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Resumen

TITULO: Propuesta didactica para el aprendizaje del Chord Melody en la guitarra eléctrica a

partir de cinco bandas sonoras de videojuegos.
AUTOR: Santiago Garzén Molano

PALABRAS CLAVES: Chord Melody, Guitarra Eléctrica, Videojuegos, Ludomusicologia,

Arreglo, Bandas sonoras.

Esta monografia estd enfocada en el desarrollo de una propuesta didactica para el
aprendizaje del chord melody en la guitarra eléctrica, haciendo uso de cinco bandas sonoras de
videojuegos como base, esta iniciativa se fundamenta desde la conexion entre los intereses de
los estudiantes y los desafios técnicos que presenta dicha técnica. Los hallazgos revelan que la
mausica de videojuegos no solo motiva a los estudiantes, sino que también presenta un reto
interpretativo significativo, permitiendo a los estudiantes desarrollar tanto sus habilidades
técnicas como su lenguaje interpretativo. Durante el proceso se abordaron dificultades
relacionadas con la complejidad de las obras y la fidelidad a las versiones originales,
destacando la importancia de adaptar el contenido a las capacidades técnicas del instrumento y
su ejecucion.

El presente proyecto tiene como finalidad, en primera instancia, integrar las bandas
sonoras de videojuegos en el proceso de ensefianza musical, motivando el aprendizaje a través
de contenidos familiares a los intereses de los estudiantes. En segunda instancia, busca aportar
al repertorio didactico en la guitarra eléctrica, mostrando como la técnica del chord melody

puede ser abordada de manera significativa mediante las bandas sonoras de videojuegos.

Como producto final de esta investigacion, se propone la creacion de arreglos de estas
obras y material audiovisual que servird como recurso para el abordaje y la ensefianza de la
técnica, evidenciando el potencial educativo y artistico de este repertorio en contextos

académicos formativos.



Abstract

TITLE: Didactic proposal for learning the Chord Melody on the electric guitar based on five
video game soundtracks.

AUTHOR: Santiago Garzén Molano

KEY WORDS: Chord Melody, Electric Guitar, Video Games, Ludomusicology,
Arrangement, Soundtracks.

This monograph is focused on the development of a didactic proposal for learning the chord
melody on the electric guitar, using five video game soundtracks as a base. This initiative is
based on the connection between the students' interests and the technical challenges that this
technique presents. The findings reveal that video game music not only motivates students, but
also presents a significant interpretive challenge, allowing students to develop both their
technical skills and their interpretive language. During the process, difficulties related to the
complexity of the works and the fidelity to the original versions were addressed, highlighting
the importance of adapting the content to the technical capabilities of the instrument and its

execution.

The purpose of this project is, firstly, to integrate video game soundtracks into the music
teaching process, motivating learning through content that is familiar to the students' interests.
Secondly, it seeks to contribute to the didactic repertoire for the electric guitar, showing how
the chord melody technique can be addressed in a meaningful way through video game

soundtracks.

As a final product of this research, the creation of arrangements of these works and audiovisual
material is proposed, which will serve as a resource for approaching and teaching the technique,
demonstrating the educational and artistic potential of this repertoire in formative academic

contexts.



Planteamiento del problema

Delimitacion

El espacio académico de guitarra eléctrica de la Licenciatura en Mdusica de la
Universidad Pedagogica Nacional se encarga de formar a los estudiantes en los contenidos
tedricos, técnicos e interpretativos del instrumento, como ejes centrales del aprendizaje de este.
Estos ejes se proponen de forma distinta dependiendo del docente, sin embargo, los docentes
encargados coinciden en que el aprendizaje de la técnica de Chord Melody en la guitarra es

fundamental para fortalecer el desarrollo de la técnica en el instrumento.

Debido a lo anterior, la metodologia para la ensefianza de esta técnica busca que el
estudiante vincule los elementos tedricos, melddicos y arménicos del instrumento entre si, con
el objetivo de lograr una comprension de los contenidos. Por consiguiente, el estudiante de la

Licenciatura adquiere recursos que le posibilitan la interpretacion y ensefianza de dicha técnica.

Sin embargo, estos recursos brindados por los docentes estan disefiados y se aplican
desde el estilos como el Rock, las musicas tradicionales y el Jazz, estilo que apropid la técnica
del chord melody y que consiste en combinar la melodia de una obra con los acordes que la
acompafian en una sola interpretacion, lo que nos da como resultado una técnica que permite a
los musicos componer o arreglar una melodia con diferentes posibilidades arménicas a modo

de guitarra solista 0 acompafante (Beltran, 1995).

Este estilo puede tener tres tipos: 1) el que se implementa solo con un acorde al principio
de cada compas; 2) en el que se armoniza cada nota de la melodia; y 3) en el que se realiza el
bajo caminante acompafiando de manera secundaria con acordes. Algunos de los intérpretes
mas representativos de estos estilos son: Joe Pass, Wes Montgomery, Django Reinhardt, Chet
Atkings, Tuck Andress (Avellaneda, 2020).

Debido a que los recursos brindados por la universidad son Unicamente desde el Jazz,
surge la necesidad de buscar material de otros estilos de interés propio, como lo es la musica
de videojuegos. Sin embargo, no se encontré ninguna opcidén que no supusiera un costo
adicional de caracter econdémico al estudiante, es decir, para poder suplir esta necesidad, el
estudiante no solo debe hacerles frente a los gastos adicionales, sino que también, debe recurrir

a otras instituciones o fuentes de recursos.



Dada la relevancia de los videojuegos como un fendmeno cultural en este siglo,
numerosas personas, al igual que yo, encuentran interés en estas propuestas audiovisuales que,
debido al factor interactivo, son capaces de involucrar aspectos de moralidad del jugador
poniendo en juicio la toma de sus decisiones. Esta dimensién moral se presenta cuando el
jugador se ve confrontado con dilemas éticos, opciones de dialogo que afectan el desarrollo de
la trama o decisiones que tienen consecuencias para otros personajes dentro del juego, lo que
fomenta la reflexién y evaluacion de sus propios valores y principios. Es por esto que se ha
evaluado el aporte de los videojuegos a la educacion en donde algunos investigadores como la
psicologa Ruxandra Chirca concluyen que los videojuegos influyen de manera favorable en el

proceso educativo facilitando el desarrollo de capacidades cognitivas:

Los estudios cientificos asi lo afirman. Los videojuegos ayudan a los nifios a establecer sus
objetivos, brindan retroalimentacion constante y ofrecen recompensas inmediatas, junto con la
oportunidad de colaborar con otros jugadores. Ademas, los videojuegos pueden generar fuertes
reacciones emocionales, como alegria o miedo, y tienen una trama cautivadora, que se revela

en un &mbito de graficos elaborados. (Chirca, 2015, p. 415 - 419).

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos evidenciar el impacto de los videojuegos
dentro de los intereses de nifios, jovenes y adultos, como respuesta a este interés en la
Universidad Pedagdgica Nacional no hay evidencia de material didactico gratuito para abordar
una técnica considerada como indispensable en el aprendizaje de la guitarra eléctrica y que

sirva como herramienta didactica para el campo laboral del docente en formacion.

Esta carencia de material didactico representa una limitacién significativa para los
estudiantes y futuros docentes de musica en formacion. En los ultimos afios los videojuegos
han capturado la atencion y el interés de diversas generaciones, se puede aprovechar su
potencial como recurso educativo y se hace necesario, por tanto, explorar y desarrollar

iniciativas que integren este fendmeno cultural en el ambito educativo.

Pregunta de investigacion

¢De qué manera la incorporacion de material didactico basado en bandas sonoras de
videojuegos podria complementar y enriquecer la ensefianza de la técnica de "Chord Melody"
en estudiantes de guitarra eléctrica de la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagdgica

Nacional?
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Objetivo General
Realizar una propuesta didactica para el aprendizaje del Chord Melody en estudiantes
de guitarra eléctrica la Universidad Pedagdgica Nacional a partir de 5 adaptaciones de bandas

sonoras de videojuegos.

Objetivos especificos

* Reconocer cudles son las bandas sonoras de videojuegos qué captan el mayor interés de los
estudiantes de guitarra eléctrica de la Licenciatura en masica de la Universidad Pedagogica

Nacional, que se encuentran cursando la carrera.

« Determinar a través de la transcripcién y analisis si las obras escogidas realizan un aporte al

desarrollo técnico del instrumentista.

« Proponer una serie de adaptaciones ajustadas a las posibilidades técnicas y sonoras de la

guitarra eléctrica en un formato solista.

« Evaluar la efectividad del material y la metodologia propuesta para la ensefianza del Chord

Melody a través de su aplicacion.

Justificacion

La realizacion de material didactico haciendo uso de bandas sonoras de videojuegos
brinda un aporte directo al campo de la educacién musical y mas especificamente al estudiante
de guitarra eléctrica de la Universidad Pedagdgica Nacional debido al campo de accion donde
se llevara a cabo el proyecto, donde el guitarrista eléctrico interesado en aprender la técnica del
chord melody, tendrd posibilidad de experimentar con dicha técnica desde perspectivas
diferentes al Jazz, ademas este material podria servir como otra alternativa de interpretacion en
la guitarra eléctrica y asi expandir su repertorio, tanto en la ejecucion del instrumento como en

el dominio de obras musicales de gran interés cultural (Chirca, 2015).

Un ejemplo de lo antes mencionado es un caso personal en el cual dos estudiantes nifios,
acudieron a mi con el unico interés en que les ensefiara las obras representativas de dos

videojuegos, Plants Vs Zombies y Sonic Colors.

Este acercamiento directo de los estudiantes despertd la inquietud en quien redacta este

trabajo: ¢cuantas personas mas comparten el interés por la masica de los videojuegos y de qué
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manera se podria integrar en contenidos didacticos de manera efectiva? Segun diversas fuentes
de informacién, incluyendo datos de Newzoo, una firma de investigacion de mercado
especializada en la industria de los videojuegos a nivel global, se estima que aproximadamente
el 31.65% de la poblacion mundial esta de alguna manera involucrada en esta industria.

Ademas, se espera que el resultado de la adaptacion de dichas obras facilite la
comprension de aspectos técnicos e interpretativos del instrumento debido al caracter
emocional que conecta al intérprete con la musica previamente escuchada en el videojuego
(Zhao, 2017).

De forma adicional, este proyecto podria darse a considerar como punto de partida para
la creacion de nuevas propuestas metodologicas para el aprendizaje de técnicas aplicadas a la
guitarra eléctrica, teniendo en cuenta los resultados que se evidenciaron con el desarrollo del
proyecto y el resultado final de dichas obras adaptadas; pues de este proyecto quedaran
consignadas evidencias de realizacion de los arreglos y adaptaciones, de la interpretacion de

los mismos y de la reflexion a través del proceso practico del instrumento.

Dentro de sus implicaciones practicas, este proyecto se destaca por su alcance ético y
social, ya que facilita la accesibilidad para los estudiantes al ofrecer material didactico gratuito
y de libre acceso en internet, disefiado especificamente para entornos académicos. A través del
analisis y la ejecucion de bandas sonoras, el proyecto busca enriquecer el aprendizaje musical
sin fines de lucro. Asimismo, se implementaran todas las medidas necesarias para respetar los
derechos de autor, asegurando que el material no se use con propdsitos comerciales ni se
distribuya fuera del ambito educativo, limitando su circulacion a plataformas que garanticen
un uso estrictamente académico e incluyendo la respectiva mencion de los autores de cada obra

en cada uno de los arreglos, videos y analisis provenientes del proyecto.

Antecedentes

Camilo Avendarfio (2017), en su trabajo de investigacion titulado “Las bandas sonoras
de videojuegos y su aplicacion pedagdgica en los procesos de aprendizaje orquestal a nivel
infantil y juvenil”. Implementa las bandas sonoras a un contexto educativo nacional en formato

orquestal.

A través de esta investigacion se puede evidenciar el interés por parte de los intérpretes
y por parte de los directores por abordar dicho repertorio, ademas expone la carencia de dicho
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material en un contexto educativo, lo cual se interrelaciona directamente con una de las
problematicas que dirigen esta investigacion y es la falta de material didactico o propuestas de

interés cultural actual para el docente en formacion.

El Chord Melody en el contexto educativo de la Universidad Pedagdgica Nacional ha
sido un tema de estudio abordado principalmente desde dos enfoques: EIl desconocimiento de
los diferentes conceptos tedricos y técnicos que lo componen y la falta de herramientas que
faciliten su aprendizaje, esto se puede evidenciar a través de la investigacion de Willmar Celis
(2013) en su trabajo de grado titulado Propuesta Didactica Para EIl Aprendizaje Auténomo del
chord Melody En La Guitarra a partir de las Tic’s. La cual se relaciona directamente con este
trabajo investigativo desde sus fundamentos tedricos sobre la técnica a trabajar y la
problemética que conduce este proceso de investigacion.

Asi mismo, Omar Parada en su trabajo de grado titulado Composicion de Mdasica
Interactiva Para el Videojuego Skyrim, ratifica el interés por parte de abordar la muasica de
videojuegos en un contexto educativo similar al de esta investigacion, pues esta fue realizada

en la Universidad Pedagdgica Nacional.

