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RESUMEN

La logica vertical visual de las notas del pentagrama y su incongruente
“traduccién” espacial horizontal en el teclado del piano genera dificultades de
lectura en principiantes. Como propésito del proyecto de Investigacion-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 comprensién de dicha incoherencia. Se implementé
con aprendices de 7 a 8 afios, observandose como resultado que el juego tiene
sentido en el contexto latinoamericano y sirve como apoyo para diferentes

métodos de aprendizaje del piano.

PALABRAS CLAVE

Lectura de notas, Aprendizaje de piano, Iniciacion al piano, Sistemologia

interpretativa, Software para piano.

LINEA DE INVESTIGACION

Pensamiento Sistémico

El trabajo presentado es la culminacién de los estudios de Maestria en E-learning
realizados en la Universidad Autbnoma de Bucaramanga en convenio con le

Universitat Oberta de Catalunya.
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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 que se toman de acuerdo al caso
particular de cada nifio, y que a veces, hacen insistir en un incremento de la
practica 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 linglistico especializado de la lectura
musical. A partir de este principio se plantea un disefio orientado hacia la
basqueda de una situacién 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 o cercania de esa situacion con las vivencias del aprendiz.

14



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 con miras a que el aprendizaje tenga sentido. Se procura todo lo

gue se incorpore en el disefo sea significativo para el nifio.

Como proyecto de investigacion-accion se llevdo a cabo un proceso de
documentacién y reflexion durante el disefio pedagdgico y desarrollo del juego
computacional. Para la prueba piloto que durdé 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 notacion 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 bitdcora del disefio pedagogico y
tecnoldgico que cuenta la experiencia de vivida durante el proyecto. Se presentan
conclusiones relacionadas con el disefio pedagogico, de software, y el proceso
reflexivo como investigacion accion que se llevé a cabo en el terreno del Proyecto

de Educacion de la Sistemologia Interpretativa.

15



1. ESTADO DEL ARTE

Actualmente son innumerables los métodos 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, el nivel de complejidad planificado, 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.* 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 situacién espacial
visual que no se puede cambiar, dado que el sistema de notacién no ha variado
desde hace varios siglos, como asi tampoco, la disposicion del teclado. Muzio
Clementi en su método para Pianoforte publicado hace méas 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.

L' LU, Y. Survey of Eighteen North-American Piano Method Books: Repertoire Selections and
Categories. Tesis de Maestria. Ottawa: University of Ottawa, 2012. Disponible en internet:
https://www.ruor.uottawa.ca/en/handle/10393/23178

2 CLEMENTI, M. Introduction to the Art of playing on the Piano Forte. Londres: Clementi, Banger,
Hyde, Collard & Davis, 1801.

3 Clementi no habla de teclas blancas y negras, sino de teclas largas y cortas.
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Ferreira?, plantea que desde un principio se le presenten al estudiante los dos
pentagrama 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®, pionera
de la pedagogia del piano en Estados Unidos alerta sobre los problemas que trae
consigo esta contradiccion, 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.

La profesora surafricana Maria Elizabetha Hesse® descubre la escasa atencion
gue se le da al desarrollo de la asociacion entre el simbolo y su correspondiente
tecla en el piano, y al proceso de tocar mientras se lee anticipadamente. En
Johannesburgo, llse Myburgh’ 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® expone como problema de investigacion,

el que un gran numero de estudiantes no logra relacionar el entendimiento de los

* FERREIRA, M. Lectura a primera vista. Lima, Peru: Depdsito Legal, Biblioteca Nacional del Pera, 2001.

® CLARK, F. Questions and answers practical advice for piano teachers. Northfield, IL: The Instrumentalist
Company, 1992.

6 HESSE, M. E. Association and co-ordination of notation with piano keys in the development of sight-reading
for the piano beginner. Tesis de Maestria. Recuperado de la base de datos ProQuest Dissertations and
Theses (UMI 0668037). 2006.

"MYBURGH, I. Investigating the value of a computer game as introduction to piano learning for developing
sight-reading skills in beginner piano students. Tesis de Maestria. Johannesburg: University of the
Witwatersrand, 2012. Recuperado de http://wiredspace.wits.ac.za/handle/10539/12690

8 HOLLAND, M. 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 de Doctorado. South
Carolina: University of South Carolina, 1987. Recuperado de la base de datos ProQuest Dissertations and
Theses. (UMI 8714962)
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fundamentos de la musica (particularmente la direccion vertical/horizontal de las
notas) con la lectura, y la ejecucién exitosa de la partitura. Hace uso de un
software de teoria musical en su grupo de prueba. En el mismo pais, Victoria
Tsangari® 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 instruccion actualizada y en base a las investigaciones en estos campos,

disefia un entrenador electrénico de lectura a primera vista.

De acuerdo a Tsao-Lim'®, 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 iniciacion.

Piano is fun'' aprovecha la animacién para que el principiante localice en el
teclado del piano la nota que se va desplazando en el pentagrama, o seleccione
su nombre. Como dice su autor, el juego australiano estd 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

® TSANGARI, V. An interactive software program to develop pianists’sight-reading ability. Tesis de
Doctorado. lowa: University of lowa, 2010. Recuperado de http://ir.uiowa.edu/etd/3393

19 TSAO-LIM, M. W. The implementation of technology into the curricula of selected independent
piano studios. Tesis de Doctorado. Okahoma: University of Oklahoma, 2006. Recuperado de
https://shareok.org/bitstream/handle/11244/1069/3220372.PDFE?sequence=1

11 Piano is fun. Software [Archivo de video]. Recuperado de http://www.pianoisfun.com
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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'?, 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 Piano Wizard Academy
muestra 4 pasos iniciales para la lectura, en los cuales es el teclado el que se gira
90° hacia la izquierda, para espacialmente coincidir con el pentagrama.

Entre las aplicaciones para iPad y Android revisadas, se resaltan Mini Maestros
Piano Learning **, Pluto Piano (Pluto Games, Inc) y SB Piano Pro (Eike
Interactive). 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 pingtino Pluto dentro del agua, en las lineas y
espacios del pentagrama. En la tercera, la animaciéon 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 lectura de
notas. La propuesta se nutre de las experiencias vividas por Myburgh en Surafrica,
las cuales a pesar de la distancia se muestran similares a las que pueden

presentarse en nuestro medio; también representa un importante referente por

2 HINER, H. Softmozart software [Archivo de video], 2009. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=PGTFUxB5ZmE&feature=player_embedded

¥ McGee, B.. Mini-Maestros Piano Learning para iPad, 2011.
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tratarse de una investigacion-accién que en el caso de la propuesta, se llevara de

la mano de la Sistemologia Interpretativa.

Se revisa por tanto en primer lugar, el documento base Educacion y la
Reconstituciéon de un lenguaje madre del profesor Fuenmayor** quien concibe la
educacion 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 proposito de los cuentos, que de manera
integral encuentra un punto de conexién con otras asignaturas. El proyecto
propone un texto guia para el maestro con el doble propésito de que mientras

ensefia aprenda.

El video Paideia Educacién con sentido para la vida', ofrece un testimonio de
compenetracion 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

14 FUENMAYOR, R. Educacion y la reconstitucion de un lenguaje madre, Logoi (4), 39-58.
Venezuela, 2000.

15 PAIDEIA Educacioén con sentido [Archivo de video]. Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=_QWTdnz6LNg
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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'® 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 '" describe una situacién educativa tomando como base el principio
educativo del juego de adivinar un numero, 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.

Erase una vez'® muestra cémo se asumié la tarea de disefio de software educativo
atendiendo los lineamientos del proyecto de Educacion segun los cuales se
interpreta como fomento a las relaciones no instrumentales, un modo de disefio

mas artistico que metddico, que permite una dinamica mas reflexiva durante el

16 MILIANI, M. E. Escuela Paideia Recuperando el sentido de la vida. Universidad de los Andes.
Centro de Investigaciones en Sistemologia Interpretativa. Recuperado de
http://software.fundacitemerida.gob.ve/casaciencia/images/stories/escuela%?20paideia.pdf

17 GELVEZ, L. N. Una interpretacion de la experiencia educativa del 7° grado en Paidea como
puesta en escena del proyecto de Educacion de la Sistemologia Interpretativa. Propuesta de Tesis.
Mérida, Venezuela: Universidad de Los Andes. Programa de doctorado en Ciencias Aplicadas.
Facultad de Ingenieria, 2010.

18 CARLIER, M. E. M., CRUZ, J. D., GUTIERREZ, R. S. & GELVEZ, L. N. Erase una vez...:
Cuentos multimediales para reflexionar acerca de una relacién no instrumental del Hombre con las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en Educacion. Informe técnico. Bucaramanga,
Colombia: Universidad Auténoma de Bucaramanga. Grupo de investigacion en Pensamiento
Sistémico, 2001.
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proceso. Para finalizar, se revisa la publicacién del Principe Feliz*® producto de
software multimedial terminado, como respuesta al proyecto de Educacién en

donde se muestra la derivacion de contenidos tematicos a partir del cuento.

19 VILLAREAL, M. El Principe Feliz. Recuperando el sentido de la vida. Recuperado de
http://maestro.cenditel.gob.ve/el-principe-feliz/
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
De acuerdo al plan de trabajo, se llevaron a cabo las siguientes actividades:
2.1 REVISION DE LA LITERATURA Y SOFTWARE EXISTENTE

2.1.1 Tesis. A partir de la busqueda que se realizé 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 (para un mayor analisis y detalle de esta revision ver
Anexo A):

e Association and co-ordination of notation with piano keys in the development of

sight-reading for the piano beginner. (Tesis de Maestria)?°.

e 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 de Doctorado)®.

¢ Investigating the value of a computer game as introduction to piano learning for

developing sight-reading skills in beginner piano students. (Tesis de Maestria)?.

¢ An interactive software program to develop pianists’sight-reading ability. (Tesis

de Doctorado)®.

e The implementation of technology into the curricula of selected independent

piano studios. (Tesis de Doctorado)?.

0 HESSIE, Op.Cit.

> HOLLAND, Op.Cit.
2 MYBURGH, Op.Cit.
> TSANGARY, Op.Cit.
2 TSAO LIM, Op.Cit.
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2.1.2 Meétodos para piano. Se escogieron dentro de los métodos utilizados en la
practica docente los mas representativos: 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); Piano Adventures (Faber, N. y
R., 1993); The Music Tree (Clark, F., Goss, L., Holland, S., 1993) y Hal Leonard
Student Piano Library, (Kreader, B., Kern, F., Keveren, P. y Rejino, M., 1996)

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

2.1.4 Revision de software y aplicaciones (ipad y android). Se realiz en la
web una busqueda preliminar de software relacionado con el aprendizaje del piano
en general, asi como de aplicaciones de Apple y Android (para mayor detalle ver
Anexo B).

2.1.4.1 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.

2.1.4.2 Aplicaciones Ipad/ Iphone. De las 19 aplicaciones que se revisaron las
siguientes cumplian con los 3 criterios definidos: PianoBird, Piano Tutor, Grand
Basics, Mini Maestro, KeyWiz, Piano Dust Buster, Hello Kitty. Piano Monkey y
Pluto Piano.

2.1.4.3 Aplicaciones para Android. Virtual piano Trainer y SB Piano Pro

Se elaboré una tabla comparativa de criterios en base a la revision de software y

aplicaciones para Iphone y Android. (Ver Anexo C)
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2.1.5 Revisién sobre el proyecto de Educaciéon de la Sistemologia

interpretativa

2.1.5.1 Lecturas: Educacion y la reconstitucién de un lenguaje madre®®, Escuela
Paideia Recuperando el sentido de la vida®®, Una interpretacion de la experiencia
educativa del 7° grado en Paidea como puesta en escena del proyecto de

Educacion de la Sistemologia Interpretativa®’ y Erase una vez?®.

2.1.5.2. Video Paideia Educacion con sentido?®

2.1.5.3 Software computacional El Principe Feliz*°.

2.2 DISENO PEDAGOGICO / DOCUMENTACION Y REFLEXION SOBRE EL
DISENO EDUCATIVO

2.2.1 Diseio pedagodgico (Reflexion sobre el disefio). Se realizé una auto-
entrevista (Ver Anexo D) 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 las 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

% FUENMAYOR, Op.Cit.

26 MILIANI, Op.Cit.

*’ GELVEZ, Op.Cit.

28 CARLIER, M. E. M., CRUZ, J. D., GUTIERREZ, R. S. & GELVEZ, L. N., Op.Cit.
29 Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=_QWTdnz6LNg

30 VILLAREAL, Op.Cit.
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pentagrama, y la relacion visual entre pentagrama y teclado cuando se tienen

notas seguidas y notas no seguidas (Ver Anexo E).

A partir de esa experiencia en vivo se especifica lo que se va a tomar de la clase
presencial para el disefio de juego, lo que se espera del juego desde el marco de
la Sistemologia Interpretativa, describiendo como surgen 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 traduccién 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 gréficos 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®.

2.2.2 Documentacion y reflexion sobre el disefio y desarrollo del juego. Se
llevé a cabo una bitacora de reflexion sobre el disefio pedagdgico profundizando
sobre otras implicaciones de visualizacion y correspondencia inherentes a la
incoherencia visual espacial de la lectura aplicada al piano. 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 gréficos,
Animacion, Introduccién de nuevos elementos vivenciales, Textos, Manipulacion
directa por parte del nifio, Archivos de audio, Narracion. Se revisaron nuevamente
los software comerciales para observar y reflexionar sobre detalles que puedan
servir de base para el desarrollo del juego, como pantallas, menus, manipulacién

del nifio, textos, nivel de flexibilidad segun el estudiante, etc.

31 GALVIS, A. H. Ingenieria de Software Educativo. Bogota: Ediciones Uniandes, 1992.
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A partir de los Bocetos iniciales, se hicieron diversas modificaciones a medida que

se iba reflexionando sobre el disefio y desarrollo del juego.

Se elaboré un guién para el profesor en donde se describen los juegos que
conforman la propuesta de prototipo de juego, incluyendo los roles de los agentes

de interaccién que intervienen en él.

2.3 DESARROLLO DEL JUEGO Y PRUEBA PILOTO

2.3.1 Desarrollo del prototipo de juego computacional. Inicialmente se
consider6 el programa Game Maker para el desarrollo del juego, pero por
dificultades que se presentaron con los desarrolladores contactados, se realizo
finalmente en Adobe Flash por la persona finalmente encargada. Se tuvo la
oportunidad de participar en el proceso viendo los avances y dificultades de la

desarrolladora, y haciendo modificaciones y adiciones sobre la marcha

2.3.2 Prueba piloto. Se establecieron unos lineamientos de disefio para la
prueba de Pretest / Postest (Ver Anexo F), y se elabord un cuestionario de 20

preguntas de escogencia multiple (Ver Anexo G).

El prototipo de juego se probé durante un periodo de cuatro semanas con cuatro
nifos aprendices de 7 a 8 afos de edad, que reciben clases particulares de piano;
se probo6 un juego en cada sesién 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 reflexion6 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
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gue se observaban y se vislumbraban dentro del proceso de aprendizaje. Desde la
Optica de la ensefianza también se reflexiond sobre el uso del juego, lo que

funciond y lo que se puede mejorar.
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RESULTADOS ALCANZADOS
3.1 LINEA DE INVESTIGACION EN LA QUE SE ENMARCA EL PROYECTO

El proyecto se enmarca dentro del Proyecto de Educacion de la Sistemologia
Interpretativa. Fuenmayor® plantea la problematica de pérdida de sentido en el
presente y la necesidad de un nuevo sistema educativo que fomente el afan de
sentido en las nuevas generaciones. En su propuesta educativa, los saberes y
contenidos del curriculum se pueden aprender en varias situaciones de
aprendizaje que se derivan del cultivo de narrativas y que se aprenden de manera

profunda cuando se dan en el marco de experiencias de la vida cotidiana.

El proyecto esta fundamentado en dos conceptos. En primer lugar, Ludwing
Wittgenstein® plantea que asi como las rondas infantiles, cada disciplina tiene un
juego propio de lenguaje que abarca no solo palabras, sino acciones que se
transmiten. Cuando los nifios estan aprendiendo a leer musicalmente, se da una

experiencia de transmision del juego linglistico especifico de la musica.

El segundo concepto se refiere al aprendizaje con sentido para la vida. Para que
un nuevo concepto o juego linglistico sea una experiencia significativa para el
nifio, se requiere que esté entrelazado con el lenguaje basico que trae consigo el

nifio en su experiencia cotidiana.

32 FUENMAYOR, Op.Cit.

% Citado por FUENMAYOR
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¢ Qué aporta la Sistemologia Interpretativa al proyecto?

¢La lectura base Educacién y la reconstitucién de un lenguaje madre®* en qué
ayudo a pensar el proyecto? Se parte de la problematica educativa, que consiste
en que el nifio trae la idea que subir y bajar es en direccion vertical, y en el piano

se requiere que sea horizontal.

Arriba Abajo Arriba

Abajo

Se trata de una incoherencia con la que hemos convivido por afios profesores y
alumnos asumiéndola como una situacion no modificable, a la que poco a poco se
va acostumbrando, y que se aborda de acuerdo a las estrategias de cada maestro,
métodos de aprendizaje y que se apoya de la practica diaria del nifio frente al

instrumento.

La propuesta educativa de la Sistemologia quiere rescatar el afan del sentido de lo
ocurrido, de la cotidianidad; invita entonces, a revisar el lenguaje basico del nifio y
a buscar una estrategia para que se cree una situacién educativa que enlace el

juego linguistico de la lectura musical con la experiencia cotidiana.

Estrategia
educativa Juegos
linglisticos

Afan de sentido
de lo ocurrido

Lenguaje .
bésico Y

34 |pid.
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Se esta indagando por un aprendizaje con sentido para el nifio y que parta de su

vida cotidiana. ¢ Como se plantea la propuesta?

En base al conocimiento vivencial corporal de subir y bajar, se diseflan unos
elementos de intermediacion alusivos a los dos modos de subir y bajar, de manera
que por medio de la animacion de estos elementos, el nifio se familiarice,
comprenda y traduzca la grafia musical a la l6gica horizontal del teclado del piano.
En otras palabras, la recreacion de la vivencia de subir y bajar de manera vertical
se convierte en el escenario educativo mismo de la decodificacién de las notas y

su traduccion inmediata en las teclas del piano.

Prosiguiendo con la propuesta de Fuenmayor® en cada situacion educativa se

esta encontrando un juego linglistico que desea ser ensefiado.

Cuando un nifio empieza a aprender la lectura en el piano se enfrenta a dos
escenarios: el pentagrama que consta de lineas y espacios en los que se ubican
las notas musicales de acuerdo a su altura sonora, y las teclas del piano que al
hundirse con los dedos, producen a su vez una traduccién sonora de lo escrito. De
acuerdo a los términos del proyecto estamos hablando de una correlacion
Nota/Tecla. Siendo el piano el instrumento musical que abarca el rango mas
amplio de sonidos, ya que su teclado contiene 88 teclas, son muchas las notas
gue hay que aprender, encontrar y ubicar espacialmente en el teclado, ademas de
relacionarlas con su nombre (ya sea Do, re, mi, fa, sol, la y si). Estamos hablando
entonces de otro criterio de decodificacidn que se adiciona al proceso de lectura:
Nota/Tecla/Nombre.

Dado que una melodia esta compuesta por sonidos, unos mas agudos 0 mas

graves, la conexion entre ellos depende de los movimientos: subir, bajar y repetir.

¥ FUEMAYOR, Op.Cit.
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De acuerdo a los dos escenarios de la lectura musical aplicada al piano y a la
incoherencia planteada, el nifio tiene que conjugar tres formas de subir y bajar. El
subir y bajar vertical y diagonal de la vida cotidiana, con el “subir” y “bajar” con los

dedos en la horizontalidad del piano.

Subir en el pentagrama Subir en el piano
¢ .
m I
7
Bajar en el pentagrama Bajar en el piano

El ascenso y descenso de una a nota a otra implica también, qué tan cerca esta
cada una con respecto a la siguiente. El nifio no solamente va reconociendo,
identificando y ubicando esa nota, en términos de altura, y direccionalidad (si sube
o si baja), sino que también la tiene que relacionar con la proxima en términos de
distancia, de si es una nota seguida o si hay un salto. Es aqui donde la
familiarizacion de la visualizacién de la nota en linea o nota en espacio permite
que el nifo “mida” qué tanto va a tener que desplazarse a partir de la nota en
donde se encuentra. Se presenta otra correlacion entre los dos escenarios: el
ordenamiento linea/espacio del escenario del pentagrama y el ordenamiento

tecla/tecla del piano.
Intervalo es el término que se utiliza en la masica en general para designar la

distancia entre dos notas, desde una 22 (la mas corta, o cercana) hasta una 82 por

ejemplo (una de las mas amplias o lejanas). Los primeros intervalos que se

32



trabajan con los nifios principiantes que inician su escolaridad son los de 22 y 32,
gue se introducen preliminarmente de acuerdo a los métodos de aprendizaje del
piano, como pasos o saltos. Un salto (de 3%) se refiere a que si se esta en una
linea del pentagrama se va a la siguiente linea, y a que en el teclado del piano, se

salta una tecla de por medio.

¢, Como se relacionan estos juegos linglisticos con el agarre previo que trae el
nifio de su lenguaje béasico cotidiano? Por medio de la estrategia educativa, que es
el juego computacional disefiado. La Sistemologia apoya a manera de enfoque
mostrando la situacion educativa como un diadlogo entre el lenguaje especializado
y el lenguaje basico del nifio, en el que la estrategia actia como traductor,

siguiendo el hilo conductor del afan de sentido de lo ocurrido.

Ddnde PENTAGRAMA PIANO
. Lineas y Teclas
Qué tiene espacios
NOTAS Teclas
Q“?SQ Do, re, mi, fa, Da, re, mi, fa,
Adivinar ubica sol, lay si sol, la y si
Como se Subir y bajar Subir y bajar
« Méntate al ascensor y podras subir y bajar por las lineas del Mmueve
pentagrama
+ El ascensor recorre el pentagrama hacia arriba y hacia abajo Qué tanto Pasos (notas Pasos (teclas
+ El ascensor se detiene en una linea o espacio del pentagrama 1 seguidas) y seguidas) y
| saltos saltos

* La carreta recorre un trayecto de subida y bajada por el pentagrama |

+ Con tus dedos baja paso a paso a la tecla mas baja del piano

+ La carreta va a dar un paseo bajando y subiendo por las lineas y
espacios del pentagrama.

+ Adivina con tus dedos el camino

E @ Juegos
3 | Escalar paso a paso por las lineas y espacios del pentagrama § ‘ Iinguisticos
< * Ayidame a subir. Muéstrame el camino con tus dedos paso a paso 1

+ Subir saltando por las lineas y espacios del pentagrama

= Saltar por el teclado

+ Pisar las lineas del pentagrama

* La nota viaja por el pentagrama

* Encontrar el camino con |os dedos

Metaforas
| ade'l
fande gent_‘:"

. Juego pe drace
Caminar, saltar, escalar, 6 oc
recorrer, detenerse, L .
montarse, subir, bajar, . ——-cnguale

basico

mostrar, pisar, encontrar
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¢, Como se acerca el proyecto a la Sistemologia Interpretativa? Tomando como
referencia los testimonios del profesor Fuenmayor y otros profesores participantes
en el video sobre Paideia*® se interpreta el aprendizaje como una caja que
contiene el conocimiento y el maestro motiva al nifio a través de su curiosidad
natural, al descubrimiento, y por medio de la observacion a la comprension,
llegando al fondo a un aprendizaje con sentido para la vida, que ante todo le
brinda al nifio el gusto por aprender y confianza ante lo que antes no podia hacer.

Descubrimiento

i .
APRENDER Qo CONOCIMIENTO &
& ado

& con =

& Sy,

Curiosidad natural conﬁanzﬂ

El proyecto se identifica con este proceso de aprendizaje teniendo en cuenta que
ante todo como profesores de piano se busca inculcar y promover el gusto y el
amor por la musica y el piano. Asi mismo, es de vital importancia que en el
proceso de la lectura musical aplicada al piano, el nifilo adquiera auto confianza en

base a la superacién de las dificultades que presenta y para asumir futuros retos.

En cuanto a la lectura de la experiencia de disefio de Erase una vez®’ como
interpretacion de los lineamientos de la Sistemologia interpretativa se observan

algunos acercamientos en cuanto al disefio pedagogico propuesto del proyecto.

36 PAIDEIA Educacién con sentido [Archivo de video]. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=_QWTdnz6LNg

37 CARLIER, M. E. M., CRUZ, J. D., GUTIERREZ, R. S. & GELVEZ, L. N., Op.Cit.
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https://www.youtube.com/watch?v=_QWTdnz6LNg

ERASE UNA VEZ

Relaciones no
instrumentales

Modo
metddico

Modo

La Sistemologia hace un llamado a cultivar el afan de sentido, que se ve en que
cada cosa que se viva y se haga, tenga un significado trascendente, superando
las relaciones instrumentales del diario vivir y de la utilidad temporal. ¢ Como se

vivié en el proyecto el afan de sentido?

e Como intérprete y profesora de piano se vive una relacion especial y
duradera con el instrumento musical propio.

e Como disefadora del juego, hay un permanente cuestionamiento en cada
elemento de disefio que se incorpora, inclinandose mas hacia el fin
pedagogico que al desarrollo tecnoldgico.

e En el disefio se incluye también, de manera silenciosa, lo que tiene sentido
para la autora, en este caso, las lazos afectivos con sus maestros, quienes
guedan involucrados en el proyecto a través de sus nombres, en el rol de
personajes tutores del juego computacional que van a interactuar con los

nifos.

Las relaciones no instrumentales se interpretan como unas relaciones afectivas de
no tratamiento desechable, que se ven en experiencia de vida de la autora, en su
relacion con el piano y en la inclusion del disefio de los personajes en el juego. En

la medida en que el proyecto tenga mas significado para el disefiador, esto
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permite también un mayor acercamiento a la experiencia significativa que se

persigue para el nifio.

En cuanto al modo de disefio (més artistico que metddico) de cuento multimedial
que propone Erase una vez®, en el proyecto se vive una experiencia cercana al
guehacer como pianista, de cuestionamiento, reflexion, modificacion, vuelta atras,
pruebas, etc., en miras a si los elementos disefiados tendrian significado para el
nifio, y ayudarian a su proceso educativo. El disefio trata de ubicarse en el lugar
del nifio para anticipar lo que puede ser para significativo para él.

¢, Qué se tomo del Proyecto de Educacion? El patio de la Casona de Paideia
que se muestra en el video revisado sirvid de inspiracion para disefar
graficamente un ambiente educativo en donde “se juega aprendiendo y se

139

aprende jugando”™y que sirve a la vez de contextualizacion visual al aprendiz

latinoamericano.

Después de haber revisado el material educativo de software del Proyecto de
Educacion El Principe Feliz*® se reconoce la actividad como elemento basico para
el disefio del juego y se incorpora al proyecto como una seccion clave al final de

cada uno de los juegos.

Al final del articulo Educacion y la reconstitucién de un lenguaje madre**, se habla

de una lectura de una narrativa que tiene una serie de actividades:

e Una lectura completa continua del texto

e Otra lectura con interrupciones

38 |bid.

39 MILIANI, Op.Cit.

40 \/ILLAREAL, Op.Cit

41 FUENMAYOR, Op.Cit.
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e Una insercion de temas derivados de esa lectura.

Esto, junto con la actividad arriba mencionada del Principe Feliz, es traducido a la
experiencia del proyecto, y sugirio el disefio de dos fases estructurales para los

juegos con los siguientes propdésitos pedagdgicos:

Cada juego tiene dos fases: Una primera de caracter explorativo que se compone
de dos secciones (Exploracion A y B), en las que el nifio se familiariza con la
situacion de aprendizaje, experimenta y se prepara para un segundo momento de
juego, que es la actividad propiamente dicha, en la que el nifio va a ganar un

puntaje.

Por otro lado, el proyecto se acoge a la propuesta de Fuenmayor*? de disefiar un
texto guia para el maestro, y presenta un Guion para el profesor en el que se

describe cada uno de los juegos propuestos y sus respectivas secciones.

A través de El Principe Feliz** como producto terminado y disponible al publico, se
pudo tener la experiencia de juego como un referente para ir anticipando los
diversos aspectos involucrados en el disefio y desarrollo de un juego que podrian
ser pertinentes para el juego. Se elabor6é un diagrama resumen en el que se
especifican las asignaturas que se derivan del cuento, los personajes que
interactian en el juego, las actividades del material didactico, y asuntos de
funcionamiento tecnoldgico, a manera de plano referencial (Ver Anexo H). La
propuesta se alimenta de este software incluyendo entre sus elementos, un

recuadro para el texto en combinacion con la retroalimentacion opcional auditiva.

42 |bid.
43 VILLAREAL, Op.Cit.

37



¢ Como se interpretaron algunas lecturas?

Tomando como base las lecturas de Fuenmayor ** y Miliani de Davila® y
acogiéndose a la propuesta de juegos como espacios de aprendizaje que pueden
recrear situaciones cotidianas de los aprendices y enraizar el aprendizaje en la
familiaridad o cercania de esa situacién con las vivencias del aprendiz de Gélvez*®
se elabor6 un reflexién grafica (Ver Figura 1), en la que se acerca al aprendiz al
concepto abstracto de altura (representado en una cometa por los aires), en base
a su experiencia previa cotidiana y el lenguaje basico, haciendo énfasis en las
metéaforas. Graficamente se reflexiona sobre como facilitar al nifio en un escenario
de aprendizaje de juego, lo abstracto y lejano (el concepto de incoherencia de
altura), para que por medio de la “pita” el pueda enrollar y soltar, es decir, arraigar
el aprendizaje dandole sentido a partir de experiencias de su diario vivir y lenguaje

cotidiano

3.2 QUE SE ESPERA DEL JUEGO

El prototipo de juego propone facilitar la comprension de la incoherencia visual
espacial entre notacién y piano a través de la recreacién de unas vivencias del
nifio en conjuncion con su lenguaje basico y el uso de metéaforas, de manera que
desde lo cotidiano pueda arraigar el aprendizaje, para que este tenga sentido para

7z

él.

En base a la experiencia previa del nifio de subir y bajar escaleras y gradas (de
manera vertical y diagonal), asi como de pisar areas y lineas en un juego de

rayuela, se disefiaron 4 juegos haciendo uso de imagenes de estos elementos

44 FUENMAYOR, Op.Cit.
4 MILIANI, Op.Cit.
46 GELVEZ, Op.Cit
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vivenciales, elementos de intermediacion alusivos a estas acciones, y con la

interaccion de tres personajes infantiles.

A través del juego se escenifican las palabras y acciones del bagaje de
experiencia que trae el nifilo, como caminar, subir, bajar, saltar, escalar, recorrer,
etc., asociandolas con los movimientos que se dan en la lectura del pentagrama y

su traduccion a través del movimiento de los dedos en el piano.

Se busca que el espacio recreado en el juego, en el cual se entreteje el lenguaje
basico del nifio con el juego linglistico de la lectura de notas, permita el
aprendizaje del nifio, de manera que la palabra (pensada o hablada) se traduzca

inmediatamente en accién o movimiento.

Se espera que el juego tenga sentido para el nifio de manera que no solo lo ayude
a familiarizarse y a comprender la incoherencia planteada, sino que contribuya a
gue sea una experiencia con sentido para su vida, y genere interés y motivacion

por el proceso de aprendizaje del “idioma” de la musica aplicado al piano.
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Figura 1. Reflexion gréafica sobre el marco de investigacion

Reflexion grafica sobre el disefio pedagdgico
concw”“‘m“ dentro del marco del Proyecto de Educacién de la Sistemologia Interpretativa

PAIDEIA

. Busqueda de sentido
0 racionalidad holistica

lenguaje madre

Enraizar el aprendizaje

Insercién de la educacién
formal en el lenguaje madre

Relacién con lo
cotidiano, el
O contexto y
() corporalidad
Q
Metdforas Experiencias de la g 3 3 ‘g €
vida cotidiana g § 5=
Pets
£ 3383
Cultiva de Esbozo historia ontologi
20 a ca
narrativas S I ackacaciier
Reconstruccién del l Conocimiento no reduccionista

Se juega aprendiendo
Y se aprende jugando

Disefio de un juego computacional como apoyo experlenciol paro facilitar la comprensién de lo incoherencia visual espacial de la lectura de notas aplicada of pian. Maria Isabel Benitez Gémez, 2014.
Elaboracidn propia. Tomado ce: Fuenmayor (2000); Gélvez (2010); Magaly E. Miliani de Divila

40




3.3 FUNDAMENTACION PARA EL DISENO: CON BASE EN UNA CLASE
PRESENCIAL

3.3.1 ¢Qué se va atomar de la clase presencial para el juego?. Se parte de
las experiencias de actividad fisica a las que se hace alusién en la clase, como
subir escaleras, gradas, dar pasos y saltar, es decir, acciones del mundo cotidiano
del nifio que se trabajan con él a través del gesto, entonacién, auditivamente,
corporalmente, y graficamente en actividades escritas. Asi mismo, del lenguaje
basico del nifio, de las metéforas; en la clase se habla de bajar por el pentagrama
“paso a paso’, el dedo saltarin en el teclado, la mano se levanta y “vuela por los

aires”, el peluche “salta” y “recorre” el teclado.

3.3.1.1 Elementos de intermediacion. Teniendo en cuenta las posibilidades de
movimiento que brinda un ambiente computacional se reflexiona sobre un
elemento de intermediacion que facilite al aprendiz la comprensién visual espacial
entre pentagrama y teclado desde una experiencia previa del nifio de subir y bajar
en direccion vertical, como en una escalera (ver Anexo E). En base a ese ejemplo
de la vida cotidiana del nifio se busca mediante multiples trazos (ver Cuaderno de
Apuntes) un elemento que permita “viajar’ a través de las lineas y espacios hacia
arriba y hacia abajo de manera vertical, incorporando los recursos utilizados en

clase para abordar el concepto de altura vertical:

e Sefialamiento con el dedo y con el l1apiz, de notas, lineas y espacios.

¢ Mano aplanada que en el aire ayuda ubicar las notas y a entonar.
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Ascensor: Se extraen del cuaderno de apuntes algunos de estos trazos.
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Surge entonces la idea de un ascensor panoramico con movimiento que permita
visualizar lo que presencialmente no es posible hacer en un papel de pentagrama

estético durante la clase presencial.

Se esboza entonces un ascensor que mantiene la forma rectangular original con
un vidrio transparente en forma de circulo, que hace las veces de nota, y cuyo
movimiento vertical hacia arriba y hacia abajo por el pentagrama, representa la
accion que realiza el ojo del nifio para ubicar y reconocer las notas en el

pentagrama.
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Durante el proceso de reflexion sobre el disefio se esbozaron diferentes medios de

transporte con varias ventanillas redondas que simularan las notas:
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Finalmente se propuso para los bocetos iniciales este ascensor:

V‘
o

Y

Se le da transparencia al circulo en la herramienta de power point y se empieza a
experimentar sobre como este elemento puede facilitar no solo el “transito” por las
diferentes lineas y espacios de pentagrama, sino entre las variantes de rango A y
B sobre las que se basan los principales métodos de aprendizaje del piano (Ver
Anexo E).
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Basada en la propia experiencia de nifiez con los ascensores y la accion de hundir
los botones para subir y bajar, se reflexiona sobre la manipulacion desde el
escenario del pentagrama.

