porque generacionalmente no habia crecido con los juegos de computador. ;Cémo disefar
tecnologicamente un juego dirigido a los nifios quienes suele decirse son nativos digitales?
En primer lugar se hacia necesario situarse en el papel del nifio frente al juego; ¢Qué veria?
¢Qué experimentaria? ¢;Coémo incorporar al mismo tiempo tantos asuntos que se derivaban
a partir de una sola pantalla? Se revisaron diversos juegos comerciales y a través de
herramientas como Scratch y Adobe Flash se hicieron algunos experimentos de animacion.

A lo largo de las semanas que durd el viaje, se dejo registro de las reflexiones y cambios de
los bocetos iniciales en una bitdcora digital. En ella se plasmaron las dudas que
permanentemente surgian ¢Cuales eran las teclas mas indicadas de interaccion para nifios
de 6 a 8 afios empezando su escolaridad? ;Qué tanto contenido se debia introducir en cada
juego? (Qué mejoras graficas se podian hacer? Con respecto al texto, ¢qué palabras del
lenguaje cotidiano iban a dialogar con el lenguaje propio de la lectura musical? ;Qué
metaforas iban a servir de puente entre la vivencia previa del nifio y el aprendizaje? ;Qué
elementos de juego se introducirian? El juego 1 fue clave en el disefio, porque a manera de
molde en arcilla fue modificandose y a su vez fue dando forma a los otros juegos.

Fue una etapa de constante reflexion porque el plano final no solo incluia el disefio
“arquitectonico” del juego, sino otros aspectos de funcionamiento. El desarrollo de juego
fue un recorrido en el que se tuvo que virar en diversas direcciones, incluso, detenerse por
algunos momentos cuando se encontraban aparentes caminos sin salida, pues no todo lo que
se habia disefiado en cuanto a animacion, por ejemplo, para brindar flexibilidad de
exploracion en algunas secciones del juego al nifio, fue siempre posible por efectos de
programacion. Este trayecto de retos hizo que se replantearan muchos aspectos y se
propusieran otras rutas, que finalmente enriquecieron el prototipo.

Este caminar reflexivo sobre el disefio también volvié la mirada atras. Los nombres de los
tres personajes que interactGan con el nifio en el juego (Lucerito, Jacobo y Martin), se
inspiran en tres de los maestros de la autora, quienes fueron participes de su proceso
formativo en diferentes etapas, y con quienes ha existido un vinculo afectivo muy especial®.

2 Se rinde tributo a los maestros Luz Maria Bonilla, Jacob Maxin (qg.e.p.d) y Harold Martina.
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En la Tabla 2 se muestra la version final de la Exploracion A o sesion preliminar de cada
uno de los juegos, que precede a la Exploracion B y finalmente conduce a la Actividad
propiamente dicha, en la cual el nifio juega a su propio ritmo y al final obtiene un puntaje.

Tabla 2. Descripcion del juego

_Se— | El'Juego 1 parte de la experiencia previa del nifio de subir y

= F== . || bajar verticalmente por una escalera, y propone como

~ || elemento de intermediacién un ascensor (cuyo 0jo

é transparente representa la nota), que va haciendo paradas a

ﬂ : ‘ medida que sube y baja por las lineas y espacios del

2= pentagrama. Tiene como proposito que el nifio se familiarice

con los movimientos verticales en el pentagrama

simultdneamente con los movimientos horizontales del
teclado.

JUEGO 1

En este juego se toma como base para el disefio pedagdgico,
la manera inclinada de ir hacia arriba y hacia abajo de la
8 vida cotidiana del nifio, como cuando sube y baja por las
,4 gradas de un piso a otro. Tiene como proposito que a través
de la llanta transparente de carreta, y sus dos
representaciones visuales (subiendo y bajando), el nifio se
LLRIE | I0IRLIRIRLLE familiarice con el movimiento ascendente y descendente

inclinado que tiene lugar durante el proceso de la lectura de
s e o i s v et i [ dos o mas notas, y su correlacion simultanea de
desplazamiento horizontal en el teclado.

JUEGO 2
\G
3

s El juego 3 tiene como punto de partida las dos vivencias
= ¥ < | cotidianas de subir y bajar (vertical y diagonalmente) del
nifio, trabajadas de manera separada en los juegos 1y 2. Su
propdsito consiste en que a través del elemento de
intermediacion (las huellas del personaje conejo), se pueda
facilitar visualmente la comprension de la direccionalidad

® tanto vertical y diagonal en el pentagrama, de manera
LLLLDLLULLRLLE L simultanea con la direccionalidad horizontal en el teclado
: adicionandose el criterio del nombre de la nota y tecla.