Durante este proyecto se investigd, a través de diversas fuentes, como ha cambiado la
mausica en los videojuegos a lo largo del tiempo y como los avances tecnoldgicos han influido
en los procesos de composicion. Como resultado, se propone una masica interactiva disefiada
especificamente para Skyrim, un videojuego que, por su estructura de mdaltiples tramas y
caracteristicas distintivas, permite utilizar la masica como una herramienta para potenciar la

inmersion del jugador en el entorno del juego y enriquecer la experiencia narrativa de este.

Una investigacion realizada por Daniela Brand Forero en 2018 titulada El impacto de
los videojuegos sobre las habilidades cognitivas de los nifios, Ha considerado a los videojuegos
como uno de los factores que podrian tener un efecto en habilidades cognitivas su influencia en el
desarrollo econémico, ya que impactan directamente en la calidad de la educacion y en los ingresos

salariales de las personas en Colombia.

Este trabajo pretende contribuir a la discusion desde una perspectiva distinta. Para ello,
se analiza la Encuesta Longitudinal Colombiana de la Universidad de los Andes (ELCA), que
cuenta con una muestra urbana de 2028 nifios y adolescentes. Aunque los datos iniciales

sugieren que podria existir una relacion entre el uso de videojuegos y las habilidades cognitivas,
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los resultados de diversas estimaciones no logran evidenciar un efecto causal. Esto sugiere que,
si bien podria haber una correlacion aparente, no se puede afirmar con certeza que los

videojuegos sean un factor determinante en el desarrollo de estas habilidades.

Esta investigacion nos permite evidenciar que el contexto y la poblacion hacia la cual
estd dirigida esta investigacion se encuentra encaminada no solo desde un punto de vista
especifico musical, también desde su enfoque social y su impacto dentro del pais. Esto esta
demostrado a partir del estudio sobre como incluso la economia puede estar influida de forma

directa o indirecta, por los videojuegos que se exponen como un tema de gran impacto cultural.
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MARCO CONCEPTUAL

¢ Qué es el Chord Melody?

Segun Cardenas (2018), la definicion de chord melody se da desde la traduccion del
nombre en si, “acorde y melodia”, viéndose reflejado en la guitarra como una interpretacion de
ambas al mismo tiempo donde la melodia y el bajo son los ejes mas importantes a través de los
cuales se construye el chord melody, pues una vez ubicada la melodia y definido el bajo, solo

hay que organizar las demas voces dependiendo de la disposicion de los acordes.

Otros autores como (Greene, 1971). Describen el "chord melody" como la capacidad
de tocar la melodia y los acordes de una cancién al mismo tiempo en la guitarra y, por tanto,
cualquier guitarrista capaz de interpretar acordes en diferentes disposiciones, es capaz de

realizar un chord melody.

Fisher (1995), define el chord melody como una técnica que consiste en interpretar
melodia, armonia y ritmo de forma simultanea. Lo cual permite que cualquier instrumento
capaz de tocar acordes pueda interpretar dicha técnica, pues referentes como Howard Levy
desde la Armonica o Bill Evans desde el piano, han incursionado en dicha técnica en otros
instrumentos; sin embargo, esta investigacion se centrara en el desarrollo del chord-melody en

la guitarra eléctrica para poder llevar a cabo la propuesta didactica a partir de esta.

Como se mencionaba anteriormente, el chord melody no es propio de la guitarra
eléctrica, pues se ha aplicado a otros instrumentos con capacidad de hacer acordes y de los
cuales podemos rescatar recursos técnicos. Un ejemplo de esto es el chord melody en el bajo
eléctrico, en donde se aprovechan al maximo disposiciones de acordes que permitan tocar una
0 dos cuerdas al aire permitiendo un acompafiamiento constante mientras se ejecuta una

melodia mas compleja (Santafe, 2020).

El piano por otro lado, debido a sus posibilidades técnicas, permite tocar armonia y
melodia al mismo tiempo sin necesidad de acudir a disposiciones estrictas de los acordes para
poder acomparfiar la melodia a diferencia de la guitarra o el bajo, esto ha permitido explorar
posibilidades de chord melody en otros formatos instrumentales, un referente de esto es Bill

Evans, quien popularizé la utilizacion de los acordes cuartales y los acordes sin raiz, haciendo
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uso unicamente de terceras y séptimas mientras el contrabajo de Scott LaFaro acompafiaba con
tonicas (Reilly, 1993).

El chord melody en la guitarra eléctrica

Por medio de diferentes fuentes de informacion, autores y videos, se ha logrado rastrear
el origen del chord melody en la guitarra eléctrica, siendo este en la época del Jazz, pues es a
finales del siglo XIX que la guitarra o banjo hacen parte de la denominada seccion ritmica
conformada por: Bateria, Bajo y Piano, donde debido a las anteriores tendencias musicales
como lo eran el blues y el ragtime, se interpretaba un nuevo estilo de baile acompafiado de

musica urbana que se conoce como Jazz primitivo (Tirro, 2001).

Esté etapa de la historia resulta importante debido a que es aqui donde los guitarristas
comenzaron a delegar la funcién ritmo armonica al instrumento, sin embargo y debido a calidad
de las grabaciones, resultaba mas facil distinguir el sonido de las cuerdas metalicas del banjo y
que este se pudiera diferenciar de los demas instrumentos de la seccion ritmica, es por esto que

se decide reemplazar la guitarra por el banjo (Tirro, 2001).

Luego de unos afios y a mediados de 1930, aparecen nuevos métodos de amplificacion
de instrumentos con mejores caracteristicas para la época y los musicos regresaron a la guitarra
estd vez amplificada. Este punto crucial en la historia posibilita que la guitarra continle
evolucionando tanto en su aspecto fisico como en su discurso musical, de una manera mas
amplia y libre gracias a la contribucion de diversos exponentes, entre ellos Joe Pass, el cual
realizd algunas de las primeras reducciones de los arreglos orquestales de las Big Band y lo

condensé en la guitarra solista a forma de Chord Melody (Clayton & Gammond , 1989).

Adentrandonos un poco mas a través de la historia moderna, el uso del chord melody
se ha podido evidenciar en diferentes formatos instrumentales cumpliendo una funcion
armoénica de acompafiamiento para melodias vocales o instrumentales ademas de su rol como
instrumento solista (Tirro, 2001). Un gran referente del formato de dueto fue Joe Pass, quien
dentro de sus trabajos méas destacados estan sus albumes con Niels Henning y Ella Fitzgerald

0 Pat Metheny desde un enfoque solista con su album “One Quiet Night".
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Figure 1 Easy Living. Ella Fitzgerald and Joe Pass

ELLA FITZGERALD AND JOE PASS ‘I3

“EogySuing”

ORIGINAL JAZZ CLASSICS -,

Nota: Album de estudio Easy Living. Ella Fitzgerald and Joe Pass
Fuente: Spotify. https://open.spotify.com/intl-es/track/3U8RIy8jJRDQXhL1sFxtTO

Ademas, este estilo se ha presentado principalmente desde tres perspectivas diferentes
en la guitarra eléctrica: Uno, Implementando un solo acorde al inicio de cada compés previo a
la melodia; dos, armonizando cada nota de la melodia; y tres, en el que el bajo acompafia de
manera secundaria los acordes (Avellaneda, 2020). Dentro de los mayores referentes del chord
melody podemos encontrar a Django Reinhardt, Joe Pass, West Montgomery y Charlie
Christian.

Componentes intrinsecos del chord melody en la guitarra eléctrica

Este capitulo se centrara en clarificar la funcionalidad de algunos elementos que
debemos tener en cuenta a la hora de realizar un chord melody, sus componentes y diferentes
conceptos inherentes a la tecnica como lo son el arreglo, los voicings o los drops, los cuales
son conceptos qué se expondran a lo largo de esta investigacion, por ende, se considera
importante que exista una fundamentacion tedrica a través del planteamiento de distintos

autores.

Arreglo

Russo (1983), define el arreglo musical como una reorganizacion de una composicion
preexistente, lo que implica una modificacién de la obra sin perder los aspectos caracteristicos
de esta. Esto se lleva a cabo para satisfacer las necesidades expresivas o logisticas de un

intérprete o grupo de intérpretes en particular.
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Por otra parte, Wright (1982), en su libro Inside the Score: A Detailed Analysis of 8
Classic Jazz Ensemble Charts, se refiere al arreglo musical como un proceso en el cual se toma
una composicion musical preexistente y se adapta o reconstruye para ser interpretada por un
ensamble especifico, teniendo en cuenta las caracteristicas Unicas de los instrumentos y las

voces involucradas.

También podemos entender el arreglo musical como la adaptacion de una composicion
musical existente para un medio o propdésito diferente. Kostka, Payne, & Almén (1984)
proponen un enfoque que involucra cambios directos a la armonia, la instrumentacion, la forma
y otros elementos de la musica original para adaptarse a las necesidades del intérprete o del

contexto de interpretacion.

Teniendo en cuenta los aspectos en comun propuestos por los diferentes actores,
podemos definir el arreglo musical como una adaptacidn o reorganizacion de una composicion
musical existente para ser interpretada por un conjunto especifico de instrumentos o voces.
Esto implica tomar una pieza musical preexistente y modificarla en términos de armonia,
melodia, ritmo, instrumentacion y otros aspectos, con el objetivo de adaptarla a las capacidades

y caracteristicas de un conjunto musical en particular.

Voicing

El término voicing puede definirse como la disposicion especifica de las notas de un
acorde en relacién con su armoniay su registro en un contexto musical determinado. El voicing
determina como se distribuyen y colocan las notas de un acorde, incluyendo la eleccion del
intervalo, la duplicacién de notas y la asignacion de notas a diferentes instrumentos o voces

dentro de un arreglo o interpretacion.

Dobbins (1994), aborda el voicing como la técnica de seleccionar e interpretar las notas
de un acorde de manera especifica teniendo en cuenta su relacion, la sonoridad deseada y la
distribucion de estas en diferentes registros para lograr una expresion musical efectiva y

coherente con la interpretacion qué el arreglista le da a la obra.

La definicion de voicing segun Levine (1989), hace referencia a la disposicion
especifica de las notas de un acorde, teniendo en cuenta la voz lider y su posicién melddica en

un contexto jerarquico, en el cual la voz mas importante es la que lleva la melodia principal y
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las demas pueden ser reemplazadas en un orden especifico. A esto se le suma la distribucion
de las notas en diferentes registros para lograr lo que ¢l denomina como una “armonia

equilibrada”.

Greene (1985), aborda el voicing desde la perspectiva de la guitarra eléctrica,
describiéndolo como la disposicion de los dedos en el diapason para tocar un acorde de manera
especifica, teniendo en cuenta las posibilidades técnicas del instrumento para lograr facilidad

en su ejecucion.

Drops

La técnica de drops en el instrumento, consiste en la clasificacion de los voicing de
cuatro notas en cuatro diferentes formas de uso teniendo en cuenta las posibilidades del
instrumento en funcion de la afinacion de las cuerdas tal y como lo proponen Peace Ted y
Pulling Ken (2001).

Estas formas también conocidas como: four-way close, en donde el primer voicing es un acorde
de posicion cerrada o (drop 1), consiste en utilizar el drop 1 como punto de partida para la

realizacion de los siguientes voicings: drop 2 y drop 3 (Denyer, 1982).

Drop 2:
En el voicing "drop 2", se elimina la segunda nota mas aguda del acorde original y se
coloca en la parte inferior de la disposicion. Por ejemplo, si estds tocando un acorde de
séptima mayor (Gmaj7), en un voicing "drop 2" eliminarias la segunda nota méas aguda
del acorde y la colocarias en la parte inferior del acorde. Esto resulta en una disposicién

donde la segunda nota mas aguda original se convierte en la nota mas grave.

Figure 2 Drop 2

O O

% ::'89> 9\1 L(z I

o]

)

Nota: Movimiento de las voces internas de un acorde en disposicion de Drop 2.
Elaborado por Santiago Garzon (2024)
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Drop 3:

En el voicing "drop 3", se elimina la tercera nota méas aguda del acorde original y se
coloca en la parte inferior de la disposicion. Por ejemplo, si estds tocando un acorde de
séptima mayor (Gmaj7), en un voicing "drop 3" eliminarias la tercera nota mas aguda
del acorde y la colocarias en la parte inferior del acorde. Esto resulta en una disposicién

donde la tercera nota méas aguda original se convierte en la nota més grave.

Figure 3 Drop 3

Nota: Movimiento de las voces internas de un acorde en disposicion de Drop 3.
Elaborado por Santiago Garzon (2024)

Importancia del chord melody en la interpretacion

Como se ha podido observar a lo largo de la investigacion, el chord melody es una
técnica que, para ser comprendida y ejecutada de forma consciente, requiere de un dominio
tedrico y técnico del instrumento, esto se da gracias a las diferentes disposiciones para un
mismo acorde y la busqueda de la méas indicada para la interpretacién teniendo en cuenta la

estética a proponer por el intérprete.