(An wer’ )

19

Carreta: Siguiendo con la otra vivencia del aprendiz de subir y bajar gradas de un
piso a otro, o subir y bajar por una montafia, se busca un vehiculo cercano a la
cotidianidad del nifio, que “recorra” el pentagrama subiendo y bajando de manera

inclinada como ocurre en la lectura de una melodia musical.
Desde la oOptica de la lectoescritura se reflexiona sobre la direccionalidad

descendente inclinada en el pentagrama y su traduccién horizontal hacia la

izquierda.

inicialmente se realizaron varios esbozos de vehiculos de dos llantas que
representaran la lectura relacional entre dos notas que mostrara el movimiento de

subir, bajar y repetir.

Bicicleta: fa e
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Carro:

Carreta:

5% T = -
( O 20 (9

Si bien los bocetos de los vehiculos con dos llantas ayudan visualmente a mostrar
la inclinacion ascendente y descendente de la lectura de dos notas en el
pentagrama, de acuerdo a la direccionalidad de la lectoescritura (de izquierda a
derecha), se observé que no habia coherencia, ya que la primera nota que leeria

el nifio seria la de la llanta de atras y la siguiente, la de la llanta de adelante.

Se disefio entonces un elemento de intermediacion introductorio con una sola
llanta para facilitar la visualizacibn del movimiento inclinado ascendente y
descendente de la nota (representada en la llanta transparente del vehiculo) a
través de las lineas y espacios del pentagrama. Se recibieron dos sesiones de
capacitacion con el programa lllustrator para poder darle al esbozo Ila
transparencia en las llantas y asi experimentar sobre las lineas y espacios del

pentagrama para elaborar el disefio.

SO
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La carreta representa también un elemento cotidiano dentro del mundo del nifio,
quien muy probablemente habra tenido previamente la experiencia de haberse
montado en un carreta 0 haberla empujado. Asi como el ascensor, la carreta
permite la exploracion en el escenario del pentagrama, mostrando visualmente a

través de su inclinacién el movimiento de una nota hacia otra nota.

Para subir:
L
7 [
&
/ |
A T
Para bajar: =ttt
} . - |
\ e N
Huellas
Primeros trazos > &9

El tercer elemento de intermediacion tiene que ver con la interaccion que un
peluche real o invisible representa para los nifios, especialmente los mas
pequefios: el conejo*’ cuyos “pasos” y “saltos” van a tener lugar tanto en el
pentagrama como en el teclado, y a través de los cuales se incorpora el criterio
Nota/Nombre y Tecla/Nombre mencionado en la tabla comparativa de los software

revisados. Estos “pasos” y “saltos” provienen de la experiencia docente, de

" peluche usado con Mis Primeros Pasos en el piano (Benitez, 2001)
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trabajos y publicaciones pedagdgicas plasmados en unas huellitas*® que van a
reemplazar los recursos presenciales como las flechas (subiendo y bajando) que
se encuentran en los meétodos de aprendizaje, y que utilizamos también para

facilitar la direccionalidad y altura.

Las huellas se convierten en un elemento de familiaridad para los nifios para

ayudar a comprender el “caminar” y “saltar” por el teclado.

TR =0
5 6 P :
1 5 J ~ J ———r

Asi mismo, para facilitar el aspecto implicito de distancia entre dos notas, ligado a
la ubicacion de notas seguidas (intervalos de 2%) o no seguidas (intervalos de
39* su correspondencia y visualizacién direccional en el teclado. Se incorpora

también como elemento integrador Nota/Nombre/Tecla y viceversa.

“8 Mis Primeros Pasos en el piano (Benitez, 2001)
9 El proyecto se delimita a intervalos no mayores de 32.
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La nota blanca y su transparencia se ha propuesto a través del ascensor y la
carreta; sin embargo, es importante que el nifio se familiarice con las dos opciones
de cabezas de notas que existen de acuerdo a la amplia gama de valores ritmicos
(@O ) que se utilizan en los métodos de aprendizaje y que gradualmente se iran
introduciendo. Es por esto que se proponen las huellitas con opacidad; para que
se pueda agregar el nombre de las notas, y para facilitar al nifio la identificacion y
reconocimiento dentro de las lineas del pentagrama de los valores desde una

Optica no transparente de los valores con cabeza negra.

3.3.2 ¢(Como surgen los personajes?. La figura del peluche fisico o invisible de
la clase presencial se traslada al juego para que tenga interaccion con el aprendiz.
Se esbozan tres personajes de interaccion para cada uno de los elementos de

intermediacion.

Figura 2. Bocetos de los personajes de interaccion

Lucerito Jacobo
Martin

Se propone a Lucerito para las actividades relacionadas con el ascensor, a Jacobo
con la carreta, y a Martin con los pasos y saltos. Se han escogido los hombres
como tributo a tres de los maestros de piano de la autora. El primer nombre es el
apodo de la primera maestra, Martin, el apellido abreviado del maestro de
adolescencia y juventud, y Jacobo, el nombre en espafiol del maestro en el
exterior. Cada uno de ellos a través de diferentes etapas inculcé en la autora, el
amor por el instrumento y la masica, y la acompafid en su camino formativo

dejando huellas imborrables y lazos fuertes que aun hoy perduran.

50 Maestros Luz Maria Bonilla, Harold Martina y Jacob Maxin (qg.e.p.d)
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3.4 REQUERIMIENTOS DEL JUEGO

Se proponen los siguientes requerimientos, de acuerdo a los lineamientos de

Galvis®™.

3.4.1 Entorno para el disefio del juego computacional

o Limitaciones y recursos para los usuarios. Siguiendo la metodologia de
clase personalizada se quiere que el material se disefie pensando en que sera
utilizado de manera individual, como apoyo de la clase presencial, de manera que
el profesor pueda observar el proceso de cada nifio. También puede usarse en
casa como refuerzo de lo trabajado en clase para apoyar la practica semanal
frente al instrumento. Se necesita por tanto que se incluya una seccion de AYUDA

dentro del menu y otra para incluir una guia rapida para el profesor.

Cabe mencionar que la interaccion de los peluches usados en la clase presencial
con los mas pequefios, se traslada al juego computacional a través de los

personajes Lucerito, Martin y Jacobo.

o Equipo y soporte l6gico necesario. Se requiere compatibilidad PC/Mac.
El programa Game Maker en consideracion para la implementacion del juego

corre en ambos sistemas operativos.

3.5 DISPOSITIVO DE ENTRADA Y SALIDA PARA QUE HAYA
INTERCOMUNICACION ENTRE EL APRENDIZ Y EL JUEGO

De acuerdo a Galvis, interfaz es “la zona de comunicacién” en donde se lleva a

cabo la interaccion usuario-programa.

L GALVIS, Op.Cit
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3.5.1 Seleccion de dispositivos de entrada y salida. Se necesita que haya

dispositivos para :

e Pantalla (salida).
e Teclado normal para texto simple (entrada).

e Ratdn, como dispositivo de sefialamiento y motricidad (entrada)

3.5.2 Tipos de mensajes apoyados con el teclado. Ya que se propone
personalizacion e interaccion de los personajes, se necesita el componente
alfabético del teclado para que el nifio escriba su nombre al inicio del juego, o se lo
escriba su profesor. Asi también, para digitar el nombre de las notas, en caso de
que el nifio sepa escribir; dadas las caracteristicas de los aprendices, no se debe

tener en cuenta el uso de mayusculas, minasculas vy tildes

Es necesario que se mantenga la funcién predefinida de las siguientes teclas:

ENTER, BACKSPACE, ESC y las flechas. Estas ultimas son muy importantes para

la actividades en el pentagrama y en el teclado del piano.

El juego requiere de un teclado virtual del piano en todas las actividades. Se
propone como referencia el teclado disefiado para el software Children’s Music
Journey alusivo a la posicién de Do central que utilizan la mayoria de los métodos
de aprendizaje. Este consiste en que las teclas a s d f tengan interaccién con las
teclas del piano Fa, Sol, La y Si (que toca la mano izquierda con los dedos 5 4 3 2
y asi también las teclas h j k | para la mano derecha para las teclas Re Mi Fa y
Sol, que conforman la posicion de Do central. La barra de espacio que comparten
los dedos pulgares de ambas manos, coincidiria en la practica, con la tecla Do en

el piano.
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3.5.3 Tipos de mensaje apoyados con dispositivos de sefialamiento. Como
cursor se guiere una mano que simule que se esta tocando con el dedo indice

derecho, como en el software Music Ace.

Dada la tematica de subir y bajar (verticalmente en el pentagrama, y

horizontalmente en el teclado), se utilizaran la flechas en las cuatro direcciones.
3.6 DISENO DE ZONAS DE COMUNICACION ENTRE USUARIO Y PROGRAMA
3.6.1 Acerca de los menus. Teniendo en cuenta que entre la poblacion objetivo
hay nifios que aun no leen, se necesita que los menus sean tanto textuales como
graficos.

3.6.2 Acerca de los textos. Por estar dirigido principalmente a nifios iniciando su

proceso de lectura, se requieren textos sencillos y cortos que se desplieguen por

frase.

3.6.3 Seleccidn del tipo de apoyo grafico

o Pentagramas (con clave de sol y clave de fa)

. Teclado virtual de 3-4 octavas de extension
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o Personajes infantiles (Lucerito, Martin y Jacobo)

¢ Elementos cotidianos de intermediacion (ascensor, carreta, huellas).

O @C%

o Elementos escenograficos de nuestro contexto latinoamericano (paisaje y

arquitectura).

o Un maletin para acumular el puntaje en las actividades

-

3.6.4 Utilizacién de apoyos graficos. Animacion:

e Se necesita que cada vez que se pulse una tecla en el teclado virtual, se

ilumine de amarillo o del color correspondiente al elemento de intermediacion.
e Como animacion clave del juego, se requiere que el ascensor se mueva
verticalmente hacia arriba y hacia abajo por las lineas y los espacios del

pentagrama.

e En cuanto a la carreta, el movimiento de desplazamiento que se requiere es

inclinado, subiendo y bajando por las lineas del pentagrama en sentido de la
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lectoescritura (de izquierda a derecha). Es importante que cuando la carreta

esté subiendo y bajando la estructura también se acomode al movimiento.

N

— O
U
e Se quiere que las huellas del conejo se desplacen tanto por el pentagrama

como por el teclado, mostrando el grado de inclinacion cuando estan

ascendiendo y descendiendo.
s PG

o Se necesita que en las huellas se pongan los nhombres de las notas ya que

son el elemento de intermediacion entre:

o Nota/nombre

o Tecla/nombre
Q
o)

Trasparencia: El disefio requiere de la transparencia en el circulo del ascensor
para que el nifio pueda visualizar como se ven las notas cuando van subiendo por

las lineas y los espacios del pentagrama. Asi mismo, para la llanta de la carreta.

Opacidad: Para que se puedan poner los nombres dentro de las huellas, se

necesita que éstas sean opacas.
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3.7 ACERCA DEL COLOR Y ARMONIA

El color blanco y negro real de las notas y del teclado del piano se debe conservar.
Una vez el nifio pulse una tecla del teclado virtual, se necesita que ésta se ilumine

de color para facilitar la visualizacion y asociacion con la nota del pentagrama.

3.8 ACERCA DEL USO DE SONIDOS

3.8.1 La palabra. Teniendo en cuenta que algunos nifios estan empezando su
escolaridad, y apenas estan desarrollando sus primeras habilidades de lectura, y
otros aun no tienen estas capacidades, es indispensable que haya realimentacion

auditiva.

3.8.2 Sonidos musicales. Es importante que cada tecla que hunda el nifio en el

teclado virtual tenga su sonido de piano correspondiente.

3.9 VERIFICACION DE INTERFACES

3.9.1 Metéforas del mundo real. El juego planteado dentro del Proyecto de
Educacion de la Sistemologia Interpretativa y de la propuesta de juegos como
espacios de aprendizaje propone que el aprendiz pueda afianzar con sentido, el
aprendizaje a través de su experiencia de vida y el lenguaje cotidiano. Las
metaforas juegan por tanto un importante rol. Se proponen metaforas que
representan el movimiento tales como: “Recorrer la partitura”, “Transitar una

camino” “Escalar el pentagrama” “Saltar por el teclado”.
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3.9.2 Manipulacion directa

e Se desea que haya sonido cuando el nifio haga click en cada uno de los

personajes.

e Es necesario que cada tecla blanca® del teclado virtual suene cuando el nifio la

hunda y que se resalte en el color de la carreta.

e Es indispensable que en la seccion de exploracion, a medida que el ascensor

suba o baje, se resalte la tecla correspondiente.
3.9.3 Control del usuario. En las secciones de exploracion es importante que el
aprendiz puede tomarse el tiempo que quiera. Asi también en la presentaciéon de

los personajes.

3.9.4 Retroinformacion y dialogo. Se desea que haya una interaccion

personalizada con los personajes. Por tanto se necesita que:

o Digan el nombre del aprendiz.

° Feliciten al nifio cuando acierte.

3.9.5 Toleranciay perddn de errores. En caso de que el nifio se equivoque, se

desea que los personajes le digan al nifio que intente nuevamente.

3.9.6 Integridad estética

e Tomando como base la actividad presencial en la cual el nifio escoge los

colores para circular las notas en un papel de pentagrama, se desea que haya

2 E| proyecto se delimita a teclas blancas para facilitar el proceso de lectura.
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una paleta de colores para que el aprendiz personalice los elementos de
intermediacién (ascensor carreta, y huellas del conejo) con un color de su

gusto.

e Es necesario que el nifilo pueda tener la opciébn de poner en silencio la

realimentacién auditiva del texto.

3.10 CRITERIOS DE REVISION Y COMPARACION DE SOFTWARE Y
APLICACIONES

A partir de los criterios iniciales de Nombre de notas, Pentagrama/Claves y
Teclado/registro relacionados con el problema de investigacion se fue tejiendo una
red de criterios de acuerdo a los objetivos del proyecto. La Figura 3, contiene los
criterios de revision y comparacion de los diferentes software y aplicaciones, que
en la Tabla 1 se conjugan con los programas revisados.

Figura 3. Criterios de revision y comparacion de software y aplicaciones.

aBcDEFG  ( Anglossjn
Nombre de notas Sistema notacional L o
= = Do remifascl lasi Lenguas romances

Espaiiol
¥ idioma

-
— = Lineas/Espacios _
Adultos
Sube

= dos o més notas Movimiento Baja
Repite
Niveles Nombre de notas

Tipo de software Pentagrama/Claves )| Nota individual

N J o T Tecla
Puntaje _  Juego Identificacién

i T Nombre de tecla
Personaje Ambas Lectura Tecla

7 Nota
Notas Altura .
Manipulacién = Pre-notacional

Teclas - e

lzquierda a derecha Notacién
Direccionalidad Animacién T

Objeios | Color _ Notas

2 octavas
Teclado/Extensién | |
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Tabla 1. Tabla comparativa de los software y aplicaciones revisados.

DS ~=-00n

Piano is fun

‘ Claves

Do re mi fa
sol la si

Sol

Fa
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Standard

Pre
notacion
Tecla
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Piano
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N| N\| Ambos

Music
Games

2 notas

o

Linea/espa

Intervalos

By N

1zq-der]

Manipu

lacién

Entorno

Personaje

Tabla comparativa de software y aplicaciones (ipad y android) en base a criterios en funcidon de los objetivos del proyecto 1
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Music Ace
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Piano Dust
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Hello Kitty
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e Versidn comercial alternativa
1 En resaltador amarillo
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4.1

4.

PROTOTIPO DE JUEGO COMPUTACIONAL

BOCETOS INICIALES

Conoce a cada uno de los personajes que te acompafiardn en tus actividades.

Escribe tu nombre
Haz click en cada uno de ellos

— ()’;; . llantas. Junto contigo
,/ Hola XXXX. Soy Martin y voy \\I /’ recorreremos las lineas y
a acompafiarte en estas N /

Hola XXXX. Me llamo
Jacobo. Soy experto en
manejar vehiculos con

/ espacios del pentagrama
actividades. Con mis largas

orejas oigo muy bieny ;/

también me sirven de radar

para encontrar las notas en ‘_v/ \‘.
el pentagrama y el piano. Hola XXXX. Mi nombre es
Me gusta saltar por las lineas Lucerito. Me encanta subir y

y espacios del pentagrama bajar por el pentagrama y el
e piano. Estoy aqui para
acompafiarte en esta

aventura de lectura de
notas.
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Exploracién 1

=

Para que el ascensor suba y baje por el pentagrama, haz click en las teclas del piano

Exploracion 2

|

Observa las teclas que se hunden cuando el ascensor sube y baja.

Usa las flechas de subir y bajar del teclado del computador.

Actividad 1

Aqui |
acumulas tu
puntaje

» &

El ascensor estd ubicado en la primera linea del pentagrama de la clave de Sol; esa nota se toca en la
tecla que estd amarilla. Cuando pulses EMPEZAR, el ascensor va a subir y a bajar por los espacios y las
lineas. Cada vez que se detenga, haces click en la tecla correspondiente.
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Actividad 2

i >

Empezar

(-) 9;:

Aqui
acumulas tu

puntaje

b —

Después de pulsar EMEPEZAR, se van a iluminar teclas més arriba o0 mas abajo de |a que esté en color
naranja. Con las flechas de subir y bajar del teclado del computador ubica el ascensor de acuerdo a la
tecla que se esté mostrando.

Exploracién 3

L

Recorramos con |a carreta los dos pentagramas. Empieza en |a tecla en morado hasta llegar al tarrito
de miel pulsando la tecla de flecha p del teclado

Exploracién 4

—

Vamos a hacer un recorrido por los dos pentagramas. Arrastra el tarrito de miel hasta la carreta para
empezar a bajar por el teclado. Usa la tecla de flecha 4 y observa cémo se mueve la carreta.

60



Exploracién 5

&
™

9:@—@g

bl LA L]

Ayudame a transitar por el camino de lineas y espacios del pentagrama. Todo lo que necesito es que
subas por cada tecla blanca del piano hasta que yo pueda alcanzar la zanahoria.

Exploracién 6

¢ VI

Te invito a saltar por la lineas del pentagrama. Arrastra la nota y la subes a la linea siguiente hasta que
llegues a la linea més oscura. Cuando acomodes |a nota en cada linea cada vez mds alto, vas a ver mis
saltos subiendo por el teclado.
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4.2 VERSIONES DEL JUEGO

A partir de los Bocetos iniciales se hicieron varias modificaciones, dos de las

cuales se muestran a continuacion. La version final se presenta en el Guion para
el profesor.

4.2.1 Versién 1. En la primera version se incluyen los comentarios iniciales
dirigidos al desarrollador del juego

- M

Escribe tu nombre

]

En este juego te acompafiaran tres personajes. Para conocerlos, haz click en cada uno de ellos

Comentarios: Desde el teclado del computador el nifio escribe su nombre. No se tienen en cuenta mayusculas ni tildes en el texto.
Hay retroalimentacion auditiva opcional del texto que se activa y desactiva pulsando el fcono de sonido. Hasta que no esté escrito
el nombre no se puede activar ningtn personaje y se resalta la casilla donde se pide el nombre. Cuando se acerca el cursor a cada
personaje éste se resalta y se produce un sonido cuando se hace click con el mouse. El nifio escoge el orden en que quiere conocer
los personajes. Se da la opcién de que pueda ir directamente al Mend cuando ingresa nuevamente al juego.

Exploracién

Aunque se recomienda empezar por la parte A, hay flexibilidad para que el nifio y su profesor puedan empezar por la parte B o C. De esta manera también
se puede ir directamente a la EXPLORACION o ACTIVIDADES de cada parte. También se adiciona un botén de salida. Si se opta por salir, a siguiente pantalla
pregunta si se quiere retirar del juego o no.
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Parte A

— =
- lir | Exploracion | a

A

e SN

.
Le

Montate al ascensor y con las flechas del teclado del computador 4% " puedes subir y bajar por las Iineas y espacios del
pentagrama. Mientras tanto, observa las teclas del piano que se iluminan en amarillo cuando el ascensor sube, y cuando el ascensor

baja.

Comentarios: El nific manipula el ascenscr a través de las teclas de flechas 4, wpr El ojo del ascensor va a tener dos visualizaciones: sobre la linea
{como se ve en el ejemplo) y sobre el espacio (entre las dos lineas). Cada vez que se hunde una flecha, &l ascensor sube o baja una nota. Si se deja
sostenide sigue subiendo o bajando hasta que se deje de hundir. Para cada tecla blanca del teclade del piano hay un sonido (no se incluyen los sonides de
teclas negras por la delimitacién del proyecto). Cuando cada nota se localiza ya sea en una linea o en un espacio del pentagrama, la tecla completa se
ilumina en amarillo. Cuande el ascensor pasa por el do central se requiere que aparezca esta linea corta de esta nota para que se vea la continuidad del

orden lineaespacio.

=k

>
o
e
Aqui
acumulas tu
puntaje

=

I

El ascensor estéd ubicado en la primera linea del pentagrama de la clave de Sol; esa nota se toca en la tecla que esta
amarilla. Cuando pulses EMPEZAR, el ascensor va a subir y a bajar por los espacios y las lineas del pentagrama. Cada
vez que se detenga, haces click con el mouse en la tecla correspondiente. En la canasta vas acumulando tu puntaje.

Comentarios Primer Nivel: Cuando se hunde el botdn de EMPEZAR el ascensor se va a mover hacia arriba o hacia abajo dentro del range de la posicion de
do central (enmarcada en el teclado del piano y que s delimita en el perltagrama desde la linea de Clave de Fa hasta la linea de la Clave de Sol). El juego va
a ser aleatorio de 6-8 notas del eguidas (I pacio/linea) y a distancia méxima de una segunda (linea/linea o espaciofespacio).
Cuando el nifio pasa el mouse sobre a tecla que va a hundir, ésta se toma azul, de manera que tenga una referencia con la tecla amarilla, hasta que el nifio
hace click y se torna amarillo. Ahf desaparece el color amarillo de |a anterior. Cuando el nifio acierta Lucerito dice “Magnifico” y se acumula un punto en la
canasta ristica. S hunde la tecla que no es. Lucerito dice “Intenta de nuevo”.

- r

Para que el ascensor suba y baje por el pentagrama, utiliza las flechas <1 b del computador.

Comentarios: El ascensor se encuentra en la posicién de la grifica y a medida que se hunden las teclas del piano va subiendo v bajando. El cursor es una
mano y cuando hunde una tecla hace que ésta se ilumine. La transparencia del ojo del ascensor muestra el trinsito desde la nota inicial hacia la nota

equivalente a la tecla que ha hundida e
vea la continuidad del orden |inea/espaci
tecla. Cada tecla blanca tiene su senido propio el cual se activa cuando la tecla se hunde.

Cuando ¢l ascensor llega a la nota correspondiente, ésta se resalta para que el nifio haga la asociacién con la
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4.2.2 Version 2

Juego 1

oo | s

Exploracién 2

=i

-
I
b

éﬁ
==

Después de pulsar EMPEZAR, se van a iluminar teclas mas arriba o mds abajo de la que esta en color
amarillo. Con las flechas de subir y bajar del teclado del computador ubica el ascensor de acuerdo a la
tecla que se esté mostrando.

Méntate al ascensor y con las flechas del teclado del computador =N puedes subir y bajar por las lineas y espacios del
pentagrama. Mientras tanto, observa las teclas del piano que se iluminan!verde cuando el ascensor sube, y cuando el ascensor baja.

64



Juego 2

>

Para que el recorra el per hacia arriba y hacia abajo, hunde las teclas del piano usando las flechas

4

= &

e
acumulas tu

Vamos a jugar en el centro del piano. Cuando pulses EMPEZAR, el ascensor va a recorrer uno a uno los espacios y las lineas del
pentagrama. Si sube, o si baja, “adivina” cual tecla del piano hay que hundir. Utiliza estas flechas < ’ Al final del juego vas a ver tu
puntaje en la canasta.

Para ir hasta el tarrito de miel, la carreta va a transitar un camino subiendo por la partitura. Utiliza la tecla de subir A £n caso de que
te salga un desvio hacia abajo, hunde la tecla de bajar " y después, sigues subiendo . Observa que cada paso que da la carreta en
las lineas y espacios se muestra en las teclas del piano.
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Juego 3

\i NS

La carreta esta lista dpara recorrer un camino de subida y de bajada por el pentagrama. Pon tus dedos en las teclas gsdf Y en la barra de espacio
escoge si usas el dedo pulgar de tu mano derecha o el de tu mano izquierda. Para que la carreta arranque, empieza con el dedo 5 de la mano

izquierda en la letra a hasta que llegues al dedo 5 de la mano derecha. De alli bajas paso a paso hasta llegar a la letra @

Aquf
acumulas tu

Acomoda tus dedos sobre el teclado del computador. ¥ barra de espaciado. Vas a estar listo con tu dedo 3 de la mano derecha en la
tecla j. Cuando pulses EMPEZAR, la carreta va a pasear por el pentagrama bajando y subiendo por la lineas y espacios. Tu vas a
"adivinar” con tus dedos la tecla para hundir cada vez que la carreta se mueva. Recuerda al final revisar tu puntaje en la canasta.

o i

\.:D Qé;\:»

Necesito tu ayuda para escalar por las lineas y espacios del pentagrama hasta llegar a la zanahoria. Después
bajamos hasta la tecla mas baja. Usa las teclas - y observa como se iluminan las teclas en el piano.
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Aytdame a caminar paso a paso por el piano. Con tus dedos sobre las teclas del computador, empiezas a subir desde la letra a. Después bajas hasta
la tecla més baja. Fijate como se mueve la nota en las lineas y espacios del pentagrama.

4.3 BITACORA DE REFLEXION SOBRE EL DISENO PEDAGOGICO Y
DESARROLLO DEL JUEGO

Semana 1-2. En base a los bocetos iniciales elaborados en la fase anterior, se
continda la reflexion sobre el disefio pedagdgico de los mismos para completar los
gue estan pendientes en funcién de los aspectos relacionados con el desarrollo

del prototipo del juego.

Cdémo se fueron mejorando y completando los disefios iniciales?

Elementos graficos. Gréaficamente se ve la necesidad de mejorar los bocetos
iniciales para que sean mas atractivos para los nifios, para lo cual se utilizan los

dias restantes de prueba del programa Adobe lllustrator y se realizan los

siguientes trazos del personaje Lucerito y Jacobo con las herramientas de dibujo:
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Figura 4. Trazos digitales de personajes de interaccion

¢s*

Y Y
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Se le da también transparencia a las Claves de Sol y de Fa para que se visualicen

correctamente sobre el pentagrama también revisado y medido.

b o

Una vez finalizado el periodo gratis de prueba del software mencionado, se
descargd la demostracion por 30 dias de Adobe Flash y se revisan algunos
tutoriales para conocer un poco sobre el software. Se redisefia a Martin, a Jacobo,
se le cambia el color del cabello a Lucerito, y se hacen experimentos de paisajes
gue evoquen el contexto latinoamericano con elementos comunes rurales y

urbanos.

Figura 5. Disefio digital de los personajes de interaccion
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Se redisefia también digitalmente el elemento de acumulacién de puntaje; en vez
del maletin cerrado de los bocetos iniciales se propone una canasta tipica
latinoamericana ancha, en donde el nifio pueda visualizar los puntos que va

ganando.

Figura 7. Disefio digital de la canasta de puntaje

Nuevo elemento vivencial. Para la tercera seccion (Juego 3) en la cual el medio
de intermediacion son las huellitas del personaje Martin (el conejo), se reflexiona
sobre una actividad cotidiana de los nifilos que esté relacionada con el pisar areas
y saltar lineas, de manera que pueda comprender mejor la secuencia
linea/espacio del pentagrama. Si bien la escalera representa la accién de subir y
bajar verticalmente y visualmente se asemeja al pentagrama con sus lineas y
espacios, fisicamente no se pueden pisar los espacios de la escalera. Surge
entonces la propuesta de evocar graficamente la experiencia previa del nifio, con
el juego tradicional de la rayuela, en cuyos recuadros (areas) se salta sin pisar la
linea, lo cual puede servir de punto de partida desde la vivencia del aprendiz para
facilitar la comprension de las distancia entre las notas seguidas (linea/espacio) y
saltos (ya sea de linea a linea, o de espacio a espacio) en el escenario del
pentagrama. En la herramienta Flash se elaboran dos versiones del juego de la

Rayuela.

Figura 8. Disefio digital de la rayuela
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Se escoge la de fondo verde porque se visualiza mejor.

Estructura. Se hacen algunas modificaciones. La primera péagina inicial donde el
nifio digita su nombre se vuelve Introduccion y se adiciona la pagina de Inicio y

Menu

Figura 9. Estructura del prototipo del juego

ESTRUCTURA DEL PROTOTIPO DE JUEGO
Inicio

Introduccién

Lucerito Martin Jacobo

Parte A Parte B Parte C

1 2 1 z 1 2

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 1 Actividad 2 Actividad 1 fidad 2

Partiendo de los esbozos realizados en Power point se mantiene el disefio inicial y
a manera de storyboard en la seccién inferior de cada pantalla, se empiezan a
escribir los comentarios para el desarrollo del prototipo, tratando de especificar al
maximo los requerimientos de cada actividad. Asi mismo se esboza una zona en

la parte superior para incluir los botones de navegacion.

Figura 10. Disefo de pantalla

Zona de navegacién *

Zona de contenido *

Zona de interaccién * ‘

ZONAS PROPUESTAS PARA LAS PANTALLAS DEL PROTOTIPO DEL JUEGO *
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Esto conlleva a que se reconsidere nuevamente en el diagrama de la estructura
del juego. Se observa que son muchos los pasos que tiene que dar el nifio antes
del juego y se desaprovecha la presentacion de cada personaje y la introduccion
gue hace de cada juego. Se redisefia de manera que los personajes de interaccién
solo se mencionen y se muestren en la introduccion y después de que el nifio

digite en un recuadro su nombre, ingrese directamente al Menu principal.

Figura 11. Introduccion del juego

‘Introduccion

n

Estos son los personajes que te van a acompafiar en el juego.
_Escribe tu nombre

¥ haz elick en Mend para entrar al patio de juegos.

Comentarios: Desde el teclado del computader el nifio escrine su nembre. No se tianen en cuenta maydsculas ni tildes en ol texto.
Hay retroalimentarion auditiva opcional del texto que se activa y desactiva pulsanda el icono de sonido.

Como se habia planificado inicialmente, cada personaje va a estar a cargo de un
Juego: Lucerito (Juego 1), Jacobo (Juego 2) y Martin (Juego 3), pero cada uno se
va a presentar separadamente antes de cada juego. De esta manera el nifio podra
poner mayor atencion a lo que dice cada uno de los personajes sin tener
necesidad de volver atrds en donde los tres se presentaban consecutivamente
antes del Mend.
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Figura 12. Estructura modificada del prototipo de juego

ESTRUCTURA moadificada DEL PROTOTIPO DE JUEGO

‘ Inicio
|

Introduccién

JUEGO 1 ‘ JUEGO 2
I

Lucerito Jacobo Martin

el ] il )

Actividad A Actividad B | Actividad A Actividad B
Primehnivel Prinier fiyel ripier nivel Primer nivel i | Prin . el

Se cambia el nombre de Parte por Juego y se le asigna un color a cada uno. De
esta manera cuando se esté en un juego diferente, el marco de la pantalla sera en
el color correspondiente para que se diferencien mejor los tres juegos y no haya

monotonia visual.

Se escogen como elementos de unidad estética para el desarrollo de juego,
escenarios tanto urbanos como rurales que sean familiares para los nifios

(palmeras, letreros de madera, arquitectura tipica latinoamericana, etc)

Se reflexiona sobre un posible titulo para el juego. Dada la importancia del
lenguaje y las metaforas, teniendo en cuenta que se “viaja” a través del ascensor y
la carreta por el pentagrama, asi como por medio de las huellitas por el
pentagrama y por el teclado del piano se propone por el momento “Viaje de notas
en el piano”. Sin embargo se desecha la idea porque se cae en cuenta que el
juego se va a implementar como apoyo dentro de la clase de piano y no como un
juego de refuerzo en casa, el cual requeriria de un disefio diferente. No se
necesita por tanto una seccion de Ayuda para el nifio, ya que estara en compafia

de su profesor para quien se ha elaborado un Guién.
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Figura 13. Propuesta de titulo

|
Viaje ¢ 2 notas

en e! piano

Para el Menu surge la idea de un patio de juegos (evocando a la casona de
Paidea y nuestro estilo arquitectonico tipico latinoamericano) incorporando
algunos bocetos de paisajes realizados en Flash. Siguiendo la ambientacion tipica
latinoamericana se unifica el uso de letreros en madera. Asi mismo se hace
referencia visual a lo que cada juego representa como experiencia previa del nifio
para abordar la lectura de notas: El subir y bajar verticalmente en una escalera
(Juego 1), subir y bajar diagonalmente en unas gradas (Juego 2) y pisar y saltar

lineas en un juego de rayuela (Juego 3).

Figura 14. Menu principal

-

mmu

-

" P
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Zona de navegacion. Se disefia un formato de navegacién para las pantallas de
Exploracion (A y B) que tendra de fondo el color de cada juego y en el que resalta

el boton correspondiente a la Exploraciéon en que se encuentra.

T JUEGO1

Exploracién A actividad A

b
ol Exploracién B

| Actividad B

El nifio cuando termina hace click en la Actividad (A o B) siguiente, representada

por el icono de cubo que conduce a la siguiente pantalla:

EGO1

T Exploracidn 1 nn'hu*].
 salir | ’ ” h
L1 i) (oo
- |

Exploracién 2 Actividad 2

A la pantalla de navegacion de Actividades se adicionan los botones de Empezar y
Parar para el juego. Dentro de la zona de navegacion se disefia la opcion de
volver al Mend, asi como para Salir y activar o desactivar la retroalimentacion

auditiva del texto.

Revision del disefio pedagoégico. Se revisan los textos de los personajes para
gue ademas de que se establezca una interaccién con el nifio, se introduzca el
elemento de interaccion antes de que se entre a las pantallas de cada juego y
gueden mas claras las funciones de cada personaje antes de empezar cada juego.
El texto inicial propuesto en dos burbujas se divide en tres burbujas para facilitar la

comprension de éste y se realizan las siguientes modificaciones:
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Tabla 2. Cambio del texto de la presentacion de los personajes

Personaje Propuesta Cambios Propuesta Cambios
inicial inicial
JUEGO | Mi nombre | Me encanta | Se cambia a: | Estoy aqui para
1 es subir y bajar por acompafarte en
Lucerito el pentagrama y | Me encanta | esta aventura de
el piano. subir y bajar | lectura de notas
en el | en el
ascensor. pentagrama y el
piano
JUEGO | Me Illamo | Soy experto en | Se adiciona: Junto contigo
2 Jacobo manejar recorreremos las
vehiculos con | Mi  preferida | lineas y
llantas es la carreta. | espacios del
pentagrama
JUEGO | Soy Martin | Con mis largas | Se cambia a: | Me gusta saltar | Se cambia
3 orejas oigo muy por las lineas y | a:
bien y éstas | Conozco espacios del
también me | todos los | pentagrama. Te ayudaré
sirven de radar | nombres de a caminar y
para encontrar | las notas del a saltar por
las notas en el | pentagrama y las lineas y
pentagrama y en | de las teclas espacios
el piano del piano. del
pentagrama
y el piano
Tabla 3. Teclas de interaccion del Juego 1
JUEGO 1
Nota Teclas de interaccion Criterio
Exploracion A Teclas de subir y bajar Nota/Tecla
Actividad A Teclas de subir y bajar Tecla/Nota
Exploracion B Teclas de derecha e izquierda (o mouse) | Tecla/Nota
Actividad B Teclas de derecha e izquierda (0 mouse) Nota/tecla

Revisando los criterios empleados en el

Juego 1, asi como las teclas de

interaccion que se van a utilizar, surge la pregunta de si es pertinente adicionar el

criterio Nota/Nombre y Tecla/Nombre del Juego 3 a todos los juegos. Ya que el

Juego 1 busca facilitar que el niflo relacione el movimiento ascendente y

descendente vertical del pentagrama con el movimiento horizontal del teclado, se
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presume es mejor no incluir este criterio directamente ya que de acuerdo a los
métodos de aprendizaje del piano, las notas se van introduciendo gradualmente y
cada nifio lleva un proceso especifico. Se deja abierto a que independientemente
de cuantas notas conozca el nifio, pueda vivenciar el movimiento de subir y bajar

por las lineas y espacios del pentagrama.