JUEGO 3

Necesito tu ayuda para escalar por las lineas y espacios del pentagrama hasta Begar a la zanshoria. Después
bajamos hasta la tecla més baja. Usa las teclas &% y observa como se luminan s tecias en el piano.

Tiene los mismos propdsitos pedagdgicos del Juego 3. La
diferencia radica en que el Juego 3 busca la familiarizacion
del nifio con la distancia menor que hay entre dos notas
(intervalo de 2%) o notas seguidas, mientras que este juego
trabaja los saltos o intervalos de 3% Ademas de la vivencia
de subir y bajar del nifio, se adiciona la de pisar areas y

CLLRLRLIRIRLIRIRLIE lineas en el juego de la rayuela.

Atencién! Primero por los espacios | Usa las tecias
éSabe: ver

JUEGO 4
i

estos saltos en el piano?

¢ Como fue la experiencia con el uso del juego?

El destino final del proyecto era probar el juego computacional con un pequefio grupo de
nifos por espacio de 4 semanas. Durante la prueba se pudo observar y reflexionar sobre la
interaccion del nifio con el juego y su proceso de aprendizaje, lo cual sirvid a manera de
puente, para vislumbrar algunos de los resultados que se obtuvieron en el Postest, que se
muestran comparativamente en la Gréafica 1.
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Grafica 1

Comparacion de respuestas correctas
del Pretest y Postest por cada nifio

- 100% 959, 100% 0% 90% 90%
1 2 3 4

Se observa un evidente progreso en todos los nifios después del juego resaltandose el
notorio mejoramiento del nifio 4 (de 30% a 90%) y del nifio 1 (de 65% a 100%) quienes
obtuvieron el porcentaje mas bajo en el Pretest. De igual manera se destaca la mejoria en el
nifio 3 quien subié de 70% a 90%; si bien el nifio 2 logrd el puntaje mas alto antes del
juego, también mejoré al 100% , ya que al igual que los otros nifios, tampoco empeord ni se
quedo en el mismo nivel.

Asi mismo, de acuerdo al perfil previo en el piano de cada uno de los nifios, en la prueba
practica después del juego se observd no solamente mejoramiento y superacion de algunos
aspectos de lectura propios de cada nifio segln sus caracteristica y dificultades, sino que se
hizo evidente una mayor auto confianza frente a las indicaciones de cOmo tocar sus piezas.

Grafica 2

Comparacién de respuestas correctas por categorias para todos los nifios
antes y después del juego

100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 9
100% 88% 88% 88% 97%
Ste 5%
I 1
. N
& S A, s & N N & 3 S F
& > 5 3 S s % < < & & K O
& ¥ ¥ o & N & o & & \ IS
> © & K& <% R & & & & & &
<Q°‘ é}m & & &é}'zr 0&6 & & Q@ &0 < Q@
& > ? $ < s &
& 6&0 e&’% é@\ o & \é\-é o@“ &
& & ) o« N $
X Qe\ N o

Categorias: D DIRECCIONALIDAD l CORRELACION D DISTANCIA l ALTURA D VISUALIZACION

En la Gréafica 2 se observa después del juego un logro de 100% en todas las subcategorias
de Distancia, Altura y Visualizacion. Con respecto al Pretest, se resalta en Altura el notable
mejoramiento en el movimiento descendente (25%-100%), la distancia de saltos (38%-
100%), la Correlacion Nota/Nombre-Tecla/Nota (38%-100%) y Direccionalidad de la
mano derecha (38%-100%). Si bien en este caso no se puede hablar de una diferencia
significativa, hay una notoria mejoria en el promedio total de los nifios, de 61% a 97%.
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Tabla 1. Comparacion de software y aplicaciones revisados

Tabla comparativa de software ¥ aplicaciones (ipad v android) en base a criterios en funcidn de los objetivos del proyecto -