Joe Pass, por ejemplo, propone un estilo propio que da como resultado el componente
estético qué lo caracteriza, el cual permite al guitarrista mantener una estabilidad armonica
solida a la hora de acompariar a un cantante 0 acompariarse a si mismo ademas de proponer un
sistema para la memorizacion rapida de las posiciones en el instrumento que consiste en
simplificar los grupos de acordes en cuatro diferentes familias: Maj7, m7, 7 y Dim, y
memorizar sus inversiones. Esto se hace para que al agregar tensiones (por ejemplo, un
Maj7#5), se pueda entender de forma mas simple el acorde modificando una sola nota de la

posicion ya memorizada (Pass, 2016).
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Para Ted Greene, el chord melody es una herramienta que lleva la interpretacion del
instrumento a otros enfoques al permitir una expresion musical mas completa y personalizada.
Esto no solo enriquece la interpretacion, sino que también amplia el vocabulario del guitarrista

y su comprension de la armonia y melodia (Greene, 1971).

Teniendo en cuenta las diferentes perspectivas propuestas, podemos evidenciar qué la
principal importancia del chord melody radica en la versatilidad que este proporciona al
instrumentista, permitiendo a este desempefiarse en diferentes roles dentro de diferentes
formatos tanto solista como parte de una Big Band, ademas de mantener un alto nivel de
dificultad lo que posibilita mayor desarrollo técnico del instrumento a su vez que enriquece el

lenguaje y la creatividad del intérprete al ser un arreglo.

Las bandas sonoras de videojuegos

Las bandas sonoras son el resultado de la interaccidn entre diversos componentes como
lo son: el texto, la masica, la sonorizacién, los efectos especiales y la relacion entre imagen y
sonido, y la justa relacion entre ellos, es capaz de producir motivaciones, asociaciones,
sensaciones 0 imagenes de gran riqueza expresiva las cuales son capaces de influir

directamente en nuestras emociones (Saitta, 2012).

Por ejemplo, en el lenguaje cinematografico, la planificacién inicial de la musica la
podemos entender desde el texto: el desarrollo de la trama, la comprension del contexto y el
papel de los personajes dentro de esta (si es que los tiene). Luego de esto, los apartados de
sonorizacion y efectos especiales juegan un papel importante para el resultado final en la
relacidn entre imagen y sonido ya qué son capaces de proporcionar mayor ambiente y reforzar

la expresion de emociones (Porta, 1998).

En un videojuego, se tienen en cuenta los mismos apartados antes mencionados a
diferencia de un componente diferencial como lo es la Interactividad, la cual permite al jugador
desempefiar un rol dentro del juego y libertad en la toma de decisiones que repercuten en la
narrativa del juego, es asi que las bandas sonoras de videojuegos son composiciones musicales
creadas especificamente para acompafar y realzar dicha experiencia; por consiguiente las
bandas sonoras son disefiadas para adaptarse a diferentes situaciones dentro del juego, como
momentos de accion, suspenso, exploracion o dialogo, y contribuyen significativamente a la

atmosfera y la narrativa del juego (Collins, 2008).

21



Algunos ejemplos de lo antes mencionado pueden evidenciarse en videojuegos como
Dark Souls en el momento en que descansamos en una hoguera luego de un ambiente

extremadamente frenético o Fable: The Lost Chapters en donde cada lugar y escenario, ademas

de sus batallas, tienen su propia musica como se puede evidenciar en el siguiente enlace:

Enlace de referencia:
https://www.youtube.com/watch?v=wUWEZ47-elQ&Iist=PL49BFESEC46EB1047

Contexto histérico y bandas sonoras mas representativas

Teniendo en cuenta las investigaciones realizadas por Donovan (2010), se tomara como

punto de partida el primer videojuego conocido por tener una banda sonora original y a partir

de esa época se realizard una investigacion sobre los videojuegos mas importantes de cada

década.

"Space Invaders"”, desarrollado por Taito y lanzado en 1978 fue el primer videojuego

con una banda sonora, fue compuesta por Tomohiro Nishikado y esta consistia en una melodia

que se repetia constantemente durante el juego y a partir de aqui, los videojuegos lanzados

posteriormente y con mayor relevancia en el mercado, cuentan con una banda sonora.

(Entrevista: 'Space Invaders' Toshihiro Nishikado (en inglés). usatoday.com. 6 de mayo de

2009.)

Figure 4: Tabla: Las bandas sonoras mas representativas de cada afio.

1970°s 1980°s 1990°s 2000’ 2010’ 2020’

1978: Space 1980: Pac-Man | 1990: Super 2000: Diablo Il | 2010: Red 2020: Animal

Invaders 1981: Donkey Mario World 2001: Halo: Dead Crossing: New

1979: Asteroids | Kong 1991: Sonic the | Combat Redemption Horizons
1982: Pitfall! Hedgehog Evolved 2011: The 2021: Resident
1983: Mario 1992: Street 2002: Grand Elder Scrolls Evil Village
Bros. Fighter 11 Theft Auto: V: Skyrim 2022: Elden
1984: Tetris 1993: Doom Vice City 2012: Journey | Ring
(version para 1994: Super 2003: The 2013: The Last | 2023: Horizon
PC) Metroid Legend of of Us Forbidden

2014: Dota 2 West
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https://www.youtube.com/watch?v=wUWEZ47-elQ&list=PL49BFE8EC46EB1047

1985: Super 1995: Chrono Zelda: The 2015: The 2024:
Mario Bros. Trigger Wind Waker Witcher 3: Cyberpunk
1986: The 1996: Pokémon | 2004: World of | Wild Hunt 2077: La
Legend of Red and Blue Warcraft 2016: Rendicion
Zelda 1997: Final 2005: Resident | Overwatch
1987: Final Fantasy VII Evil 4 2017: (PUBG)
Fantasy 1998: The 2006: The 2018: God of
1988: Super Legend of Elder Scrolls War
Mario Bros. 3 Zelda: Ocarina | IV: Oblivion 2019: Sekiro:
1989: Tetris of Time 2007: Shadows Die
(version de 1999: Super BioShock Twice
Game Boy) Smash Bros. 2008: Grand

Theft Auto 1V

20009:

Minecraft

Nota: Tabla que organiza los videojuegos mas famosos de cada afio.
Fuente: propia.

Se puede resaltar el videojuego mas importante de cada década teniendo en cuenta su
impacto en la industria, la innovacion y popularidad; estas estadisticas fueron recogidas de una

gran variedad de textos, revistas, articulos y videos anexados en la bibliografia.

Década de 1970:
- Space Invaders (1978) - Este juego marcO un hito importante al popularizar los
videojuegos y establecer el género de disparos (Donovan, 2010).
Década de 1980:
- Super Mario Bros. (1985) - Revoluciono los juegos de plataformas y establecié a Mario
como un icono de la industria del videojuego (Donovan, 2010).
Década de 1990:
- Final Fantasy V11 (1997) - Este juego ayudo a popularizar el género JRPGs en occidente
y establecio nuevos estandares en narrativa y presentacion visual (Donovan, 2010).
Década de 2000:
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- World of Warcraft (2004) - Marcé un hito en los juegos de rol en linea masivos
(MMORPG) y tuvo un impacto duradero en la industria del videojuego (Donovan,
2010).
Década de 2010:
- Minecraft (2009) - Este juego independiente 0 “indie” se convirtié en un fendmeno
cultural, destacando la creatividad y la libertad de juego sin limites (Galindo, 2019).
Década de 2020 (hasta 2024):
- Elden Ring (2022) - Desarrollado por FromSoftware y dirigido por Hidetaka Miyazaki
y George R. R. Martin, este juego ha generado una gran anticipacion y ha sido elogiado

por su mundo abierto y su enfoque en la narrativa.

Luego de consultar diversas revistas digitales encargadas de realizar estadisticas de
mercado de videojuegos como lo son Newzoo, Metacritic, IGN, Gamespot y YouTube, al
comparar sus resultados se logré conseguir informacion suficiente sobre cuéles han sido las
bandas sonoras de videojuegos méas importantes, en estas revistas se analiz6 cuales han sido de
mayor interés por parte de la poblacion mundial desde la aparicion de los videojuegos, entre

ellas se encuentran:

Tema Principal de Super Mario Bros.
Videojuego: Super Mario Bros. (1985)
Compositor: Koji Kondo

Tema del Overworld de The Legend of Zelda
Videojuego: The Legend of Zelda (1986)
Compositor: Koji Kondo

One-Winged Angel de Final Fantasy VII
Videojuego: Final Fantasy VII (1997)
Compositor: Nobuo Uematsu

Tema Principal de Tetris
Videojuego: Tetris (1984)
Compositor: Hirokazu Tanaka

Halo Theme (Mjolnir Mix) de Halo: Combat Evolved
Videojuego: Halo: Combat Evolved (2001)
Compositores: Martin O'Donnell y Michael Salvatori

Chrono Trigger de Chrono Trigger
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Videojuego: Chrono Trigger (1995)
Compositor: Yasunori Mitsuda
Dragonborn de The Elder Scrolls V: Skyrim
Videojuego: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)
Compositor: Jeremy Soule
The Last of Us (Main Theme) de The Last of Us
Videojuego: The Last of Us (2013)
Compositor: Gustavo Santaolalla
Ryu's Theme de Street Fighter 11
Videojuego: Street Fighter 11 (1991)
Compositor: Yoko Shimomura
Megalovania de Undertale
Videojuego: Undertale (2015)
Compositor: Toby Fox

Este listado fue recolectado con el fin de identificar cuéles han sido las bandas sonoras
mas representativas a traves de los afios y asi, poder comparar si algunas de estas se encuentran
presentes dentro de las respuestas proporcionadas por los estudiantes dentro de las encuestas y

entrevistas realizadas durante el proceso de recoleccion de informacion.

Ludomusicologia

A lo largo de la investigacion se hara uso del término ludomusicologia para referirse
al estudio de la masica en los videojuegos. Pues este campo interdisciplinario examina como
la musica interactta con los elementos visuales y narrativos de los videojuegos, como influye

en la experiencia del jugador, y como se compone y utiliza la musica en este medio.

La ludomusicologia abarca temas como la composicién de bandas sonoras para
videojuegos, el impacto emocional y psicoldgico de la misica en los jugadores, y el analisis

de como la masica contribuye a la inmersion y la jugabilidad (Cortés, 2020).
Ademas, el estudio ludomusicologia esta ganando popularidad en el &mbito

académico y profesional. Esta disciplina ha sido desarrollada por investigadores como Karen

Collins y Guillaume Laroche. Aunque el estudio de la musica en videojuegos se parece al
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estudio de la musica en el cine, requiere un enfoque distinto debido a la naturaleza Unica de

los videojuegos (Parrilla, 2019 ).

Kristine Jgrgensen ha investigado y resumido los estudios realizados por varios
autores sobre la relevancia de aplicar la diferenciacion entre sonido diegético y no-diegético
del cine al ambito de los videojuegos. El sonido diegético es el que forma parte del mundo
del juego, como los dialogos de los personajes o los efectos de sonido de las acciones en el
juego. El sonido no-diegético, por otro lado, es el que no pertenece al mundo del juego, como

la musica de fondo o los efectos sonoros externos al contexto del juego (Jargensen, 2013).

Jorgensen analiza si esta distincion, comdn en el estudio del cine, es util y aplicable al
estudio del sonido en los videojuegos, considerando las particularidades y la interactividad
del medio digital.

Al aplicar esta diferenciacion, se puede enriquecer el enfoque didactico del proyecto
al considerar como se utilizan los elementos musicales dentro y fuera del contexto narrativo

del videojuego.

Por ejemplo, el analisis del sonido diegético puede ayudar a los estudiantes a entender
cdémo las melodias de los personajes y los efectos sonoros interactdan con la jugabilidad y la
narrativa, proporcionando un contexto mas amplio para la interpretacién musical y asi, poder
sacar provecho de dichos efectos sonoros qué sean aplicables al instrumento teniendo en
cuenta su versatilidad. Mientras tanto, el estudio del sonido no-diegético, como las bandas
sonoras de fondo, puede permitir a los estudiantes enfocarse en la composicion y los arreglos

musicales.

Impacto de los videojuegos en el desarrollo cognitivo

Desde su aparicion, los videojuegos han evolucionado de ser una simple forma de
entretenimiento a ser reconocidos como una forma de cultura y hasta arte, gracias en parte a
iniciativas gubernamentales. Este reconocimiento se refleja en la inclusion de programas
académicos especializados en disefio y desarrollo de videojuegos en universidades pablicas y
privadas en todo el mundo. Estos programas establecen un punto de partida institucional y
educativo de formacion. Ademas, su potencial estd siendo investigado en los campos de la
neurociencia, la pedagogia y la psiquiatria, subrayando su relevancia y aplicacion en diversos
contextos académicos y cientificos (Carvajal, 2014 ).
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El uso moderado de videojuegos ha sido objeto de numerosas investigaciones en
neurociencia, demostrando beneficios en capacidades cognitivas como la espacial, la memoria,
los reflejos y el razonamiento. Daphne Bavelier, de la Universidad de Rochester, destaca en
esta area y sus estudios revelan que los videojuegos de accion mejoran la atencion visual, la
concentracion y el pensamiento multitarea ademas muestran que los jugadores de videojuegos
de accion tienen mejores habilidades cognitivas en comparacion con no jugadores, segun
pruebas como UFOV y MOT. Estos también muestran beneficios en nifios, adultos jovenes y
personas mayores, sugiriendo mejoras en la atencion, la memoria y la coordinacion (Bavelier,
2003).