Esto aplica también para el Juego 2, en el cual el mayor reto consiste en que el
nino se familiarice principalmente con el movimiento descendente inclinado entre
dos notas (siguiendo la direccionalidad de la lectoescritura hacia la derecha), cuya
traduccion en el teclado implica ir hacia la izquierda, lo que los nifios entienden
como devolverse o “al revés”. Finalmente se deja el criterio del Nombre como
inicialmente se disefid para el Juego 3, como criterio integrador de Nota/Tecla y
Tecla/Nota. Teniendo en cuenta que el prototipo de juego es un apoyo para la
clase presencial de piano, el profesor puede incorporar a su criterio el uso de los

nombres de las notas que el nifios conoce de manera verbal durante los juegos 1

y 2.

En cuanto a los requerimientos del juego iniciales, se pone en consideracion si es
pertinente que el nifio escoja el color del medio de intermediacion para cada juego,
debido a las tareas adicionales para el campo de la programacion del prototipo y a
que no es relevante para los objetivos de juego. Ademas, ya se han establecido

unos colores distintivos para cada juego.

Para el desarrollo de cada uno de los juegos se va a tener en cuenta que:

Las Exploraciones de los Juegos 1 2 y 3 van a abarcar las variables A (dentro de
los pentagramas) y B (entre los pentagramas) estipuladas como rangos de
extension para que pueda ser utilizado como apoyo de diferentes metodologias.
De esta manera, el nifio puede experimentar a través del ambito que conoce y/o

que esta proximo a aprender.
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Figura 15. Variables de visualizacion en el pentagrama
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En cuanto a las Actividades se disefia inicialmente un primer nivel correspondiente
al rango de la posicion de Do central, comun a la mayoria de los métodos de
aprendizaje, el cual estd comprendido entre las lineas en donde se ubican las
Claves de Sol y Fa.

Figura 16. Rango de la posicion de Do central
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Animacion. Como autora de métodos de iniciacion se reflexiona sobre la
diferencia que hay entre el disefio de un libro y un juego. Mientras que en cada
pagina hay un disefio estatico, en un juego en cada pantalla hay que pensar en lo

gue el nifio va a ver y a experimentar a través de acciones y el movimiento.

Qué pasos se dieron?
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En los bocetos iniciales en power point, al hacer click en la imagen del ascensor
se logré darle movimiento usando las flechas de subir y bajar del teclado del
computador, lo cual permitié experimentar y visualizar su movimiento ascendente
y descendente a través del ojo (nota) transparente. Fue una experiencia
gratificante como disefiadora y profesora ya que esto permitia mostrar claramente

coémo se pasaba de una linea a un espacio, etc.

En cuanto a la carreta (segundo elemento de intermediacion) desafortunadamente
en power point el movimiento inclinado de la carreta no era posible conseguir sin
la manipulacién del mouse, y no se lograba de manera continua. Se procedi6
entonces a realizar copias de la carreta en diversos tamafios para que una vez
impresas se encontrara una que se acomodara a las dimensiones del rayado del
cuaderno de apuntes. Una vez logrado el tamafio deseado se recortd con tijeras el
area de la llanta para que brindara el efecto transparente y se procedié a
experimentar de manera manual el movimiento ascendente y descendente

inclinado en las rayas del cuaderno.

Py

De manera rudimentaria se experimenté lo que se proponia para el juego 2
anticipando cémo la inclinacién de la carreta hacia arriba y hacia abajo ayudaria al
nifio en la comprension de la lectura de notas dentro de la direccionalidad de la

lectoescritura.

Si bien este fue un primer paso, a medida que se va completando el disefio, surge
la necesidad de ver moviéndose por si sola a la carreta, para lo cual se realiza un
experimento de animacion en Adobe Flash. Se suben la imagenes del pentagrama

y de la carreta al lienzo de Flash y en la linea del tiempo a una velocidad de 40 se
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va ubicando la carreta subiendo de manera diagonal por las lineas y espacios. A
continuacion, se muestra una secuencia de la carreta en movimiento ascendente
por tres notas seguidas en el pentagrama.

Figura 17. Animacion ascendente en Flash.

@ © @ jUsersariaisabel/Desktop/Carreta en movimiento ascendente.swl ers | mariaisabel/Desktop/Carreta en movimiento ascendente swf 800 kiop/Carrata en movimienta ascendente.swf

- —n -

También se explora la herramienta Scratch, y su lenguaje sencillo de
programacion predisefiado (de Eventos y Movimientos) para mover objetos con las
teclas propuestas del teclado del computador de subir y bajar. Para no incluir los
disefios propios del proyecto dentro del software se experimenta con sprites
predisefiados del mismo:

Figura 18. Animacion ascendente en Scratch.

al presionar tecla flecha arriba

apuntar en direccién

al presionar tecla flecha abajo

apuntar en direccién
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Con respecto al boceto inicial del Juego 2, se replantea que en vez de hacer dos
actividades de exploraciéon (una con la carreta ascendiendo y otra descendiendo),

el nifio pueda experimentar y comparar en una sola actividad, ambas direcciones.

Se continda haciendo ensayos en Scratch con los dos movimientos de subir y
bajar del juego 1y 2:

e Vertical (ascensor) y horizontal (teclas).

e Diagonal inclinado (carreta) y horizontal (teclas).

Se escoge como representacion del ascensor una bola elaborada con el editor de
imagen para el movimiento del ascensor y un cucarrén predisefiado de la

herramienta para el movimiento horizontal en el piano:

Figura 19. Experimento de animacién del ascensor en Scratch

L p
o

al presionar tecla flecha arriba
mover @ pasos
® RS — )

al presionar tecla flecha abajo
mover @ pasos
apuntar en direccién 55

Para el de la carreta se escoge un carro también predisefiado y un rectangulo a

manera de tecla del piano.
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Figura 20. Experiemento de animacién de la carreta en Scratch

al presionar tecla flecha arriba
7 mover B pasos
\ apuntar en direccién X9

al presionar tecla flecha abajo
mover (B pasos
apuntar en direccion EEED

Semanas 3-4

Archivos de audio. Después de varios dias de busqueda en la web de sonidos
individuales de calidad de todas las teclas del piano, se encuentra un banco de
sonidos en formato aiff grabados en la Universidad de lowa®®. Se descargan en

una carpeta los sonidos requeridos para la extension del teclado propuesta.

Modificaciones gréaficas. Se cambia la distribuciéon de los personajes en la
pantalla, que sea coherente con la ubicacion de cada juego en el Menu (o Patio de

juegos). Lucerito a la izquierda, Jacobo en el centro, y Martin a la derecha

)

Se modifica su ubicacién en las paginas de introduccion de cada juego.

53 Electronic Music Studios http://theremin.music.uiowa.edu/MISpiano.html
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Juego clave para la reflexién. Teniendo en cuenta de acuerdo a los bocetos
iniciales el juego 1 estaba completo, fue este el juego cimiento sobre el cual se
realizaron las modificaciones y se completaron los disefios de las actividades que
estaban pendientes de los juegos 2 y 3, y en base al cual se empez0é a reflexionar

sobre el desarrollo.

Juego 1. Cudles son las teclas mas apropiadas para la manipulacién directa del

nifo aprendiz en el piano que inicia su escolaridad?

A
v

Se tiene en cuenta que en la vida diaria cuando se llama un ascensor, esos son
los botones que hay en la pared para escoger si se quiere subir o bajar. Se parte
entonces de un elemento grafico cotidiano y que visualmente coincide con la
vivencia previa del nifio de subir y bajar, por ejemplo por una escalera. Como
resultado, en cuanto el nifio mueve el ascensor y el ojo transparente de éste se
ubica en cada nota, simultaneamente aparece la tecla del piano correspondiente
resaltada en amarillo para que el nifio empiece a familiarizarse con la traduccién
pentagrama-teclado, sin necesidad de que se haga mencién de la incongruencia
de altura entre pentagrama y teclado.

Hay dos opciones de movimiento en el ascensor:

e Gradual, cuando el nifio hunde cada flecha y levanta el dedo.

¢ Prolongada, cuando el nifio deja hundida la flecha.
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En la primera, el ascensor, de acuerdo a la direccién de la flecha que manipule el
nifio, sube o baja un nota, lo cual se refleja en la tecla correspondiente en el piano
gue se ilumina de amarillo para que se resalte con respecto a las teclas blancas

del teclado y se observe la direccionalidad horizontal en el teclado.

Cuando el nifio deja la flecha hundida (segunda opcién), se muestra en
movimiento continuo la secuencia linea-espacio-linea-espacio en una sola
direccion, lo cual permite una familiarizacion mas amplia dentro de las variables A
y B (dentro y entre los pentagramas). Es importante que ese trayecto
ininterrumpido del ascensor (hasta que el nifio deja de pulsar la flecha), se refleje
en el piano con la misma facilitacién visual de color amarillo para que el nifio vaya
observando la correspondencia simultanea direccionalidad visual del subir y bajar

horizontal en el piano.

Para ambas acciones de las flechas, es importante que haya asociacion auditiva
de altura del sonido de cada una de las teclas del piano por donde va pasando el
ascensor. De esta manera, se busca que el ascensor en movimiento y el apoyo
visual amarillo en el teclado aporte a la clase de piano lo que no es posible realizar

a través de la herramienta papel y lapiz.

Actividad A. Con respecto a los bocetos iniciales se reflexiona sobre los dos
posibles medios de interaccion para que el nifio sefale en el teclado del piano la
tecla correspondiente a la nota en la que se detiene el ascensor:

¢ Flechas del teclado en direccion hacia la derecha e izquierda.

e Mouse cuyo cursor es una manito que toca con el dedo indice (que en la

digitacion del piano se denomina dedo 2).

Cuédl es el mas apropiado?
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Juego 2. Se redisefa la Exploracion 1, de manera que el nifio, asi como con el
ascensor, pueda recorrer el pentagrama de manera inclinada con la carreta
contrastando sus dos visualizaciones (hacia arriba y hacia abajo) en una misma
exploracion. Al igual que con el ascensor, el nifio va a irse familiarizando con el
movimiento relacional de una nota a otra dentro del ordenamiento linea-espacio
del pentagrama. La carreta va a moverse nota por nota, es decir de acuerdo a la

distancia o intervalo de 22.

Se plantean las mismas dos opciones de movimiento del ascensor: gradual y
prolongado por todo el rango del pentagrama. Asi mismo la facilitacion visual de la
iluminacion de las teclas en amarillo con su correspondiente sonido de piano. Se
busca que el nifilo pueda explorar de manera libre como en el ascensor, subiendo

y bajando en sentido diagonal segun desee con las flechas de subir y bajar.

Exploracién 2. Se redisefia dentro de los mismos lineamientos de la Exploracion
1 incluyendo tanto el movimiento ascendente de la carreta como el descendente.
Hasta este momento, el disefio ha abarcado el rango total de pentagrama dada la
flexibilidad de movimiento que brindan las flechas de subir y bajar y las de ir hacia
la derecha y hacia la izquierda. Sin embargo, ya en este momento se quiere que el
nifio pueda interactuar con el juego a través de sus dedos como lo hace
directamente en el piano. De acuerdo a los requerimientos iniciales del juego, se
disefia esta exploracion haciendo uso de las teclas del computador asdf hjkl y

barra de espacio que simulan la posicién de Do central en el piano.

El nifio libremente puede mover con sus dedos la carreta para que suba y para
que baje, pero dentro de una distancia de nota a nota siguiendo el orden linea-
espacio segun la cual se han diseflado las sesiones anteriores del juego. Para
esto, el nifio tiene que hundir dedo por dedo para poder seguir este orden. El color
de las teclas ayuda también a mostrar el movimiento ascendente o descendente

en el teclado y hay asociacion sonora de altura.
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Sobre teclas de manipulacién

Tabla 4. Teclas de manipulacion y criterios en el Juego 2

JUEGO 2 Teclas de interaccion Criterio

Exploracion A Teclas de subir y bajar Nota/Tecla

Actividad A Teclas hacia la derecha y | Tecla/Nota
hacia la izquierda

Exploracion B Teclas asdf y hjkl y espacio | Tecla/Nota

Actividad B Teclas asdf y hjkl y espacio | Nota/tecla

Contintan las dudas. Se revisan nuevamente los software resefiados en el Estado
de Arte para observar los disefios y funcionalidades de los botones de navegacion.

Asi mismo se ensayan varios jueguitos comerciales para observar la animacion.

Otras implicaciones. ¢Por qué es tan importantes familiarizarse con el

movimiento vertical y horizontal?

Los métodos de aprendizaje del piano en su mayoria van ensefiando de manera
gradual las notas a partir de la posicién de Do central. ¢ Qué implicaciones hay en

esto?

Por un lado, el nifio esta aprendiendo un orden de nombre de notas (compuesto
por una silaba que no tiene un significado para ellos, salvo el si (afirmar) o el mi
(pronombre personal). Estos 7 nombres (Do, re, mi, fa, sol, la y si) se repiten a lo
largo del teclado a través de lo que llamamos octava®. En la figura se ven por
ejemplo 3 diferentes teclas que se llaman Do, y cada una tiene un sonido
especifico. Cada serie de siete notas se muestra con un color diferente. Se

diferencia en mayuscula el DO central.

> Término musical que comprende 8 notas consecutivas.
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Figura 21. Mapa de teclas en el piano en diferentes octavas

Fa'Sol LalSi 'Dol Re Mi Fa/Sol La|Si DO Re Mi Fa Sol La'Si |Do!Re|MilFa Sol La Si

De igual manera estas siete notas tienen diferente localizacion en el pentagrama
de acuerdo a su altura y correspondencia en el piano. En la siguiente figura se

diferencian en color cada una de las secuencias de octavas en el pentagrama

Figura 22. Notas en el pentagrama en diferentes octavas
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Como se puede observar, dependiendo de la altura de cada sonido, una nota de
un mismo nombre tiene diversas ubicaciones, unas veces en una linea y otras en
un espacio. Ademas de esto, la ubicacion de estos nombres también esta sujeta a
las variantes de visualizacién del pentagrama A (dentro de los pentagramas) y B

(entre los pentagramas) como se puede apreciar en la siguiente figura:

Figura 23. Notas en el pentagrama segun las variables de visualizacion
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Es importante resaltar que dentro de la variable B (la zona entre los pentagramas),
la linea suplementaria corta sobre la cual se ubica el Do central, solo se visualiza

cuando hay un do escrito.

Si profundizamos un poco mas, de acuerdo a la mayoria de los métodos de
aprendizaje que inician con la posicion de Do central, los nifios empiezan a tocar
gradualmente en la mano derecha cinco notas de manera consecutiva ascendente
(Do Re Mi Fa Sol) a partir del Do central hasta la nota Sol en donde se ubica la
Clave de Sol, mientras que en la mano izquierda las aprenden en orden
descendente (Do, Si La Sol Fa), partiendo del Do central bajando hasta la linea

donde se encuentra la Clave de Fa.

Figura 24. Notas en el pentagrama en la posicion de Do central
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Ambito de la posicién de Do central

Vemos entonces que hay otros factores implicitos en la incoherencia visual
espacial de la lectura de notas aplicada al piano cuando el nifio esta aprendiendo

en sus cartillas de piano:

e Las siete notas musicales tienen doble ubicacion: en el pentagrama y en el

teclado.

e Las primeras notas que aprenden (Do, Re y Si) estan en un espacio amplio
entre de los pentagramas (variable B).
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e Las que siguen (Mi, Fa, Sol en la mano derecha- La, Sol, Fa en la mano
izquierda) se ubican dentro de dos pentagramas diferentes (uno mas arriba y

otro mas abajo).

e El nombre de las notas de la mano derecha va en orden ascendente, pero para

las de la izquierda van en direccion descendente.

Teniendo en cuenta la gran variedad de métodos en inglés, se reflexiona sobre
coémo estos factores mencionados tienen incidencia en el aprendizaje de los nifios
en el sistema de notacion anglosajon que denomina a las notas musicales de
acuerdo a las siete primeras letras del abecedario. Se presume la posicién de Do
central con letras podria facilitar un poco (con respecto a nuestro sistema de
notaciéon utilizado en los paises de lenguas romances), ya que el ambito tendria

una secuencia continuada entre mano izquierda y derecha, desde la nota La.

Figura 25. Notas en el sistema anglosajéon en el &mbito de Do central
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Sobre las teclas de manipulacion. Se reflexiona sobre las teclas propuestas

para la manipulacion de todos los juegos:

A PTS Mouse con el cursor | Teclas asdf hjkl y
A4 en forma de mano barra de espacio
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¢, Qué es lo mas simple para los nifios aprendices? ¢Puede ser confuso para
ellos? Qué seria lo mas adecuado? Surgen dudas en la actividad B del Juego 1, si
se utilizan solamente las flechas, como se puede saber que esa es la respuesta
del nifio? Pero por otro lado, si se da enter hay una distraccion porque el nifio
tiene que mirar el teclado del computador, quitar los dedos de las flechas e ir a la
tecla enter. Se reconsidera por esto nuevamente hacerlo con el mouse. ¢ Pero es

conveniente que en el juego 1 se utilicen las cuatro flechas y el mouse?

Si pasamos al Juego 2, aqui va a aparecer una nueva forma de manipulacion, a
través del teclado simulando el do central. Se plantea la posibilidad de que se
utilice otra tecla para enter, que la pueda digitar el nifio con la mano izquierda para
que sus ojos estén concentrados en el movimiento tanto del ascensor como de la

carreta.

Se revisan los software nuevamente desde la optica del funcionamiento de las

teclas, uso de textos, sonidos, etc. y se realiza una nueva tabla comparativa:

Tabla 5. Tabla comparativa de software sobre aspectos de funcionalidad

Se pide | Color de Practica Margen Textos Manipulacién
el Tecla antes de flexible de directa
nombre | animada juego tiempo de
del respuesta
nifno
Piano is Si Amarilla | Custom Si Si Mouse
fun y roja lesson
Children’s | Si Verde No No No Mouse y
Music Teclado
Journey Asdf jkifi y barra de
espaciado
Music MNo No No Si No Mouse en forma de
Games mano
Music Ace | Si Verdey |Lessony Si, con Si Mouse en forma de
amarilla | Doodle pad recordatorio mano
Softmozart | No se No No se sabe No No Flechas de derecha
sabe @ izquierda y barra
de espacio a
manera de enter
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Se reflexiona sobre los diversas maneras de manipulacion propuestas: las flechas,
teclas y mouse propuesto. Se observa que la mayoria de los software revisados

solo tienen un medio de manipulacion

Se reflexiona sobre la combinacion de las teclas de interaccién de juego que
presenta Fruit lines: Los niflos utilizan las flechas para mover los objetos, pero la
respuesta se le da con la barra de espacio que tiene la funcién de enter. Se
concluye que para el disefio del prototipo esto generaria confusion en el nifio,
porque la barra de espacio se propone en el juego para simular la tecla Do del

piano, y se le estaria adjudicando una doble funcién.

Uso del Mouse. Si bien se habia pensado que el cursor del mouse fuese una
mano para que simulara que se estaba tocando en el teclado virtual, se reflexiona
sobre los posibles inconvenientes que se podrian presentar con los nifios y sus
diferentes habilidades computacionales. Por otro lado, el estar tratando de hundir
la nota en el teclado virtual con el mouse quizas no permite que el nifilo pueda
dedicar mas atenciébn a ver la relacion de cada tecla con la nota por estar
preocupado por manipular el mouse en un espacio relativamente pequefio como lo
es el area de cada tecla del piano en una pantalla. Es importante que si el nifio ha
tenido una Exploraciéon 1 con las flechas de derecha e izquierda, la actividad
relacionada (Actividad 1) no implique una diferente manera de manipulacion. El
uso del mouse por tanto se deja solamente para hacer click para la navegacién en
los juegos, mas no para la interaccion dentro de los juegos y sus secciones

propiamente dichas.

Asi mismo se reflexiona sobre el color que debe tener la tecla del piano cuando se

ilumina.

e Piano is fun: amarilla y rojo (para anticipar la siguiente).
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e Children’s Music Journey: verde.

e Music Ace: verde y amarillos después de que se toca.

e Fruit lines: se utiliza el color verde y café para las lineas del pentagrama.

e The piano wizard: cada tecla tiene un color diferente.

Se decide que el color que permite una mejor visualizaciéon en el teclado es el

verde, y se cambia el amarillo propuesto inicialmente.

Sonidos aiff. Al revisar la carpeta de sonidos de piano descargados de University
of lowa se oye que tienen diferente intensidad sonora. Al volver al banco de
sonidos se cae en cuenta que habia tres diferentes tipos de intensidad de sonido:

e pp (pianissimo 0 muy suave).

¢ mf (mezzoforte 0 mas o menos fuerte).

o ff (fortissimo o muy fuerte).

¢, Cual seria el mas apropiado para el juego? mezzoforte o fortissimo?. EI mf
podria quedar un poco suave, pero tenia la opcién de que se aumentara la
intensidad del sonido, y el ff, al contrario, que el nifio lo disminuyera. Se hicieron
diferentes pruebas aumentando y disminuyendo el sonido, y finalmente se decidio
gue era preferible tener un sonido intermedio como el mezzoforte, con una
intensidad sonora menos potente para que tuviera un efecto mas receptivo en el

nifo.
Cuaderno de reflexion grafica. A medida que se van pasando a limpio los

primeros trazos que se realizaron a manera de reflexion grafica (Cuaderno de

apuntes), se observa el pre-disefio del elemento ascensor y se compara con el
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que se desarrollo a través de la herramienta de power point. Se reflexiona cual es
mas efectivo para que cumpla el proposito de que el nifio se enfoque en el circulo,
es decir en la nota sin las plicas. Se llega a la conclusion de que el ascensor
utilizado durante el disefio del juego puede causar confusion al nifio porque los
bordes cuadrados sobresalientes arriba y debajo de la nota propiamente dicha
pueden generar confusion con respecto a la “altura” de las notas. Se vuelve a la
idea inicial en donde se pensO en los recuadros, pero de manera horizontal

evocando las puertas del ascensor. Es necesario hacer lo mismo con la carreta?

Se redisefian otras versiones del ascensor Se reflexiona sobre el crear
expectativa, y que graficamente se incorporen al elemento sus puertas, para que
al principio el ascensor esté cerrado y al empezar el juego se abren las puertas y
se enfoque en el ojo transparente de este o mejor dicho, su representacion de la

nota.

Figura 26. Modificaciones graficas del ascensor en el pentagrama

%
?QGEG

Desarrolladores del juego. Las primeras dificultades con el desarrollo del juego
que se presentaron tuvieron que ver con el inicial compromiso y posterior
incumplimiento de personas contactadas con antelacion para desarrollar el juego.
Incluso después haberse realizado las primeras sesiones de encuentro y discusion
sobre el juego, por diversos motivos, se excusaron y tampoco pudieron encontrar
un reemplazo para hacerlo. Esta situacion se vividé con dos personas. La tercera

persona a la que se acudid, no se comprometio por falta de tiempo. Ha sido una
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fase de mucha busqueda y pérdida de tiempo que hizo que el cronograma de
trabajo se atrasara. Finalmente se contacto a una disefiadora multimedial quien
asumio el desarrollo del juego permitiendo una participacion en los avances que

se van haciendo y las dificultades que se han ido presentando.

El software Game Maker propuesto inicialmente para desarrollar el juego se

cambia por tanto a Adobe Flash.

Semana 5-6. Se va adelantando el montaje del juego 1 a medida que se va

reflexionando sobre otros aspectos de la estructura y el disefio pedagogico.

Revisién de la estructura y disefio pedagodgico. Habiéndose fusionado la
Exploraciébn 1 con la Exploracion 2 del Juego 2, surge la duda sobre si es
necesario que haya dos Exploraciones y dos actividades por juego. Se vuelve
nuevamente al juego base (el 1) y se reflexiona sobre la incertidumbre de dificultad
gue aun genera la Actividad 2, dado que el nifio tiene que encontrar la nota en el
ascensor por si solo a partir de la nota que el juego va mostrando. ¢ Esta actividad
va a facilitar o a confundir creando una sensacion de dificultad al nifio en la etapa
inicial del juego? ¢Va esto a ser motivante o frustrante como juego? Si bien a
través de las dos exploraciones del juego 2 se trabaja la relacion Nota/Tela y
Tecla/Nota para familiarizar al nifio con la incoherencia visual espacial desde las
dos Opticas, se llega a la conclusion que esta actividad es prematura y no es
procedente incluirla en este momento. Se replantea entonces un cambio de

estructura general y de revision de teclas de manipulacion para todos los juegos.

Habiéndose excluido la Actividad del Juego 1, se compararan los propdésitos
pedagogicos del juego completo y se observa que el Juego 3 (destinado a los
pasos y saltos a través de las huellitas del personaje Martin), y que incluia el
criterio de nombre de notas, tanto en el pentagrama como en el teclado, requiere

de mas secciones para cubrir dichos propésitos. Se propone que en vez de 3
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juegos con 4 sesiones cada uno, se estructure 4 juegos de tres sesiones cada

uno. Para efectos de claridad las Exploraciones seran Ay Benvezde 1y 2.

Figura 27. Estructura final del prototipo de juego

ESTRUCTURA final DEL PROTOTIPO DE JUEGO

Inicio

Introduccian

-

JUEGO 1 JUEGO 2 JUEGO 3
‘ [
Lucerito Jacobo Martin

I Exﬂn;n:ﬂn I | Elpla;ldﬁn I I hph':l:ﬁn |

‘ \
I Exploracién I I Exploracion | le
B B B

Actividad Actividad Actividad

De esta manera el Juego 3 se dedica solamente a los pasos de las huellas con
nombre tanto en el pentagrama como en el teclado, y el Juego 4 adiciona a estos
criterios, los saltos.

Diagrama de los juegos. A medida que se trabajaba en como disefiar la
actividad del juego 2, se ve necesario pensar en una planificacion general de
todos los juegos con respecto a los ambitos en el pentagrama y en el teclado en
los que se movera el nifio, y las teclas de manipulacidén que el nifio usara a través
de los 4 juegos. Dado que se llevara un orden lineal, la interaccion del nifio con las
teclas del computador debe hacerse de manera gradual para que no afecte el
desempefo pedagdgico que se busca en cada sesion. Se reflexiona el juego ya

como un todo.
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Figura 28. Diagrama del juego 1

Exploracion A

Criterio

©
E Manipulacién
g Ascensor
S Nota A
(=%
L. § % v Actividad
w
@ Tecla e
E Se ilumina la tecla 5 r— Movimiento
o =] predisefiado
- £ g Nota del ascensor
2 o
o [- < p— B
3 5
5 Expl ion B
5 Xploracion £
2 ZS Tecla < >
E = s | 3 JUEGO:
% T Z:::::(:re Encontrar la tecla
E Nota que corresponde
(=%
: | @
o
= |
2 Tecla {’ S
& Manipulacién ppapei—— T = N
% Tecla - 7 i - - .\1
& _—En la Exploracion A y B el nifio utiliza |as teclas de A
o subir y bajar y de ir hacia la derecha e izquierda, lo )
~ cual le da preparacicn para la Actividad A
T B
. 0 Y 5

Figura 29. Diagrama del juego 2
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Figura 30. Diagrama del juego 3
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Figura 31. Diagrama del juego 4
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Se procede entonces a elaborar una tabla en donde se comparan los juegos de
acuerdo a los propositos (a la direccionalidad que buscan facilitar, la vivencia
previa cotidiana en base a la cual se pretende el nifio arraigue el aprendizaje, asi
como el elemento de intermediacion, teclas de manipulacion, criterios de

correlacion y distancia entre notas)

Tabla 6. Tabla comparativa de los juegos 1,2,3y 4

Direccionali- | Vivencia Personaje | Elementos Ambito Elemento de Teclas Correlacién | Distancia
dad previa de interacci | del juego pentagrama interaccion para entre
n Manipula- notas
cién
Subiry Lucerito Dos Completoy | Ascensor con
bajar por pentagram | do central vidrio transparente A Nota/Tecla | Seguidas
- I una asy en forma de nota v (intervalo
o escalera teclado que sube y baja s de 2%)
B n virtual verticaimente por Tecla/Nota
| teclado
3 > ﬁ ° O <
Subiry Jacobo Dos Do central Carreta que sube y
/ \ bajar pentagram baja de manera A Seguidas
N gradas asy inclinada por el v Nota/Tecla | (Intervalo
8 .. teclado pentagrama. La s de 27)
g > JJJ_LLL virtual llanta transparente
S representa la nota. asdf hikl | Tecla/Nota
Pisar Martin Dos Completoy | Huellitas opacas
areas y pentagram | do central con el nombre de A Nota- Seguidas
- $ / \ lineas asy las notas muestran v Tecla/Nomb | (Intervalo
N teclado el movimiento re s de 2%)
" virtual vertical e inclinado
0 <> i en el pentagrama, ‘ } Nota/Nombr | Saltos
8 y el movimiento e-Tecl (Intervalo
w horizontal en el s de 3%)
2 teclado virtual asdf hiki
PEorey 3\1‘:
¢ @

Disefio grafico. Cuando se montan en Adobe Flash las primeras partes de juego
(Introduccidn, etc) y las Exploraciones de Juego 1, se observa que visualmente la

zona de navegacion es muy confusa y distractora para el nifio.

| ExmloratonA  ctvidad »
=y —_— o
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Se simplifica de manera que el nifio se pueda concentrar en su sesion, dejando

solamente la opcion de volver al Menu principal y continuar a la Exploracion B

= Ex"pﬁﬁtlﬁ» nA

= =

En cuanto a la visualizacion de las teclas de manipulacion, para que el texto no
quede recargado en cada sesién, se plantea poner los iconos de las teclas en la
zona del contenido. Sin embargo, surgen dudas sobre si el nifio va a dar click en

ellos pensando que alli se va a realizar la manipulacion del ascensor.

Funcionalidad del Juego 1. El montaje en Flash de las Exploraciones A y B del
Juego 1 permite que el niflo pueda mover indiscriminadamente las cuatro flechas
direccionales y que haya una traduccion inmediata visual entre el movimiento del

ascensor Yy la tecla correspondiente, como se planteé en el disefio.

Para la Actividad de juego, sin embargo, si se requiere de un pre disefio de la
secuencia de las notas que el ascensor recorre en el pentagrama, y que el nifio va
a encontrar en el piano. Se escogen las primeras notas de la posicion de Do
central que el nifio esta aprendiendo a través de los métodos de aprendizaje (La,
Si, Do, Re y Mi). El concepto de juego gira en torno a la “adivinanza” que va a
hacer el nifio encontrando la tecla en el teclado, por medio de la flecha en la

direccioén correspondiente segun el movimiento del ascensor.

Figura 32. Predisefio de la Actividad del Juego 1

>y Nt PP PP

98



A partir de la primera nota se muestra a la desarrolladora las flechas que el nifio

debe hundir de acuerdo a la nota en donde se va parando el ascensor.

Funcionalidad del Juego 2. En el segundo juego se han encontrado diversidad
de obstaculos para su desarrollo. A pesar de que el disefio de las Exploraciones
contemplaba que el nifio pudiese explorar los movimientos ascendentes y
descendentes de la carreta por el pentagrama con la misma libertad del ascensor
del juego anterior, se encontr6 que por asuntos de programacion no era posible
esta flexibilidad. El motivo tiene que ver con que a diferencia del ascensor (que se
movia de manera vertical y tenia una sola representacion visual), la carreta se va
a ir desplazando por el lienzo en sentido diagonal y tiene dos visualizaciones

(subiendo y bajando), lo que exige por tanto, de un pre disefo.

Se tenia mucha ilusién con estas exploraciones del Juego 2, teniendo en cuenta
que en la B el nifio también moveria la carreta con sus dedos simulando la
posicion de Do central a través de las teclas asdf hjkl y barra de espacio, cosa no
posible en la clase desde el teclado del piano y un papel. Se considero si se
incluia para el profesor el pre-disefio para que le fuera indicando al nifio qué
hacer, “ahora sube”, “ahora baja”. También se pens6 en que el personaje Jacobo
le diera las instrucciones. Pero ambas opciones le quitaban el caracter explorativo
a estas secciones asi que se decidid hacer un pre disefio invisible (si se puede

considerar asi), de manera que pase desapercibido por el nifio.

Exploracién A. Tomando como base el boceto inicial (denominado Exploraciéon
3) se plantea el elemento del tarrito de miel como meta direccional y punto mas
alto dentro del pentagrama. Dado que ya se habia definido que era importante que
el niflo dentro de la misma exploracion contrastara el movimiento ascendente del
descendente y no se quiere intervencion del profesor ni del personaje, surge la
idea de poner unos obstaculos (flechas descendentes) segun las cuales el nifio

tiene que usar esa flecha para descender una nota y después sigue subiendo. Se
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reflexiond que esto podria agregarle también al juego un poco de aventura: hay
que llegar a tal meta subiendo, hay un desvio hacia abajo, pero se debe seguir

subiendo.

Figura 33. Predisefio de Exploracién A del Juego 2.

x

Exploracion B. Se pre-disefia una secuencia ascendente y después
descendente. El nifio hunde las teclas asdf hjkl y barra de espaciado hasta llegar a
la nota Sol y de alli vuelve a bajar hasta el punto de partida. Al igual que la
exploracién anterior, el tarrito de miel sirve como punto de referencia, pero esta

vez, sobre la tecla del piano Sol (hasta donde va a subir), y de alli baja.

Figura 34. Predisefio de la Exploracion B del Juego 2.
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nrmmnmennr

100



Actividad. En la actividad se pre-disefia un trayecto de bajado y subida dentro del
rango completo de la posicién de Do central partiendo de la nota Mi. La carreta en
punto de partida descendente anticipa la direccion en que se va a mover. El nifio
también tiene que adivinar con sus dedos, las teclas que tiene que hundir para
seguir el recorrido que hace la carreta. Se hace la programacién de acuerdo a la

siguiente guia:

Figura 35. Predisefio de la Actividad del Juego 2
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Retroalimentacién auditiva. Teniendo en cuenta que entre los requerimientos
del juego esta la retroalimentacién auditiva, se contacta a la primera maestra para
pedirle el honor de que encarne con su voz al personaje Lucerito que lleva su
nombre. A sus 90 afios y gozando de completa lucidez ha estado pendiente del
proceso de investigacion, pero lamentablemente, por molestias en la garganta no
accedid a ser la narradora de Lucerito; cuando telefonicamente decia “Magnifico”
e “Intenta de nuevo”, su entonacion y énfasis era tan maravillosa que se trato de
recordarlo para reproducirlo para la alumna quien seria la sustituta de la verdadera
Lucerito; ella accedié gustosa y gracias a su experiencia como profesora de nifios,

puso todo su empefio.

Para los personajes masculinos Jacobo y Martin se escogié como narradores a

dos sobrinos adolescentes. Durante los pequefios ensayos surtio efecto cuando se
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les dijo que pensaran en que le estaban contando una historia a su hermanito de

cuatro anos.