Valor I motas —
Ritma ek
4 . :
= - 2 L
= 3 B g | £ i
: : £ g E| £
B = E | # | 2 #
Flane Is fun I «

s

o | Flane Wizard « «

; Musie Games T

w +

a1 | Seltmozart o 2

r | ifruitlines) +

2 [ Children's -

Musle
Journey
Muszic Ace -

Al Flans Bird Il

]F Flana Tuter - - «

i Gerand Basics o Il

“ [ Minl Muestro Il

a

c Plano Dast - -

i | Bluster

o | Hello Kitky rl

I Pluto Flans Il

[

0 Plans Maenkey Il
Virtual plane Il
Trainer
5B Flane Pro F]

+

- Version comercial alternativa
1 En resaltador amarilla
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Figura 1. Reflexion grafica dentro del marco del Proyecto de Educacion de la Sistemologia Interpretativa

concepto de 31 Reflexion grafica

rivacién de

conocimientos de

otras dreas a partir

de la lectura de

cuentos Relacién con lo
cotidiano, el

O contexto y

) corperalidad
o

-_B_ljsqueda de sentido
racionalidad holistica

E - § © Ecapitin
Juegos como Experiencias de la ®|8 El Principe
e vida cotidiana % E &8 %- delaCapa o
S AN
Slalo|l s Herramientas educativas
Cultivo de computacionales
narrativas Esbozo historia entoldgica
Géwvez (2010) de la educacidn
Reconstruccién del ‘ Conocimiento no reduccionista

Cultura escolar

Se juega aprendiend
¥ se aprende jugand

Espacios de
socializacién

Qo

lenguaje madre

Enraizar el aprendizaje

Insercidn de la educacién
formal en el lenguaje madre

Elaboracién propia en base a las lecturas de Fuenmayor (2000), Gélvez (2010) y Magaly E. Emiliani de Davila

15



Conclusiones y recomendaciones

El disefio educativo apoyado con TICs fue una experiencia novedosa y enriquecedora en
los siguientes aspectos. Como profesora de piano en busqueda permanente de caminos que
llevan a encontrar soluciones a las dificultades de aprendizaje de los estudiantes, este
proyecto se convirtié en una oportunidad de profundizacion sobre el quehacer docente del
cual surgi6 una propuesta que pudo ser probada en vivo con los nifios y que brind6 para la
autora una valiosa retroalimentacion por parte de cada uno de los nifios, no solamente con
respecto al disefio educativo, sino como diagndstico que ilumina los pasos a seguir con el
proceso individual de los participantes, y por ende, de futuros aprendices.

Con experiencia previa en el disefio de libros de iniciacién y materiales pedagdgicos, el
proyecto involucrando las TICs, requirié para la autora una familiarizacion con algunas
herramientas tecnoldgicas que ayudasen no solo a experimentar los juegos a los que las
nuevas generaciones estan naturalmente expuestos hoy en dia, sino a anticipar y a pensar en
lo que el nifio veria y experimentaria a través de los botones y la animacion de la propuesta,
tan diferente a cuando se elabora por medio de un papel y lapiz. La propuesta plantea un
sendero a recorrer a nivel nacional ya que de acuerdo a Mojica (2011), solamente se
registran 6 producciones intelectuales universitarias sobre la musica y software en
Colombia (2000-2010), de las cuales ninguna se refiere al aprendizaje del piano.

A través del ejercicio reflexivo de la investigacion-accion se pudo dimensionar el disefio
educativo y de software desde una Optica mas amplia, en la que se vivieron diversos roles
como profesora, entrevistadora, entrevistada, disefiadora educativa, disefiadora grafica (de
la manera méas elemental), observadora e implementadora, y que dejé como resultado un
cuaderno de reflexion gréfica, bocetos del disefio pedagdgico y una bitacora de reflexion
sobre el disefio, desarrollo y prueba piloto con un adorable grupo de nifios.

Finalmente, el juego se propone como un aporte al estado de arte de la problematica de
incongruencia visual espacial aplicada al piano para aprendices latinoamericanos, con un
enfoque del proyecto de educacion de la Sistemologia Interpretativa, en donde cada detalle
se procura tenga sentido para el nifio y el propésito pedagdgico estd por encima del
desarrollo tecnologico. Se parte de la experiencia de vida del nifio, de su lenguaje basico
que a través de la estrategia educativa se entrelaza con el lenguaje especializado de la
musica, en busca de un aprendizaje que sea significativo, con sentido y que procure el gusto
por el aprendizaje. Siguiendo los lineamientos del proyecto de educacion, se presenta un
Guion para el profesor, en donde se describe el juego computacional.

Partiendo de que dentro del grupo de prueba habia un nifio zurdo cuyos resultados del
Pretest mostraron dificultades de direccionalidad en la mano derecha, se recomienda hacer
estudios comparativos entre nifios principiantes diestros y zurdos como continuacion de
este proyecto. Se sugiere para estudios posteriores trabajar el topico de notas repetidas, el
cual por limitaciones de cronograma no pudo incluirse en el juego. En la prueba practica
antes de la prueba piloto se evidencio que los nifios presentaban dificultades con este
aspecto.
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