Se han comparado los efectos de los videojuegos de accion con juegos de entrenamiento
cerebral y se han encontrado diferencias en habilidades cotidianas como conducir o recordar
fechas importantes. Estudios adicionales respaldan los beneficios de los videojuegos en
habilidades cognitivas como el pensamiento multitarea y las capacidades espaciales (Carvajal,
2014).

En el ambito pedagdgico, se estan introduciendo iniciativas que aprovechan nuevas
tecnologias como el aprendizaje ubicuo y la realidad aumentada en todos los niveles educativos
para impulsar la innovacion y motivacion en el aprendizaje. Los videojuegos también estan
siendo empleados con fines educativos. Por ejemplo, la investigacion doctoral de Llorca (2009)
sefiala que los nifios prefieren juegos realistas y desafiantes, los cuales pueden mejorar su
rendimiento académico si confian en sus habilidades y el proceso de aprendizaje no les genera
ansiedad. Los estudios de Bavelier indican que los videojuegos podrian cultivar habilidades
cognitivas cruciales para el aprendizaje general. Asimismo, los juegos de accién proporcionan
un estimulo positivo que facilita el aprendizaje efectivo. Diversas investigaciones han
comparado los impactos de diferentes tipos de videojuegos, incluyendo los de entrenamiento

cerebral, y han encontrado mejoras en varias habilidades cognitivas (Carvajal, 2014 ).

Ademas, adoptando perspectivas como la del constructivismo de Piaget (1968), que
enfatiza la simulacion y la experimentacion directa para mejorar el aprendizaje, se podria
anticipar que el uso de videojuegos en la ensefianza de conceptos abstractos podria producir

resultados positivos en comparacion con los enfoques educativos tradicionales.
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Videojuegos en el contexto educativo musical

En este apartado, se busca analizar los videojuegos en el contexto educativo desde dos
propuestas pertinentes para llevar a cabo la investigacion. Primero, los videojuegos educativos,
que estan disefiados especificamente con contenido estructurado para fines pedagdgicos.
Segundo, los videojuegos como recurso didactico, utilizados para apoyar y enriquecer el
proceso de aprendizaje, los cuales no necesariamente estan disefiados con el fin de hacer un

aporte al campo de la educacién musical.

En un estudio realizado por Fatima Garcia Rodriguez y Manuela Raposo Rivas (2013),
haciendo uso de los videojuegos Earmaster y Wii Music, disefiados especificamente para el
aprendizaje de notacion musical tradicional, desarrollo del oido relativo y el entendimiento del
rol del instrumentista y director; demostr6 que los videojuegos, especialmente Wii Music, son
un recurso altamente motivador para los estudiantes. La inclusion de este elemento result6 en
una actitud mas favorable hacia los deberes escolares y mejoroé la interaccién entre profesor y
alumno. Se observo una mejora en los aprendizajes y una mayor atencion especialmente en

tareas de entrenamiento auditivo (Rodriguez & Rivas, 2013).

Figure 5 Imagen de referencia: Wii Music
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Nota: Direccidn de orquesta aplicada al videojuego Wii Music.
Fuente: Snow, J. (2008, 16 octubre). Wii Music’s licensed songs. WIRED.
https://www.wired.com/2008/10/wii-musics-lice/

En contraste, Earmaster, disefiado para el entrenamiento auditivo, resultd tedioso para

los estudiantes mas jovenes, especialmente en sesiones colectivas. Sin embargo, Wii Music
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incluye aspectos como armonia y ritmo que pueden interferir con el objetivo especifico de

discriminacion auditiva.

Ademas de esto, existen mas videojuegos disefiados especificamente para la educacion
musical, los cuales combinan el aprendizaje con elementos ludicos con el fin de motivar y
mejorar habilidades musicales como lo pueden ser el manejo del pulso, la digitacion en los

instrumentos o la cooperacion en un ensamble.

Algunos ejemplos de lo antes mencionado son:

- Rocksmith: Este videojuego permite a los jugadores conectar una guitarra real a una
consola o PC y aprender a tocar a través de un enfoque interactivo. Ofrece lecciones y
ejercicios que se adaptan al nivel del jugador, cubriendo una amplia gama de estilos y

técnicas musicales.

Figure 6 Imagen de referencia Rocksmith

Nota: Gameplay de Rocksmith
Fuente: Cd, A. (2012, 11 octubre). ‘Rocksmith’ para Xbox 360: andlisis.

Vidaextra. https://www.vidaextra.com/analisis/rocksmith-para-xbox-360-analisis

- Osu!: Este es un juego de ritmo que ayuda a mejorar las habilidades ritmicas y la
coordinacion mano-ojo. Los jugadores siguen el ritmo de la masica haciendo clic en los

circulos que aparecen en la pantalla en sincronia con la musica.
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Figure 7 Imagen de referencia Osu!

() 100,00%

Nota: Gameplay de Osu!

Fuente: Modo de juego - wiki. (s. f.). Osu! https://osu.ppy.sh/wiki/es/Game_mode

- Synthesia: Este juego esta disefiado para ensefiar a tocar el piano. Utiliza un método
visual en el que las notas caen hacia el teclado, similar a otros juegos de ritmo, lo que
ayuda a los jugadores a aprender partituras y mejorar su velocidad y precision.

Figure 8 Imagen de referencia Synthesia
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Fuente: Synthesia - Apps on Google Play. (s. f.).

1

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.synthesia.synthesia&hl=en US&pli=1
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Resulta importante recordar que, al integrar un recurso como este en el proceso
educativo, el juego debe servir como un catalizador y una fuente de motivacion para alcanzar
objetivos especificos a través de la ludica. En el momento en el que su propdsito educativo se

pierde, lo transforma Unicamente en una actividad recreativa sin valor formativo.

Para ilustrar lo mencionado anteriormente, me gustaria compartir una experiencia
personal relacionada con el videojuego Guitar Hero Il1. Durante mi infancia, el uso constante
de este juego de ritmo tuvo un impacto significativo en varios aspectos de mi vida. Al
sumergirme en la estimulacion musical, descubri un profundo interés por la musica y
particularmente por la guitarra eléctrica, que ahora es mi instrumento principal. Guitar Hero
I11, desarrollado por Activision, no solo avivd mi interés por la musica, sino que también me
inspird a investigar sobre los reconocidos guitarristas presentados en el juego, como Jimmy
Hendrix, Slash y Tom Morello. Este proceso de exploracién me llevé a desarrollar habilidades
en la guitarra real y a intentar interpretar las canciones que tanto disfrutaba en el videojuego,

que aun hoy en dia, son de mi interés.

Figure 9: Imagen de referencia Guitar Hero IlI

La Cueva del Zen+. (2023, 18 febrero). JUGANDO A Guitar Hero I1I: Legends of Rock
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=B0O0FhvZQWU

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede evidenciar el impacto de un videojuego como
recurso didactico desde la experiencia propia, ya que, al no ser un videojuego especificamente

disefiado para la educacion musical, involucra aspectos cotidianos del qué hacer musical,
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estimulando la experimentacion directa que se propone en la perspectiva constructivista de

Piaget.

En 2016 Sonsoles Ramos y Ana Maria Botella publicaron un estudio realizado a partir
de un videojuego llamado El Granjero, el cual inicialmente consiste en encontrar a los animales
que el granjero estd buscando. El estudio consistié en modificar aspectos del mismo juego
intercambiando los animales por instrumentos musicales para que los estudiantes de grados de
primaria lograran diferenciar los diferentes instrumentos musicales y luego las diferentes notas
musicales en el pentagrama todo esto con el fin de introducir a los estudiantes a la musica

folclorica espafiola.

Este estudio, el cual hizo uso de un videojuego como recurso didactico, mostré como
resultados que el 71.3% de los alumnos de Educacion Primaria se divirtieron aprendiendo la
cancién popular La Tarara a través de un videojuego. Ademas, el uso de videojuegos para
introducir a los alumnos en el folclore obtuvo un excelente porcentaje del 95.8%, mostrando
que el entretenimiento refuerza el aprendizaje. Se promueve el uso de videojuegos creados por
docentes para abordar los contenidos curriculares, ya que un 39.7% de los alumnos se siente
capaz de identificar musica folclorica espafiola y el 60.3% muestra satisfaccion con el

reconocimiento de sus raices folcléricas (Ramos & Botella, 2016 ).

A través de este tipo de estudios se logra destacar la importancia de la pedagogia ludica
mediante el folclore y su adaptacién en los videojuegos, con reflexiones sobre su integracion

en los procesos educativos las cuales, en su mayoria, son positivas.

Bandas sonoras como recurso didactico

Teniendo en cuenta la relevancia de las bandas sonoras plasmada a lo largo de esta
investigacion, este apartado busca exponer algunos casos en los cuales las bandas sonoras han
sido utilizadas como herramienta didactica en el ambito educativo musical y los resultados
proporcionados por dichos estudios para realizar una reflexion sobre la pertinencia de su

implementacion en el &mbito educativo.

Camilo Andrés Avendafio (2020), en su tesis de maestria, propone la implementacion
de bandas sonoras de videojuegos en los procesos de aprendizaje orquestal a nivel infantil y

juvenil. Esta tesis evidencia el interés por los videojuegos desde el ambito educativo musical
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profesional y contribuye al repertorio de las orquestas juveniles al considerar los intereses
musicales actuales. Avendafio justifica la validez de las bandas sonoras de videojuegos para la
enseflanza musical, destacando que ofrecen variedad y modernidad, e incluso transforman la
percepcion de la musica sinfonica, haciéndola mas divertida. Estas piezas, reconocidas por los
estudiantes, lograron motivarlos y enriquecieron su proceso de aprendizaje, convirtiendo la

diversion en una herramienta educativa.

También resulta importante resaltar que la investigacion de Avendafio se alinea
perfectamente con los principios del aprendizaje significativo de Ausubel, pues la relevancia
que se le da a las experiencias previas demuestra que los videojuegos son una parte integral de
la vida de muchos estudiantes hoy en dia y que, al utilizar bandas sonoras de videojuegos, el
proyecto conectd con sus intereses y experiencias previas, haciendo que el aprendizaje haya
sido atractivo para ellos. Esto facilita la integracion de nuevos conocimientos musicales en su

estructura cognitiva de manera significativa
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MARCO PEDAGOGICO

Cabe aclarar que, aunque las herramientas de recoleccion de informacion que se
Ilevaran a cabo para el desarrollo de este proyecto contaran con un enfoque epistemologico de
caracter mixto, el modelo pedagdgico es constructivista, debido a que el contexto de
aprendizaje del chord melody en la guitarra se centra en la guitarra solista. Por lo tanto, se parte
desde uno de los pilares del enfoque constructivista, que se basa en el desarrollo Unico de cada
sujeto y como este influye en la construccion del conocimiento (Ortiz, 2013).

Para este caso, la posibilidad de abordar una técnica fundamental en la guitarra, con un
selecto grupo de estudiantes universitarios a partir de sus intereses musicales, se considera
apropiado explicar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, desde un enfoque

pedagdgico constructivista.

La musica y la emocion

En el cerebro, especificamente en el tallo cerebral y el tronco encefalico, se da el primer
acercamiento del ser humano hacia la musica. Los eventos importantes que involucran sonidos
fuertes, stbitos y cambios rapidos de patrones temporales musicales, activan dichas estructuras
debido a reacciones emocionales esto provoca que el comportamiento humano pueda ser
influenciado por la masica, evocando recuerdos personales con fuertes conexiones emocionales
(Juslin, 2008).

El centro anatdmico de las emociones es el sistema encefalico, conocido como el
"cerebro emocional™. Este sistema es responsable de que el ser humano experimente emociones
como la alegria, la tristeza, el asco, la sorpresay la ira (Vivas, Gallego, & Gonzélez, 2006 ). A
lo que el cuerpo reacciona como representante de la emocion experimentada (Cabrera, 2013),
sin embargo, el papel exacto del cerebro en la comprensién musical aln no esta completamente
claro. Lo unico que se ha podido concluir es que cuando se escucha masica, se estimulan y
activan todas las areas del cerebro, incluyendo las relacionadas con el movimiento, las
emociones primarias y el procesamiento del lenguaje (Saéz, 2010). Como resultado, las
personas experimentan diversas sensaciones en el cuerpo al escuchar musica, debido a los
cambios tanto fisiolégicos como psicoldgicos que esta provoca, un fendomeno conocido como

biomusica (Lorofio, 2011).