Color. Si bien se ha definido el color verde para iluminar las teclas durante una
revision de lo que se lleva del juego, se observé que el verde oscuro no permite
una clara diferenciacion en el teclado con respecto a las teclas negras; se cambia

entonces por un verde mas claro.

En cuanto al apartado inferior del texto, se nota que no es facil leer el texto ya que
el fondo de la pantalla es blanco. Se propone entonces darle el mismo fondo del
color determinado en los marcos y en la zona de navegacion para darle

visualmente un mejor contraste al texto.

Feedback de los personajes. Cuando se montaron los sonidos de piano en el
juego 1 y un audio de ensayo de retroalimentacién, se hizo evidente que no es
procedente que cada vez que el niflo acierte en su respuesta, el personaje
Lucerito diga “Magnifico”. Se oye muy repetitivo y distractor. Asi que se decide
dejar solamente como feedback “Intenta de nuevo”. Sin embargo, si el nifio lo hace
bien es necesario que haya un estimulo. Dado que auditivamente se desecha el
Magnifico durante el juego, se propone una respuesta visual: que la canasta se
anime de manera que el nifio perciba pequefios movimientos antes de proseguir a
la siguiente nota que ha de encontrar. Sin embargo, a pesar de que al nifio le
gustaria ver llenar su canasta de bolitas, se encuentra esto seria distractor para
proposito del juego, ya que estaria mas interesado en ver su puntaje que en
observar lo que esta ocurriendo en el pentagrama y en el teclado. Ademas, se
tiene como propdédsito pedagdgico que el nifio mantenga los ojos en la pantalla de
manera que le ayude cuando esta frente al piano, a mantener los ojos en la
partitura y no en el teclado y dedos. Al final de cada Juego cada personaje va a

decir Magnifico, Excelente, etc. y le muestra el puntaje.
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Puntaje. Para facilitar la programacion del juego, se define un puntaje global de
10 puntos al finalizar cada juego, independientemente de las veces que el nifio
tuvo que intentarlo de nuevo. Cuando el nifio termina el juego 2 le aparece su
puntaje acumulado y asi sucesivamente hasta lograr un total de 40 puntos en el

juego 4.

Reflexién sobre los textos. Durante el proceso de disefio se han realizado

diversas modificaciones del texto.

En esta tabla se presenta en color azul la version de los bocetos iniciales, seguida
de una version intermedia en color verde. Se observa que los textos son muy
largos en algunos casos y tienen mucha informacion, no solo de lo que hay que
hacer en la actividad, sino sobre las teclas de interaccion y acumulacion de
puntaje. Se decide que para la version final, es necesario hacer un recuadro en
cada seccion del juego en donde se muestre graficamente las teclas que se van a
utilizar separadamente, para que el texto para el nifio sea mas sencillo y claro. A
continuacion se presenta una tabla comparativa entre los bocetos iniciales, una de
las versiones posteriores y la definitiva (con fondo gris) en la que se puede
observar el proceso que se llevo a cabo, y en la que no se habla de las teclas de

interaccion:

Tabla 7. Modificacion de texto del Juego 1

JUEGO 1

Exploracion | Observa las teclas que hunden cuando el ascensor sube y baja

A , - - -

Montate al ascensor y con las flechas del computador puedes subir y bajar por las lineas
y espacios del pentagrama. Mientras tanto observa las teclas del piano que se iluminan
cuando el ascensor sube y cuando el ascensor baja.

Montate al ascensor transparente y podras subir y bajar por las lineas y espacios
del pentagrama. Observa, como se iluminan las teclas del piano mientras subes y
bajas.
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Exploracion

Para que el ascensor suba y baje por el pentagrama, haz click en las teclas del piano

B
Para que el ascensor recorra el pentagrama hacia arriba y hacia abajo, hunde las teclas
del piano usando las flechas
Para que el ascensor recorra el pentagrama hacia arriba y hacia abajo, hunde las
teclas del piano, paso a paso.

Actividad | E| ascensor esta ubicado en la primera linea del pentagrama de la clave de Sol; esa nota

se toca en la tecla amarilla. Cuando pulses EMPEZAR, el ascensor va a subir y bajar por
los espacios y las lineas. Cada vez que se detenga, haz click en la tecla correspondiente.

Vamos a jugar en el centro del piano. Cuando pulses EMPEZAR, el ascensor va a
recorrer uno a uno los espacios y las lineas del pentagrama. Si sube, o si baja, adivina
cual tecla del piano hay que hundir. Utiliza las flechas. Al final del juego vas a ver tu
puntaje en la canasta.

Adivina cual tecla del piano tienes que hundir cada vez que el ascensor se detiene
en una linea o espacio del pentagrama.

Dado que en los bocetos iniciales de Exploracion A y B se mostraba de manera

separada el movimiento ascendente y el descendente, se juntan dentro de la

primera casilla en azul.

Tabla 8. Modificacion de texto del Juego 2

JUEGO 2

A

Exploracion | e Recorramos con la carreta los dos pentagramas. Empieza en la tecla en morado

hasta llega al tarrito de miel pulsando la tecla de flecha hacia p
e Vamos a hacer un recorrido por los dos pentagramas. Arrastra el tarrito de miel
hasta la carreta para empezar a bajar por el teclado. Usa la tecla de flecha hacia
la derecha del teclado.
La carreta va a transitar un camino muy interesante por la partitura. Utiliza las
teclas 4 para que subay baje. Observa como cada paso que da en las lineas y
espacios se ilumina en las teclas del piano.
Para poder llegar al tarrito de miel, la carreta tiene que recorrer un trayecto
de subida por el pentagrama. Observa como se iluminan las teclas del piano.

B

Exploracion | e Recorramos con la carreta los dos pentagramas. Empieza en la tecla en morado

hasta llega al tarrito de miel pulsando la tecla de flecha hacia P
e Vamos a hacer un recorrido por los dos pentagramas. Arrastra el tarrito de miel
hasta la carreta para empezar a bajar por el teclado. Usa la tecla de flecha hacia
la derecha del teclado.
La carreta esta lista para recorrer un camino de subida y de bajada por el
pentagrama. Pon tus dedos en las teclas asdf hjkl y barra de espacio. Para que la
carreta arranque, empieza con el dedo 5 e la mano izquierda en la letra a
Con tus dedos recorre cada tecla del piano hasta el tarrito de miel, Después
baja paso a paso alatecla mas baja del centro del piano. Observa el
recorrido de la llanta de la carreta.
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Actividad Cuando pulses EMPEZAR, la carreta va a pasear por el pentagrama subiendo y
bajando. Tu vas a adivinar hundiendo con tus dedos la tecla que se va a iluminar
en cada parada de la carreta. Recuerda que el puntaje se va a acumular en la
canasta.

La carreta va a dar un paseo bajando y subiendo por las lineas y espacios
del pentagrama. Con tus dedos, adivina en el teclado del piano el camino que
recorre la carreta.

Funcionalidad Juego 3

Exploraciébn A. Tomando como base los bocetos iniciales Exploraciéon 5 vy
Exploracién 6 correspondientes al personaje Martin, se observa que hace falta una
sesion en donde las huellas con los nombres de las notas suban y bajen de
manera vertical como el ascensor. Dado que habria dos representaciones de cada
nota (una en direccién ascendente y otra en direccién descendente), asi como
ocurre en la carreta, no se podria desarrollar de manera que el nifio pueda subir y
bajar liboremente. Se toma por tanto, de los bocetos iniciales mencionados, la
zanahoria como elemento de referencia, la cual se ubica en la nota mas aguda de
manera que el nifilo suba primero hasta esa nota y después descienda usando al
igual que las Exploraciones A de los Juegos 1y 2, las flechas de subir y bajar del

computador.

Exploracion B. Se parte del boceto inicial denominado Exploracién 6. Al igual
gue en el Juego 2, esta exploracion sirve de practica para la Actividad. Requiere
de la interaccién de las teclas asdf hjkl y barra de espacio. Por el mismo motivo de
que las huellas tienen una doble representacion visual, esta vez en direccion
horizontal, se incluye el elemento de la zanahoria como meta para que el nifio con
sus dedos suba hasta la tecla Sol (de la Clave de Sol) y después baje hasta la

tecla Fa (de la Clave de Fa)

Actividad. Se disefia de acuerdo a la Exploracion 5 de los bocetos iniciales.
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Teniendo en cuenta que el nifio va a hundir las teclas del computador como si
fueran las teclas del piano de la posicion de Do central, se pre-disefia una
combinacion de notas seguidas subiendo y bajando por el pentagrama. Se inicia
por la nota Do hasta llegar finalmente a la nota Sol.

Figura 36. Predisefio de la Actividad del Juego 3.

Textos del Juego 3y 4. Se parte del Juego base 1 y del Juego 2, para que el
lenguaje béasico y las metaforas no sean repetitivas. Teniendo en cuenta que
Juego 3 y 4 son similares, y que la diferencia radica en que en el juego 4 se
incorporaran los saltos, se esbozan las acciones que van a incorporarse en estos
dos juegos, partiendo de un borrador base texto del Juego 3 en los que se

incluyen las siguientes acciones:

Escalar el pentagrama, caminar paso a paso por el piano, seguir las huellas del
conejo con los dedos en el teclado, aprovechar las pistas de los nombres de las
notas, la nota viaja por las lineas y espacios del pentagrama, etc. En el Juego 4
especificamente se hace alusion a la vivencia de pisar las lineas del pentagrama.
Como punto de referencia, al igual que el tarrito de miel en el Juego 2, se hace
uso del elemento que se presentd en los bocetos iniciales: la zanahoria, Teniendo
en cuenta que es un juego, se incorpora el elemento no solo de llegar a la nota o

tecla en donde estd ubicada, sino que se crea cierta expectativa ya que la
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zanahoria esta escondida o perdida y hay que encontrarla. En este proceso de

basqueda el personaje Martin y el nifio participan de manera conjunta.

Los borradores iniciales del Juego 3 también se toman como base para los textos
del juego 4.

Tabla 9. Borrador del texto del Juego 3

JUEGO 3

Exploracion A | Necesito tu ayuda para escalar por las lineas y espacios del
pentagrama hasta llegar a la zanahoria. Después bajamos hasta la
nota mas baja. Usa las teclas A y observa como se iluminan las teclas

en el piano. v

Exploracion B | Ayudame a caminar paso a paso por el piano. Con tus dedos sobre las
teclas del computador, empiezas a subir desde la letra a. Después
bajas hasta la tecla mas baja. Fijate como se mueve la nota en las

lineas y espacios del pentagrama.

Actividad Necesito tu ayuda para llegar a donde esta escondida la zanahoria. Por
cada paso que doy en el pentagrama, tu me sigues con tus dedos en el
teclado. Los nombre de las notas nos dan la pista para subir y bajar.

Preparate en la barra de espacio antes de hundir EMPEZAR. Recuerda

que al final, el puntaje se acumula en la canasta.

Tabla 10. Texto del Juego 3y 4

JUEGO 3 JUEGO 4
Exploracion | Vamos a escalar paso a paso por Atencion! Ahora solo podemos
A las lineas y espacios del subir hasta la zanahoria

pentagrama hasta llegar a la saltando.....Primero, por los

zanahoria. Después, bajamos hasta
la nota mas baja. Observa como se

van moviendo las teclas en el piano.

espacios del pentagrama y
luego....... pisando las lineas del
pentagrama. Mira estos saltos en
el piano.

Exploracion
B

Ayudame a subir por el piano hasta
la zanahoria. Muéstrame el camino
tocando con tus dedos seguidos,
paso a paso. Fijate mientras tanto,
cémo viaja la nota por las lineas y
espacio del pentagrama.

Ahora, solo podemos saltar por el
teclado. Muéstrame con tus dedos
cuales teclas tengo que pisar, para
subir hasta la zanahoria y para
volver a la tecla mas baja. Observa
el viaje de la nota en el
pentagrama.

Actividad

La zanahoria esta muy escondida

La zanahoria se ha perdido en
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en el pentagrama. Para encontrarla, | alguna linea o espacio del
sigamos las pistas que nos dan los | pentagrama. Para encontrarla
nombres de las notas. Por cada tenemos que leer un mapa de
paso que yo doy en el pentagrama, | pasos Yy saltos por el pentagrama.
tu me sigues adivinando que dedo Tus dedos se preparan para

hay que hundir en el piano. encontrar el camino.

Adicion pedagogica. Partiendo de que la mayoria de juegos computacionales y
de tabletas, por lo general deben realizarse dentro de un limite de tiempo
especifico, se encuentra pertinente adicionar un mensaje en las Actividades para
gue el nifio se tome el tiempo necesario para jugar. El juego esta disefiado para
gue de manera personalizada, cada nifio de acuerdo a su ritmo de aprendizaje y
familiaridad con el computador pueda interactuar, y ante todo, disfrute la

experiencia. Cada uno de los personajes le dira al nifio:

Témate tu
tiempo para
jugar

¢, Como se redisefa el recuadro del texto?. Inicialmente se recorta de manera
gue se incluya un pequefio recuadro a la derecha en donde se ponen las flechas

gue el nifio va a usar en cada sesion.

TEXTO Usa las teclas

Sin embargo se observa que visualmente no es tan claro poner solamente las

flechas, ya que implica que el niio busque esas flechas dentro del grupo de
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flechas del teclado del computador. Se propone para agilizar y para que el nifio
pueda concentrarse en lo que tienen que hacer en cada sesidn, que aparezcan las
cuatro flechas tal como se visualizan en el teclado, y que se resalten en color

fosforescente las que se van a usar.

TEXTO z]

Esto aplica también para cuando se usan las teclas del computador simulando que

el nifilo esta tocando en el piano en la posicién de Do central.

TEXTO —_

Funcionalidad Juego 4. Siendo el Juego 4 una derivacion del Juego 3 se utilizan
las mismas teclas de interaccion. Ya que es un juego disefiado para que el nifio se
familiarice con los saltos en el pentagrama y el piano y su correlacion entre los dos
escenarios, se propone un movimiento diferente de las huellitas en el teclado del
piano; que se visualice un salto de una tecla a otra, simulando los saltos del

peluche en la clase presencial.

Teniendo en cuenta que las dos exploraciones incluyen el subir y bajar, primero
por las lineas y posteriormente por los espacios, tanto Exploracion A como
Exploracién B van a tener dos partes; para efectos de claridad para el nifio, se

adicionan al lado del pentagrama los siguientes letreros guia para el nifio:
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Figura 37. Letreros guia de lineas y espacios.

\ \

Interaccion de los personajes. Revisando el rol de interaccidon de los personajes
durante los juegos, se llega a la conclusion de que es necesario adicionar una
pantalla final en la que Lucerito, Jacobo y Martin se despidan del nifio y le deseen

éxitos en sus estudios de piano.

Figura 38. Despedida de los personajes

" Despedida

[&

Hemaos llegado
al final del

Gracias por Iuego

acompafiamos en =\ /
esta aventura de \J
| lectura de notas | ’

muchos éxitos
en tus estudios
de piano

‘ Te deseamos

|

Revisidon de los textos del Juego 3. Debido a las dificultades que se tuvieron
con el desarrollo del juego, se inicid la prueba piloto con los dos primeros juegos,
mientras se termina de montar el Juego 3 y 4. Después de haber tenido la
experiencia de prueba del prototipo computacional con los nifios en el Juego 1, se
reflexiona sobre el empleo de tiempo presente de los verbos utilizado en los textos
de cada sesion del juego: “Observa como se iluminan las teclas del piano mientras

subes y bajas” (Exploracién A, Juego 1y 2) por ejemplo, puede ser entendido por
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el niio como una acciébn que esta pasando en el presente, y puede crear
confusidn porque antes de empezar a explorar o a jugar, no ve ninguna tecla
moviéndose. Se podria replantear “Observa como se iluminaran las teclas del
piano cuando subas y bajes”. En base a esto se redisefian los textos del Juego 3 y

4 antes de que estos sean probados por los nifios.

Ademas del uso de los verbos en tiempo futuro, teniendo en cuenta que los
Juegos 3y 4 son similares, se adiciona una variacion al final de la Exploracion A'y
B del Juego 4, utilizando preguntas para que el nifio esté pendiente de la

correlacion que tiene que observar, tanto en el piano (Exploracion A), como en el

pentagrama (Exploracion B).

Tabla 11. Modificacién del texto de los Juego 3y 4

JUEGO 3 JUEGO 4
Exploracion | Vamos a escalar paso a paso por Atencién! Ahora solo podemos
A las lineas y espacios del subir hasta la zanahoria

pentagrama hasta llegar a la saltando.....Primero, por los
zanahoria. Después, bajaremos espacios del pentagrama y
hasta la nota mas baja. Observa luego....... pisando las lineas del
como se van a ir moviendo las pentagrama. ¢ Sabes como se van
teclas en el piano. ver estos saltos en el piano?

Exploracion | Ayadame a subir por el piano hasta | Ahora, vamos a saltar por el piano.

B la zanahoria. Muéstrame el camino | Muéstrame con tus dedos cuales
tocando con tus dedos seguidos, teclas tengo que pisar, para que
paso a paso. Fijate mientras tanto, podamos subir hasta la zanahoria,
cdémo va a viajar la nota por las y después, bajar a la tecla mas
lineas y espacio del pentagrama. baja. ¢ Como crees que se va a ver
el viaje de la nota en el
pentagrama?
Actividad | La zanahoria estd muy escondida La zanahoria se ha perdido en

en el pentagrama. Para encontrarla, | alguna linea o espacio del
vamos a seguir las pistas que nos pentagrama. Para encontrarla
dan los nombres de las notas. Por tenemos que leer un mapa de
cada paso que yo dé en el pasos y saltos por el pentagrama.
pentagrama, tu me vas a seguir Prepara tus dedos para empezar a
adivinando qué dedo hay que hundir | encontrar el camino.
en el piano.
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Reflexién sobre el uso de teclas asdf hjkl. Cuando se probé el Juego 2 con los
nifios, se observo que algunos de ellos cuando iban a hundir algunas teclas del
computador simulando la posicién de Do central con sus dedos, no pensaban en
la tecla del piano, sino en la letra que tenian que hundir. Para evitar la distraccion
y una asociacion diferente a lo que se proponia pedagbgicamente,
inmediatamente se corrigio esto en los Juegos 3 y 4 antes de que fueran probados
con los nifios y se decidi6 se pondrian adhesivos blancos en el teclado del
computador para tapar las letras de las teclas asdf hjkl. El color blanco encaja con
el de las teclas del piano y ademas permite diferenciar la parte del teclado del

computador que se va a utilizar.

El recuadro de las teclas de interaccion se modificé de la siguiente manera:

TEXTO

Cuando se revisé el cambio realizado en Flash, se not6 que las teclas en blanco
sin las letras no se distinguian con facilidad, asi que se experiment6 con fondos de
diversos colores que ayudaran a resaltarlas. Finalmente se opté por el fondo de
madera utilizado en los elementos gréaficos del juego, para que ademas del efecto

de realce visual, proporcionara unidad estética.

Visualizacion del la posicion de Do central. Reflexionando sobre como
Clementi®® introduce las notas a partir de la tecla mas baja del piano (lo cual
facilita la visualizacion del aprendiz porque esta tecla colinda con el borde de
madera del teclado del piano), el recuadro inicial de las primeras versiones que
enmarcaba la posicién de Do central, se cambid por un velo transparente. De esta
manera se puede apreciar mejor las notas comprendidas dentro de esa posicion, y

> CLEMENTI, Op.Cit.
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se incluyen las dos ultimas teclas agudas para que no quede cortado el grupo de

tres teclas negras y genere confusion en el nifio.

Henmrmnrm

Reflexiones finales sobre los requerimientos iniciales del juego:

Acerca de los textos. Teniendo que cuenta que hay un maximo de frases cortas
en cada seccion, no se cree sea necesario desplegar cada frase por separado. Se
prefiere que el nifio pueda ver el texto completo en el recuadro, y si es necesario,

lo pueda volver a leer.

Acerca del componente alfabético del teclado. Se utiliza exclusivamente para
gue el nifio escriba su nombre, sin tener en cuenta las mayusculas ni las tildes. Se
reflexiona sobre la propuesta de que el nifio digite los nombres de las notas. El
prototipo busca el aprovechamiento de la animacién para facilitar al nifio la
correlacion entre los escenarios pentagrama y teclado, y estimular el desarrollo del
h&bito de mantener los ojos en la partitura (en este caso en la pantalla). De
acuerdo al disefio, el criterio Nota/Nombre o Tecla/Nombre (comprendido en los
Juegos 3 y 4), esta planteado de manera que el nifio haga la traduccion
directamente a través de sus dedos utilizando las teclas asdf hjkl y barra de
espacio. Por otro lado, generaria confusion escribir por ejemplo, el nombre LA,
utilizando las teclas que vienen a representar en el teclado el SOL (I) de la mano

derecha, y el FA (a) de la mano izquierda.
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4.4  GUION DEL PROFESOR

Objetivo. El prototipo de juego tiene como objetivo facilitar la comprension de la
incoherencia visual espacial que se presenta en la lectura de notas en el piano
especialmente para nifios que comienzan su escolaridad. Se ha concebido como
un apoyo para la clase individual de piano y por tanto, su uso requiere del
maestro.

Fundamentacién del juego. El disefio pedagdgico se fundamenta en la
Sistemologia Interpretativa, por lo cual se toma como punto de partida, las
vivencias del nifio relacionadas con la accion de subir, bajar, dar pasos, saltar,
pisar areas y lineas, de manera que el aprendizaje tenga sentido desde su propia
cotidianidad. Asi mismo, esta experiencia previa se conjuga con el lenguaje y la
evocacion por medio de las metéforas para que el nifio pueda enraizar el lenguaje

especializado de la lectura musical aplicado al piano en sus primeras etapas.

Tabla 12. Fundamentacion del disefio pedagogico

LENGUAJE BASICO LENGUAJE MUSICAL
DEL NINO METAFORAS IMAGENES MOVIMIENTO
Lenguaje cotidiano y | Direccionalidad Clase presencial: Clase presencial: Clase presencial:
de acciones Peluche que recorre el * Peluche (visible e * Gesto de la mano (en
cotidianas: Pantkrama piano. invisible) elaire yen el
* Juego de escaleras teclado)
* Subir R T Juego: * Sefialamiento con el
*bajar El ascensor recorre el dedo y lapiz
* caminar A riagrama™ pentagrama Juego: *Dedo saltarin en el
«saltar ) Elementos teclado
* pasear Tedhado Recorrido del ascensor vivenciales » Peluche que recorre
*escalar ﬁ el piano.
 pisar Ordenamiento en el Recorrido de la llanta '
*detenerse pentagrama: Juego:
 paso a paso Linea-espacio La carreta pasea por el Elementos ) Movimiento
pentagrama de intermediaci6n ascendente y
. Correlacidn: descendente:
. ggis;;‘;arr *Nota/Tecla El ascensor se detiene U “
* Tecla/Nota i ) we Vertical (ascensor)
* Nota-nombre/Tecla La carreta esta en camino © Diagonal (carreta)
. Arri * Tecla-nombre/Nota Horizontal (teclas)
Al'l‘llba Recorre el teclado Personajes Vertical-diagonal-
* abajo . . N
Distancia horizontal (huellas)
* Notas seguidas Escalar por el pentagrama n
(intervalo de 28)
» Szltos (intervalos de Pisando las lineas del
39) pentagrama
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¢Como se incorpora el juego dentro de la clase con el nifio? Eljuego irrumpe
dentro de la clase como una herramienta pedagodgica, la cual a través de la
animacion ofrece una simultaneidad visual y auditiva de los escenarios
pentagrama y teclado virtual, no posible de obtener mediante el papel, lapiz y el
piano. Se propone como un apoyo para el proceso de lectura que se lleva en base
a los métodos de aprendizaje que el nifio esta trabajando en clase, y a las
estrategias que emplea el profesor con cada uno de los principiantes de acuerdo a

sus caracteristicas y proceso de aprendizaje.

¢, Qué papel va a tener cada uno de los agentes involucrados en el juego?

Profesor. El profesor va a acompanar al nifio durante cada sesion del Juego, y a
orientarlo con las preguntas y dudas que tenga sobre lo que deber hacer, los
textos o las teclas del teclado que ha de usar, etc. Asi mismo, el profesor observa

y reflexiona sobre las dificultades y progresos que se evidencian durante el juego.

En las secciones preliminares al juego se deja que el nifio explore por si solo, y de
acuerdo a esto, se puede completar sugiriendo al nifio la exploracion de
determinadas notas que no se hayan abarcado. Es un espacio en donde se

pueden personalizar las necesidades de cada nifio.
Durante las sesiones del juego, una vez el nifio est4 listo para empezar, el
profesor esta presente a su lado, pero no interactla con el nifio. Los personajes se

encargan del feedback.

Personajes. Se han disefiado tres personajes de interaccion quienes estan a

cargo de los juegos de la siguiente manera:

e Lucerito (Juego 1).
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e Jacobo (Juego 2).

e Martin (Juego 3y 4).

Cada uno saluda al nifio por su nombre y hace una pequefa introduccién del rol
que va a desempeniar en el juego. Lucerito hace referencia general a la lectura de
notas, Jacobo, anticipa el escenario de los espacios y lineas del pentagrama y
Martin habla de los pasos y saltos que van a tener lugar en esas lineas y espacios
del pentagrama. Los tres personajes expresan entusiasmo y gusto por el
instrumento y la lectura de notas, y le dicen al nifio que van a estar junto con él

durante el juego.

Figura 39. Presentacion de los personajes

== ke
= -] = -
p N (O D ‘ L
lacobo
Mi nombre Hola XXXX
Hola XXXX. es Lucerito 7—/
/
| T N ) y P
‘ N ( ) < (o
y N g
w /—/ Me encanta subir y bajar en ~ - .
/ el ascensor. Estoy aqui para 77‘ ) \
) Soy experto en manejar
e e vehiculos con llantas. La

~ aventura de lectura de notas

carreta es mi preferida. Junto
<\ en el pentagrama y el piano. contigo recorreremos las
.o
~ \ / lineas y espacios del
| pentagrama
S - -
- I S
Soy Martin Mi juego Soy Martin
T ] fovoritoesla | De nuevo
)\7/—/ rayuela N
J N
\ | p { N
y VNG
\ af A A
Ly '
—— VY S U=
- Y (e s ~ &E
L = ( > —
(Congzto|jot nombres de las motas / = / =
del pentagrama y de las teclas del Esta vez daremos saltos por las
piano. Juntos caminaremos paso a lineas y espacios del
paso por las lineas y espacios del pentagrama.....y en el piano
pentagrama.....y del piano
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En cada seccion (haciendo alusion al elemento de intermediacion disefiado para

cada juego), le anticipan al nifio las acciones que se llevaran a cabo.

Durante las actividades programadas de juego, en caso de que el nifio no acierte
le dicen que intente de nuevo. Al final de cada juego lo felicitan y le muestran el

puntaje obtenido

Computador, juego. El juego computacional, es el recurso tecnolégico mediante
el cual, el nifio interactla durante la clase, para recrear acciones y experiencias
previas de su cotidianidad ahondando en el terreno de la familiaridad, la
incoherencia visual y espacial pentagrama-piano y la implicaciones que ésta

conlleva.

Con el propésito de que haya una interaccién personalizada con el juego, se
disefia una péagina de inicio en la que el nifio digita su nombre, lo cual permitira

gue el personaje de cada juego pueda dirigirse al nifio por su nombre.

BIENVENIDO.
Estos son los personajes que te van a acompafiar en el juego.

Y haz click en Men para entrar al patio de juegos.

La zona inferior de cada pantalla de los juegos esta disefiada para incluir el texto

de la retroalimentacion auditiva.
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El nifio interactia a través de las flechas de direccion (arriba, abajo, derecha e
izquierda) para el desplazamiento por el pentagrama y el teclado virtual, asi como
de las teclas asdf hjkl y la barra de espacio, para simular la posicion de do central
en el piano utilizando los 10 dedos. El mouse se utiliza para acceder a las

diferentes secciones de cada juego.

A través de la canasta disefiada para las actividades de juego, el nifio va viendo el
puntaje que va acumulando al final de cada juego. Se propone al final de cada

actividad, para que no haya distraccion durante el juego.

Se tienen en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje asi como niveles de
destrezas de los nifios participantes frente a un equipo computacional, por lo cual,
el prototipo da el margen de tiempo que requiera cada nifio, para que pueda dar la

respuesta acertada.

Estructura del prototipo. La estructura del disefio esta dividida en cuatro partes:
Juego 1, Juego 2, Juego 3 y Juego 4. Cada uno tiene dos sesiones de Exploracion
preparatorias (A y B) que conducen a una actividad de juego pre-programada que

al final muestra el puntaje del nifio.

ESTRUCTURA final DEL PROTOTIPO DE JUEGO

Inicio
I

Introduccién

JUEGO 1 JUEGO 2 JUEGO 3
[ I I
Lucerito ‘ Jacobo ‘ Martin

J

I Exploracién l I Exploracién l I Exploracién I
A A A

I Exploracién I I Exploracién I I Exploracién I
B B B

Actividad

Actividad ‘ Actividad
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Descripcién de los Juegos. En el Menu principal, que gréaficamente se muestra
como un patio de juegos ambientado dentro de un escenario latinoamericano, el
nifio hace click en cada juego. Se propone una secuencia lineal desde el Juego 1
hasta el Juego 4

JUEGO 1

El Juego 1 parte de la experiencia previa del nifio de subir y bajar verticalmente
por una escalera, y propone como elemento de intermediacion un ascensor (cuyo
0jo transparente representa la nota), que va haciendo paradas a medida que sube
y baja por las lineas y espacios del pentagrama.

Tiene como propadsito que el nifio se familiarice con los movimientos verticales en

el pentagrama simultaneamente con los movimientos horizontales del teclado.

!

A través de la animacion se busca que el nifio pueda visualizar el movimiento de
una nota a otra, a través del elemento de intermediacién de un ascensor, cuyo
vidrio redondo transparente ayuda a diferencia las notas ubicadas en las lineas y
en los espacios del pentagrama. Como facilitacion visual, las teclas

correlacionadas con cada nota se resaltan en color verde, simultdneamente.
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Esta disefiado bajo los criterios de Nota/Tecla y Tecla/Nota. El primero se refiere a
que a partir de una nota que se muestra en el pentagrama, el nifio hace la
traduccién en el teclado, mientras que en el criterio Tecla/Nota, el nifio encuentra
la nota en base a una tecla determinada. El criterio de Nombre/Nota no se incluye
en este juego, pero queda a discrecion del profesor, de acuerdo a las notas que

cada nifio conoce.

En cuanto a la distancia (intervalos) que va recorriendo el ascensor, se busca que
el estudiante se familiarice con la relacion de notas seguidas o “paso a paso” de
acuerdo al orden linea-espacio o espacio-linea, particularmente en la zona central

entre los dos pentagramas, que se conoce como posicién de Do central®®

Exploracién A ~Exploradin A

Méntate al ascensor transparente y podrés subir y bajar por las lineas y espacios de| Usa las teclas
pentagrama. Observa, como se iluminan las teclas del piano mientras subes y bajas. 'S

Sin que se percate de la incoherencia vertical horizontal entre pentagrama y
teclado, el nifio se va familiarizando con la correlacién Nota/Tecla y el orden linea-

espacio del pentagrama.

Mediante las teclas de flechas de subir y bajar (visualmente familiares desde su

experiencia de direccionalidad vertical y que simulan los botones utilizados en la

% De acuerdo a la mayoria de los métodos de iniciacion en el piano.

120



cotidianidad para llamar un ascensor), el nifo manipula el ascensor para que suba
y baje por las lineas y espacios, nota a nota, a medida que observa como

simultaneamente se va iluminando en color verde la tecla correspondiente.

Hay dos opciones de movimiento: Para que el ascensor pare “paso a paso’, la
tecla de flecha se hunde una vez y se quita. Si el nifio la deja presionada, el
ascensor va a ir pasando en la misma direccién hasta el final del pentagrama
mostrando de manera continua la direccionalidad horizontal del pentagrama y su
traduccién en el teclado. Esta ultima opcidon permite una visualizacién mas global

de los movimientos simultdneos en ambos escenarios

Se busca que el nifio se familiarice no solamente con las lineas y espacios dentro
de los pentagramas sino con el espacio intermedio entre los pentagrama en donde
se ubica el do central. Esta nota se ubica en una linea adicional corta que
solamente es visible cuando aparece esa nota en una partitura; los aprendices
tienden a verla como una nota aparte no relacionada con el ordenamiento linea-

espacio de los pentagramas.

El nifio va a su propio ritmo explorando el pentagrama y su inmediata correlacion
en el piano, mientras que el maestro participa de esta experiencia del nifio
observando sus reacciones y sugiriendo movimientos de refuerzo de las notas que

en sus piezas en el piano presenta dificultades.

e

Exploracién B | .
P = -

Para que el ascensor recorra el pentagrama hacia arriba y hacia abajo, hunde las teclag Usa las teclas
del piano, paso a paso. ()
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Este nivel brinda la oportunidad de que el nifio observe como se mueve el
ascensor a partir de la manipulacion de cada tecla del teclado virtual, accion que

no es posible realizar durante la clase de piano frente a un papel estatico.

Se aplica el criterio Tecla/Nota haciendo uso esta vez, de las flechas del teclado
del computador hacia la derecha y hacia la izquierda. Se recomienda referirse a
las teclas como “estas dos teclas” para no crear confusién con el concepto
izquierda-derecha. Se opta por ellas en vez del mouse, teniendo en cuenta que
algunos nifilos pueden no tener las destrezas suficientes para el manejo de este
medio de interaccion. Ademas, se busca propiciar también que el nifio pueda
mantener sus 0jos puestos en los dos escenarios de accion (pentagrama y teclado
virtual) sin tener que estar atento a qué tecla ha de hundir. Al igual que en la
Exploraciéon A, si se deja la tecla presionada se proporciona un panorama mas

amplio del movimiento en el teclado virtual y su correlacion en el pentagrama.
El criterio de distancia sigue siendo el de notas consecutivas o seguidas (linea-
espacio, espacio-linea) y al igual que la Exploracién A, comprende el rango dentro,

y entre los pentagramas.

Actividad

M fmzﬂr :

T

Adivina cual tecla del piano tienes que hundir cada vea que el ascensor se detiene en | Usa las teclas

'una linea o espacio del pentagrama 4)
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En esta actividad se trabaja la correspondencia Nota/Tecla haciendo uso de las
flechas hacia la derecha y hacia la izquierda, ya utilizada y experimentada en la
Exploracion B.

Hay una secuencia predefinida en base a 5 notas dentro del rango de notas de la
posicion de do central: la, si, do, re y mi. Se ha disefiado un velo transparente para
facilitar visualmente al nifio la localizacién de la zona de la posicion de do central
con respecto al teclado completo. Las dos ultimas teclas de la parte aguda (La y
Si), aunque no estan comprendidas dentro del &mbito propuesto, no se cubren con
el velo para que no se genere confusion con el grupo de tres teclas negras que
guedaria cortado y visualmente causaria confusiébn porgue se veria como otro

grupo de dos teclas negras.