34



Estas investigaciones respaldan el objetivo principal de este proyecto, puesto que, al ser
una propuesta didactica, esta podra aprovechar la conexion emocional y la relevancia personal
que las obras tienen para los estudiantes, lo que facilita la integracion de nuevos conocimientos.
La activacion completa del cerebro al escuchar musica y la influencia de las emociones en el
aprendizaje respaldan la idea de que este metodo puede mejorar significativamente la
motivacion, el compromiso y la eficacia de la propuesta. Asi, el proyecto no sélo hara un aporte
a las habilidades técnicas de los estudiantes, sino que también enriquecera la experiencia

emocional y el desarrollo cognitivo, promoviendo un aprendizaje significativo.

¢Por qué queremos jugar?

Para lograr llegar a un argumento sélido sobre el interés intrinseco del ser humano por
el juego, es necesario entenderlo desde sus inicios en la historia y su evolucion a través de
esta, pues dando cuenta de dicha evolucion podemos apreciar el impacto qué este ha tenido
sobre las diferentes civilizaciones y desarrollo de estas, asi como su papel dentro de la

sociedad actual.

El juego ha hecho parte de la vida del ser humano desde la prehistoria, Calvo & Gomez
(2018), Exponen la estrecha relacién entre el juego y las costumbres religiosas o esotéricas,
ademas hay registros de qué el juego también se da en esta época como un rito de iniciacion
para diferentes etapas de la jerarquia social. Esto da como resultado una estimulacién en el
desarrollo de la imaginacion y el pensamiento abstracto en el ser humano; pues a edades
tempranas, la infancia no era entendida como tal, y el juego era utilizado en las tribus primitivas

Como una preparacion para la vida y la supervivencia.

Durante la edad antigua en Grecia (4.000 a.C - 476 d.C), pensadores clasicos como
Platén o Aristoteles proponen a los padres qué proporcionen juguetes a sus hijos y qué
fomenten el juego como un medio con el fin de “formar sus mentes” para las actividades
posteriores como adultos. Asi mismo, el juego desempefia un papel importante en el desarrollo
fisico; es por esto qué el juego en Grecia esta estrechamente ligado a los cultos de los dioses
los cuales inspiraron la creacion de los juegos Olimpicos los cuales eran la celebracion religiosa

mas importante y se celebraba cada cuatro afios (Lopez, 2010 ).

En la edad media aparecen juegos como el Ajedrez propios de las clases altas, pues en
dicha época el juego caracterizaba posicion social, habia pocos juguetes y en su mayoria el
juego se daba al aire libre; no es hasta la edad moderna durante el renacimiento, el juego
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popular tradicional tomaba mas fuerza y justificaba la posicion de clase asi mismo juego se
posiciona dentro del pensamiento educativo como un medio para facilitar el aprendizaje (La

historia del juego en la sociedad, 2015).

Durante el siglo XX comienzan a surgir diferentes teorias sobre el juego. Segun
Edouard (1932) la definicion del juego la da el jugador, por su interaccién con la realidad y asi
mismo su componente mas importante es la ilusion y nuestras fantasias (Gallardo, 2018 ).
Segun Dewey, el juego es una actividad inconsciente, esta ayuda al individuo en su desarrollo
mental y social, asi mismo, propone que debe ser independiente del trabajo, pues la finalidad

del juego es hacer qué el nifio crezca en un mundo de trabajo (Calvo & Gomez, 2018).

Juegos como Monopoly, Risk o Scrabble, hacen parte de la vida cotidiana a principios
del siglo XX donde la revolucién industrial da un salto en las producciones de articulos para el
juego. Dichos juegos pasan a ser un elemento integrador en los momentos de ocio al compartir
en familia o en reuniones con amigos, asi mismo, a mediados de esta época se popularizan los
casinos y ahora el juego se concibe no solo desde el ocio si no también con fines lucrativos
(Stanton, 2015).

Durante el siglo XX también aparece el juego de rol y con este, una nueva forma de
jugar en donde el perfil del jugador ya no se centra en el ocio o en el juego ocasional si no en
la précticay la dedicacion, asi mismo este modo de juego proporciona la posibilidad de adquirir
otra personalidad y asi mismo poder vivir en otro mundo o ser el protagonista de aventuras
(Stanton, 2015).

Este concepto qué inicio con el juego de rol luego se desarrollé ain mas con la aparicion
de los videojuegos, donde los mundos qué antes eran imaginarios, ahora se podian representar;
ademas con la llegada del internet, el concepto de juego se ha globalizado y ha abierto la
posibilidad de jugar con personas de todo el mundo y competir con infinidad de personas. Cabe
resaltar que, desde el anonimato, el jugador ahora puede permitirse mayor libertad sin la presion
de ganar o perder delante de un pablico. Asi mismo, se han desarrollado inmensas comunidades
de jugadores que, hoy en dia, pueden decidir dentro de un amplio catalogo de videojuegos,
desde la competencia con fines lucrativos hasta el aprendizaje de un idioma, todo a través del
juego (Stanton, 2015).
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En conclusién, el ser humano adquiere la necesidad de jugar debido a su conexion con
el desarrollo humano y su evolucion a lo largo de la historia, pues el juego se ve representado
en las primeras civilizaciones como una respuesta a la necesidad de supervivencia la cual fue
transformandose dependiendo de aspectos sociales y culturales, a raiz de esto y con la llegada
de la industrializacion, el juego se integra aun mas en la vida cotidiana como una actividad
recreativa y educativa que a dia de hoy, gracias a las teorias modernas y la tecnologia, ofrece
diferentes posibilidades creativas, libertad y la posibilidad de promover el desarrollo social a
través de la interaccion con una comunidad global lo qué en esencia, da como respuesta a la
pregunta propuesta en el titulo, qué el deseo de jugar estd intrinsecamente ligado a nuestro
desarrollo psicoldgico, social y cultural, proporcionando no solo entretenimiento, sino también

un medio para el crecimiento personal y la conexion con otros.

Aprendizaje significativo a través de las bandas sonoras

Cuando se habla de aprendizaje significativo, se habla del proceso educativo a partir
del cual el estudiante es capaz de relacionar nueva informacion con conocimientos previos, la
memorizacion de informacion pasa a un segundo plano y el estudiante construye su propio
conocimiento relaciondndolo con experiencias y el mundo que lo rodea, “La integracion
equilibrada del conocimiento permitiria evitar que asi como la emocién es opacada por la
cognicion en el contexto educativo, la creacion de significado sea opacada por la informacion.”
(Albornoz, 2008).

La musica ha sido un medio para la estimulacion y precipitacién de habilidades
cognitivas (habilidades de observacion, perceptuales, interactivas y de retencién) y del
desarrollo del ser humano a través de campos de estudio como la Musicoterapia Educativa
(MTE), donde la identificacion y expresion de emociones proporcionan una mayor
introspeccion.  Este proceso de aprender sobre las emociones usando la musica, es
trascendentalmente significativo debido al componente creativo y exploratorio permitiendo la
pregunta y la bdsqueda de alternativas a través de cuatro pilares fundamentales: La
composicion, la recreacion, la improvisacion y la percepcion, a partir de la cual habra mayor
profundizacion, pues este es en su gran mayoria el primer acercamiento a las bandas sonoras.
(Albornoz, 2008).

La percepcion auditiva, entendida desde un punto de vista psicodinamico (Jung 1913),

comprende pensamientos, sentimientos y comportamientos de una persona influenciados por
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factores inconscientes y procesos internos que se dan a traves de la escucha, la mayoria de estos

factores se desarrollan durante la infancia (Westra, Angeli, Carree, & Ruwaard, 2017).

En Colombia un estudio realizado en 2011 por German Arango (2010) dio como
resultado que el 72,9% de los adolescentes colombianos juega habitualmente con videojuegos
0 juegos de computador. Ademas, el rango de edad que mas consume videojuegos actualmente
alrededor del mundo se encuentra entre los 17 y 30 afios siendo estos a los cuales se les atribuye
el mayor nimero de ingresos aportados a la industria de los videojuegos. Diversas
investigaciones de Pew Research Center han demostrado que, en paises como Estados Unidos,
el 91% de los nifios de entre 2 y 17 afios participan en videojuegos, lo que equivale a
aproximadamente 64 millones de nifios. Los nifios de 2 a 5 afios han mostrado el mayor

incremento en su tiempo de juego.

Estas cifras justifican ain mas la intencion significativa de esta propuesta didactica,
pues el rango de edad de la poblacién con la cual se va a llevar a cabo es entre los 20 y 29 afios.
Y teniendo en cuenta las perspectivas significativas propuestas anteriormente, el hecho de
utilizar bandas sonoras elegidas por la misma poblacién, puede tener un impacto significativo
dentro de la aplicabilidad de la propuesta en el entorno educativo de los docentes en formacion
y asi fomentar el desarrollo de futuras propuestas con videojuegos de la actualidad que

involucran a generaciones mas jovenes.

En conclusién, las bandas sonoras se convierten en un acto comunicativo y de
interaccion entre el jugador y el contexto de juego, esto genera una serie de estimulos
cognitivos que, al ser desarrollados desde la nifiez, permiten una comprension consciente e
inconsciente del mundo que los rodea a través de estas experiencias. Por tanto, se puede
entender el impacto educativo y significativo de las bandas sonoras y su importancia en los
estimulos cognitivos que pueden manifestarse eventualmente como recuerdos o formas de

afrontar la realidad.

Aprendizaje significativo y teoria del desarrollo sociocultural
Este apartado se centrard en exponer las ideas principales a través de las cuales Ausubel
respalda su teoria del aprendizaje significativo y su relacion con la teoria del desarrollo

sociocultural propuesta por Vygotsky, ademas se tendrd en cuenta su relacion con esta
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propuesta didactica a través de sus diferentes etapas de desarrollo y ejecucion de la misma

teniendo en cuenta un modelo pedagdgico constructivista.

La teoria de aprendizaje significativo de Ausubel en conjunto con la teoria del desarrollo
sociocultural propuesta por Vygotsky, se convierten en herramientas apropiadas para el
desarrollo de este proyecto. Por un lado, el método de aprendizaje significativo parte de los
conocimientos previos de los estudiantes como punto de partida para la asimilacion de nuevos
conceptos (Ausubel, 2002). Donde la organizacion mental de cada alumno, conocida como

"estructura cognitiva" esta compuesta por dos componentes principales:

- Subsumidores: Son los conceptos o ideas que ya estan presentes en la estructura
cognitiva de una persona. Representan el conocimiento previo que el individuo posee.
Estos subsumidores actian como anclajes para la incorporacion de nuevos
conocimientos relacionados.

- Superordinados: Son los conceptos o ideas mas generales o amplias que sirven como
categorias que abarcan y organizan otros conceptos mas especificos. Ayudan a

relacionar y dar coherencia al conocimiento adquirido.

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos emprender la asimilacion de nuevos conceptos
como los drops, las inversiones, acordes de cuatro voces o notas fundamentales, desde el
conocimiento Subsumidor, el (Acorde) que, a su vez, deriva de un superordinado que en este

caso seria la (Armonia).

Asi mismo, con un concepto subsumidor como lo es la melodia, se puede transitar por el
entendimiento de las escalas ya sea desde el sistema tonal, modal o las que se encuentren
expuestas en los chord melody a trabajar, ademas de los diferentes ornamentos qué pueden

aparecer a la hora de ejecutar el arreglo.

El proceso de aprendizaje segin Ausubel se centra en la integracién de la nueva
informacidn en la estructura cognitiva existente. Para que el aprendizaje sea significativo, es
esencial que existan vinculos y conexiones entre el nuevo material y los conocimientos previos
del individuo. Esto implica que el estudiante debe ser capaz de relacionar y entender como el

nuevo contenido se relaciona con lo que ya sabe (Ortiz, 2013).
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En este sentido, una técnica qué combina dos conceptos previamente incorporados a la
estructura cognitiva del estudiante como lo son la melodia y la armonia, y qué se manifiestan
como superordinados, se pueden abordar de manera efectiva mediante el aprendizaje
significativo propuesto por Ausubel, poniendo en practica la construccion de un nuevo

concepto haciendo uso de los conocimientos previos de los estudiantes.

A su vez, es importante reconocer que la efectividad de este proyecto se vera reflejada en
su impacto educativo y el rol qué cumple el docente dentro de este proceso, es por esto que
mas alla de abordar dos conceptos de forma conjunta, es importante entender que este proyecto
busca estar vinculado con la vida del estudiante, ajustado al contexto en el que transcurre,
pudiendo trascenderlo y transformarlo tal y como lo propone Vygotsky (Ortiz, 2013).

Para esto, resulta importante resaltar en qué consiste la teoria del desarrollo sociocultural
propuesta por Vygotsky, y como influye dentro del modelo pedagdgico propuesto para esta

investigacion.

La teoria del desarrollo sociocultural de Lev Vygotsky se centra en la influencia de la

interaccion social en el desarrollo cognitivo, la cual parte de tres conceptos fundamentales:

1. Zona de desarrollo real: Aqui se encuentran las capacidades con las que cuenta el
individuo y lo que él es capaz de hacer por si mismo con su conocimiento previo.

2. Zona de desarrollo proximo: Representa las habilidades que un individuo ain no puede
realizar de manera independiente pero que puede lograr con la ayuda de un guia mas
competente. En esta etapa, el docente comienza a realizar procesos de anclaje para
construir nuevo conocimiento y su rol es netamente provisional.

3. Zona de desarrollo potencial: Es la etapa mas independiente del individuo ya que
habiendo pasado por las zonas anteriores, el individuo cuenta con un conocimiento
guiado el cual le permite desarrollar tareas mas complejas. El rol del docente en esta
etapa es crucial para ayudar a organizar el aprendizaje adquirido.

Estas zonas del desarrollo se llevaran a cabo de forma gradual, presentando al estudiante
los conceptos de melodia y armonia desde los mas simples a los mas complejos y asi mismo,
habrd un acompafiamiento para la respuesta a preguntas qué pueden surgir en la ejecucion o

creacion de nuevas ideas.
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En su vision, el desarrollo de funciones mentales superiores se logra a través de la
interaccion social y el uso de estas herramientas culturales, lo que da forma a la cognicion y el
comportamiento del individuo (Ortiz, 2013). Es por esto que la propuesta didactica busca la
implementacién de las bandas sonoras de videojuegos como herramienta para fomentar dicha
interaccion social y cultural creando un puente para la construccion del conocimiento entre el

estudiante y el docente.

Para poder llevar a cabo de forma efectiva ambas perspectivas, se propone el uso de la
estrategia SQA propuesta por Donna Ogle como método de evaluacion, la cual permite motivar
el estudio, primero indagando en los conocimientos previos que posee el estudiante, para
después, cuestionarse acerca de lo que desea aprender y finalmente, para verificar lo que ha
aprendido (Delgado, 2021).

Esta estrategia se divide en 3 etapas:
* Lo que sé: son los organizadores previos: es la informacion que el alumno conoce.
* Lo que quiero saber: son las dudas o incdgnitas que se tienen sobre el tema.

* Lo que aprendi: permite verificar el aprendizaje significativo alcanzado.

El Chord Melody como una perspectiva significativa

Segun (Aebersold, 2000), el chord melody no solo enriquece la interpretacion musical,
sino que, ademas, genera un mayor entendimiento de las estructuras arménicas y melédicas de
una composicion. Esto se debe a que la ejecucion depende de qué el guitarrista sea consciente
de cada nota y acorde que ejecuta, o que genera un mayor nivel de analisis y comprensién

tedrica.

Por otra parte, el chord melody no solo beneficia la técnica del instrumentista, sino que
también promueve la creatividad. Segun Metheny (1999), “El dominio chord melody permite
al musico explorar nuevas formas de expresion y desarrollar un estilo propio”, pues al combinar
melodia y armonia, los guitarristas pueden interpretar, arreglar o componer piezas sin depender

de un acomparniante lo cual hace que la pieza en si sea mas personal.

Tal y como se menciond anteriormente, la teoria de Ausubel enfatiza la importancia de

que el alumno sea capaz de relacionar los nuevos conocimientos con los previos para qué su
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aprendizaje sea significativo, es por esto qué el chord melody toma un papel relevante en esta

investigacion.

Novak (1998), sefiala que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes
pueden relacionar estos conocimientos de forma no arbitraria, y el chord melody permite que
los estudiantes asimilen nuevas técnicas y nuevos conceptos a partir de sus conocimientos
previos sobre melodia, armonia y técnica. Este proceso de integracion y asimilacion no sélo
facilita una comprension mas profunda y duradera de los nuevos conocimientos, también
motiva a los estudiantes al ver la relevancia y la aplicabilidad inmediata de lo que estan

aprendiendo lo que a su vez se manifiesta como un aprendizaje significativo.
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MARCO METODOLOGICO

Enfoque de investigacion

El enfoque epistemologico adecuado para esta investigacion es de caracter mixto. Esto
se debe a que el objetivo principal es describir el proceso de seleccion y adaptacion de obras
que supongan un interés en los estudiantes para luego, poder evidenciar su impacto dentro del

contexto educativo.

La investigacion cuantitativa aporta una dimensién cuantificable y objetiva a la
seleccion de las obras y evaluacion de las adaptaciones. La recopilacion de datos a través de
encuestas y evaluaciones de desempefio aporta una medida concreta de la efectividad de la

propuesta didactica y del repertorio desarrollado (Hernandez, 2005).

La investigacion cualitativa tiene como principal caracteristica su interés por captar la
realidad social a partir de la percepcion que tiene el sujeto de su propio contexto (Sehk &
Bonilla, 2013). Este enfoque permite explorar las motivaciones, preferencias y percepciones
de los estudiantes en relacién con las obras seleccionadas. Ademas, facilita la identificacién de
elementos emocionales que pueden influir en la apreciacién y el aprendizaje musical de los

estudiantes, enriqueciendo asi la propuesta didactica y su impacto en el contexto educativo.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion realizado en este trabajo es el estudio de caso que hace parte
del enfoque cualitativo.
Segun (Yin, 2009), el estudio de caso es una investigacion detallada sobre un sujeto, un grupo,
un evento o una situacion a partir de las cuales, su propdsito principal es explorar y comprender
el contexto qué compone la investigacion desde una perspectiva rigurosa y estricta con relacion

al método cientifico.

Por otra parte, Stake (1995), propone una visién mas flexible y constructivista. Stake
propone qué el investigador cumple un papel mucho mas activo lo cual permite que construya
el significado junto con los participantes. Asi mismo, su objetivo principal es aprender del
caso mismo, mas qué generalizar los hallazgos. Este enfoque es particularmente Util para esta

investigacion, pues al encontrarse enfocado en la comprension e interpretacion de significados
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subjetivos, permite un mayor acercamiento a las experiencias personales con los videojuegos

y el aprendizaje del instrumento.

La perspectiva de Gerring (2007), también se encuentra enmarcada en este proyecto,
pues para él, el estudio de caso se puede permitir la integracion de otros metodos de
investigacion de caracter cuantitativo, de este modo se enriquece la comprension de fendmenos
sociales tal y como se evidencia en este proyecto desde su enfoque epistemolégico, donde una
de las herramientas de recoleccion de informacion es la encuesta cuantitativa. A su vez, el
analisis y recoleccién de datos en el marco teérico permitieron comprender mas de cerca el

entorno de los videojuegos a nivel mundial.

Para la realizacion de esta investigacion se hara uso del estudio de caso colectivo
propuesto por Stake (1995), en este tipo de estudio, el investigador selecciona diferentes casos
qué pueden encontrarse relacionados o qué compartan caracteristicas comunes y realiza un
andlisis de cada uno con el fin de obtener mayor comprension del fenémeno bajo estudio qué

en este caso, se enmarca en la problematica expuesta al principio del proyecto.

Herramientas de investigacion

Gracias a la encuesta como primer acercamiento en esta investigacion con la poblacion
a trabajar, se podrd dar una dimension cuantificable e imparcial respecto al interés de los
estudiantes por el repertorio utilizado en la propuesta. Asi mismo habra una recopilacion de
datos relevantes para la investigacion como lo son los videojuegos de mayor interés entre la
poblacién de estudiantes, las bandas sonoras conocidas por los estudiantes y conocer en
términos cuantificables, cuantos estudiantes querrian utilizar las obras adaptadas en este

proyecto para su repertorio tanto personal como de caracter didactico para sus estudiantes.

Una vez recolectados los datos, estos son analizados utilizando métodos estadisticos
para identificar patrones, tendencias y relaciones entre variables. Segin Dillman (2009), la
interpretacion de los datos de la encuesta debe realizarse con precaucion, considerando posibles
sesgos que pueden afectar la validez de los resultados (Smyth, Dillman, Christian, & McBride,
2009).
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Las preguntas consideradas para llevar a cabo esta recoleccion de datos son:

Figure 10 Formato de encuesta

Reconocer la poblacion Conocimientos previos Interés por la propuesta
sobre la técnica y los didactica
videojuegos
Nombre [ Tiene conocimiento sobre (Estaria interesado/a, en
la técnica del chord melody profundizar en dicha
en la guitarra eléctrica? técnica?
Edad Describa con sus propias (Los videojuegos son de su
palabras, el término "Chord interés?
Melody"
Semestre que se encuentra (Podria usted interpretar (Las bandas sonoras de
cursando dicha técnica en el videojuegos son de su
instrumento? interés?, en caso de que su

respuesta sea si, ;Cuales?

(Tiene preferencia por algin (Estaria interesado/a en
videojuego?, ;Cual? participar en una propuesta
didéctica que involucra el
aprendizaje de la técnica de
chord melody en la guitarra,
haciendo uso de bandas
sonoras de videojuegos

como repertorio?

Para llevar a cabo esta investigacion, se hara uso de la técnica de observacion participante,
que se centra en la inmersion del investigador dentro del grupo o comunidad objeto de estudio

(Martinez, 2007). Esta observacion se llevara a cabo a forma de bitacora, una herramienta que
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tendra como funcion llevar a cabo un seguimiento y documentacion del proceso de
observacion. A través de esta bitacora, el investigador registrara todos los elementos relevantes
que considere cruciales para la descripcidon, analisis e interpretacion de los datos recopilados
(Sehk & Bonilla, 2013).

La bitacora también serd utilizada para registrar la informacion recogida del proceso de
seleccion y adaptacion de las obras, abordando las problematicas o dificultades que se
presentaron y las decisiones tomadas para dar solucion a ellas. Esto también servira para definir
las conclusiones a las cuales se lleg6 a lo largo de las distintas etapas del proceso creativo. Para
llevar a cabo el registro es necesario el criterio del sujeto de forma sincera y abierta por lo que
cada momento se describe inmediatamente después de la observacién o de la practica, para asi
lograr obtener una memoria concisa y semejante a las situaciones vividas (Sehk & Bonilla,
2013).

Finalmente se llevard a cabo una entrevista semiestructurada con cada uno de los
participantes. Durante la entrevista semi estructurada se realizan preguntas abiertas, lo cual
establece un ambiente propicio para el intercambio de ideas, permitiendo al entrevistado
expresarse libremente a partir de sus experiencias, creencias, conocimientos y punto de vista
con relacion al tema en cuestion. Es por esto por lo que la entrevista, permitird determinar el
impacto de los talleres en el aprendizaje personal, el montaje y la seleccion de obras en el
aprendizaje, ademas de poder determinar la utilidad de la propuesta en el contexto de formacion
docente (Tejero, 2021).

Las preguntas consideradas para llevar a cabo las entrevistas con relacion a los objetivos

planteados anteriormente son:

Figure 11 Tabla: Formato de entrevista

Impacto de los talleres en

el aprendizaje personal.

Montaje y seleccion de

obras en el aprendizaje.

Utilidad de la propuesta en
el contexto de formacion

docente.

(Qué cambiaria de la forma en
que se llevaron a cabo los

talleres?

(Qué obra fue de su interés?

(Como fue para usted el

abordaje el Chord Melody
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desde otra perspectiva ajena al

Jazz?

(Considera util la propuesta?

(Considera util la propuesta?

(Considera util la propuesta?

(Considera que aprendi6 algo
nuevo en estos talleres?, si es

asi, [ Qué?

(Considera que el material
didactico es util para el
estudiante de licenciatura en

musica?

(Considera que el material
didactico es util para el
estudiante de licenciatura en

musica?

(Cual es su perspectiva actual

del chord Melody?

Si pudiera cambiar algo de
los talleres o la propuesta,

(Qué cambiaria?

Caracterizacion de la poblacién

Considerando los criterios de adecuacion y suficiencia propuestos por (Fossey, 2002),
donde la adecuacidn resalta la importancia de la recoleccion de informacion a través de las
personas 0 grupos mas representativos de la comunidad a investigar. Se realiz6 una seleccion
de poblacion adecuada involucrando a estudiantes de guitarra eléctrica de la Universidad

Pedagdgica Nacional.

Esta seleccion se da con el fin de implementar dicha propuesta en una poblacion donde
todos los semestres se aborda la técnica de chord melody desde el mismo repertorio; ademas
habra estudiantes de diferentes semestres, los cuales ven siete semestres de instrumento
principal de manera obligatoria dentro del curriculum y dos semestres de optativas adicionales,
teniendo esto en cuenta, se realizé dicha seleccion con el fin de evaluar diferentes perspectivas
dentro de un mismo contexto, lo cual permite evidenciar las problematicas que pueden

presentarse con el instrumento durante los diferentes procesos de aprendizaje.

Por otra parte, el criterio de suficiencia se refiere a un “muestreo exhaustivo de todas

las posibles fuentes de informacion” (Sehk & Bonilla, 2013). Teniendo esto en cuenta, se
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seleccionaron los 4 participantes y se da la posibilidad de involucrar a mas estudiantes
interesados en participar en el proyecto ya que esto podria proporcionar informacion adicional

a los resultados y asi mismo, enriquecer los resultados de la propuesta.