Antes de que se inicie el juego, el ascensor esta parado en la nota La y se resalta
esa tecla en el teclado. Una vez se da click a Empezar, el ascensor se mueve una
nota hacia arriba y hacia abajo, y el nifio tiene que encontrar la tecla
correspondiente utilizando las flechas (hacia la derecha y hacia la izquierda), cuya
direccion en el piano significan hacia arriba o hacia abajo. Es importante que el
profesor le recuerde que no hay prisa para hundir cada tecla, ya que por lo general
los juegos comerciales tienen un margen estipulado de tiempo para que el nifio
gane o pierda. Si el nifilo no acierta, el personaje Lucerito le dice que intente de
nuevo. Al final del juego lo felicita y le muestra su puntaje, el cual se va

acumulando a traveés de los siguientes juegos.
JUEGO 2.
En este juego se toma como base para el disefio pedagdgico, la manera inclinada

de ir hacia arriba y hacia abajo de la vida cotidiana del nifio, como cuando sube y

baja por las gradas de un piso a otro.
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Jacobo es el personaje de interaccién en el Juego 2 y al igual que Lucerito,

aparece en escena en las sesiones del juego.

Tiene como propadsito que el nifio se familiarice con el movimiento ascendente y
descendente inclinado que tiene lugar durante el proceso de la lectura de dos o
mMAas notas, y su correlacion simultanea en los desplazamientos horizontales en el

teclado.

7 N
— ]

Como en el juego anterior, no se hace alusién a la incoherencia mencionada y el
nifio tiene flexibilidad de tiempo para explorar en las dos primeras secciones y

para responder en la siguiente actividad predisefiada.

La animacion en este caso permite que a través de la llanta transparente de la
carreta, el nifio pueda observar el movimiento de subir y bajar de las notas, asi
como distinguir entre su diferente visualizacién dependiendo de su ubicacién en
las lineas y en espacios del pentagrama, y al mismo tiempo observar la

correlacion horizontal en las teclas.

Exploracion A
“Exploracion A

LN LU UL

Para poder llegar al tarrito de miel, la carreta tiene que recorrer un trayecto de subida | Usa las teclas
a

por el pentagrama. Observa como se iluminan las teclas del piano

~
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Similar a la Exploracién A del Juego 1, esta disefiado segun la relacién Nota/Tecla
siguiendo el ordenamiento linea-espacio del pentagrama. La diferencia radica en
el elemento de intermediacion disefiado y la manera inclinada de subir y bajar de
la vida cotidiana. Tiene como propésito, que mediante el uso de las flechas de
subir y bajar el nifio experimente a través de la carreta, el movimiento ascendente
y descendente que ocurre en la lectura de notas en el pentagrama y su correlacion

en el piano.

La carreta tiene dos presentaciones: cuando sube %7 y cuando baja. 4
Estas facilitan visualmente la accién del ojo cuando dependiendo de su altura,

relaciona una nota con la siguiente en el pentagrama.

Por cuestiones técnicas de desplazamiento de la carreta en el lienzo
(pentagrama), el rango se restringe a la posicion de do central para que la carreta
no se visualice excesivamente inclinada. A pesar de que es una sesion
explorativa, dado que habria dos visualizaciones de la carreta dependiendo de la
flecha que nifio hundiera, por efectos de programacién se ha disefiado una
secuencia guiada, segun la cual, el nifio parte de la tecla mas baja dentro del
rango estipulado y tiene que llegar hasta el tarrito de miel subiendo por el
pentagrama. Para que pueda comparar dentro de la misma sesion, la visualizacion
de descenso, se incluyen unos desvios en el trayecto en los cuales el nifio tiene
gue usar la flecha de bajar, y después vuelve a subir en busca de la meta (el

tarrito de miel).

Asi como en el juego 1 el nifio tiene el tiempo necesario para hundir las flechas y

la traduccién en el teclado se visualiza en color verde.

No se incluye el nombre de las notas, pero queda a discrecién del maestro.
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Exploracién B

‘Exploracién B

T

Con tus dedos recorre cada tecla del piano hasta el tarrito de miel, Después baja paso a paso Usa las teclas
a la tecla mas baja del centro del piano. Observa el recorrido de la llanta de la carreta. [

En vez de flechas hacia arriba y hacia abajo, en esta seccion el nifio va a poner
sus dedos de la siguiente manera en el teclado del computador simulando la

posicién de do central en el piano:

als|dlf| [hlilk 1]

Los dedos pulgares comparten la barra de espaciado, es decir la tecla del piano

correspondiente al Do central; el nifio decide cual pulgar usa para esta tecla.

Siguiendo el criterio Tecla/Nota y el orden linea-espacio, el nifio por medio de sus
dedos manipula el movimiento ascendente y descendente de la carreta. Como
ayuda visual de ubicacion se comienza desde la tecla mas baja del teclado
enmarcado por el velo, en la cual el nifio pone el dedo 5 de la mano izquierda.
Tiene como objetivo que el nifio explore con sus dedos el subir y bajar en el
teclado y su correlacion en el pentagrama, dentro de un pre disefio de
programacion guiada. El personaje Jacobo le dice al nifio que suba hasta la linea

de la clave de sol (para lo cual el nifio va hundir las teclas seguidas asdf, barra de
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espacio y hjkl), y que después baje a la tecla de la cual partié (hundiendo la teclas

mencionadas en direccidn contraria)

Se pretende que el uso del teclado simulando la posicion de do central en el piano,
refuerce la direccionalidad horizontal de los dedos cuando hunden notas que van
ascendiendo y descendiendo independientemente de si conoce el nombre de las
notas y teclas. Adicionalmente, el uso de todos los dedos en el teclado busca que
el nifio pueda concentrarse en mirar el movimiento de la carreta por el pentagrama
y su traduccion en el teclado. EI movimiento pre-programado ascendente y
después descendente tiene como objetivo que de manera global el nifio se
familiarice (sin que se percate de ello) de la incoherencia visual espacial,

particularmente del descenso entre pentagrama y teclado.

Siguiendo con los lineamientos del juego, el niflo puede explorar a su propio ritmo.

Actividad

a Ell'm’ 3

'7~v3\\3

P

Iy

La carreta va a dar un paseo, bajando y subiendo por las lineas y espacios del pentagrama. Usa las teclas
Con tus dedos, adivina en el teclado del piano el camino que recorre la carreta.

Habiendo tenido la experiencia de usar sus dedos en el teclado del computador en
el Exploracién B, en esta actividad el nifio va a “adivinar” qué tecla hay que hundir
en base a una pre-programacion del movimiento ascendente y descendente de la

carreta por la lineas y espacios del pentagrama.
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Como punto de referencia antes de empezar el juego, la carreta en posicion de
bajada tiene su llanta ubicada en la nota Mi (tecla j del teclado) y se muestra su

correlacion en el teclado.

Asi como Lucerito, el personaje Jacobo interactia con el nifio diciéndole que
intente de nuevo si el nifio no acierta. Al final del juego lo felicita y le muestra en la

canasta su puntaje acumulado.

JUEGO 3

El juego 3 tiene como punto de partida las dos vivencias de subir y bajar (vertical y
diagonalmente) del nifio, trabajadas de manera separada en los juegos 1y 2.

Tiene como proposito, que a través del elemento de intermediacién (las huellas del
conejo), se pueda facilitar visualmente la comprension de la direccionalidad tanto
vertical y diagonal en el pentagrama, de manera simultanea con la direccionalidad

horizontal en el teclado.

Aprovechando la caracteristica de opacidad de las huellas, se inserta dentro de
ellas el nombre de las notas y de las teclas, incorporandose de esta manera los
criterios Nota/nombre y Tecla/nombre.

Mientras que los juegos 1 y 2 se disefiaron haciendo uso de la transparencia,
basada en la visualizacion de los valores ritmicos de cabeza de nota en blanco
este juego se basa en las cabezas de notas en negro ( ®©). Recordemos que el
nifio dentro de su proceso de lectura, tiene diversas visualizaciones de una misma
nota dependiendo de su valor ritmico. En este prototipo no se tienen en cuenta las
plicas que le dan el valor de duracion a las notas, ya que se delimita solamente a

la cabeza de la nota que representa la altura del sonido en el pentagrama.
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En este juego, se reafirma a través de las huellas, el ordenamiento linea-espacio o
espacio-linea del pentagrama que en el lenguaje musical hace referencia a la
distancia menor que hay entre dos notas (intervalo de 2%) o notas seguidas o

consecutivas.

Exploracion A

'EXPLORACION A

Vamos a escalar paso a paso por las lineas y espacios del pentagrama hasta llegar a la Usa las teclas
zanahoria. Después, bajaremos hasta la notas mas baja. Observa como se van a ir moviendo i
las teclas del piano. V

En esta exploracion el nifio manipula las huellitas verticalmente (como el ascensor
del Juego 1), usando las flechas de subir y bajar. De manera similar a la
Exploracién A del Juego 1, comprende el rango completo, entre y dentro de los

pentagramas.

Disefiada bajo el criterio Nota-nombre/Tecla tiene como propésito que dentro de la
simultaneidad visual entre el movimiento vertical de las huellitas (notas) y el
movimiento horizontal de las teclas (iluminadas en verde), el nifio también se

familiarice con el nombre de las notas.

Asi como las Exploraciones Ay B del juego 2, hay una pre-programacion para que

el nifo de manera continuada suba, y baje por los pentagramas de manera dirigida
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(sin que esto se le mencione al nifio). Se agrega como elemento grafico referencial
una zanahoria ubicada en el espacio de la nota mas alta (el Sol agudo), para que
el nifo a medida que hunde la flecha de subir vaya observando la secuencia del
nombre de las notas de manera ascendente. Una vez llega a la nota més alta se le

pide bajar con la flecha hacia abajo, hasta la nota mas baja, de la cual partio.

Las huellitas como elemento de intermediacion brindan en esta exploracion una
facilitacion visual adicional de direccionalidad vertical ascendente y descendente
en sus dos representaciones:

) (Fa)

OO0

Exploracion B

“EXP B

Aytdame a subir por el piano hasta la zanahoria. Muéstrame el camino tocando con tus Usa las teclas
dedos seguidos, paso a paso. Fijate mientras tanto, cémo va a viajar la nota por las lineas y
espacios del pentagrama.

Enmarcandose dentro del rango de la posicion de do central, en esta Actividad se
disefia un teclado mas ancho que en los otros juegos, con el objetivo de brindar

una mejor visualizacion de las huellitas y sus nombre insertado dentro de éstas.
En esta exploracion la nota negra en el pentagrama se desplaza verticalmente

cuando el nifio la manipula a través de sus dedos (como en la Exploracién B del

juego 2) haciendo uso de las teclas del computador asdf hjkl y barra de espaciado.
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Para efectos de facilitacion visual del movimiento de la nota, se le pone un

pequeiio reborde en color verde.

Las huellitas, como elemento de intermediacion integrador muestran el movimiento

ascendente y descendente horizontal por el teclado del piano en sus dos

De igual manera que la Exploracion B del juego 2, busca que la simulacion del

representaciones.

teclado del computador con la posicién de do central en el piano, ayude a reforzar
la direccionalidad horizontal de los dedos de manera ascendente y descendente.
Ya que estad disefiado bajo el criterio Tecla-nombre/Nota, se adiciona como
proposito, que el nifio se familiarice con la secuencia de los nombres de las teclas

gue comprenden la posicion de do central.

También se define una pre-programacion segun la cual el nifio empieza en la tecla
mas baja enmarcada dentro de los velos, hundiendo la tecla a del computador
hasta que la nota negra llega hasta la linea de la clave de Sol subiendo paso a
paso por las lineas y espacios del pentagrama. Finaliza bajando hasta llegar a la

tecla de partida.

Actividad ; -

)
0
Aqui
| acumulas tu
| Puntaje
mmrnrny

La zanahoria estd muy escondida en el pentagrama. Para encontrarla vamos a seguir las Usa las teclas
pistas que nos dan los nombres de las notas. Por cada paso que yo dé en el pentagrama, tu [T (111
me vas a seguir, adivinando qué dedo hay que hundir en el piano. T
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Esta actividad complementa los propdésitos del juego 2 en los que se mostraba a
través de la llanta de la carreta, los movimientos ascendentes y descendentes
similares al subir y bajar en las gradas que tienen lugar durante el proceso de la
lectura de dos 0 mas notas. Las huellas en sus dos representaciones facilitan por
tanto la direccionalidad diagonal o inclinada de las notas:

Asi como las exploraciones anteriores se incluye la zanahoria como elemento
referencial, pero en este caso de manera invisible, generando expectativa de
juego en el nifio, ya que esta escondida y hay que encontrarla siguiendo las pistas
del nombre de las notas en compafiia del personaje Martin. Al igual que la
actividad del Juego 2, tiene una secuencia predeterminada dentro del marco de la
posicion (usando las teclas asdf hjkl y barra de espacio), segun la cual, el nifio a
través de sus dedos “adivina” la tecla que corresponde a la nota que muestra la

huellita.

Al final el personaje felicita al nifio y le muestra su puntaje en la canasta.

JUEGO 4

El juego 4 tiene los mismos propositos pedagogicos del Juego 3. La diferencia
radica en que en este juego, se busca familiarizar al nifio con los saltos o
intervalos de 32 en el pentagrama y en el teclado, por medio de las huellitas con su

nombre incluido.

Ademas de la vivencia de subir y bajar se adiciona la de pisar areas y lineas en el

juego de la rayuela.
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Exploracion A

Atencién! Ahora solo podemos subir hasta la zanahoria saltando.....Primero por los espacios | Usa las teclas
del pentagrama y luego.....pisando las lineas del pentagrama. ¢Sabes cémo se van a ver AN
estos saltos en el piano? ~

En esta seccidn (asi como en la Exploracion A del Juego 3), el nifio a través de las
huellitas explora verticalmente el subir y bajar; en un principio exclusivamente por

los espacios del pentagrama y en la siguiente pantalla, por las lineas.

Exploracién B

‘ (Fa | ‘

Ahora vamos a saltar or el plana Muéstrame con tus dedos cuales teclas tengo que pisar, Usa las teclas
para que ir hasta la ia, y bajar hasta la tecla mas baja. éCémo Renalannn
crees quesevaa ver el viaje de la nota en el pentagrama? —

Las huellitas en esta exploracion faciltan por medio de la animacion la
visualizacion de los saltos subiendo y bajando por el teclado, mostrando hacia que

tecla se va a saltar; primero en las teclas que corresponden a las notas en lineas
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del pentagrama en la posicién de do central, y luego en las teclas que se ubican
en el pentagrama, en espacios.

Actividad. En esta sesion final se pre-disefia una secuencia en la cual se
mezclan los intervalos de 22 y de 32 con la finalidad de que el nifio con sus dedos

simulando la posicién de do central en el piano, pueda seguir los pasos y saltos de
Martin en el pentagrama,

'y
{J
=V
A A [ D)
‘Uv |
(**] 5
g *
. ‘ ,.
rd
|
| |
La zanahoria se ha perdido en alguna linea o espacio del pentagrama. Para encontrarla Usa las teclas
tenemos que leer un mapa de pasos y saltos por el pentagrama. Prepara tus dedos para aanajannn
empezar a encontrar el camino. ==
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5. USO DEL JUEGO COMPUTACIONAL

5.1 GRUPO DE PRUEBA

La prueba piloto estaba dirigida a una poblacion muestra entre los 6 y 8 afios de
edad, pero debido a inconvenientes familiares de ultima hora, el Unico nifio que
contaba con 6 afilos no pudo participar. El grupo muestra queda por lo tanto
conformado por 4 niflos aprendices de 7 y 8 afios de edad, que reciben clases
particulares; hay dos nifias y dos nifios, Cada uno lleva un proceso diferente de

lectura y aprendizaje del piano de acuerdo a sus caracteristicas y dificultades.

Para efectos de confidencialidad se hace referencia a los participantes como Nifo
1,2,3y4.

Tabla 13. Datos de nifios participantes en la prueba

Nifio Edad Notas que conoce
1 8 Esta aprendiendo piezas en la posicion de do central. Le falta el Fa de
la Clave de Fa de la mano izquierda.
2 7 Esta aprendiendo piezas en la posicion de do central. Le falta el Fa de
la Clave de Fa de la mano izquierda.
3 7 Ya conoce la posicion de Do central y actualmente estd aprendiendo

piezas en Posicién de Do (en las que ambas manos tocan Do, Re, Mi,
Fa, Sol con una octava de distancia)

4 7 Hasta el momento conoce el La, Si, Do, Re y Mi de la posicion de do
central. Es el nifio que menos notas conoce del pentagrama.

Teniendo en cuenta que cada nifio lleva un proceso personalizado de lectura de
notas, se presenta a continuacion una descripcién cuantitativa y cualitativa del
punto de partida de cada nifio antes de la prueba piloto.

5.2 PRETEST

Aunque las 20 preguntas del Pretest estan interrelacionadas entre si, para efectos
de comparacion de los resultados de esta prueba con los del Postest, se hace una
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clasificacién en cinco bloques de acuerdo a los lineamientos y tépicos del lenguaje

musical que se busca en los juegos:

Tabla 14. Preguntas del Pretest de acuerdo a categorias

Categorias del Pretest N° de Pregunta
pregunta
DIRECCIONALIDAD
Corporal cotidiana 1 Qué se parece mas a cuando bajas por una
escalera?

7 Qué se parece mas a cuando subes por unas
gradas?

En el teclado del 4 El personaje va caminando hacia

piano

De los dedos (mano 10 Cuando hundes el dedo 2 de la mano derecha y
derecha) después hundes el dedo 3, qué haces?

18 Si hundes el dedo 2 con tu mano derecha en
una tecla del piano y quieres saltarte una nota
hacia arriba, qué dedo preparas?

De los dedos (mano 11 Cuando hundes el dedo 2 de la mano Izquierda
izquierda) y después hundes el dedo 3, qué haces?

20 Si hundes el dedo 2 de la mano Izquierda y
quieres saltarte una nota hacia abajo, qué dedo

reparas?
Nota/Tecla 2 Esta nota [Sol] se toca en cual tecla?
Tecla/Nota 3 Esta nota [La] como se lee en el pentagrama?
Nota/nombre 14 Esta nota se llama..
Tecla/Nombre 15 Esta tecla se llama...
Notas seguidas 13 Cuales de estas tres notas son seguidas?
(nombre)
Notas seguidas (notas) 16 Cuales de estas notas son seguidas?
Saltos (nombre) 19 En estas notas hay sélo saltos
Saltos (notas) 17 En cual grupo de notas hay sélo saltos?
Relacional entre dos o 5 Cudl nota estd mas alta en el pentagrama?
mas notas 6 Cudl nota estd mas baja en el pentagrama?
Movimiento 9 La segunda nota [Mi después de Re] se toca en
ascendente el piano...
Notas/Teclado
Movimiento 8 La segunda nota [Sol después de La] se toca en
descendente el piano...
Notas/Teclado

VISUALIZACION

Linea espacio 12 | Lahuella esté en....
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Se tabulan los resultados de las 20 respuestas de seleccion multiple de cada uno
de los nifios teniendo como referente la primera columna de las respuesta

correctas del Pretest:

Tabla 15. Tabulaciéon de resultados del Pretest

Pregunta / Nifo Correcta | 1 2 3 4
1 ¢, Qué se parece mas a cuando bajas

por una escalera? b b b b b
2 |sEsta nota [Sol] se toca en cual tecla? c a c (- b
3 s Esta nota [La] como se lee en el

pentagrama? b e b b a
4 |El personaje va caminando hacia... b b b b a
5 ¢ Cudl nota esta mas alta en el

pentagrama? c G = c b
6 ¢ Cudl nota esta mas baja en el

pentagrama? b b b b a
7 ¢, Qué se parece mas a cuando subes

por unas gradas? b b b b b
8 La segunda nota [Sol después de La]

se toca en el piano... b a a b a
9 La segunda nota [Mi después de Re] se

toca en el piano... b b b b a

Cuando hundes el dedo 2 de la mano

10 [derecha y después hundes el dedo 3,

¢, qué haces? b a b a a

Cuando hundes el dedo 2 de la mano

11 |izquierda y después hundes el dedo 3,

s qué haces?

12 |La huella esta en ...

13 s, Cudles de estas tres notas son
seguidas?

14 |Esta nota se llama...

15 [Esta tecla se llama...

16 |;Cuales de estas notas son seguidas?

17 7 En cudl grupe de notas hay solo
saltos? c a e b

Si hundes el dedo 2 con tu mano

18 derecha en una tecla del piano, y
guieres saltarte una nota hacia arriba,

;,qué dedo preparas para tocar? d b d b

19 [En estas notas hay sdlo saltos c (& (& a

Si hundes el dedo 2 con tu mano

izquierda en una tecla del piano y

guieres saltarte una nota hacia abajo,

;. qué dedo preparas? c e e b e

o
(=
(=2

[=
oo
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(=
W

o oo a
o oo Qo
T o0 o
o o0 a
o Wm0 o
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oo
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A partir de estos resultados se relacionan en la siguiente tabla las respuestas

acertadas y equivocadas:

Tabla 16. Respuesta del Pretest por cada nifio

RESPUESTAS AL PRETEST POR CADA NINO

Pregunta / Nino

1 |, Qué se parece mas a cuando bajas por una escalera?

2 |;Esta nota [Sol] se toca en cual tecla?

3 |iEsta nota [La] cémo se lee en el pentagrama?

4 El personaje va caminando hacia...

5 | Cual nota esta mas alta en el pentagrama?

6 |, Cual nota estd mas baja en el pentagrama?

- | =

7 ¢ Qué se parece mas a cuando subes por unas gradas?

8 |La segunda nota [Sol después de La] se toca en el piano...

e N Y Y Y Y Y
>

9 La segunda nota [mi después de Re] se toca en el piano...

Cuando hundes el dedo 2 de la mano derecha y después
hundes el dedo 3, ;qué haces?

=l o= e X (x| = |
D B - B T B B B I I

10

4
kS
E

Cuando hundes el dedo 2 de la mano izquierda y después
hundes el dedo 3, ;qué haces?

12 | a huellaestaen ...

11

13 |; Cuales de estas tres notas son seguidas?

14 Esta nota se llama...

15 Esta tecla se llama...

>

16 |; Cuales de estas notas son seguidas?

ol wm A x| e | =

= = ===~ =

x e R e =
o= | = | =

17 |; En cual grupo de notas hay solo saltos?
Si hundes el dedo 2 con tu mano derecha en una tecla del

18 piano, y quieres saltarte una nota hacia arriba, ¢qué dedo X v X v
reparas para tocar?
19 En estas notas hay sdlo saltos v v X X
Si hundes el dedo 2 con tu Mano izquierda en una tecla del
20 piano y quieres saltarte una nota hacia abajo, ;qué dedo v v X v
reparas?

138



Y se obtiene el siguiente porcentaje de respuestas correctas de cada uno de los
nifos:
Gréfica 1.

Porcentaje de Respuestas correctas por

nino en el PRETEST

95%
65% 70%

Adicionalmente a los resultados cuantitativos, el hecho de estar presente junto a
los nifios asistiéndolos (en algunas casos) en la lectura de las preguntas del
Pretest, permiti6 observar el nivel de seguridad o duda en las respuestas, la
manera como “cuentan” con los dedos sobre el pentagrama para encontrar las
notas, e incluso, como resuelven las dudas por deduccion al pasar a responder la

siguiente pregunta. Por ejemplo:

e El nifio 1 para saber cual es la nota de la pregunta N° 2 contd con la ufia del
dedo sobre el pentagrama, de manera ascendente (no procedente), desde las
notas mas bajas de la clave de Fa, las cuales ain no conoce.

e En la misma pregunta, los nifios 2 y 3 realizaron el mismo procedimiento de
‘contar” con el dedo de manera descendente partiendo desde el Do central
(que conocen), como referencia para saber cual era la nota que se preguntaba
en el pentagrama. Sin embargo se observé un proceso diferente con cada uno
de ellos: el tercer nifio acerto, e inclusive le escribidé el nombre de la nota (que

no se pedia), mientras que el nifio 2 insistia en que la respuesta que buscaba
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no estaba, y no sabia como responder. Después de un rato, cuando se le
sugirié al niflo no poner ninguna respuesta y se paso a la siguiente pregunta
(N° 3), dijo entonces que esa tecla que preguntaban (LA) era la que buscaba
para su respuesta anterior. Miré entre las opciones de respuesta para la
pregunta N° 3, escogi6 la nota correspondiente a la tecla LA, y entonces cay6
en cuenta que para responder a la pregunta anterior tenia que buscar otras

alternativas de respuesta; finalmente escogio la respuesta correcta (SOL).

e Aunque la pregunta N° 17 no pide reconocimiento de notas, se evidencié que
el nifo 4, al buscar la respuesta, confunde la nota DO (en valor de redonda)

con la nota LA.

También se pudo observar los diferentes niveles de lectura y comprension de los

textos, asi como el conocimiento de vocabulario de los nifios.

5.3 PRUEBA PRACTICA

Dado que el proceso de lectura de notas se traduce en vivo en el piano a través de
los dedos del nifio, se realiza una prueba practica con la finalidad de
complementar los resultados cuantitativos de caracter tedrico del Pretest, que
permita dar un diagndstico cualitativo de las dificultades que se detectan en cada
nifio seguin su propio proceso de lectura y aprendizaje del piano. Esta prueba tomo
como punto de partida las pequefias piezas que cada nifio ya conocia y habia
practicado en casa, y posteriormente se presentaron al nifio dos pequefios
fragmentos musicales que nunca habia visto, de manera que no se reflejara un
proceso de mejoria por el factor correccién de la profesora en clase y de practica
de las piezas en casa por parte del nifio. Al nifio se le pide que cante
simultdneamente el nombre de las notas a medida que va tocando con sus dedos.

Aunque en esta prueba practica frente al instrumento no se valora la parte ritmica
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sino la traduccion Nota-nombre/Tecla-dedo, se reflexiona sobre las pequefias

demoras de los nifios para tocar las notas de acuerdo al ritmo escrito.

5.4 RESULTADOS DEL PRETEST

5.4.1 Resultados estadisticos del Pretest del grupo de prueba. La siguiente
grafica muestra el porcentaje de respuestas correctas por categorias del Pretest

de los cuatro nifios participantes:

Gréfica 2.
Respuestas correctas por categorias del PRETEST
Todos los Nifios
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En el primer bloque de clasificacion se puede observar que el 100% de los nifios
gue participan en la prueba comprenden la direccionalidad relacionada con su

propia corporalidad cotidiana.

La pregunta N° 4 sobre direccionalidad en el teclado, es clave para evaluar otras

preguntas interrelacionadas en el Pretest. Si un nifio por ejemplo, no esta
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familiarizado con el descender del piano como se visualiza en el ejemplo, esto

afectara notablemente sus respuestas.

4. El personaje va caminando

|

mmnrmmmnr

Relacionando los bloques de Direccionalidad (directamente en el piano y con los

dedos) y Altura separadamente con los movimientos de ascenso y descenso entre

pentagrama y teclado se observa:

Tabla 17. Tabla comparativa entre incoherencia visual espacial ascendente y

descendente

Incoherencia visual espacial ascendente
entre pentagrama y teclado

Incoherencia visual espacial descendente
entre pentagrama y teclado

L
LJ
A A
o [J
— €<
75% de los niflos contestd correctamente la | 75% de los nifios comprende la

direccionalidad ascendente en el teclado®’

75% encuentra correctamente la nota mas
alta en relaciobn con otras notas en el
pentagrama

38% responde correctamente sobre la
direccionalidad ascendente de los dedos
de la mano derecha.

75% relaciona correctamente en el teclado
la direccionalidad ascendente de dos
notas en el pentagrama.

direccionalidad descendente en el teclado.

75% encuentra correctamente la nota mas
baja en relacibn con otras notas en el
pentagrama

63% responde correctamente sobre la
direccionalidad descendente de los dedos
de la izquierda.

Solo el 25% relaciona correctamente en el
teclado la direccionalidad descendente de
dos notas en el pentagrama

> No habia una pregunta especifica en el Pretest sobre la direccionalidad ascendente en el
teclado, pero al contestarse correctamente la pregunta N° 2 sobre la direccion descendente se
presume el nifio esta familiarizado con la direccionalidad ascendente en el piano
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Con respecto a la categoria de Correlacién, se encuentra que el 50% de los nifios
traduce inmediatamente la nota a su tecla correspondiente y viceversa, mientras
gue solamente el 38% conoce las notas y las teclas independientemente por su

nombre
En la categoria de Distancia se observa que mientras el 75% acierta en las
preguntas sobre notas seguidas, solo el 38% acierta en el reconocimiento de los

saltos.

A excepcion de un nifio, hay claridad en Visualizacién de una huella dentro de un

espacio del pentagrama en un 75%.

5.4.2 Resultados estadisticos del Pretest por nifio. A continuacién se presenta
el porcentaje de respuestas correctas por categorias del Pretest de acuerdo a
cada nifio.

Nifio 1

Gréafica 3.

Respuestas correctas por categorias del Pretest Nifio 1
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En la siguiente tabla, de acuerdo a las categorias del Prestest se relacionan los

resultados obtenidos en esta prueba y en la prueba practica:

Tabla 18. Perfil previo del nifio 1

Pretest

Prueba practica

Piezas que conoce

Piezas que nunca ha visto

DIRECCIONALIDAD

En el teclado 100% | En general mantiene los ojos en | En general mantiene los ojos
EnTos dedos 0% la partitura cuando toca, salvo en la partitura cuando toca,
(m derecha)58 cuando hay saltos. salvo cuando hay saltos.
: Se autocorrige cuando se
En I.O S d.edos 100% | ge autocorrige cuando se equivoca
(m.izquierda) equivoca
CORRELACION
Nota/Tecla- 0% Toca sus piezas con facilidad Inseguridad con las notas
Tecla/Nota pero se percibe una demora e SOLYyLA (mano
ritmica (probablemente una izquierda)
duda de reconocimiento) antes e RE, Mly FA (mano
de hundir la nota SOL derecha)
e Envalor de blanca
e Precedida de un salto Confunde la nota SOL en valor
¢ En movimiento de negra de la mano izquierda
descendente con un LA.
y la nota SI
e Envalor de blanca Cuando el Ml es la primera
e Como nota seguida nota de un fragmento la
e En movimiento confunde con un FA.
descendente
Cuando hay un Ml repetido en
valor ritmico diferente toca RE
Nota/Nombre- 100% | En general, toca y dice las notas | Se observé que algunas veces
Tecla/nombre con facilidad, sin embargo, en tocé la nota correcta (diciendo
un pasaje (Mi-Do-Re-Soal), toca | el nombre incorrecto) o
correctamente las notas pero viceversa, diciendo la nota
canta (Re-Do-Si-Sol) correcta pero tocando la nota
incorrecta.
Toca la nota SlI, pero le dice
LA
DISTANCIA
Notas seguidas 100% | Se percibe una demora ritmica Confunde el Sl en valor de

cuando el Sl es nota seguida en
valor de negra

negra como nota seguida con
un LA

*% Se anota que el nifio 1 es zurdo
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Saltos 0% Se percibe una demora ritmica Toca notas falsas cuando hay
cuando el SOL es una salto en los saltos
valor de blanca.
ALTURA
Movimiento 100%
ascendente
Movimiento 0% Se percibe una demora ritmica Confunde el Sl en valor de
descendente cuando hay una nota seguida negra como nota seguida con

antes de la nota Sl en valor de
negra en sentido descendente

un LA cuando desciende. Toca
notas falsas cuando hay saltos

en movimientos ascendente y
descendente

VISUALIZACION

Linea/espacio 100% Cuando hay dos notas Ml
repetidas en diferente valor
ritmico (blanca y negra),
confunde el segundo MI con

un RE

Nifio 2

Gréfica 4.

Respuestas correctas por categorias del Pretest Nifio 2
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Tabla 19. Perfil previo del nifio 2

Pretexto Prueba practica
Piezas que conoce ‘ Piezas que nunca ha visto
DIRECCIONALIDAD
En el teclado 100% En general mantiene los ojos en En general mantiene los ojos en la
la partitura cuando toca, salvo partitura cuando toca, salvo cuando
En los dedos 100% cuando hay saltos. hay saltos.
(m. derecha)
En los dedos 100%
(m. izquierda)
CORRELACION
Nota/Tecla- 100% Encuentra las notas con facilidad | En general encuentra las notas con
Tecla/Nota™ pero confunde la nota SOL (de la | facilidad pero confunde la nota SOL
mano izquierda) como blanca, con el LA en valor de blanca, en salto
conel LA descendente.
Nota/Nombre- 100% Toca y dice el nombre de las En general toca y dice las notas con
Tecla/nombre notas con facilidad a excepcion facilidad pero confunde la nota SOL en
del SOL de la mano izquierda valor de blanca, en salto descendente
que lo confunde con el LA con el LA.
En un pasaje ascendente toco Cuando hay dos notas MI repetidas en
correctamente pero le dijo Ml al diferente valor ritmico (blancay
Sl negra), confunde el segundo MI con
un RE
DISTANCIA
Notas seguidas 100% Reconoce con facilidad las notas | Reconoce las notas seguidas de los
seguidas de los saltos. saltos. Se equivoca en la nota MI
repetida en diferente valor ritmico.
Saltos 100 Confunde el SOL (mano Confunde el SOL (mano izquierda) con
izquierda) con LA LA
e Como blanca e Como blanca
e Precedido de salto e Precedido de salto
Tocé los saltos ascendentes
correctamente
ALTURA
Movimiento 100%
ascendente
Movimiento 0% Confunde el SOL (mano Confunde el SOL (mano izquierda) con
descendente izquierda) con LA LA
e Como blanca e Como blanca
e En movimiento e En movimiento descendente
descendente
VISUALIZACION
Linea/espacio 100% Cuando hay dos notas MI repetidas en
diferente valor ritmico (blancay
negra), confunde el segundo Ml con
un RE

% Contesto la pregunta N° 2 (SOL) correctamente por deduccién; en un principio pensaba que era

un LA

146



Nifio 3

Grafica 5.
Respuestas correctas por categorias del Pretest Nifio 3
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Tabla 20. Perfil previo del nifio 3

Pretest Prueba préctica
Piezas que conoce ‘ Piezas que nunca ha visto
DIRECCIONALIDAD
En el teclado 100% Tiene dificultades para mantener | Tiene dificultades para mantener
los ojos en la partitura. Requiere | los ojos en la partitura. Requiere
En los dedos 0% mirar sus dedos y teclas antes de | mirar sus dedos y el teclado antes
(m. derecha) hundir las notas de hundir las notas.
En los dedos 0%
(m. izquierda)
CORRELACION
Nota/Tecla- 100% En general reconoce las notas Cuando hay dos notas Mi repetidas
Tecla/Nota con facilidad en una lectura en diferente valor ritmico (blanca y
inicial. Se aprende sus piezas de | negra) confunde el segundo MI con
memoria rapidamente pero Re
después no quiere mirar la
partitura.
Nota/Nombre- 100% Toca y dice el nombre de las En un pasaje de notas
Tecla/nombre notas pero mirando el teclado. descendente (Fa-Mi-Re) toco
correctamente pero dijo el nombre
de las notas de manera
ascendente (Fa-Sol-La)
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DISTANCIA

Notas seguidas 100% Cuando se le cubre con una hoja | Confunde las notas seguidas de la
las manos para que mantenga mano izquierda cuando las notas
los ojos en la partitura, se estan en valores de blancay
observa que presenta descendiendo.

Saltos 0% dificultades especialmente para Tuvo dificultad para encontrar los
saber con que dedos tiene que saltos en sentido ascendente entre
tocar en los saltos las dos manos en valores de

negra.
ALTURA

Movimiento 100% Mira sus dedos y teclas Tuvo dificultad para encontrar los

ascendente especialmente cuando hay saltos en sentido ascendente entre
movimiento descendente las dos manos en valores de

negra.