Haciendo énfasis en el enfoque epistemoldgico propuesto para la realizacion de este
proyecto, se reitera que, aunque este es de naturaleza cualitativa, se hizo uso de la encuesta
como herramienta de recoleccion de informacién ya que, gracias a esta, se podrd dar una
dimensidn cuantificable del interés de los estudiantes en relacion con el repertorio utilizado en
la propuesta didactica. Asi mismo habrad una recopilacion de datos relevantes para la
investigacién como lo son los videojuegos de mayor interés entre la poblacion de estudiantes
y conocer en términos cuantificables, cuantos estudiantes querrian utilizar las obras adaptadas

en este proyecto para su repertorio.

La poblacidon con la cual se llevara a cabo la investigacion seran los estudiantes:
- Sofia Buitrago.
- Brayan Rodriguez.
- Johan Arcia.

- Santiago Garzon (Investigador).

Ruta metodolégica

Etapa 1 Elaboracion del material didactico

Para la elaboracion del material didactico, se realizaran una serie de preguntas abiertas
sobre los intereses de los estudiantes sobre los videojuegos y sus conocimientos sobre el chord
melody, de este modo, se tendran en cuenta las diferentes obras y videojuegos elegidos por

ellos mismos para la realizacién de las adaptaciones y consigna en el diario de campo.

Durante la realizacion de las adaptaciones se tendran en cuenta las posibilidades de
interpretacion en el instrumento a partir de los drops y voicings mencionados anteriormente.
Este proceso se realizara con una transcripcion inicial de la melodia principal de cada obra 'y

acompafiamiento en cifrado americano para asi permitir el componente creativo en la
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disposicion de acordes y melodias. Adicional a esto se anexara un arreglo con las disposiciones

de acordes consideradas por el investigador que permitan una ejecucién fiel a la obra original.

Etapa 2 Realizacion de los talleres y material audiovisual

El ciclo de talleres se realizara teniendo en cuenta las posibilidades horarias de los
estudiantes para permitir una mayor organizacion.
Durante los talleres se realizara una muy breve introduccion histérica sobre el chord melody y
los videojuegos, se expondran conceptos necesarios para la interpretacion de la técnica y habra
un acompafiamiento durante el proceso de ejecucion de esta. Se abriran secciones de preguntas
y de dialogo sobre los videojuegos con el fin de fomentar el aprendizaje significativo a partir

de la participacion del estudiante y la interaccidn con sus experiencias previas.

Finalmente se abrira a los estudiantes la posibilidad de interpretar alguno de los arreglos
realizados y se les presentaran los arreglos originales realizados por el investigador, esto se
hara con el fin de promover el didlogo sobre las posibilidades interpretativas y técnicas del

instrumento con relacion al uso de la propuesta en diferentes contextos educativos.

Cabe resaltar que habrd una consigna de todo el proceso en el diario de campo y
evaluacion de la efectividad del proyecto mediante la estrategia SQA con sus respectivas

conclusiones.

Resultados

Etapa 1

Los resultados de la encuesta presentados a continuacion pueden verificarse también en el

anexo al igual que los nombres de los participantes de esta.

Edad, considerada con el fin de identificar si el interés por los videojuegos se encuentra
latente en edades mas tempranas o, por el contrario, mas adultas. Esta informacion podria dar
pie a una posible implementacion de nuevo repertorio para los estudiantes mas jovenes.

En este apartado se logré identificar qué la poblacion se encuentra en un rango entre los 20

y 29 afios donde la mayoria de la poblacion ronda por los 23 y 26 afios.
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Figure 12 Resultado de las encuestas. Edad

Edad |_|:| Copiar

12 respuestas

1(5.3%) 1(5.3%) 1(8.3%) 1(8.3%)

1(8.3%)

20 21 22 23 26 27 29

Fuente: Extraido de la encuesta presente en los anexos.

Tal y como se mencionaba anteriormente, se busca que la implementacion de la
propuesta sea con estudiantes de la licenciatura para tener una perspectiva amplia en funcién
del problema central que guia esta investigacion, el cual se enmarca en el contexto de la catedra
de guitarra eléctrica de la universidad, teniendo esto en cuenta, el semestre que esta cursando
el estudiante se consider6 bajo los criterios de adecuacion y suficiencia expuestos
anteriormente con el fin de obtener perspectivas heterogéneas. Sin embargo, a través de la
encuesta no se logro recolectar informacion sobre estudiantes de los semestres 1, 3y 5, por lo
cual, se realizard un acercamiento personal con estos estudiantes a través de la mediacion de
los docentes encargados de la catedra de guitarra eléctrica con el fin de recolectar dicha

informacion restante.

Figure 13 Resultados de la encuesta. Semestre cursado

Semestre de guitarra gque esta cursando

12 respuestas

o1

QVA :

®c
@ COptativa 1
@ Optativa 2
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Fuente: Extraido de la encuesta presente en los anexos.

Para explorar los intereses particulares de cada estudiante, se les consultd sobre su

experiencia previa con los videojuegos, haciendo énfasis en los titulos y bandas sonoras

especificas que les interesan. Esta informacidn permitié identificar las obras potenciales para

ser adaptadas y, de esta manera, desarrollar la propuesta didactica, los resultados fueron:

Titulos de interés:

© o N o g bk wNhNE

Valorant, metal gear solid, wakfu

Halo, gears, lol, full guys

Hollow knight

Mario Bros

Dark souls

Minecraft

los juegos de fantasia medieval, metroidvania y los souls
Fifa

Gta

10. Valorant
11. Warcraft 111
12. The Legend of zelda

Los méas mencionados fueron Dark souls y Valorant.

Bandas sonoras de interés:

2

e G S (8

The last of us

Me gusta la musica de diferentes videos, pero desconozco los compositores de dichas
obras.

Halo, the last of us, Zelda, la gran mayoria de fantasia y aventura

Pokémon

La banda sonora de los Assassin's creed y dark souls son muy buenas

Minecraft

si, cualquiera de los dark souls, hollow knight, ori, halo, world of warcraft, Assassin's
creed,
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8. No tengo mucho conocimiento del tema

9. No mucho.

10. Halo

11. No se

12. Las bandas sonoras de koji Kondo, también las de god of war

Las obras qué mas se repitieron fueron: Koji Kondo (Zelda), The last of us, Dark souls, Halo y
Assassins Creed

Finalmente, se preguntd sobre el interés de los estudiantes por participar en dicha
propuesta, a lo cual, toda la poblacion respondid que si se encuentra interesada. Esto facilitara
la disposicion de tiempo y motivacion a la hora de llevar a cabo la propuesta didactica.

Figure 14 Resultados de la encuesta. Interés por la propuesta didactica

¢Estaria interesado/a en participar en una propuesta diddctica que involucra el
aprendizaje de la técnica de chord melody en la guitarra, haciendo uso de bandas
sonoras de videojuegos como repertorio?

12 respuestas

®si
® Mo

Fuente: Extraido de la encuesta presente en los anexos.

Teniendo en cuenta las respuestas anteriores, las obras consideradas por el investigador para

la realizacion del material didactico seran:
- Sweden — Minecraft, el videojuego méas vendido de la historia.

- Gwyn, Lord of Cynder - Dark Souls, el videojuego mas mencionado en la encuesta.

- Overworld — The Legend Of Zelda, otro de los més pedidos en la encuesta.
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- Super Mario World Theme, Teniendo en cuenta la infinidad de arreglos de la obra
principal de Mario Bros, se opt6 por escoger otra del catdlogo del autor y una de las
mas representativas del videojuego.

- Megalovania — Undertale, Videojuego de eleccion personal.

Finalmente, debido a la carga académica de algunos estudiantes y dificultad en la
organizacion de horarios teniendo en cuenta sus prioridades académicas, los estudiantes que

tuvieron la posibilidad y el interés de participar en la investigacion son:

- Sofia Buitrago
- Brayan Rodriguez
- Johan Arcia

- Santiago Garzon (Investigador)

La autorizacion del manejo de la informacion personal de los estudiantes con fines

investigativos se presenta en los anexos.

Anélisis de las obras

Para llevar a cabo el analisis de las obras seleccionadas se tom6 como referencia el
formato de analisis utilizado por Daniel Fedele en sus Cuadernos de lenguaje del jazz, pues
este formato consiste en identificar la forma, las diferentes modulaciones, el analisis
armonico y la relacion escala — acorde haciendo uso de diferentes colores para resaltar dichos
aspectos. Este tipo de andlisis se tuvo en cuenta, gracias a que permite una ejecucion libre en
la disposicion de los acordes en relacion con la armonia al estar escritos Unicamente en

cifrado americano.

Inicio - Cuaderno de ejercicios de armonia moderna. (2024, 24 marzo). Cuaderno de
Ejercicios de Armonia Moderna.

https://www.cuadernodeejerciciosdearmoniamoderna.com/
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Anélisis Sweden
Compuesta para el videojuego Minecraft (2010) y se convirtio en la obra musical mas

representativa del videojuego.

Compositor: Daniel Rosenfeld. Nombrado por si mismo cémo: C418

Caracteristicas de la composicion:
Estilo: Musica Ambiental

Forma: A-B

Tonalidad: E dérico

Compas: 4/4.

Ritmo: Balada

Grabacion destacada: https://www.youtube.com/watch?v=aBkTkxKDduc

Instrumentos:
Teclado sintetizado

Violines

Videos de referencia:
https://www.youtube.com/watch?v=ybHv6PEVVI0
https://www.youtube.com/watch?v=L6NHEOdddc8

Peliculas y documentales
Minecraft Into the Nether (2023)

En el anélisis se tuvieron en cuenta los aspectos de:
- Modulacion: Color Amarillo y Azul representando las zonas en las cuales modula la
obra.
- Forma: El color verde resalta la parte Ay el rojo la parte B
- Analisis Armonico: En el analisis arménico se hace uso del color rosado para
representar el centro tonal o modal principal de la obray los demas colores

representan los intercambios de este centro.
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Relacion Escala — Acorde: En este apartado se hace uso del color representando la
repeticion de los acordes y escalas durante la obra, asi mismo, se representa de otro

color cuando esta presenta nuevos acordes y escalas.
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Figure 15. Andlisis Sweden: Modulacién

Score

Sweden
Minecraft C418
Modulacion Santiago Garzén
J= 44

Em D F#m A6 Em [’)J Fém A6

| | | |
Electic Guinr 7% 5 | PR S
\Q)V = I I 1 ]

N[
.l
|
—
TR
v
CTRRRNAN
. AR
|
v
—
9|
V|
Ol

i
v
s}
=1
Q O
L)
— E
=
N
o
=
ll_g
A\
Ly o |
—  ax
=4
Ira\)
[\ I

sor S e o
GFF?VFf? rrrf rr s
g D Fém ok Em D Fém A6
o 1900, g B 0] a7 BY
EGr ot = == |
CFFTrfT: FrTLETT 3
i - VvV - 1
D Fém .
15n“ E:“ ﬂé _:4 = ¥i i ﬁ | A| Gn|laJ
ror S i - R CRr
.J — — — — — — — P
rrrf fr: FTF T
i - V - I
179&]14 ﬁ#J 1: |4 — : /—fn il |
EGr = | | |
"I ] P P___®

Fuente: Elaborado por Santiago Garzon (2024)
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Figure 16 Analisis Sweden: Forma
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Fuente: Elaborado por Santiago Garzén (2024)
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Figure 17 Andlisis Sweden: Analisis Armdnico
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Figure 18 Analisis Sweden: Relacién Escala Acorde
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Analisis Overworld The Legend of Zelda
Compuesta para el videojuego The Legend Of Zelda (1986) (Nintendo NES), y se

convirtio en la obra musical mas representativa del videojuego.

Compositor: Koji Kondo

Caracteristicas de la composicion:
Estilo: Fantasia medieval

Forma: A-B

Tonalidad: Si bemol mayor
Compas: 4/4.

Ritmo: Marcha

Grabacion destacada:
https://www.youtube.com/watch?v=uyMKWJ5e1kg&list=PLGHMcVyjgAWSs_js3gTVdIBH
F3bFkIOOPI

Min: 0:24

Instrumentos:

Chiptune

Videos de referencia:
https://www.youtube.com/watch?v=WGunLM4_1So
https://www.youtube.com/watch?v=8PPxjCnb4vE &t=1458s

Peliculas y documentales
Game Over: The Story of the Legend of Zelda (2020)

En el analisis se tuvieron en cuenta los aspectos de:
- Modulacién: Color Amarillo y Azul representando las zonas en las cuales modula la
obra.

- Forma: El color verde resalta la parte A y el rojo la parte B
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https://www.youtube.com/watch?v=uyMKWJ5e1kg&list=PLGHMcVyjgAWs_js3gTVdlBHF3bFkI0OPI
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https://www.youtube.com/watch?v=WGunLM4_lSo
https://www.youtube.com/watch?v=8PPxjCnb4vE&t=1458s

- Analisis Armonico: En el analisis arménico se hace uso del color rosado para

representar el centro tonal o modal principal de la obra y los demas colores

representan los intercambios de este centro.

Figure 19 Analisis Overworld: Modulacion
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Figure 20 Analisis Overworld: Forma
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Figure 21 Analisis Overworld: Analisis Arménico
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Analisis Super Mario World Theme

Compuesta para el videojuego Super Mario World (1990) y se convirtié en la obra

musical més representativa del videojuego por su caracter alegre y sus influencias de Jazz.