Movimiento 0% Confunde las notas seguidas de la

descendente mano izquierda cuando las notas

estan en valores de blancay
descendiendo.
VISUALIZACION
Linea/espacio 100% Cuando hay dos notas Mi repetidas
en diferente valor ritmico (blanca y
negra) confunde el segundo Ml con
Re

Nifio 4
Gréfica 6.
Respuestas correctas por categorias del Pretest Nifio 4
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Tabla 21. Perfil previo del nifio 4

Perfil previo
Nifio 4

Pretest

Prueba

practica

Piezas que conoce

Piezas que nunca ha visto

DIRECCIONALIDAD

En el teclado 0% Mira la partitura cuando toca las Hay rechazo cuando tiene que leer
piezas con que estéa familiarizado. piezas que nunca ha visto. Se le
En los dedos 50% Le gusta tocar las piezas que se escogieron dos fragmentos con las
(m. derecha) sabe, y se siente inseguro cuando se | notas que conoce, uno solo para la
En los dedos 50% presentan piezas nuevas. mano izquierda y otro solo para la
(m. izquierda) mano derecha.
CORRELACION
Nota/Tecla- 0% Confunde el Sl con el LA cuando lo Confunde el DO como LA como salto
Tecla/Nota toca la mano izquierda (en valor de ascendente en valor de blanca.
blanca), nota seguida en movimiento

ascendente. Tiene dificultad para leer Do Re y Mi
(en valores de blanca)

No se percata del error. consecutivamente en direccién
ascendente. No se percata de sus
errores

Nota/Nombre- 50% Presenta dificultad y manifiesta No se le insistio en que dijera
Tecla/nombre rechazo para decir las notas y tocar al | simultaneamente el nombre de las
mismo tiempo. notas.

Confunde el nombre de la nota Do de

la mano izquierda con LA cuando

esta ascendiendo como nota seguida

y en valor de negra. No se percata

del error

DISTANCIA
Notas seguidas 50% Confunde el nombre de la nota Do de | Dificultad para leer notas seguidas en
la mano izquierda con LA cuando valores de blanca. Toca notas falsas.
esta ascendiendo como nota seguida

y en valor de negra.

No se percata del error

Saltos 50% Tocé correctamente los saltos Confunde el DO como LA como salto
descendentes en la pieza que se ascendente en valor de blanca.

sabe

ALTURA
Movimiento 0% Presenta dificultades con el Presenta dificultades cuando las
ascendente movimiento ascendente en sus notas estdn movimiento ascendente.
piezas Toca notas falsas.
Movimiento 0%
descendente
VISUALIZACION
Linea/espacio 0% Cuando se le pregunta por qué sabe

que determinada nota es un Ml (por
ejemplo), muestra como referente de
altura la plica de la nota con respecto
a como se visualiza en las lineas y
espacios del pentagrama, y no de
acuerdo a la cabeza de la nota.
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5.5 REFLEXIONES SOBRE EL JUEGO

5.5.1 Interaccion de los nifios con el Juego

¢, Como recibieron el juego los nifios?. En general el juego generd expectativa
y entusiasmo en los cuatro nifios que participaron en la prueba. Cada nifio expresé

de diferente manera su primer encuentro con el juego:

e El nifilo 1 esperd pacientemente a terminar de tocar sus piezas en la clase y
cuando se iba a sentar frente al computador dijo “Yupi” y dijo que ya sabia

meterse a Google.

e Elnifio 2 no estaba al tanto que habria un juego y cuando se le contd, pregunt6

si iba a usar el raton. Al final dijo “Chévere”.

e El nifio 3 desde que llego a clase queria empezar a jugar. Le gustan los juegos
de computador pero nunca habia hecho uno de piano. Al final insistia seguir al

Juego 2.

¢ El nifio 4 dijo que nunca habia jugado un juego de piano y queria tener uno en

casa. Al final dijo “Chévere, mejor que nunca”.

A lo largo de la prueba piloto, los nifios 3 y 4 fueron los méas efusivos:

El nifilo 3 en su clase siempre queria empezar con el juego, pero aceptaba que se
hiciera después de tocar sus piezas en el piano. Después de haber jugado el
Juego 3, cuando el portatil se tardaba en apagar dijo que tal vez era porque
nosotros queriamos volver a entrar al juego. En la Ultima sesion, preguntaba por

gué nos saliamos si ella queria volver a jugar los otros juegos otra vez. El nifio 4
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preguntaba qué pasaba si ya se acaba el Ultimo juego, y cuando se terming,

pregunté si se podia descargar otro juego.

¢ Qué tan familiarizados estaban los nifios con el uso de la herramienta?

e Niflo 1: Est4 familiarizado con el computador y tiene dominio con el mouse;
navega facilmente por las secciones del juego y sabe agrandar la pantalla.

Encuentra facilmente las letras para digitar su nombre.

e Nifio 2: Dice que le gusta mas el mouse que el pad del portatil. Fue el Unico

nifio que al iniciar cada juego le puso mayuscula a su nombre.

¢ Niflo 3: Se desenvuelve muy bien con el mouse, pero quiso usar el pad porque

en casa usa el portatil de su padre. Sabe usar Delete.

e Nifio 4: Poca familiaridad con el computador; se le asistio inicialmente con el
mouse para la navegacién. Tarda en encontrar las letras para escribir su

nombre.

En los ultimos juegos el nifio 2 prefiridé usar el pad del portatil y el nifio 4 empez6 a

usar el mouse sin ayuda.

¢Cémo fue Ila interacciobn con la herramienta para los propositos

pedagogicos?

e Ninguno de los nifios tuvo dificultad con el uso de las cuatro teclas de flechas
propuestas para el Juego 1y las Exploraciones A de los Juegos 2, 3y 4.

e El uso de las teclas asdf hjkl y barra de espacio propuesta para simular la

posiciéon de Do central, en un primer momento se percibid un poco extrafia
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para los nifios porque lo asociaban en funcién de las letras. Sin embargo,
cuando se hizo la modificacién a partir del Juego 3 y se pegaron unos stickers
blancos en dichas teclas, se noté que los nifios acomodaban facilmente sus
dedos sobre las teclas y no volvieron a mencionar las letras. Se puso también
un sticker negro en la letra g para facilitar la visualizacion de las teclas blancas.

e A excepcion del Nifio 4, los nifios alternaban con facilidad el uso del mouse
para navegar entre las secciones, con las flechas o teclas propuestas. Estaban
también pendientes de hacer click en continuar, y “poner a sonar al personaje”

en cada seccion.

¢ Dado que las Actividades de los Juegos 2, 3 y 4 requerian que el nifio pusiera
sus diez dedos sobre las teclas del computador, se hizo necesario que la
profesora con el mouse diera el click en JUGAR para que el nifio no
desacomodara sus dedos y pudiera observar el movimiento de la primera nota

del juego.

¢,Como fue la interaccion con los personajes?. Se noté que los nifios sonreian
cuando los personajes se presentaban en cada juego. El nifio 3 fue el mas
entusiasta ya que desde el primer dia tenia mucha curiosidad en saber cuéles
eran los nombres de los personajes de los juegos 2, 3 y 4; en un momento de
descuido, ingresé a Juego 2 para conocer el nombre de su personaje, y al final de

la clase le cont6 a su madre que ya sabia como se llamaban éstos.

El nombre de Martin fue el que mas recordaron los nifios; se presume porque era
el mas cercano a su cotidianidad ya que tenian un hermano, un primo o un
amiguito que se llamaba asi. Adicionalmente, este personaje a diferencia de los

otros dos, interactuaba en dos juegos.
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Cuando se terminé la prueba se les preguntdé cémo se llamaban los personajes de

los juegos:

e Elnifio 1 tenia muy presente los nombres de Lucerito, Jacobo y Martin.

e El nifio 2 recordaba el de Lucerito y a Martin, pero se habia olvidado el nombre
de Jacobo, “el blanquito”, “el segundo”; lo recordd cuando pidié que le dijera

por cual letra empezaba.
¢ El nifio 3 recordaba perfectamente a los tres personajes.

e El nifo 4 solo recordd el nombre de Martin.

¢Cémo fue la interaccién con los textos?. Cuando se presentaban los
personajes, los nifios seguian la retroalimentacion auditiva a través de las
burbujas de textos en la pantalla. Pero cuando éstos estaban dando las
indicaciones del juego, los nifios miraban la escena del juego. A veces, sin que
hubiera terminado de hablar el personaje, algunos se ubicaban en la flechas y
guerian empezar a jugar. Entonces se les preguntaba qué habia dicho el

personaje y leian el texto.

Los nifios 1 y 2 fueron los Unicos que contestaron en voz alta a la pregunta de la
Exploracion B del Juego 4 ¢Como crees que se va a ver el viaje de la nota en el
pentagrama?

e Ninfo 1: “Saltandose una.”

e Nifo 2: “No sé”
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Las palabras escogidas para el disefio formaban parte del lenguaje cotidiano de
los nifos, a excepcidon de “Trayecto” y “Acumulado”, las cuales pregunto el nifio 4

qué querian decir.

En tres de las doce sesiones del juego, tres de los nifios no entendieron en un

comienzo lo que habia que hacer:

e Juego 1, Exploracion A (Nifio 3: “Cémo asi?”).

e Juego 1, Actividad (Nifio 2: “No entiendo”).

e Juego 2, Exploracion B (Nifio 4: “No entiendo”).

¢, Como fue lainteraccidn con otros elementos del disefio?

e Cuando se hizo alusién al menu como un patio de juegos, el nifio 3 dijo que se

parecia a una escuela.

e El niflo 4 estaba muy a la espera de llegar al Juego 3 y 4 por el elemento de la
rayuela, el cual era su juego favorito. Se mostr6 muy entusiasta cuando Martin

dijo que también era su juego preferido.
e El estar llegando hasta el tarrito de miel fue emocionante para el nifio 4. La
zanahoria escondida y perdida también gener6 interés particularmente en los

nifios 2 y 4. El niflo 3 anticipaba en donde se encontraria.

e El efecto sostenido de las teclas en Exploracion Ay B del juego 1 sorprendio y

gusté a todos los nifios.
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e El nifio 3 se percatd que en el Juego 3 “la patica se volted” cuando empezé a

descender.

e Cuando se mostraba el puntaje en la canasta, los nifios empezaban a hacer

cuentas y se preguntaban si en el siguiente juego ganarian 10 puntos mas.

e En la Exploracion A del Juego 4, cuya retroalimentacion auditiva anunciaba los
saltos en espacios y lineas de manera general, el nifio 3 expresé pesar cuando

se pas6 a la segunda parte de las lineas y no oy6 nada: “no tiene vocecita....”

Llama la atencién que cuando se llego el puntaje final, el nifio 4 (que no sabia qué
era acumular) dijo “Viste? Te lo dije, eran 40”. El nifio 3 dijo “Ahora 40, fue 10, 20,
30, 40”

¢, Qué decian los nifios sobre el juego?. A continuacion se presentan algunos
apuntes de las respuestas de los nifios cuando se les preguntaba al final de cada
juego, cual de las tres secciones les habia gustado mas:

Nifio 1

e Juego 1: La Actividad, por los puntos.

e Juego 2: La Actividad, porque le tocaba acumular puntos.

e Juego 3: La Actividad, “como siempre (la tercera seccion), porque me toca ver
donde va Martin y me tengo que mover; si Martin se mueve a Re, tengo que
hundir Re”.

En el Juego 4 dijo que le habia gustado mas en el que le habia tocado usar “esas

dos teclitas” (la flechas de subir y bajar de Exploracién A), porque no se equivoco,
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era sencillo, en cambio el dltimo (Actividad), fue el mas dificil. Se le pregunto si
queria volver a hacerlo, y esta segunda vez lo hizo impecable. Fue el nifio que
logré hacerlo manteniendo los ojos todo el tiempo en la pantalla siguiendo los
pasos y saltos de Martin.

Nifio 2

e Juego 1: La segunda (Exploracién B) y después dijo “todas”.

e Juego 3: La Actividad, "fue mas chévere, encontrando la zanahoria, buscar la

zanahoria con Martin”.

e Juego 4: “Todos”

Nifio 3

e Juego 1: La Actividad, “por el puntaje, era un juego y en los otros era solo

mover teclas”.

e Juego 2: La Actividad, “muy chévere”.

” “

e Juego 3: La Actividad, “porque fue un juego”, “caminando por las teclas con
Martin”.

Nifio 4

e Juego 1: La Actividad, “porque adivinaba las teclas tin, tin”

e Juego 2: La Exploracién B, “Super chévere”. Dice que la actividad es un

poquito dura.
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e Juego 3: La Actividad, “porque tenia que adivinar”.

e Juego 4: La Exploracién B, “por la bolita negra con verde (la nota) que se iba
moviendo”; con sus dedos mostrd la forma de la nota y la movié en al aire

verticalmente.

5.5.2 Proceso de aprendizaje con el juego. Cada nifio vivid un proceso de
aprendizaje diferente a partir de sus caracteristicas, facilidades y dificultades
previas al juego. Se resaltan las siguientes vivencias que se fueron observando a
medida que se llevaba a cabo la prueba piloto con el juego y que a manera de

reflexion vislumbraban una mejoria en el proceso individual de cada nifio:

Nifio 1

Durante la prueba el nifio estuvo muy pendiente de su propio desempeiio en el
juego. Cuando no quedaba contento con las Actividades porque se equivocaba, se

repetian y la segunda vez, lo hacia impecable.

Se destacan los logros de aprendizaje principalmente en el Juego 4:

En la Exploracion A, el nifio se percata que al ir en saltos por los espacios, se
estan saltando las lineas. Se observa una mayor familiaridad con el ordenamiento
linea espacio del pentagrama. Por otro lado, sin que se le sugiriera, empezé
espontdneamente a decir las notas; fue el Unico nifio que ademas de decir el
nombre de las notas, las entond. La Actividad (la segunda vez que la realizo) la
hizo perfecta y en ningin momento dejé de mirar la pantalla, ni siquiera en los

saltos.

157



Nifio 2

Se destaca la concentracion e iniciativa de exploracion del nifio en el Juego 1. En
la Exploracion A, no solamente recorrié todo el pentagrama subiendo y bajando,
sino que hizo una segunda ronda en base a una secuencia que se invento, que
consistia en subir dos notas y bajar una, y asi sucesivamente hasta la notas mas
aguda. Cuando pasé a la Exploracién B, dijo “mira” y empez6 a hacer la secuencia
de manera horizontal en el teclado del piano. Por medio de su propia secuencia
experimento el subir y bajar en direccion vertical y lo tradujo a la horizontalidad del
teclado; se constatd la importancia de esta experiencia, porque dijo luego que era

la seccion que mas le habia gustado.

En la Exploracion A del Juego 3 empez06 a decir por si solo las notas mientras
subia a la zanahoria. En el juego 4, también en la Exploraciéon A, el nifio iba
diciendo las dos notas comprendidas en cada salto, de manera ascendente. Por si
mismo iba haciendo el ejercicio de relacionar cada salto con la nota que se

mostraba y la que se saltaba.

Nifio 3

Se reflejé en el juego la capacidad de memorizaciébn que tiene el nifio. En la
Exploracién A del Juego 1, el nifio trasladé una de sus piezas al pentagrama a
través del ascensor. Cuando iba ascendiendo desde la nota mas baja, al llegar a
las notas de la clave de Fa que conoce, empez6 a mover el ascensor hacia arriba
y hacia abajo de acuerdo a esa pieza que se sabe de memoria; dijo cual pieza
estaba tocando. A través de esta exploracion el nifio reafirmé su conocimiento
previo de notas “escribiendo” a través del ascensor las notas de una de las piezas
gue se sabe de memoria. A pesar de que el nifio tiene dificultades para mirar la
partitura una vez se la aprende, demostré que no pierde de vista la relacion
Tecla/Nota.
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El nifio también pudo recordar la secuencia de movimientos de las Actividades de
los Juegos 2 y 3 en términos de subir y bajar: “empez6 aqui, subid, bajo, bajé .....

etc.

Habiéndose terminado el Juego 3 y la clase, el nifio se acercé al portatil y
haciendo alusién a las teclas que tenian los stickers blancos, dijo “ya sé....estas
teclas (las que tocaba con la mano derecha) son para arriba (haciendo un gesto
horizontal hacia la derecha) y estas teclas (las que tocaba con la mano izquierda)
son para abajo (haciendo un gesto horizontal hacia la izquierda)”. A través de las
teclas de interaccién del juego, asocio la direccionalidad horizontal del subir y

bajar.

Al igual que el nifio 2 en la Exploracion A del Juego 4, por si solo iba haciendo el
ejercicio de relacionar cada salto con la nota que se iba mostrando y la que se
salta. Cuando la huellita iba bajando y llegé a las notas que conoce, el nifio
empezO entonces a decir las notas involucradas en cada salto, de manera
descendente. Se observa que entre todo el rango de extension del pentagrama

sabe diferenciar cuando aparecen las notas que conoce.

Nifio 4

Teniendo en cuenta que el nifio a veces no quiere tocar completas sus piezas en
la clase, o repetirlas para corregirlas, se destaca el nivel de concentracion durante
la prueba. Desde la Actividad del Juego 1, la cual realizé impecable, se observé la
atencion con que el nifio participd en el juego. A su propio ritmo llegaba al final de
cada juego; denoté mucho entusiasmo, especialmente cuando estaba llegando al

tarrito de miel en el Juego 2.
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En cuanto a la visualizacion, en la Actividad del Juego 2, se observo que
reconocio inmediatamente la nota Ml a través de la llanta de la carreta, ya

enfocandose en la cabeza de la nota y no en la plica.

Teniendo en cuenta que el decir el nombre las notas le genera mucha dificultad en
la clase, llamo la atencidon que de manera espontanea empez0 a cantar las notas
en el Juego 3 cuando subian y bajaban, y se autocorregia de acuerdo al nombre
que iban mostrando las huellitas. Cuando lleg6 a la Exploracién B quiso participar
en poner los stickers sobre las teclas del portétil, y al acomodar los dedos sobre
ellas, haciendo una asociaciéon con la horizontalidad visual espacial del teclado,
dijo que estaban como en el piano. En esta seccion también cantd las notas
simultaneamente cuando subia y bajaba con sus dedos. Asi mismo, en el Juego 4
dijo motu propio las notas y cayd en cuenta por si solo de lo que era un salto
“ah...falta una” y siguié diciéndolas. Cuando el nifio estaba en medio de la

Exploracion B del Juego 4, ante sus propios logros dijo “lo hice!”

Juegos linguisticos de la lectura musical y su vinculacion con el lenguaje
basico del nifio. Partiendo de los comentarios registrados de los nifios durante la
prueba se incluye una tabla comparativa sobre el Iéxico de la lectura musical del

Juego 4 y su vinculacion con el lenguaje basico del nifio:

Tabla 22. Sobre el |éxico.

Léxico Léxico del juego Formas de hablar del nifio
musical
Intervalo | Juego | Saltos, saltando, saltar, Nifio | “Ah, pero se salta las lineas..”
de 32 4 pisar las lineas del 1 “Saltandose una.....ta ta ta”
pentagrama Nifio | “Saltar de aqui para aca”
3
Nifio “Ah, falta una..”
4
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El anico registro que hay del nifio 2 sobre el tema de los saltos tuvo lugar cuando
estaba contestando la pregunta N° 17 del Postest en la que hay que identificar
saltos en el pentagrama. El nifio pregunté “¢ Se pueden saltos pero al revés?”, ya
que identificé que estaban en direccién descendente y no ascendente como las

primeras opciones.

Movimientos y gestos. En la Tabla 23 se representan visualmente los gestos y
movimientos ascendentes y descendentes tanto horizontales del piano, como
verticales del pentagrama registrados después de las sesiones del Juego 3y 4y
durante la prueba Postest con tres de los nifios:

Tabla 23. Sobre los gestos

Nifio Movimiento Palabras del nifio Gesto y direccion

3 Subir y bajar Cuando se acaba de finalizar el Juego 3, el
horizontalmente nifio volvié sus ojos al computador con los
en el teclado stickers blancos sobre las letras y dijo “Ya 4+ =)

sé....éstas teclas son para arriba y estas
para abajo”

2 Subir y bajar Cuando iba a contestar la pregunta N° 8 del
horizontalmente Postest, la cual fue la Unica incorrecta en el <+ ? =

en el teclado en Pretest, el nifio dijo “Espera, esto significa

relacién a las para arriba, y esto para abajo”
notas del
pentagrama
4 Subir y bajar Cuando después del Juego 4 se le ﬁ?
verticalmente por | preguntd cual seccidn le habia gustado méas
el pentagrama dijo“..la bolita negra con verde que se iba

moviendo”

5.5.3 Proceso de ensefianza de la lectura musical con el juego. EIl uso del
juego con cada uno de los nifios facilitd el proceso de ensefianza de la lectura
musical porque se pudo observar como poco a poco, cada nifio a través de la
interaccion con el mismo, iba descubriendo, cayendo en cuenta y mostrando

avances en los diferentes aspectos que se habian planteado. Adicionalmente se
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revelaron otros asuntos importantes dentro del proceso como lo son la
concentracion, la determinacion, la busqueda, el entusiasmo, la preocupacion por
hacerlo bien, etc., de acuerdo a la manera de ser de cada nifio y a su ritmo de
aprendizaje, algunos de los cuales se han narrado en la seccidn anterior, y que
son de vital importancia tener en cuenta para el proceso de lectura con cada uno

de los nifos.

¢ Qué funciond en el juego?. A partir de las observaciones mencionadas sobre
el proceso de aprendizaje de los niflos se reafirma la pertinencia de los siguientes

aspectos propuestos dentro del disefio pedagdgico y del software:

e EIl feedback “intenta de nuevo” cuando el nifio se equivoca, para que se
autocorrija. Asi mismo, para que reciba por parte del personaje un estimulo por

su desempefio al final de cada juego.

e La flexibilidad en las exploraciones del juego 1 porque ademas de permitir una
familiarizacion con un movimiento ascendente y descendente vertical y
horizontal libremente, se convirti6 en un espacio de creatividad en donde
algunos nifios transfirieron sus conocimientos musicales previos y exploraron a

través de su propia creatividad.

e El explorar antes de jugar, como introduccién a la seccién de juego, y el que no
haya un margen limite de tiempo para cada seccion, no solo porque tiene en
cuenta los diversos ritmos de aprendizaje, sino que propicia la creatividad del

nifo.

e Incluir dentro del juego las teclas de interaccion asdfhjkl y barra de espacio
(con los stickers tapando las letras), para que el nifio pudiera simular estar
tocando en el piano y por tanto reforzar la direccionalidad horizontal del teclado

y de los dedos.

162



El rango completo en algunas de las secciones del juego inspirada en la
propuesta de Clementi,?® porque ayudd para que el nifio tuviese un panorama

mas global y pudiese reforzar sus conocimientos previos frente a los nuevos.

La retroalimentacion auditiva como facilitador para nifios que empiezan su
escolaridad. El nifio 3 se quedd esperando la voz del personaje en la segunda

parte de la Exploracion A del Juego 4.

¢Qué se puede mejorar?. A partir de las experiencias con el juego se reflexiona

sobre las siguientes propuestas de mejora:

Cuando se abra cada seccion del juego, disefiar una programacién con los

siguientes pasos:

Que el texto se muestre en el recuadro correspondiente solamente cuando el
personaje empieza a hablar, de manera que el nifio se enfoque en la

presentacion de cada seccion.

Que el recuadro en el que se visualizan las teclas con que el nifio va a
interactuar, se presente con efecto titilante después del paso anterior, para que

el nifio no se anticipe y escuche hasta el final lo que dice el personaje.

En las Actividades de cada juego, para que no se necesite la asistencia del

profesor, programar el software de manera que:

El nifio da click en JUGAR.

Acomoda sus dedos en el teclado.

% |ntroduction to the Art of Playing on the Piano Forte (1801)
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e Cuando esta listo, hunde la tecla de la primera nota que se muestra en la

carreta o en las huellitas, y entonces comienza la Actividad.

Revision de los textos de las tres secciones en donde inicialmente no se

comprendio lo que habia que hacer.

5.6 POSTEST

Después de completarse el Juego 4 se realiz6 la prueba Postest con el mismo
cuestionario del Pretest. En la siguiente tabla se observan los resultados de las

respuestas correctas y equivocadas de los nifios:

Tabla 24. Respuestas al Postest por cada nifio.

Pregunta / Nifo 1 2 3 4
1 | Qué se parece mas a cuando bajas por una escalera? v v v v
2 | Esta nota [Sol] se toca en cuél tecla? v v v X
3 |;Esta nota [La] como se lee en el pentagrama? v v v v
4 [El personaje va caminando hacia... v v v v
5 |¢Cudl nota estd més alta en el pentagrama? v v v v
6 |;Cual nota estd més baja en el pentagrama? v v v v
7 |¢Qué se parece mas a cuando subes por unas gradas? v v v v
B La segunda nota [Sol después de La] se toca en el piano... v v v v
9 La segunda nota [mi después de Re] se toca en el piano... v v v v
10 [Cuando hundes el dedo 2 de la mano derecha y despues v N v N
hundes el dedo 3, 4qué haces?
11 \Cuando hundes el dedo 2 de la mano izquierda y después v v X N
hundes el dedo 3, ;qué haces?
12 La huella esta en ... v v v v
13 |;Cudles de estas tres notas son seguidas? v v v v
14 [Esta nota se llama... v v v v
15 [Esta tecla se llama... v v v X
16 |; Cudles de estas notas son seguidas? v v v WV
17 | En cual grupo de notas hay s6lo saltos? v v v v
Si hundes el dedo 2 con tu mano derecha en una tecla del
18 ppiano, y quieres saltarte una nota hacia arriba, ;qué dedo v v X WV
preparas para tocar?
19 En estas notas hay sdlo saltos v v v v
Si hundes el dedo 2 con tu mano izquierda en una tecla del
20 piano y quieres saltarte una nota hacia abajo, ;qué dedo v v v v
preparas?
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Comparativamente estos fueron los porcentajes de respuestas correctas por nifio

después del juego:

Gréfica 7.

Respuestas Correctas en el Postest
100%  100%  90%  g90%
4

31

Al igual que con el Pretest se obtuvieron algunos datos cualitativos sobre el cémo

realizaron los nifios algunas respuestas en la segunda prueba.

En la pregunta N° 2, el nifio 1 esta vez si conto con la ufia en orden descendente
desde el Do central para encontrar la nota. El Nifio 2, inicialmente conté con la ufia
también en orden descendente, rectificd y puso la respuesta correcta. El nifio 4, a
diferencia del Pretest no puso cualquier respuesta, sino que dijo que no

encontraba la respuesta®.

La pregunta N° 8, clave para determinar si se habia logrado comprension entre el
movimiento inclinado descendente del pentagrama y el movimiento horizontal en
el teclado, fue respondida correctamente por todos los participantes. Teniendo en
cuenta que en el Pretest los nifios, a excepcion de uno, contestaron la pregunta
errbneamente sin dudar, se observa cOmo en esta prueba cada nifio llego a la

respuesta acertada:

e Nifio 1: El nifio la ley6 en silencio y contesté la respuesta b inmediatamente.

¢! Esta nota como se dijo en el Pretest, aln no la ha aprendido el nifio.
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¢ Nifio 2: Fue ésta la Unica respuesta que el nifio contestod incorrectamente en el
Pretest. Estaba contestando todas las respuestas en silencio y cuando llegé a
esta pregunta dijo “espera, esto (la flecha hacia la derecha) significa para
arriba y esto (la flecha hacia la izquierda) para abajo, entonces....” anoté la

respuesta b.

¢ Nifo 3: Contestd inmediatamente y pregunté “por qué todas las respuestas son

las b, la opcién b?.

¢ Nifio 4: Fue la pregunta en la que tardd mas en contestar. Se sento en el piano,
le pidi6 ayuda al peluche (que durante las clases ella dice le da las
respuestas), dijo que estaba dificil, exploré otra vez en el piano, y finalmente

sefalo la respuesta b.

El nifio 4 contestd a su propio ritmo sus preguntas, y esta vez, a diferencia del
Pretest, acudio al piano para responder algunas preguntas y supo autocorregirse
en algunos momentos cuando se daba cuenta que la siguiente opcion de
respuesta era la correcta. Las respuestas inmediatas fueron con respecto a las

categorias de discriminacion de altura, nombres de notas seguidas y visualizacion.

A pesar de que el nifio 2 contestd correctamente la pregunta N° 17 tanto en el
Pretest como en el Postest, se reflexiona sobre la pregunta que hizo antes de
responder en la segunda prueba: “;Se pueden saltos pero al revés?”. En primer
lugar, llama la atencibn que haya usado el término “al revés” empleado
generalmente por los nifios para referirse al movimiento descendiente en el piano.
Por otro lado, dado que las dos primeras opciones estaban en direccion
ascendente, el nifio esperaba encontrar la respuesta correcta en ese sentido.
Muestra que tiene claridad en los movimientos de ascenso y descenso en el

pentagrama.

166



5.7 PRUEBA PRACTICA

Para esta prueba se revisaron las piezas que los niflos estan aprendiendo,
algunas de ellas nuevas que se empezaron a trabajar durante la prueba piloto.
También se incluyeron los mismos fragmentos que se utilizaron en el Pretest, de
manera que se pudiera observar un progreso, dado que no habia habido ni
correccion de la profesora, ni practica de los nifios en casa porgue no se volvieron
a mostrar al nifilo durante la prueba piloto. Para que los nifios no reconocieran
éstos, se penso en trascribirlos por medio del software Finale, pero finalmente se
decidié que era mejor presentarlos igual a como se habian usado en la prueba
anterior, de manera que la diferente visualizacion del formato no terminara siendo
un factor de facilitacion o de dificultad para los nifios. Cuando se pusieron sobre el
atril del piano estos fragmentos a los nifios, el recuerdo que tenian en general, era
gue habian sido dificiles, lo que generd inicialmente entre tres de los nifios, un

poco de descontento hacia tener que volver a tocarlos en esta ultima fase

5.8 RESULTADOS DEL POSTEST

5.8.1 Resultados estadisticos del Postest del grupo de prueba. Estos son los

resultados de las respuestas correctas que se obtuvieron por categorias.

Gréfica 8.
Respuestas correctas por categorias del POSTEST
Todos los nifios
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Comparativamente con el Pretest se observan las diferencias entre las dos

pruebas:
Grafica 9.
Respuestas correctas por categorias de todos los nifios
antes y después del juego
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Categorias

De manera general se observa que los nifios responden correctamente el 100%
de todas las preguntas relacionadas con las categorias de Distancia, Altura y
Visualizacion.

En las dos primera categorias se observa que también se logré un 100% en:

e Direccionalidad (en el teclado).

e Correlacién (Nota/Nombre-Tecla/Nombre).

Asi como el 88% en:

e Direccionalidad (en los dedos de ambas manos).
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e Correlacion (Nota/Tecla-Tecla/Nota)

Se resaltan los resultados que se incrementaron del 38% a 88%:

e Direccionalidad (en los dedos de la mano derecha).

e Correlacién (Nota/Nombre-Tecla/Nombre).

e Distancia (saltos)

Se destaca particularmente el notorio progreso de 25% a 100% de Altura (en

movimiento descendente) correspondiente a la pregunta N° 8.

5.8.2 Resultados estadisticos del Postest por nifio

Nifio 1.
Grafica 10.
Respu estas correctas por Categorias
en el POSTEST Nifio 1
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Cuando se le mostraron los fragmentos utilizados en la prueba antes del juego, el
nifio dijo que eran muy dificiles, y que no diria todas la notas. Toc6 el primer
fragmento muy bien diciendo la totalidad de las notas, con un solo error; cuando
se le pregunté si habia sido dificil, dijo que no, que el que seguia, era el dificil. En
este segundo fragmento también dijo todas las notas mientras tocaba mirando
todo el tiempo la partitura y lo hizo estupendo. Se le pregunt6é entonces si éste era

el fragmento dificil, se sonrié y dijo “antes”.

Tabla 25. Perfil del nifio 1 después de la prueba

Postest Prueba practica
Piezas que esta Fragmentos del Pretest
aprendiendo
DIRECCIONALIDAD
En el teclado 100% | Tocé sus piezas Toco sus piezas manteniendo
En los dedos 100% manteniendc_) todo el todq el tiempo los ojos en la
(m. derecha)® tiempo los ojos en la partitura
En los dedos 100% partitura
(m. izquierda)
CORRELACION
Nota/Tecla- 100% | Supero6 su dificultad con la | Superd su dificultad con la nota
Tecla/Nota nota SOL y Sl SOL
Nota/Nombre- | 100% | Dijo los nombre de las Dijo los nombres de las notas
Tecla/nombre notas con facilidad con facilidad mientras tocaba.
mientras tocaba. Solo tuvo un error en el primer

fragmento; dijo FA, pero toco

MI. En la segunda parte lo

corrigio.

DISTANCIA
Notas 100% | Supero su dificultad con la | Discrimina entre las notas Sly
seguidas nota Sl LA
Saltos 100% | Superd su dificultad con la | Identificé todos los saltos. Supo
nota SOL autocorregirse

62 E] nifio 1 es zurdo
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ALTURA

Movimiento 100%
ascendente
Movimiento 100% | Superd su dificultad con la | Superé su dificultad de salto
descendente nota SOL y Sl con el movimiento descendente
VISUALIZACION
Lineal/espacio 100% Superd su dificultad con las
notas repetidas
Nifio 2
Grafica 11.

Respuestas correctas por categorias en el POSTEST Nifio 2
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Fue el Unico nifio que no manifestd aprension para volver a tocar los fragmentos
que se utilizaron en la prueba practica del Pretest. Incluso esta vez lo hizo sin

mirar sus dedos en los saltos y diciendo todo el tiempo la notas mientras tocaba.
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Tabla 26. Perfil del nifio 2 después de la prueba

Perfil posterior
Nifio 2

Postest

Prueba practica

Piezas que esta
aprendiendo

Fragmentos del Pretest

DIRECCIONALIDAD

En el teclado 100% Se le pidi6 que no mirara el Toco todo el tiempo mirando la
teclado y tocé todo el tiempo partitura sin que se le hubiese
(Enr]' Ig:rggﬂgf 100% manteniendo sus 0jos en la dicho.
En los dedos 100% partitura.
(m. izquierda)
CORRELACION
Nota/Tecla- 100% En general toca sus piezas Toco los fragmentos con facilidad,
Tecla/Nota con facilidad. algunas veces autocorrigiendo sus
errores
Nota/Nombre- 100% En general toca y dice los Toc6 todo el tiempo diciendo las
Tecla/nombre nombres de las notas con notas, sin que se le hubiese dicho.
facilidad.
Superé la confusién del SOL como
Necesita practicar mas la blanca en salto descendente
pieza en donde confundia
previamente el SOL con el Supero la dificultad con el Ml como
LA; en un primer momento se | nota repetida en diferente valor
equivoco pero lo corrigio. ritmico.
Hubo un error de nota: Confundio
un FA con MI.
DISTANCIA
Notas seguidas 100% Reconoce con facilidad las
notas seguidas de los saltos.
Saltos 100% Superé la confusion del SOL como
blanca en salto descendente.
ALTURA
Movimiento 100%
ascendente
Movimiento 100% Superé la confusién del SOL como
descendente blanca en salto descendente
VISUALIZACION
Linea/espacio 100% Supero la dificultad con el Ml como
nota repetida en diferente valor
ritmico
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Nifio 3

Gréfica 12.

Respuestas Correctas por categorias en el POSTEST Nifio 3
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El nifio tampoco queria tocar los fragmentos pero dijo que los tocaria seguidos,

uno después de otro; finalmente los quiso volver a repetir.

Tabla 27. Perfil del nifio 3 después de la prueba

Postest Prueba préctica
Piezas que esta aprendiendo ‘ Fragmentos del Pretest
DIRECCIONALIDAD
En el teclado 100% Se nota mejoria en mantener los | Se nota mejoria en mantener los
0jos en la partitura cuando toca 0jos en la partitura cuando toca
En los dedos 50% notas seguidas; aln se le notas seguidas; ain se le dificulta
(m. derecha) dificulta en los saltos en los saltos
En los dedos 50%
(m.izquierda)
CORRELACION
Nota/Tecla- 100% Reconoce las notas con facilidad | Supero6 la lectura de las notas
Tecla/Nota en una lectura inicial. Le gusta seguidas descendentes en valores
tocar sus piezas de memoria, de blanca.
especialmente su nuevo
villancico. Cuando hay dos notas repetidas
en el primer momento se confunde,
después se percata del error y se
autocorrige
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Nota/Nombre- 100% En el villancico que esta Se percata de los errores y cuando
Tecla/nombre aprendiendo quiere cantar la vuelve a comenzar decide por si
letra mientras toca, no las notas. solo cantar simultineamente las
notas y lo hace muy bien.
DISTANCIA
Notas seguidas 100% En un pasaje nuevo de mayor Supero la lectura de las notas
dificultad en su villancico ley6 por | seguidas descendentes en valores
primera vez correctamente las de blanca.
notas seguidas descendiendo en
Saltos 100% valor de blancas. En el pasaje de saltos ascendente,
se percata de una nota falsa y lo
Se necesita reforzar en casa el corrige y toca correctamente el
no mirar el teclado en los saltos pasaje.
descendentes.
ALTURA
Movimiento 100% Se nota progreso en la lectura de | En el pasaje de saltos ascendente,
ascendente su nuevo villancico en los se percata de una nota falsay lo
pasajes ascendentes en la mano | corrige y toca correctamente el
izquierda. pasaje.
Movimiento 100% Superd la lectura de las notas
descendente seguidas descendentes en
valores de blanca.
VISUALIZACION
Linea/espacio 100% Cuando hay dos notas repetidas
en el primer momento se confunde,
después se percata del error y se
autocorrige

Nifio 4

Gréfica 13.

Respuestas correctas por categorias en el POSTEST Nifio 4
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Tabla 28. Perfil del nifio 4 después de la prueba

Perfil posterior
Nifio 4

Pretest

Prueba

practica

Piezas que conoce

Piezas que nunca ha visto

DIRECCIONALIDAD

En el teclado 100% No empez6 con la pieza que mas le Manifesto rechazo al tener que volver
gusta, sino con una en la que a tocar los fragmentos utilizados en la

En los dedos 100% | presentaba confusién entre el Sl'y el | prueba préctica del Postest.

(m. derecha) LA.

En los dedos 100%

(m. izquierda)

CORRELACION

Nota/Tecla- 50% Supero la confusion del Sl cuando va | Supo auto corregirse cuando toco la

Tecla/Nota en movimiento ascendente, pero tecla incorrecta.
requiere practicar mas en casa para
reforzar el reconocimiento de las
notas.

Nota/Nombre- 100% Sorpresivamente en la pieza que le Pregunto si habia que decir las notas.

Tecla/nombre parece dificil de la mano izquierda
empezo6 a cantar las notas
espontdneamente mientras tocaba.

Cuando lleg6 al DO ascendiendo y
como nota seguida y en valor de
negra, canté el LA e inmediatamente
se percato6 del error, y lo corrigio
tocando y cantando la nota correcta.
DISTANCIA

Notas seguidas 100% Supo autocorregirse cuando se Mejoré en la lectura notas seguidas
equivoco al decir LA en vez de DO ascendentes en valores de blanca;
como nota ascendiendo seguiday en | repite y corrige sus errores
valor de negra.

Saltos 100% Tocé correctamente los saltos Super6 la dificultad del DO como
descendentes en la pieza que se salto ascendente en valor de blanca.
sabe.

ALTURA

Movimiento 100% Supo autocorregirse cuando se Mejor6 en la lectura notas seguidas

ascendente equivoc6 al decir LA en vez de DO ascendentes en valores de blanca;
como nota ascendiendo seguiday en | repite y corrige sus errores
valor de negra.

Movimiento 100%

descendente

VISUALIZACION
Linea/espacio 100% No se le pregunt6 directamente sobre

como reconocia las notas en el
pentagrama, porque cuando estaba
contestando el Postest se observo
que al comparar los ejemplos se
guiaba por la cabeza de las notas y
no por las plicas.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al final del viaje, se vuelve la mirada a las preguntas iniciales del proyecto ¢Puede
diseflarse un juego educativo sistémico que contribuya en el proceso de
aprendizaje de la ubicacién visual espacial de traduccion entre notacion grafica y
teclado del piano en aprendices? ¢ Puede disefiarse un ambiente computacional
MAs cercano a nuestro contexto latinoamericano, que refuerce el juego educativo
sistémico propuesto para el aprendizaje de la ubicacion visual espacial de

traduccion entre notacion grafica y teclado del piano?

Gréfica 14.

Comparacion de respuestas correctas
del Pretest y Postest por cada nifio
100% 9590 100% 90% 90%

65% 70%
I 300/[

Segun los resultados obtenidos se observa 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 subi6 de 70% a 90%; si
bien el nifio 2 logr6 el puntaje méas alto antes del juego, también mejor6 al 100%,
ya que al igual que los otros nifios, tampoco empeord ni se mantuvo en el mismo

nivel. El promedio total de los nifios se incrementd de 61% a 97%.

Asi mismo, de acuerdo al perfil previo en el piano de cada uno de los nifios, en la
prueba préctica después del juego se observd no solamente mejoramiento y
superacién de algunos aspectos de lectura propios de cada nifio segun sus
caracteristicas y dificultades, sino que se hizo evidente una mayor auto confianza

frente a las indicaciones de coOmo tocar sus piezas.
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Por tanto, se responde afirmativamente a las dos preguntas de investigacion.

Habiendo culminado un trayecto de varias semanas se socializa el pesado
equipaje que contiene la novedosa y enriquecedora experiencia de disefio

educativo apoyado con TICs en los siguientes aspectos:

Como profesora de piano en busqueda permanente de caminos que lleven a
encontrar soluciones a las dificultades de aprendizaje de los estudiantes, este
proyecto se convirti6 en una oportunidad de profundizacion sobre el quehacer
docente, que empez6 con el encuentro de otras experiencias documentadas de
propuestas en diferentes lugares geograficos, el cual condujo a una etapa de
sumersion dentro del problema de investigacion que permitio ampliar sobre otros
aspectos implicitos en la lectura, y de lo cual surgido una propuesta pedagodgica
que pudo ser probada en vivo con los propios protagonistas del proceso de
aprendizaje. Con su ternura, entusiasmo y espontaneidad, cada uno de estos
pequefios acompafantes hizo memorable esta Ultima parte del sendero.
Adicionalmente a la ganancia de la experiencia del disefio, el uso del juego brindo
a la autora una valiosa retroalimentacién por parte de los nifios, no solamente para
el disefio educativo, sino como una experiencia diagnéstica que ilumina los pasos
a seguir con el proceso individual de los patrticipantes, y por ende, de futuros

aprendices.

A pesar de haber tenido experiencia previa en el disefio de libros de iniciaciéon y
materiales pedagoégicos para el piano, este 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 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 en papel y lapiz. Esta primera inmersion pedagodgica

con una herramienta tecnoldgica, con resultados de progreso particularmente en
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los nifios que inicialmente tuvieron el puntaje mas bajo antes de probar el juego,
muestra un rico horizonte de posibilidades como apoyo para el aprendizaje del

piano en el medio latinoamericano.

Los avances tecnoldgicos se han ido incorporando poco a poco en nuestras vidas,
pero en campos educativos como el de la musica y el piano, no se ha explorado
suficientemente el juego multimedia como apoyo a los procesos de aprendizaje en
nuestro pais. En la investigacién de Mojica®® solamente se encuentra registro de 6
producciones intelectuales universitarias de musica y software realizadas entre
2000 y 2010 (Ver Anexo 1), de las cuales, ninguna esta relacionada con el
aprendizaje del piano. Como se pudo ver en el Estado de Arte, hay una
predominancia de software educativo en inglés y en el sistema notacional
anglosajon y una restringida oferta para los nifios hispanoparlantes, por lo cual se
propone esta propuesta como un aporte a la problematica de la incongruencia

visual espacial dirigida a aprendices latinoamericanos.

A través de la investigacion-accion, a manera de combustible se pudo llevar un
ejercicio reflexivo que permitié profundizar sobre el quehacer docente en todas las
fases que se llevaron a cabo, que se reflejaban en apuntes, trazos, observaciones
y analisis de otras experiencias, auto reflexiones y propuesta de estrategias que
se iban modificando para el disefio educativo. Fue una experiencia en donde se
vivieron diversos roles que tuvieron interaccion entre si a través del didlogo interno
como entrevistadora, entrevistada, observadora, disefiadora educativa, disefiadora
grafica (de la manera mas elemental), participante en algunas sesiones de
desarrollo del juego, e implementadora con un adorable grupo de nifios (hacia
cuyos padres hay un eterno agradecimiento por su apoyo y colaboracion).

Después de gue este viaje llega a su destino final, quedan los gratos recuerdos y

63 MOJICA, A. F. Andlisis de las producciones intelectuales universitarias sobre educacion musical,
Colombia 2000-2010. Tesis de Maestria. Bogota: Universidad Nacional de Colombia, 2011.
Recuperado de http://www.bdigital.unal.edu.co/4381/
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las aventuras de los imprevistos como una experiencia imborrable. Tangiblemente,
la documentacion sobre lo vivido, se deja plasmada en un cuaderno de reflexion
gréfica, unos bocetos y versiones, una bitacora de reflexion sobre el disefio,
desarrollo e implementacién del prototipo computacional propuesto, asi como un

articulo de reflexion sobre la experiencia vivida.

La propuesta se nutrié del enfoque de la Sistemologia Interpretativa a partir de
unas lecturas, video y software que dialogaron entre si, y que a manera de gps en
los diversos caminos que se tomaron en el proceso, guid para que el destino final
fuese un aprendizaje con sentido, que tuviera significado para el nifio y esto se

reflejara en gusto por aprender y confianza en sus logros.

Fue una experiencia muy interesante el no darle todo el peso de solucién a otros
factores que intervienen en el proceso de aprendizaje de la lectura, como es la
practica diaria frente al instrumento por parte del nifio, o el apoyo de otras
asignaturas teoricas musicales para la familiarizacion con el lenguaje musical. Si
bien, algunos de los nifios que por sus condiciones particulares, no pudieron
practicar constantemente en casa, de todos modos, lograron un comprension de la
incoherencia de direccionalidad (subir y bajar en el piano) a través del juego y un

mejoramiento aplicado al piano.

Haciendo alusion a la primera interpretacién gréafica que escuchaba las lecturas de
la Sistemologia (pag. 40), se observo que cada uno de los nifios desde su punto
de partida, vivié un proceso personalizado durante el juego, en que iba acercando
la cometa a sus manos, para poder palpar el sentido que le daba la comprension
de la incoherencia planteada. Esto se reflejo incluso en como cada nifio ponia en
sus propias palabras cotidianas el juego linguistico, por ejemplo de salto (intervalo
de 3%), como lo aplicaba entonando o diciendo las notas, y como fin dltimo de la
lectura musical, lo traducia en el piano con sus dedos. En cuanto al lenguaje clave

de este proyecto, subir y bajar en el teclado, los nifios hacia el final del juego lo
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expresaron tanto en palabras como en gestos, denotandose el entendimiento de la

horizontalidad del piano.

A pesar de que el disefio pedagdgico intencionalmente no pretendia que la
palabra “acumulado” tuviese sentido para el nifio, se observo que el nifio 4, quien
inicialmente no conocia la palabra, a través de la accion de llevar la cuenta y

acumular puntaje en cada juego, empez0 a tener sentido para él.

Con referencia a un aprendizaje con sentido que produzca un disfrute, fue
gratificante cuando el nifio 4 se emociond por haber podido hacer el juego bien al
final de la prueba diciendo “lo hice”, asi como cuando el nifio 1, se daba cuenta
que ya no era dificil lo que el recordaba como tal antes del juego, o el nifio 3
espontaneamente decia “ya sé”, y el nifio 2 a través del gesto, demostraba

comprension ante la Unica respuesta equivocada que habia tenido antes del juego.

El proyecto propone al proyecto de educacion de la Sistemologia Interpretativa un
juego computacional como un traductor que a partir de unas condiciones de
cotidianidad pone a dialogar el lenguaje basico del nifio con el lenguaje especifico
del piano. En pro de un afan de sentido, se procuré que cada detalle tuviera un
significado para el nifio, y se traslado en él lo que era también significativo para su
autora; se presenta también un Guion para el profesor con la descripcion de los

juegos, como una guia y esperando que en la practica, sea enaltecido.

Partiendo también de que dentro del grupo de prueba habia un nifio zurdo, y en
los resultados de su Pretest se observo dificultad en la direccionalidad de la mano
derecha con respecto a la mano izquierda, se recomienda hacer estudios
comparativos entre nifios principiantes diestros y zurdos como continuacién de
este proyecto para estudiar si hay diferencias en el aprendizaje de lectura de notas

aplicado al piano.
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Asi mismo, teniendo en cuenta que en la prueba practica del Pretest se
evidenciaron dificultades iniciales con el tépico de notas repetidas y después del
juego se observé un mejoramiento en algunos nifios, este aspecto representa la
tercera accion que tiene lugar en la lectura de una melodia, junto con el subir y
bajar. Ya que las notas repetidas traen incorporada otra incoherencia visual
espacial, se anhela este asunto pueda ser tratado como complemento de esta

propuesta.
Seria interesante también, ampliar este estudio a otros ambitos formativos, como

el de la educacion formal musical a nivel conservatorio, asi como a otros rangos

de edad de los aprendices.
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Anexo A.
Plantillas de tesis revisadas

Titulo
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
clases.

Autor Disertacion
Marianne Holland Doctor of Philosophy
1987 School of Music
University of South Carolina, EE. UU.

Problema de investigacion

Con una experiencia de 9 afios como profesora de clases grupales de iniciacion
en el teclado a nivel de secundaria, la investigadora encuentra que un gran
namero de estudiantes no logran relacionar el entendimiento de los fundamentos
de la musica (particularmente la direccién vertical/horizontal) con la lectura y
ejecucion exitosa de una partitura musical.

En qué se diferencia del propio problema

El problema propio se enfoca especificamente en el componente de altura de los
sonidos en la lectura musical aplicada al piano, sin incorporar aspectos de
duracion (valor de notas, ritmo), intensidad sonora, articulacion, digitacién y otros
asuntos tedricos como alteraciones (bemoles y sostenidos), tonalidades,
acordes, etc. que se evidencian dentro del Pretest y Postest de la disertacion.
Método

Se trata de una investigacion experimental en la que se disefia una comparacion
static-group. Se escogen dos clases de 15 estudiantes cada una (de los grados 9
a 12), en un colegio de los suburbios en South Carolina sin instruccién previa en
el piano, y al azar (con una moneda) se decide cual grupo sera el de control y el
experimental. Ninguno de los grupos se enter6 que serian parte de un
experimento que dura 12 semanas.

La diferencia con el grupo experimental es que éste recibe adicionalmente al
curso diario de 55 minutos, 20 minutos de entrenamiento dos veces a la semana,
con dos software tedricos comerciales de drill and practice disponibles en ese
momento.

Técnicas y herramientas

Se realizan pruebas de Pretest-postest (con el mismo formulario de evaluacion),
evaluacion tedrica en la semana 9, evaluacion de ejecucion con obras de
literatura para el piano (conducida por el investigador y un pedagogo del piano
calificado)

La recoleccion de datos y el analisis se realizd a través de Statistical Analysis
Sistem 85 Program en el Centro de Computo de la Universidad de South
Carolina.
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Resultados y dificultades

Como resultados cualitativos, los estudiantes del grupo experimental disfrutaron
el uso del software de teoria y pedian tiempo adicional en el computador. Los del
grupo de control oian sobre el software y preguntaban si lo podian usar.

En cuanto a los cuantitativos:

Pretest

Diferencia significativa de .05 a favor del grupo de control
Test alas 9 semanas

No hubo diferencia significativa

Postest

No hubo diferencia significativa

Evaluacion de ejecucion de obras

Diferencia significativa de .05 a favor del grupo experimental

La primera hipotesis fue aceptada (el grupo experimental obtendria un puntaje
significativamente mas alto para leer obras de literatura pianistica sobre el grupo
gue no habia tenido instruccion tedérica por computador). La segunda ( el grupo
experimental obtendria un puntaje significativamente mas alto en el test de
evaluacion tedrica que mediria los desarrollos de la lectura), no fue aceptada.

Reflexidn sobre pertinencia de esta investigacion para proyecto planteado
La investigadora piensa que se podrian hacer otros estudios que arrojen otras
diferencias de su efectividad en otros &mbitos de ensefianza, y ampliar el rango
de estudio a otros campos de la musica.

Con referencia a las herramientas cuantitativas de medicion, observamos que la
evaluacion del prestest y postest consistente en 60 preguntas tedricas de
escogencia multiple, 31 de ellas trataban sobre la lectura vertical/horizontal en
general, y s6lo 18 sobre el problema propio de investigacion; en cuanto a la
evaluacion tedrica a las 9 semanas, de las 25 preguntas realizadas, solamente 6
se refieren a la problemética en cuestion.

El software utilizado, consistia en dos programas comerciales de drill and
practice (con sonidos y graficos) de los afios 80, disefiados para la teoria
musical, que si bien es fundamental para el aprendizaje de cualquier
instrumento, no estaba disefiado especificamente para el piano.

El entusiasmo por el uso de software por parte del grupo experimental se toma
como indicador favorable para disefiar un prototipo de juego computacional.
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Titulo
Association and co-ordination of notation with piano keys in the development of
sight-reading for the piano beginner.®*

Autor Master of Music

Maria Elizabetha Hesse | University of South Africa, Sur Africa

2006

Titulo
Investigating the value of a computer game as introduction to piano learning for
developing sight-reading skills in begginner piano students

Autor Master of Music (Performing Arts)
llIse Myburgh University of the Witwatersran
2012 Johannesburg, Sur Africa

Problema de investigacion

Habiendo tenido estudiantes que muestran un desarrollo adecuado de la lectura a
primera vista en sus 17 afios como profesora, cree que las deficiencias en la
lectura tienen que ver con que los métodos tradicionales de iniciacion al piano no
le dan la debida importancia a lo que significa enfrentar la disposicién del teclado
del piano. La investigadora encuentra crucial que antes de leer las notas, los
estudiantes conozcan cdmo esté distribuido el teclado del piano para que puedan
concentrarse mejor en leer las notas, y los 0jos se mantengan en la partitura
musical de una manera mas continua.

El problema de investigacion surge a partir de su primera experiencia no exitosa
con un grupo de nifios principiantes de preescolar de 4 afios de edad en St.
John’s College en Johannesburg. No logr6 mantener la atencién de los nifios y
después de tres meses concluydé que los nifios estaban muy pequefios para
asumir la disciplina requerida. Los padres de familia sugirieron que revisara su
filosofia de ensefianza y pidieron que al menos sus hijos pudieran tocar una
cancion para sus abuelas después de seis meses.

Disefla un juego computacional basado en la asociacion de un color para cada
tecla, el cuento (mediante el cual presenta de manera consecutiva el nombre de
las notas de las teclas) y el juego (el nifio arrastra cada personaje a la tecla
correspondiente segun su nombre y color, y se visualiza la nota en el
pentagrama). El software es implementado por un grupo de estudiantes de cuarto
ano de la misma Universidad.

En qué se diferencia del propio problema

La disposicion del teclado forma también parte del propio problema, pero esta

64 Solamente hay acceso al abstrac. La tesis esta escrita en africano y no se pudo lograr un
contacto con la autora a través de la Universidad.
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enfocado a la incoherencia vertical/horizontal que existe visual y espacialmente
entre el pentagrama y teclado

Hay que mencionar que en espaiiol las notas no se nombran con letras como en
el idioma inglés, y por consiguiente no existe una secuencia ascendente de
acuerdo a las letras del alfabeto (ABCDEFG)

Método

Principalmente cualitativo. Ya que la investigadora usa las observaciones y
percepciones de su propia experiencia como profesora, se trata de un proyecto
de investigacion-accion.

Técnicas y herramientas

Los datos se han recolectado y descrito de manera cualitativa. Por medio de la
informacion narrada (reflexiones como profesora de los nifios participantes y
comentarios de estudiantes y padres involucrados),revision de literatura (métodos
de principiantes, software educativos, recursos en internet, junto con entrevistas a
famosos pedagogos surafricanos sobre la lectura a primera vista) y casos de
estudio.

Inicialmente la investigadora usé el juego con dos grupos (de 3 a 4 afios, y de 5 a
6 afos) de preescolar en un jardin Infantil. Para la investigacion se compararon
dos grupos, el de muestra (con uso de juego animado de computador) y el de
control (sin el juego)

Resultados y dificultades
Se observaron los siguientes destrezas relacionadas con la lectura a primera
vista:

e Habilidad para encontrar las teclas en el teclado.
Los nifios del grupo de muestra pudieron ser introducidos a las siete notas mas
rapido que los del grupo de control. De igual manera para quienes tenian acceso
a computador en casa, el juego les sirvi6 de ayuda de repaso, mientras que
algunos de los del grupo de control, sin piano en casa, pero con acceso a
computador, se vieron afectados negativamente en su progreso.

e Habilidad para leer notas en el pentagrama
Dado que cuando los nifios hacian click en los personajes del juego se resaltaba
la nota en el pentagrama, visualizandose ésta en el mismo color del caracter, se
mejoro el aprendizaje por medio de la coordinacion del color. El otro grupo que
aprendia por medio de cartillas de aprendizaje para principiantes tenian que
enfrentarse a la lectura de notas con altura y ritmo simultdneamente.

e Habilidad para mantener el pulso constante.
A pesar de que el juego no incluia el ritmo ni la lectura ritmica, los nifios del grupo
de muestra que empezaron posteriormente sus clases de piano, gracias a la
familiarizacion previa con el teclado pudieron encontrar las teclas que se
indicaban en la partitura y podian seguir mas fluidamente el pulso. Con el grupo
de control se asegur6é que hubiese entendido el concepto de pulso antes de leer
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valores ritmico, pero a veces los estudiantes dudaban sobre la tecla correcta y se
interrumpia el flujo natural del pulso.

Reflexion sobre su pertinencia para proyecto planteado

Es un estudio muy importante ya que contiene valiosa reflexién por parte de una
profesora de piano con 17 afos de experiencia, quien a pesar de estar en un
contexto tan distante al nuestro, observa y describe situaciones que podrian
perfectamente ubicarse en nuestro entorno colombiano. Tratandose de una
investigacién-accion representa una referencia interesante para el propio
proyecto. Resulta interesante que la investigadora también separa la lectura de
notas de la lectura ritmica para los principiantes y esto fue una fortaleza para el
grupo experimental.

En cuanto al juego, de acuerdo al prototipo que se muestra en el estudio es muy
adecuado para nifilos del nivel de preescolar. Es una propuesta muy bonita para
el sistema de denominacién de las notas por asociacion de letras directamente
relacionada con el teclado por medio del cuento. Con respecto a la asociacion de
cada nota con un color, tengo personalmente mis reservas.

No se especifica si se utilizd el pentagrama de la clave de sol, o los dos
pentagramas para las siete notas. El propio proyecto pretende que el aprendiz
explore un mayor rango de extension vy utlizando las dos claves
simultdaneamente.

Titulo

An interactive software program to develop pianists sight-reading ability
Autor Essay Doctor of Musical Arts

Victoria Tsangari The University of lowa, EE. UU.

2010

Problema de investigacion

La autora se pregunta si los materiales de ensefianza se mantienen al dia con los
estudios en el campo de la psicologia, neurociencia y educacion musical para
ofrecer una instruccion actualizada. ¢De acuerdo a los descubrimientos de la
literatura cientifica y el consejos de pedagogos musicales, cual es la manera mas
efectiva de mejorar la lectura a primera vista? Su intencién es mostrar como los
pedagogos puede tomar ventaja de las actuales investigaciones y la tecnologia
para mejorar la instruccion de la lectura a primera vista.

En qué se diferencia del propio problema

La lectura a primera vista trata varios aspectos simultdneamente como la lectura
de notas, ritmo, duracién de los sonidos, articulacion, intensidad, digitacion,
tonalidad, etc. El problema propio se refiere a la incoherencia vertical-
oblicua/horizontal que se presenta entre la ubicacion de una nota en la partitura,
su relacion con la nota que sigue y su tecla correspondiente en el piano.
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Método

En base a la revision de estudios sobre la lectura a primera vista desde el campo
de la educacion musical, la psicologia y la neurociencia, la autora revisa y evalla
los materiales impresos y en formato electrénico, y valora su validez pedagogica
basada en los descubrimientos de estos estudios. Finalmente, disefia las
especificaciones de un entrenador electronico de lectura a primera vista para
pianistas.

Técnicas y herramientas

A partir de los descubrimientos obtenidos en la revision de estudios cientificos de
educacién musical, de psicologia y neurociencia sobre la lectura a primera vista,
asi como la evaluacion de materiales impresos y formatos electrénicos, se disefia
un software segun los descubrimientos con las especificaciones de un entrenador
de lectura a primera vista para pianistas.

Resultados y dificultades
De todos los software revisados solo hay uno especificamente sobre lectura a
primera vista.

La lectura a primera vista es una coleccion de componentes de destreza que
estan muy relacionados con la practica. Varios de los descubrimientos apoyan las
recomendaciones de los pedagogos musicales. Sin embargo hay descubrimientos
importantes que contradicen creencias arraigadas. Por ejemplo, a pesar de que
los buenos lectores a primera vista leen hacia delante (adelantando), los estudios
reportan que el ambito ojo-mano es menor de lo que se creia. También se ha
revelado que a pesar de que los pedagogos recomiendan leer acordes de abajo
hacia arriba, los estudios revelan que los buenos lectores a primera vista leen de
arriba hacia abajo.

El software propuesto queda pendiente para ser desarrollar con ingenieros y
probarse, y segun esto, ser producido comercialmente posteriormente.

Reflexion sobre pertinencia para proyecto planteado

Hace caer en cuenta sobre la importancia de la lectura a primera vista
fundamentada por autores y presenta un valioso recorrido a través de los siglos
Nos sorprende el descubrimiento de que los buenos lectores a primera vista leen
acordes de arriba abajo, contradiciendo asi lo que nuestros maestros por tradicion
nos han ensefiado.

En cuanto al software, la investigadora hace mencion a las posibilidades para
manipular la partitura por medio de la animacién, lo cual no es posible en una
copia de papel (como se menciona en la descripcién del problema propio), y
genera una mayor atencion por parte del participante.

El ensayo representa una referencia muy interesante dadas las investigaciones
en las que se basa. Se trata de una investigacion muy actualizada (de 2010).
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Anexo B.

Resumen de revision de aplicaciones para Ipad y Iphone

Clasificacion por categorias:

1. Solamente Teclado virtual

2. Nombre de notas y Pentagrama
3. Nombre de notas y Teclado virtual
4

Nombre de notas, Pentagrama y Teclado virtual

Categoria Nombre de Pentagrama Teclado
notas virtual

Free piano 1 X

Piano teacher |1 X

Piano 25C5 1 X

Pet piano 1 X

Kids piano | 1 X

games

Grand piano 1 X

Pluto piano* |1 X

Piano 2 X X

Music tutor 2 X X

Flash note | 2 X X

Derby

Pluto piano* |2 X X

My magic tutor | 3 X X

Music Keys 3 X X

* La aplicacion Pluto piano se inscribe en dos categorias ya que no se presentan

las tres especificaciones simultdneamente dentro de un mismo juego.

Aunque el teclado en Pluto piano se utiliza para visualizar canciones, pero no se
relaciona con el pentagrama, a través de su juego marino y el dedo del jugador,
permite utilizar la animacién y la pantalla tactil para ubicar espacialmente al

pinglino, con relacién a las lineas y espacios del pentagrama.
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Categoria 4
Aplicaci | Nom- | Penta | Teclado | Observaciones
on bre de | grama |/
notas |/Clave | Exten-
sion
PianoBir | ABCD ;Z 2 Cuando se hunde una tecla sale su
d EFG [ octavas | correspondiente nota en el pentagrama con
(15 el nombre dentro de ella. Sin embargo a
teclas) medida que se tocan varias teclas, las notas
del pentagrama se desplazan para acomodar
las nuevas, lo cual genera confusion.
Facilitaria su ubicacion, si se resaltara cada
nota a medida que se va hundiendo en el
teclado.
El juego de los pajaritos esta muy bien
concebido, y trata especificamente la altura
del sonido sin incluir la parte ritmica.
Incoherente porque los sonidos salen de
pentagrama en direccion contraria a la
lectoescritura.
Piano ABCD gZ 3 En esparfol. Permite explorar el piano y
Tutor * EFG l octavas | visualizar automaticamente su ubicacion en
(23 el pentagrama de una manera vertical muy
Se % teclas) |clara en valores de negra. A pesar de que
puede hay varios niveles, los mas sencillos no son
ajusta i tan faciles. Los nombres de las notas estan
a Do -~ como referencia permanente en el teclado y
re mi en las lineas y los espacios del pentagrama.
fa sol
la si
Grand Do re [Z 5 Y% | En espafol. Es una aplicacion en donde a
Basics* |mi fa|l octavas |través de la exploracion se aprende. Dice
sol la (88 “‘Encuentra en el teclado la nota escrita” y
Si teclas) |cada tecla que se hunde se refleja en el
pentagrama y por medio de la comparacion
se busca hasta que se llega a ella y sale el
aviso “correcto”.; de lo contrario “sigue
intentando”. Bien concebido, pero a pesar de
gue tiene los dos pentagramas solamente
permite ensayar con las notas de la clave de
sol. Se trabaja solo la altura. No se acumulan
puntajes.
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Mini
Maestro

ABCD
EFG

2
octavas
(15
teclas)

Gradualmente se van ensefiando las notas.
Incluye videos tutoriales. Las lecciones
trabajan el ritmo y la altura de la nota por
separado. A partir de la nota que se presenta
en el pentagrama se hunde en el teclado la
nota correspondiente. La relacion
pentagrama-teclado es visualmente clara,
pero confunde una franja de color amarilla en
medio del pentagrama. Es innecesario que
cada vez pregunte si quiere seguir con la
proxima nota. El juego tiene una segunda
parte muy interesante en donde a partir de la
tecla que se resalta, el jugador con su dedo
sobre la pantalla tactii busca en el
pentagrama la nota y la ubica en el sitio
preciso.

Piano
Dust
Buster

ABCD
EFG

2
octavas
(15
teclas)

Tiene mucha animacion y ambiente sonoro.
Contiene dos juegos: simple y avanzado. En
el simple, los gérmenes de manera vertical se
van acercando a la tecla que hay que tocar, y
cuando se hunde la tecla correcta el
personaje (una sefiora con una rama) golpea
al germen. En el avanzado, los gérmenes se
ubican en el pentagrama y cuando se toca la
nota correcta, éstos también son golpeados
por el personaje. Tanto en el pentagrama
como en el teclado se incluyen las letras de
las notas. Es interesante la idea de que en
vez de notas se presenten mufiecos
animados en diferentes colores (gérmenes)
en el pentagrama, pero no se comparte la
actividad agresiva dentro de los juegos
didacticos.

Hello
Kitty *

Do re
mi fa
sol la
Si

10
teclas

En espafiol. Bonito disefio y asociacion con
los caracteres de Hello Kitty. Cada tecla del
piano tiene una relacién con las notas del
pentagrama, en forma de nube de diferente
color. Cuando se hunde wuna tecla
visualmente se destaca su nota en el
pentagrama y mufequito correspondiente.
Desafortunadamente el sonido que emana
del piano es el de una voz femenina
entonando la nota. Solamente incluye las
notas del pentagrama con la clave de sol.

196




* Piano Tutor, Grand Basics y Hello Kitty estan disefiados en el idioma espafiol y

los dos ultimos utilizan el nombre de las notas en espafiol (Do re mi fa sol la y si),

mientras que Piano tutor usa el idioma espafiol pero con los nombres de las notas
en letras en inglés (ABCDEFG).

Software | Nom | Pentagra | Teclado | Observaciones
bre ma /Extens
de /Clave ion
nota
S
Piano is | ABC % 4 Concebido para ensefar a leer musica de
fun ED !Z octavas | manera divertida a niflos y adultos
EFG i principiantes.
Teclado
Dr. D3 virtual, Personalizado con el nombre del
Anthony T no Midi | participante. Esta diseflado para ensefar y
Fernand no para probar lo que ya se sabe. Hay
0 coherencia con la lectoescritura pues las
notas salen de izquierda a derecha y en la
Australia mitad del trayecto si el participante no sabe
2001 la respuesta la anuncian. Tiene dos
modalidades de juego: pentagrama-teclado
y pentagrama-nombres de notas; cuando se
acierta aparece la nota con cara feliz y
mostrando la tecla correspondiente en rojo.
Hay juegos de graduacion, certificados y
una pagina de recompensas muy bonita
para proveer la motivacion. A pesar de que
es muy claro, el disefio del pentagrama en
color blanco no es adecuado porque no
coincide con el color negro real del
pentagrama. Se encuentra confuso que en
las lecciones se presenta solo un
pentagrama, y en los juegos de practica,
dos.
Piano ABC Teclado | Compatible con MIDI files.
Wizard DEF {Z virtual
Academ |G inclina Se comercializa como que para que no
y opcio do haya necesidad de profesor de piano.
nal inicialm
Chris ente Tiene diversos escenarios (dinosaurios,
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and con un | planetas), con la opcion de quitarlos. Asi
Eliana color mismo se puede graduar la velocidad y
Salter para dejar el teclado sin colores.
cada
USA tecla 4 pasos de transicion
e Caracteres subiendo al teclado de colores
Teclado (como simulando el pentagrama en
midi posicion vertical) lectura vertical
(con e Se gira el teclado 90° hacia la izquierda y
stickers entonces los objetos en diferentes alturas
de se dirigen hacia el teclado (hacia la
colores izquierda) y se encuentran la tecla
para correspondiente. Lectura horizontal
cada e Aparece el pentagrama y las figuras de
tecla) colores en las lineas y espacios
e El pentagrama en negro y el teclado
En  la| girado
pantalla
S€ Cuando llegan al nivel 5 tocan piezas de un
visualiz | |ipro.
a el
registro | gl primer paso es confuso porque los
queé S€ | sonidos van saliendo hacia arriba del
va  a|teclado hasta el teclado de colores a través
utilizar | de unas lineas gufa. Esto no es congruente
en cada | porque las teclas no solo se relacionan con
pieza lineas sino con espacios. Igualmente en el
segundo paso se presenta esto con las
lineas guia; cuando llegan hasta el teclado
girado hacen parecen gque todas las notas
se ubican solo en lineas. Solamente en el
paso 3 esto se clarifica. Otro asunto
consiste en que los objetos y notas de paso
3y 4 se mueven de izquierda a derecha
My ABC Teclado | Desde los 5 afios
Piano DEF electréni
G co. Es un tutorial electronico para el piano, en
Emedia donde se presentan a manera de cartilla

multiples aspectos de la ensefianza del
piano con la animacion del personaje Pam
el piano (con o0jos). En medio de las
lecciones hay juegos para el aprendiz. Se
destaca:
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e Reconocimientos de los globos que tienen
pintados las notas de referencia para
aprender el resto de las notas del
pentagrama. Se ubican en el teclado y si
esta correcta, un personaje con espada
rompe el globo. Desafortunadamente las
notas solamente se ubican en clave de sol

e Sonidos ascendentes y descendentes. Se
escuchan y se sefialan en una imagen sin
movimiento de un perro subiendo vy
bajando unas gradas, no se aprovecha la
animacion para el movimiento de los
sonidos.

eSteps, skips y repeated notes.
Reconocimiento de los intervalos en los
globos, se usan separadamente claves de
sol y de fa, y en algunos casos los dos
pentagramas. También hay un juego de
entrenamiento auditivos para oir estas
tres opciones. Es mas tedrico, no esta
vinculado al teclado.
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Music
Games

Alfred
Publishin

g
Compan

y
2012

ABC
DEF

Depend
e del
juego

De 7 afos en adelante. Complemento
tedrico para el método de Alfred.

Entre sus juegos incluye:

¢ Name that key

Es un Notespeller®® de 20 preguntas. Una
mariquita viene volando sobre un teclado
de 10 teclas en un pantano. Se detiene
en una tecla blanca y con el mouse hay
gue decir qué nombre de nota es; si es
correcto, la rana se come la mariquita,
sino, no ocurre nada. Es una animacion
muy bonita, pero sorprende que después
de decir la nota correcta, la respuesta
sea que la rana se come la mariquita. 20
preguntas

e Note name race

Notespeller de 20 preguntas sin piano.
Cuando se hace click en el nombre de la
nota correcta, la tortuga se mueve por el
escenario. Se trabajan las claves de sol
y fa por separado, no se incluyen los dos
pentagramas juntos. Se desaprovecha
una alusion a las alturas muy
interesante: una escalera colgada de un
arbol y una cuerda con nudos; se incluye
solo como parte de un recorrido.

e Melodic intervals

En un muro de piedra hay un pentagrama y

dos mariquitas en representacion de dos

notas. A través de unas flechas en direccion

ascendente y descendente, el participante

mueve la segunda mariquita para que se

acomode en el pentagrama de acuerdo al

intervalo® que se pide.

Muy interesante la manera de abordar los
intervalos. Excelente para la comprension
relacional entre dos notas.
Desafortunadamente no se incluyen los dos
pentagramas, solamente se trabaja el
movimiento ascendente y no se relaciona

®® Término usado en la pedagogia musical norteamericana para decir “identificador de notas”.
% Distancia entre dos notas
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con el teclado; es mas una concepcion
teorica.

Las Do re | No se | Enfoca- | Es una coleccién espafiola de 10 DVDs
notas mi fa | incluye do a la | disefiado para que los nifios descubran las
del sol la posicién | notas musicales por medio de la
piano Si de Do | experimentacion, el juego y la vivencia
central | activa junto dentro de un mundo magico en
Escuela compafia de varios personajes y un titere.
Infantil De manera muy cuidadosa se estimula el
de sentido tanto ritmico como de alturas para
Introducc gue el aprendizaje vaya de la mano con la
ion al construccion del lenguaje. Esta dirigido a
Piano nifos de 4 a 8 afios de edad.
Musica La base del conocimiento del teclado se
para centra en la simetria que hay entre el grupo
todos de dos teclas negras y el Re como
referencia de las teclas vecinas.
Video
Y Es una excelente coleccion para tempranas
descarga edades. Aunque no introduce el
online pentagrama, hace alusiébn al problema
vertical/horizontal en dos de sus capitulos:
Los castores MIFA y SIDO, y Derecha,
Izquierda. En el primero se trabaja el
concepto de subir y bajar con las notas
escogidas, y en el segundo se hace un simil
de la ubicacién vertical de las notas en el
pentagrama a través de una telarafia, y de
movimiento horizontal en el teclado por
medio de una mariquita subiendo y bajando.
Softmoz | ABC % ¥ Enfoca- | Con mas de 30 afios de experiencia, la
art DEF v H do a la | profesora rusa Hellene Hinner cre6 y
G vy posicién | patentd su invencion, la cual puede ser
Hellene | de de Do | aplicada a nifios de 2 afios para arriba.
Hiner mane | o central
ra Este invento es precisamente una
Music opcio propuesta para facilitar la incoherencia
Vision nal vertical/horizontal entre pentagrama vy
Internatio | Do re teclado. En este caso es el pentagrama, el
nal (MVI) | mi fa gue se gira 90° hacia la derecha para que
sol la coincida visualmente con la horizontalidad
si del teclado.
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El juego Fruit lines incorpora gradualmente
al pentagrama inclinado (en forma de
arboles), los nombre de las notas (en forma
de frutas) y su sonido de piano
correspondiente; se inicia con las lineas de
la mano derecha y después con las de la
mano izquierda. Posteriormente se hace
una transiciébn al pentagrama ya con su
clave incorporada. El juego consiste en que
las notas caen de pentagrama y se recogen
en canastas.

Posteriormente se endereza el pentagrama
por lo cual las notas ya no caen
verticalmente sino que se desplazan
horizontalmente (de izquierda a derecha)

De una manera muy pedagdgica se va
aumentando en grado de dificultad. Se
utilizan sonidos de pre-notacion en negro
(sin valor ritmico). Excelente material. Se
puede mejorar incorporando la pre-notacion
en blanco cuya transparencia a través de la
animacién puede facilitar como luce una
nota en espacio o en linea.

A pesar de que el enfoque de este juego
representa la correspondencia logica entre
pentagrama y teclado, no es la real, y se
refiere a una etapa transicional que también
puede representar momento de adaptacion
una vez que se presenta el pentagrama en
su estado verdadero.

Children
‘s Music
Learning
Adventus

Canada

ABC
DEF

Pre
notacion

MIDI o
teclado
gwerty
(enfoca
do a la
posicion
de Do
central)

La pedagogia empleada en esta coleccion
ha sido seleccionada y secuenciada de
manera que un grupo amplio de estudiantes
puedan ser motivados y lograr el éxito sin
importar los  diferentes  habitos de
aprendizaje. Consta de tres voliumenes.

Los compositores Beethoven y Dvorjak son
quienes imparten las lecciones y la seforita
Melodia ayuda con sesiones de practica de
los contenidos vistos en clase.
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VOL |

El registro del piano se divide en sonidos
altos y bajos divididos por la linea de Do
central representada por el océano,
representados por un pajaro, una ballena y
un pescador en un bote. Es un enfoque
interesante para un aprendiz, aunque creo
gque  posteriormente  puede  generar
confusién ya que se limita mucho diciendo
gue solo la mano derecha toca los sonidos
altos y la izquierda los bajos.

Se destacan:

Stepping stones, inicio a la digitacion por
medio de la pre-notacion en forma de
objetos. Indirectamente se tocan en el
teclado, sonidos subiendo y bajando.

Falling leaves, es un notespeller pero se
controla con el teclado virtual, en el que se
ubican las notas de acuerdo a la posicion de
Do central en el piano.

Misty Swamp, identificador de intervalos
dentro de un contexto de animacion. No se
tiene en cuenta aqui si estan ascendiendo o
descendiendo los sonidos.

Music
Ace

Harmoni
c Vision

ABC
DEF

D]

==

5
octavas

A través de 24 lecciones, el personaje tutor
Mr. Max lleva al participante por diferentes
contenidos tedricos musicales y
relacionados con el piano. Hay una pantalla
de progreso

Doodle pad

Se presenta dos pentagramas y opciones
para componer. Las notas en forma de
caritas y se pueden manipular. Hay una
asociacion visual y auditiva en cuanto se
ubica cada carita en un lugar especifico del
pentagrama. Suena la nota y la tecla se
pone verde al igual que la carita.

También aparece el nombre de la nota
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Tiene lecciones de introduccion al
pentagrama, al teclado, a claves separadas
y después a los dos pentagramas. Trabaja
también las notas suplementarias (por fuera
del pentagrama). Se incluye la relacidon
Nota/nombre, Tecla/nombre y Nota/tecla.

Se resalta:

7.The ABC of the treble staff

Teclado y pentagrama (solo de sol)

Mr. Max muestra las notas en caritas verdes
para tocar en el piano. Después si aparece
el sonido de piano cuando estan los tres
elementos (teclado, pentagrama y nombres
de notas)

La notas en espacios las ponen en color
verde para diferenciarlas de las de linea..

19.More ABC of the grand staff

Excelente por las posibilidades de
manipulaciéon de las caritas. Se presentan
notas graves y hay que subirlas una octava
arriba.

Reconocimiento de octavas con referencia
al do central.

Es también un software de entrenamiento
auditivo para otros instrumentistas a partir
del piano. Lo que no es coherente es
cuando en algunas lecciones se hunden
teclas del piano y suena el sonido de un
oboe.

MusiAH
Brendan

Hogan

Bermuda
1995

ABC
ED
EFG

5
octavas
pero se
puede
adaptar
a
teclados
MIDI de
4
octavas.

Para nifios, adultos y padres (7-97 afos). 30
afos de experiencia.

El creador no comparte los métodos de
ensefianza tradicionales para aprender el
nombre de las lineas del pentagrama en
inglés.

Tecnologicamente es  sofisticado, con
muchos efectos y su historia futurista muy
ingeniosa. Se recrea un ambiente de
aprendizaje grupal con varios de los
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No se | caracteres por medio de la animacion y
puede videos tutoriales. Tiene soporte durante 24
tocar horas.

con
teclado | Se aprende a leer con manos, iniciando por
virtual. el Do central, en valores ritmicos de blancas

y negras. Las piezas se demuestran antes
de que el participante lo haga. Tiene un
menu de 100 piezas de variados estilos.
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Anexo C.
Comparacion de software y aplicaciones

Criterios de revision y comparacion

Inicialmente los software y aplicaciones revisados se

==
describieron y organizaron de acuerdo a los criterios Nembrsd s st
Nombre de notas, Pentagrama/Claves y Teclado/registro, Bt =

teniendo en cuenta que dentro de estos esta comprendido el problema de
investigacion
(Ver Grafica 1)

Se considerd importante para la justificacion del proyecto observar la oferta desde
la 6ptica del idioma y sistema de denominacion de las notas ya que este depende
del pais de procedencia: Do re mi fa sol la si, para paises de lenguas romances, y
ABECEFG, para paises anglosajones. En base a la experiencia docente, se tiene
como objetivo presentar al aprendiz desde un primer momento los dos
pentagramas juntos con sus dos claves; como dice Ferreira, M., (2007) cuando se
aprenden de manera separada inicialmente y después de juntan, es como leer
simultdneamente dos idiomas. En cuanto al teclado, es éste el espacio fisico a
donde se “traduce” la grafia musical y su registro. Se estipula un rango
aproximado de 2 octavas (16 notas) de manera que el prototipo de juego pudiera

ser utilizado como apoyo de diferentes métodos para el aprendizaje del piano.

En base a estos tres criterios se tejid una red de criterios de acuerdo a los
objetivos del proyecto. Con respecto a la lectura se incluye: Identificacion de una
nota individual en el pentagrama con su respectivo nombre y tecla en el piano, y
viceversa, asociacion de una tecla con su correspondiente nombre y nota en el
pentagrama. El proyecto se plantea desde el concepto de altura de las notas, y no
de duracion, por lo cual no se incluyen los valores ritmicos; se utiliza el sistema
pre-notacion, es decir de nota sin plica ( ¢o ). También se incluye la lectura

relacional (entre dos notas), o comparativa (Ferreira., M., 2007), con los tres
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Gnicos movimientos que se dan en una melodia musical: subir, bajar y repetir, todo
esto dentro de espacios y lineas. En el caso del piano con dos pentagramas, las
notas se visualizan diferente, dependiendo si estan en los espacios de cada
pentagrama o0 en el espacio mas grande entre los dos pentagramas; de igual
manera ocurre con las notas en lineas, de cada pentagrama o las lineas

suplementarias (Clark, F., 1992).

En relacion al disefio se busca aprovechar la multimedia para el movimiento de las
notas de acuerdo con la direccionalidad de la lectura del texto y de musica, de
izquierda a derecha. El criterio de manipulacion de la notas y teclas también se
incorpora para que el aprendiz tenga la vivencia de una manera diferente con
relacion al habitual papel y lapiz. Como proyecto enmarcado dentro de la
Sistemologia Interpretativa y la propuesta de juegos como espacio de aprendizaje
(Gélvez, 2010), se incluyo el criterio de entorno de manera que tuviera sentido
para el aprendiz dentro del mundo cotidiano. Se adicionan también niveles, y

personajes como criterio de interaccion con el principiante.

Finalmente, el prototipo de juego se propone para principiantes de todas la

edades, particularmente para los nifios que inician su escolaridad.
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Anexo D.

Entrevista: ¢Coémo es una clase de piano con un aprendiz?

Se parte de la experiencia en vivo, a manera de entrevista

¢, Como es una clase de piano con un principiante?

Es importante en primer lugar resaltar algunas de las caracteristicas de la
formacion instrumental con respecto a otras asignaturas musicales grupales y

materias escolares.

La clase de piano es individual, con una frecuencia por lo general una vez a la
semana y una duracion de 30 a 60 minutos. Esta modalidad permite que se lleve a
cabo un proceso personalizado de acuerdo a las caracteristicas, capacidades,
ritmos de aprendizaje, actitudes, etc., de cada aprendiz. Se presentan diversas
situaciones ya que el nifio puede haber tenido una sensibilizacién musical previa
en un jardin, colegio, conservatorio, etc.; algunos nifios por tanto han cantado,
tocado flauta dulce, xil6fonos, etc., mientras que otros no han tenido ningun tipo de
estimulacién musical. El inicio de la lectura en el pentagrama es como aprender un
nuevo idioma, en donde hay elementos diferentes a los que se encuentran en la

lectoescritura de texto.

No hay un estandar de clase, asi se trate de un mismo profesor, ya que cada
estudiante es un mundo aparte y cada sesidn se realiza en base a los progresos y
dificultades que se van observando semana a semana. El profesor de acuerdo a
su formacion, escuela y experiencia toma caminos diferentes segun el nifio, sus
necesidades y proceso, convirtiétndose por tanto la clase, en una aventura

constante, Unica e irrepetible.
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Esta modalidad de clase individual propicia que se cree un fuerte vinculo afectivo
entre profesor y alumno, acentuado por el hecho de que se trata de un proceso
gue puede durar afios con un mismo profesor. Esta relacion también esta ligada al
instrumento (piano), y al contenido (partituras), por lo cual, hablamos de variadas

interacciones:

Interacciones
en la clase de piano

‘ Nifio-contenido

Nifio-profesor

N7

—

Nifio-instrumento

Profesor-instrumento

Estas tres interacciones se relacionan entre si, a través del gusto y amor por el
instrumento y por las composiciones musicales que se hacen “vivas” cuando se
traducen en sonidos. El reto consiste en decodificarlas y traducirlas en el piano

con las manos.

Nos situamos en una clase de piano con un nifio de 7 afios que esta aprendiendo
a tocar el piano. Frente al instrumento esta sentado el nifio, a su lado su profesora,
y en el atril se encuentra el método o combinacion de métodos escogidos. Hasta el
momento el nifio conoce cinco notas de la posicion de Do central (el do, el re y mi

en la mano derecha, y el si y la en la mano izquierda).
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¢, Cuales son los métodos que mas usa?

Partiendo de la importancia del método de aprendizaje en el proceso de la lectura
aplicada al piano, a continuacion se presenta una tabla comparativa de los
parametros dentro de los cuales se enmarcan las cartillas de aprendizaje mas

representativas, incluyendo la terminologia y recursos graficos para el concepto de

altura:
Método Rango Pre Pentagrama | Valores Términos | Recursos
notacién ritmicos sobre visuales
Preliminar altura para la
altura
Piano Motas con | Ambos Bajo, alto
Adventures = su  nombre - J J o | Arriba . 2
= dentro de la abajo
nota
Alfred _ Separados y Arriba, E
ambos J J J . abajo; -
g Mas arriba,
mas abajo
Bastien r Motas con | Separados y Sonidos ninguno
piano _+ su nombre | ambos 4 J o |graves y
pa dentro de la agudos
- nota
Easiest No se | Separados y No se | Mufequito
piano = incluye ambos e o J o menciona | sefalando
course i s en las
o partituras
Time o ; Con Ambos Arriba ¥
begin ; presentacion J g2 2. 0 abajo en el _}E
=== gradual de teclado
lineas  del
pentagrama
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¢, Como visualiza el nifio cada una de las notas?

De acuerdo a la generalidad de los métodos de aprendizaje, como se observa en
la tabla, la lectura de notas se trabaja inicialmente en base a tres valores ritmicos:
la negra, la blanca y la redonda.®” Por tanto, cada nota va a tener un nombre
especifico, pero graficamente el nifio tiene que aprender por el momento, tres
presentaciones diferentes de cada nota. Por ejemplo, el do, re y si,

respectivamente se visualizan asi:

En la siguiente pieza se pueden observar las tres maneras de escribir la nota re

(enmarcadas aqui solo para efectos de claridad)

7LD TEERNEY AN VAN
IET B [
=

Us-bs\js-@
= .

N
I
.

——

¢, Como se trabaja el concepto de altura?

Cuando el nifio va a tocar el ultimo re de la pieza, duda y hunde un do. El valor de
la redonda (que tiene una duracién de 4 tiempos), es la Unica figura ritmica que no

tiene plica, es decir, el palito hacia arriba o hacia abajo que se le pone a la nota

®7 para efectos de facilitacion no se incluye el valor de blanca con puntillo.
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segun su ubicacion en los pentagramas, la cual tiene la funcion de determinar qué

tan corto o largo va a ser su sonido.

Se le dice al nifio que esa nota también es un re y se le sefiala con el dedo (o con
un lapiz) mostrando que se encuentra al igual que los otros re, dentro del espacio
grande entre los dos pentagramas, y que con respecto a la nota anterior, el do,
estd mas arriba. Entre los dos se entonan las notas diciendo su nombre y el nifio
vuelve a tocar su pieza también diciendo las notas en voz alta mientras toca; esta
vez el nifio toca con mayor seguridad. En un papel se realiza una actividad de
refuerzo de reconocimiento, en el cual se escriben varias notas en diferentes
valores ritmicos en orden aleatorio. Se le pide al nifio que escoja un color para
cada nota, y segun ese color hace un circulo alrededor de cada una de las notas;
por ejemplo, todos los do en azul y todos los re en amarillo.

Se prosigue con otras piezas como la siguiente:

A\
)y \ :

En esta pequeiia partitura se presentan las cinco notas que el nifio esta
aprendiendo. Las notas que tienen plica hacia arriba, las toca la mano derecha, y
las cuatro ultimas de plica hacia abajo, la mano izquierda. El nifio acomoda bien

su mano derecha, pero no esta seguro de como ubicar la mano izquierda. En el

212



tercer compas®® se muestra en circulo un pasaje de notas descendiendo “paso a
paso”, que se toca primero con la mano derecha y después con la izquierda.
Cuando se le pregunta al nifio como se llama la dltima nota, dice mi, en vez de la.
A veces los nifios se confunden con la direccionalidad de la plica hacia abajo y al
decir el nombre de las notas piensan en el orden ascendente: Do, re y mi. Con un
papel y lapiz se hace un juego de gradas para que el nifio, a partir del primer
nombre dado (DO), escriba el nombre de las notas de acuerdo a las gradas que
suben o bajan, siguiendo la direccionalidad de la lectura de texto y de la musica de
izquierda a derecha.

En la siguiente pieza, el nifio empieza por el tercer compas con la mano derecha;
se le muestra con el dedo o con el lapiz, que primero empieza la mano izquierda,

pero no se acuerda de como se llama la primera nota.

| 108
[ THES

!

(\J ‘;> -
s

)

T

TR

| 1888

| 1HES

LY
L JARE

ne
)

% té;b 57 tt
TIT® Wy

A través del gesto, con la mano aplanada en el aire de manera vertical (como una
escalera parada) se juega a las adivinanzas con el nifio; se le da una nota como
punto de partida y de acuerdo con el movimiento descendente o ascendente de la

mano, el nifo “adivina” cada nota. El juego se hace con notas seguidas y notas

®8 Division gue se hace en el pentagrama de acuerdo a los pulsos estipulados. En este caso, cada
cuatro pulsaciones de negra.
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repetidas para que el nifio relacione el nombre de las notas mas arriba y mas
abajo de acuerdo al gesto; la profesora ayuda a entonar al nifio haciendo hincapié

en el orden descendente.

Auditivamente también se juega a las adivinanzas. Con un peluche miniatura o
uno invisible, se le dice al nifio que cierre los ojos, y “adivine” si el peluche esta
subiendo o bajando por el piano. Se aprovecha toda la extension del piano para
que los sonidos graves y agudos sean mas contrastantes. El nifio adivina la
primera respuesta y la profesora le pregunta “como puedes adivinar con los ojos
cerrados?, y el nifio sonrie complacido por haber adivinado. La segunda vez el
nifo no acierta, entonces la profesora dice “escucha nuevamente, el peluche te lo
va a repetir. Después de un rato, se cambia de roles, y es la profesora quien ahora
va a cerrar los ojos, muy apretados, para no ver cuando el peluche “recorre” el
teclado. A veces la profesora “no adivina”, entonces el nifio en el rol de profesor
dice “no”. La profesora pregunta por qué y el nifio explica. Dentro del juego

también se habla “saltos” del peluche por los grupos de las teclas negras.

Como ejercicio técnico y de identificacion de teclas, en el juego de las campanas,
el nifio imita a su profesora tocando una tecla (sol por ejemplo), por todo el
teclado; la mano cae, se levanta y “vuela por los aires” para ir una octava mas

arriba o0 mas abajo a tocar otra tecla sol, y asi sucesivamente.

Se procede al juego del dedo saltarin (o0 el peluche) que consiste en caer en una
tecla del piano al azar para que el nifio diga el nombre de esa tecla. Si acierta se
salta a otra, y si el nifio no dice la nota correspondiente, el dedo no se quita de la

tecla.
Se le pide entonces al nifio que vuelva a tocar sus piezas y se le recomienda al

peluche que no le “diga” al nifio en qué nota va a empezar su pieza; el nifio coge

al peluche, se lo lleva a su oido y le dice a su profesora que el peluche le “dijo” la
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respuesta y procede a tocar. Antes de terminar la clase, el nifio quiere “ganarle a
su profesora” en el juego de las tarjeticas de notas. Por un lado estan escritas la
notas que él conoce de manera individual, y por el reverso esta el nombre de esa
nota. Se barajan y al azar, la profesora o el nifio sacan una por una; si el nifio
acierta, las tarjetas ganadas le va acumulando puntaje, y cuando dice la nota que
no es, el puntaje lo obtiene la profesora. El nifio se lleva a casa sus tarjeticas para

jugar en casa con sus padres.
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Anexo E.

Implicaciones de laincoherencia visual espacial entre pentagrama y teclado

¢, Como coincide el concepto de arriba/abajo del pentagrama con la

vida cotidiana del nino?

En primer lugar, espacialmente una partitura puesta en el atril del

piano (aproximadamente 90° de angulo con respecto al teclado), nos
da una dimension vertical fisica, en donde a partir de una logica también vertical,
se ubican las notas unas mas arriba o debajo de otras. El ejemplo més cercano
podria ser una escalera en posicion vertical en la cual a través de cada peldafio se

sube y/o se baja.

Sin embargo, también hay otra manera de ir hacia arriba y/V \
hacia abajo, que podria compararse con el ejemplo de _,—’_’_ _\_\—\_
vivencia de subir y bajar las gradas, o subir y bajar por una montafia. Este

movimiento en sentido inclinado de la vida cotidiana también coincide con el

proceso de lectura cuando se relaciona un sonido con otro.

Ambos ejemplos de subir y bajar como experiencia del concepto de altura de la
vida cotidiana del nifilo, coinciden con el proceso de direccionalidad en la
decodificacion implicita en la lectura de notas aplicada al piano. Como se puede
observar, las flechas en direccion vertical en el primer ejemplo de la escalera, se
refieren a lo que el nifio visualmente realiza en una partitura para ubicar e
identificar una nota dentro del pentagrama (indispensable para la lectura individual
de notas y posteriormente para la lectura arménica®). Las flechas inclinadas del
segundo ejemplo, por su parte, representan el movimiento del ojo al relacionar la
altura entre dos notas (el proceso propiamente dicho de la lectura de notas en una
melodia); es importante mencionar que la lectura musical al igual que la lectura de

texto sigue una direccionalidad de izquierda a derecha, lo que hace que en el

%9 cuando se tocan 2 0 méas sonidos de manera simultanea.
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pentagrama visualmente se suba y se baje como en las gradas o en una montafa,

siempre hacia la derecha y nunca en direccion contraria.

En la siguiente tabla veamos cdémo cada ejemplo de subir y bajar en el
pentagrama asociado a la experiencia cotidiana del nifio se traduce en hacia la
derecha y hacia la izquierda de acuerdo a la horizontalidad del teclado. Se resalta

gue subir y bajar en el piano es siempre igual.

Subir Bajar
Ubicacién de una
nota en el . i
pentagramay su T 4
correlacién con el
teclado - I | < |
. .
Relacién entre dos .
notas en el / N
. L]
pentagrama
con respecto al | o | | & |
teclado

¢Qué implicaciones hay dentro de la incoherencia visual espacial entre
pentagramay teclado?

A medida que se va reflexionando sobre el disefio pedagdégico se va ahondando
en otras implicaciones relacionadas con la incoherencia vertical/horizontal espacial
entre pentagrama y teclado, que si bien se trabajan en las clases con principiantes
y alumnos mas avanzados, y se han tenido en cuenta en propuestas pedagdgicas
de una cartilla de iniciacion al piano de pre-lectura’ y otros materiales inéditos, no
se ha habian incorporado de manera integral.

" Mis Primeros pasos en el piano (Benitez, 2001)
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En el pentagrama solamente existen dos posibilidades para escribir una nota: en

linea o en espacio. Teniendo en cuenta que el disefio del juego incorpora los dos

pentagramas simultaneamente (con la clave de sol y de fa) ya que propone sea un

apoyo para diversos métodos de aprendizaje del piano en los cuales se abarcan

diferentes rangos de extension, se presenta a continuacion una tabla de variables

de representacion de las notas:

Ejemplos™

Notas en linea

Notas en espacio

A. Dentro de los pentagramas

B. Entre los pentagramas

C. Por fuera de los pentagramas

™ |a tabla muestra la facilitacion de la propuesta, sin la inclusion de la plica (simbolo en forma de
linea al lado de la nota que le adjudica un valor ritmico a cada nota). Se conserva solamente el

color blanco y negro de la “cabeza” de la nota.
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Se observa en la columna izquierda las diferentes maneras de visualizar una nota
en una linea. La variable A muestra un ejemplo de cdmo se ven las notas en una
de las 5 lineas de cada pentagrama. En la segunda variable, la B, se utiliza una
linea adicional corta en donde se ubica el do central. La mayoria de métodos de
aprendizaje inician con la posicidon de do central, la cual se enmarca en dos
variables de visualizacion de las lineas y espacios que se describen para este
proyecto: dentro de los pentagramas (variable A) y entre los pentagramas (variable
B).

Por consiguiente, para que un nifio identifique una nota, visualmente tiene que
pensar en la altura, relacionada con las lineas o espacios de los pentagramas en
que se encuentra, su nombre, y sus diversas representaciones segun los valores

ritmicos.

Y al referirse a la lectura relacional entre dos notas, ademas del movimiento
ascendente o descendente de la segunda nota con respecto a la primera, también
se requiere tener en cuenta la distancia que hay entre ellas’®. El subir y bajar
ocurre en dos escenarios que también visualmente son diferentes; uno es el
pentagrama con sus lineas y espacios en donde se ubican las notas, y el otro el
teclado, compuesto de teclas blancas y negras en donde se traducen esas

notas’®.

En la siguiente grafica se aprecia como se visualiza en el teclado, dos notas
seguidas y dos notas no seguidas. En el primer ejemplo se muestra la distancia
mas corta que puede existir entre dos notas (linea-espacio seguidas, 0 viceversa,

espacio-linea) y su correlacién en el teclado; son notas seguidas y por tanto se

2 El término musical usado para la distancia entre dos notas es intervalo (de 22, 32, 42, 52, 62, 72,
etc.)

8 Como delimitacion del proyecto, el juego se propone solamente para las teclas blancas para
evitar la confusidn con otros elementos musicales de lectura (bemoles y sostenidos), necesarios
para leer y traducir a las teclas negras.
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tocan en teclas vecinas. Mientras que en el segundo ejemplo, la distancia linea-
linea en la que se salta una nota intermedia, da como traduccion en el teclado, dos
teclas separadas’®. Para que tenga sentido para los nifios, en el proyecto

hablaremos para el primer caso de pasos y para el segundo, de saltos (en lineas

Er e

0 en espacios).

(TR

Noétese que en el segundo ejemplo las dos notas estan separadas por la nota que
existe entre ambas en el espacio; mientras que en el primer ejemplo las notas son

contiguas.

“El proyecto esta delimitado a los intervalos de 22 (notas seguidas) y de 32 (notas que se saltan
una intermedia) solamente.
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Anexo F.

Lineamientos de disefio del Pretest y Postest

Para el disefio de las preguntas y respuestas se tiene en cuenta que la poblacion
de muestra Unica son nifios de 6 a 8 afios que inician su escolaridad bajo los

propositos pedagoégicos de cada juego:

JUEGO 1 JUEGO 2

¢ Reconocimiento de notas ¢ Reconocimiento de dos notas
individuales en el pentagrama con ascendiendo en el pentagrama y su
su tecla correspondiente correlacion en el teclado
(Nota/tecla) (Tecla/Nota)

e Reconocimiento de notas en el e Reconocimiento de dos teclas
pentagrama (Tecla/Nota) en descendiendo en el teclado y su
posicion de Do central visualizacién en el pentagrama

e Direccionalidad en el teclado (Tecla/Nota)

e Altura en el pentagrama

JUEGO 3 JUEGO 4

¢ Reconocimiento del orden de las Lineamientos del Juego 3 mas
notas e Saltos

¢ Relacién Nota/Nombre

e Relaciéon Tecla/Nombre

¢ Notas vecinas seguidas

Se disefian 20 preguntas de seleccion multiple.
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Anexo G

Pretest / Postest

Nombre

Marca con x una sola respuesta para cada pregunta, gracias

1. Qué se parece mas a cuando bajas por una escalera? E

a) —> b) l c) /1 d) T

2. Estanota E se toca en cual tecla:

IFE

V4

b)

d)

T T
[ [0
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3. Estateclacomo se lee en el pentagrama?

4. El personaje va caminando

?

A

a) hacia arriba

I" “ I“ “I" " I" b) hacia abajo

5. Cual nota estd mas alta en el pentagrama?

ﬁ : i a) la primera
e 1 1 b) latercera
;3 e c) la segunda
d) la cuarta
%)
7
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6. Cual nota esta més baja en el pentagrama

:,? a) latercera
D b) la primera
) c) la segunda

o d) la cuarta
=

7. Qué se parece mas a cuando subes por unas gradas? —‘JJ_

a) —> by A 0\ d) <«—o

8. Lasegunda nota E setocaen el piano a)hacia —>
D)
b) hacia ¢
)
y4
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9. Lasegunda nota ;b setocaen el piano a)hacia <«—

| fan)

e
E b) hacia —_

10.Cuando hundes el dedo 2 de la mano derechay después hundes el
dedo 3, qué haces?

a) bajas
b) subes

11.Si hundes el dedo 2 de la mano izquierda y después hundes el dedo 3,
qué haces?

a) bajas
b) subes

12.La huella esta en

e a) Linea
’ b) Espacio

13.Cuales de estas tres notas son seguidas:

a) SiRe Mi
b) Si Do Mi
c) LaSiRe
d) SiDo Re
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14.Esta nota E se llama

9

15.Esta tecla se llama

m

16.Cuales de estas notas son seguidas?

) S —
4 4

17. En cual grupo de notas hay solo saltos?

y 4
| Fan ) | fan )
ANIVJ SV
a) e) O = b) o)
rax . o=
- .. . I
4
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a) Mi
b) Fa
c) La

a) Re
b) Sol
c) La




18. Si hundes el dedo 2 con tu mano derecha en unatecla del piano, y

guieres saltarte una nota hacia arriba, qué dedo preparas paratocar?

a)el 1 b) el3 c)el5 d)el4

19. En estas notas hay solo saltos
a) Si Do Mi

b) FalaSi
c) Sol SiRe

20. Si hundes el dedo 2 con tu mano izquierda en una tecla del piano y

qguieres saltarte una nota hacia abajo, qué dedo preparas?

a) el3 b) ell c) el4 d)el5
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Anexo H.
Revision de la herramienta computacional del proyecto de educacién de la Sistemologia Interpretativa
El Principe Feliz™

Preguntas ablertas

Asocacion

La Golondrina R rarticipacién

s Personajes del cuento Rompecabezas
a Concentracion  Juego de pares
Observacién
o . intoraccién J
La estatua del Principe Feliz
ﬁ Continentes/Paises
> ‘Cataratas/Deltas
\ H ~ Georgrafia Mar/Rios/!
Céarmen Relacionado con el propio
Porsonajes del contexto contexto
Proporcionan el feedback  Miguelito
Personalizado con su i
nombre - Participante Cuando se hace click en la palabra, sale
Vocabulario
Lengua - su significado
Ortografia  Carmen y Miguelito dan el feedback
Zoologia Clancias Distancia Relacionada con el propio contexto
Onmitologia Medidas  Relacionadas con el mundo cotidiano
Mateméticas  Longitud
Tamafos 2 Desde diferentes perspectivas
Puntos cardinales  Con respecto al propio cuerpo
Figuras geométricas  Geometria
Pantalls
Minica
Volumen ~ Somido

Panel de configuracion =
Proyecto Educativo del Profesor Voces

Ramsés Fuenmayor Disefiado por la investigadora Velocidad Yeuto

Proyecto Maestro Virtusl
Actividades

" VILLAREAL, Op.Cit.
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Anexo |.

Producciones intelectuales universitarias sobre musica y software en Colombia, 2000-2010"°

Tabla de elaboracién propia

Universidad Nacional de Colombia
Tesis de pregrado en Musica (1965 a 2010)
Prototipo de herramienta multimedial para la ayuda en la ensefianza de toma de Ochoa Ramirez, Ricardo
dictados ritmicos Arturo.2002.Clasificacion: 2.5 O16p 2002
Universidad pedagogica

Tesis en educacion musical, resena de RAEs de la Facultad de Musica (2005 a 2010)

Disefio de un método multimedia piloto para el aprendizaje autodidacta de la guitarra. | Rey Guayacan, César Ivan. 2007. TE.07706

Intervencion de la Bateria con apoyo didactico de software musical a cuatro patrones | Guzman Camacho, Viviana Marcela. 2008.

ritmicos colombianos. TE.07715

Material multimedia para la ensefianza del Saxofon dirigido a directores de Bandas Ruiz Jauregui, José Rafael. 2008. TE.07716
Municipales.

“Chiquilines musicales” Micromundo educativo musical para nifos entre seis y nueve | Rodriguez Rojas, Indira; Tenorio Osorio,
anos de edad. Yania, 2008. TE.07719

“Conquista el programa” propuesta didactica para la practica y ejercitacion de la Mufioz Rodriguez, Omar Osvaldo . 2009.
lectura del pentagrama, TE. 10792

Universidad Industrial de Santander
Tesls publicadas en pdf (2001 a 2010), acceso plblico, via internet

Propuesta pedagogica para la ensefanza-aprendizaje de la musica en nifos en edad | Ortiz Rodriguez, Alicia, 2002, Registro
de cinco a slete afos apoyada en ambientes informaticos, lidicos y creativos N°MU11846

76 MOJICA, Op.Cit.
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