Compositor: Koji Kondo

Caracteristicas de la composicion:

Estilo: Jazz
Forma: A - B - Coda

Tonalidad: Fa mayor

Compas: 4/4.

Ritmo: Swing/Gypsy

Grabacion destacada: https://www.youtube.com/watch?v=tAaGKo4XVvM

Instrumentos:
Chiptune SNES

Videos de referencia:

https://www.youtube.com/watch?v=ndiD8V7zpAs

https://www.youtube.com/watch?v=uTgUj6jzwXQ

Peliculas y documentales
The Making of Super Mario Bros, (2020).

En el analisis se tuvieron en cuenta los aspectos de:

Forma: El color verde resalta la parte Ay el rojo la parte B

Analisis Armonico: En el analisis arménico se hace uso del color rosado para
representar el centro tonal o modal principal de la obra y los demas colores
representan los intercambios de este centro.

Relacion Escala — Acorde: En este apartado se hace uso del color representando la
repeticion de los acordes y escalas durante la obra, asi mismo, se representa de otro

color cuando esta presenta nuevos acordes y escalas.
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Figure 22 Analisis Super Mario Wolrd Theme: Forma
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Figure 23 Analisis Super Mario Wolrd Theme: Analisis Armdnico
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Figure 24 Analisis Super Mario Wolrd Theme: Relacion Escala - Acorde
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Analisis Megalovania
Compuesta para el videojuego Undertale (2015), este se ha convertido en un
fendmeno cultural debido a su estilo Unico de juego, su narrativa interactiva y su masica

distintiva.

Compositor: Toby Fox

Caracteristicas de la composicion:
Estilo: Rock

Forma: A-B-A’

Tonalidad: Re menor

Compas: 4/4.

Ritmo: Rock

Grabacion destacada: https://www.youtube.com/watch?v=wDgQdr8ZkTw

Instrumentos:
Sintetizadores
Guitarra eléctrica
Bateria eléctrica

Bajo eléctrico o sintetizado

Videos de referencia:
https://www.youtube.com/watch?v=_09Wepj7Qug
https://www.youtube.com/watch?v=U1mM54JPucE
https://www.youtube.com/watch?v=SWKR0BzL _z0

En el anélisis se tuvieron en cuenta los aspectos de:
- Modulacién: Color Amarillo, Azul y verde representan las zonas en las cuales
modula la obra.
- Forma: El color verde resalta la parte A, el rojo la parte B y el verde la A’
- Analisis Armonico: En el analisis arménico se hace uso del color rosado para
representar el centro tonal o modal principal de la obra y los demas colores

representan los intercambios de este centro.


https://www.youtube.com/watch?v=wDgQdr8ZkTw
https://www.youtube.com/watch?v=_o9Wepj7Qug
https://www.youtube.com/watch?v=U1mM54JPucE
https://www.youtube.com/watch?v=SWKR0BzL_z0

Figure 25 Analisis Megalovania: Modulacion
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Figure 26 Analisis Megalovania: Modulacion 2
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Figure 27 Analisis Megalovania: Modulacion 3
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Figure 28 Analisis Megalovania: Forma
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Figure 29 Analisis Megalovania: Forma 2
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Figure 30 Analisis Megalovania: Forma 3

Megalovania

Bm7b5

39

AI

[ 7]

Bb

41

[ 7]

Dm

14

43

Dm

Dm

59

i 10
| il

E.Gtr.

| fan
L83 £
)

61

&

63

g
d

e

Fuente: Elaborado por Santiago Garzén (2024)

74



Figure 31 Analisis Megalovania: Analisis Armonico 1
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Figure 32 Andlisis Megalovania: Analisis Armonico 2
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Figure 33 Analisis Megalovania: Analisis Armonico 3
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Analisis Gwyn, Lord Of Cynder

Compuesta para el final del videojuego Dark Souls (2011) y se convirtié en la obra

musical mas representativa del videojuego debido a su narrativa.

Compositor: Motoi Sakuraba

Caracteristicas de la composicion:
Estilo: Musica Ambiental

Forma: A-B-A’

Tonalidad: Am

Compaés: 3/4

Ritmo: Vals

Grabacion destacada:

https://www.youtube.com/watch?v=IMrvw6m4SAc

Instrumentos:

Dos pianos

Videos de referencia:
https://www.youtube.com/watch?v=swAHEcLb6HO
https://www.youtube.com/watch?v=LjKAQ-zI5Ns

Libros
Boss Fight Books, Dark Souls (2016)

En el anélisis se tuvieron en cuenta los aspectos de:
- Forma: El color verde resalta la parte Ay el rojo la parte B
- Analisis Armonico: En el analisis arménico se hace uso del color rosado para
representar el centro tonal o modal principal de la obra y los demas colores

representan los intercambios de este centro.
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Figure 34 Analisis Gwyn, Lord Of Cynder: Forma
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Figure 35 Analisis Gwyn, Lord of Cynder: Forma 2
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Figure 36 Analisis Gwyn, Lord of Cynder: Forma 3
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Figure 37 Analisis Gwyn, Lord of Cynder: Analisis Arménico 1
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Figure 38 Analisis Gwyn, Lord Of Cynder: Analisis Armonico 2
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Figure 39 Analisis Gwyn, Lord Of Cynder: Analisis Armonico 3
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Realizacion de los arreglos
Para la realizacion de cada uno de los arreglos se realizé un proceso descriptivo del
paso a paso teniendo en cuenta las particularidades de cada pieza y su forma de abordarla desde

el instrumento.

Sweden
La primera pieza en ser abordada fue Sweden del videojuego Minecraft. Se realizé una
primera escucha con el fin de identificar la tonalidad, métrica y tempo, proceso durante el cual

no hubo complicaciones.

Luego se tomo la decisidn de transcribir la melodia principal acompafiada de cifrado
americano con el fin de realizar el arreglo a forma de Chord Melody teniendo en cuenta las
especificidades técnicas del instrumento, ademas esto sirvio para realizar el analisis general de

la obra presentado en el apartado anterior.

El bajo de la obra se pudo mantener gracias a que la melodia fue transportada una octava
mas arriba teniendo en cuenta que al interpretarla en la guitarra, un registro tan bajo no

permitiria su acompafiamiento de acordes con voces internas.

En el segundo acorde del compés 6 hubo complicaciones debido a que las voces internas
(Do, RE y Mi) en relacion con el bajo, pueden entenderse como un Dmaj9, sin embargo, es un
acorde que carece de tercera y por ese motivo se retird la opcidén de Maj9 ya que este no tiene

un caracter mayor ni menor, en su lugar se opt6 por utilizar un La 6 con bajo en Re .

Figure 40 Reemplazo de acorde en la obra Sweden
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Una vez terminada de transcribir la armonia, se determind que la obra es de caracter

modal. Y se realizo su respectivo arreglo teniendo en cuenta la fidelidad de la obra original.

Figure 41 Arreglo de Sweden
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Overworld (The legend Of Zelda)
Para la transcripcion de la obra, primero se hizo una transcripcion de la melodia la cual
no fue muy compleja, sin embargo, hubo confusiones sobre la métrica, pues inicialmente

pareciera que la obra esta en 12/8 pero para facilitar su lectura y escritura, se realiz6 en 4/4.

Una vez terminada la transcripcion se realizd la audicion de la armonia con el fin de

determinar los acordes en cada seccion.

La obra se mueve a través de la cadencia de Mario mencionada anteriormente lo cual
podria considerarse un “sello” o marca personal ya que esta es de Koji Kondo el mismo

compositor, ademas cuenta con el uso de diferentes modos y modulaciones.

La mayor complejidad armonica se encontrd en el compéas 17 donde parecia ser un

acorde disminuido y durante un largo rato no se logré identificar que acorde era.

Figure 42 Acorde Disminuido: Overworld
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Fuente: Elaborado por Santiago Garzon (2024)

Luego de repasar cada voz del acorde y escuchandolo de forma muy atenta, se descubrid
que el acorde es un Gb7 con bajo en Mi. Entendiéndolo del punto de vista tonal, este acorde es
una modulacién pasajera a la tonalidad de Si mayor haciendo uso del quinto grado que en este
caso seria F#7 (enarménico de Gb7), esto se ratifica en el compas 21 donde modula a la
tonalidad de B mayor con el acorde de tonica. Este acorde también puede entenderse como un
sustituto tritonal de la dominante de Fa que en este caso seria C.

La transcripcion finalizo luego de resolver todas las complejidades arménicas.
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Luego de revisar las diferentes disposiciones de acordes se descubrid que la obra si se

puede tocar en el instrumento y en esta priman los acordes mayores.

La propuesta de chord Melody que se considerd apropiada para la ejecucion mas fiel de la obra

fue:
Figure 43 Arreglo de Overworld
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Super Mario World Theme (Super Mario World)
Para la transcripcion de Mario World se tuvo en cuenta la melodia principal y la melodia
original del bajo. Esto permiti6 identificar que esta obra permite ser interpretada a dueto con

un bajista o dos guitarras.

El bajo caminante propuesto en la obra original y el tempo, le dan un aire de Swing casi
Bebop, por lo cual esta podria ser una forma de introduccion al Jazz con una armonia tonal y
algunas particularidades ritmicas principales del Jazz, como la corchea swing. La transcripcion

de la melodia fue relativamente sencilla puesto que es bastante audible.

Al determinar la armonia de la obra, se encontrd que en compas 13, el acorde al inicio
del compas es un Bb7 teniendo en cuenta el bajo y la nota propuesta en la melodia, ademas

hace uso de un acorde de paso que es el Bdim7 para luego ir a Do.

Figure 44 Acorde de paso: Mario Wolrd
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Fuente: Elaborado por Santiago Garzon (2024)

Durante el compéas 16 y 17 se puede armonizar utilizando la cadencia de Mario que
propone el mismo compositor y que esta vez acompafia con un acorde de paso haciendo: F Eb
Dm (de paso) y Db.

Figure 45 Ejemplo de Cadencia de Mario con acorde de paso
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Fuente: Elaborado por Santiago Garzon (2024)
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Teniendo en cuenta dichas especificidades, la propuesta considerada para el desarrollo
fiel de la obra a traves del chord Melody, resulté de la siguiente manera:

Figure 46 Arreglo de Super Mario Wolrd Theme
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Gwyn, Lord of cynder (Dark Souls)

Durante la transcripcion y realizacion del arreglo para esta obra propuesta por el
investigador, se tuvo muy en cuenta el contexto de la obra. Al ser una obra con dos melodias
igual de importantes y originalmente compuesta para dos pianos, el investigador comenzé a
dudar sobre su aplicabilidad en el contexto del chord melody, sin embargo, prosiguio6 con la

transcripcion.

Al ver la importancia de ambas melodias, se decidié optar por realizar tres opciones
de arreglo, una solista por cada melodia y un dueto. Teniendo en cuenta el contexto
presentado en la obra, resulta interesante una propuesta en la que uno de los intérpretes
representa a Gwyn (Antagonista de la historia), mientras que el otro es “El Elegido”,

(Protagonista de la historia).

Una vez terminada la melodia principal, se procedi6 a cifrar los acordes; esto permitid
descubrir que es una armonia compuesta por muchas afiadiduras y notas que pertenecen a las
tensiones de los acordes si no se piensa con la nota La cdmo pedal fijo desde el inicio y hasta

el compaés 39.

Al inicio del compas 40, la contra melodia toma el protagonismo, por esto se busca

que haya un acompafiamiento con acordes Unicamente de registro alto.

Figure 47 Ejemplo de Melodia en registro medio/bajo: Gwyn, Lord Of Cynder

Em Cmaj7'E Em7
— — — — — —] —

—
pra | | |
o e e e e e P * o o °*

Y — — — - —

40

Fuente: Elaborado por Santiago Garzén (2024)

En el compés 64 ambas melodias son protagonistas haciendo referencia a la batalla
final del videojuego, por lo tanto, ambas se interpretan a su vez que se acompaiian al inicio

del compas con el acorde correspondiente.
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Figure 48 Ejemplo de melodia en registro medio/bajo: Gwyn, Lord Of Cynder 2
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En el compés 68 al no ser acordes especificos sino mas bien un contrapunto entre

ambas melodias, se optd por interpretar ambas sin acompafiamiento.

Figure 49 Ejemplo de contrapunto: Gwyn, Lord Of Cynder
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Del compés 58 en adelante se agregaron algunos obligados necesarios para mantener
la disonancia en el registro que se compuso la obra y las intenciones del autor. Teniendo en
cuenta lo anterior, el chord Melody propuesto para dicha obra result6 de la siguiente manera:
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Figure 50 Arreglo de Gwyn, Lord of Cynder
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Figure 51 Arreglo de Gwyn, Lord of Cynder 2
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Figure 52 Arreglo de Gwyn, Lord of Cynder 3
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Figure 53 Arreglo de Gwyn, Lord of Cynder 4
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Megalovania (Undertale)

Para la realizacion de este chord Melody primero se realizd una transcripcion de la
melodia y armonia principales de la obra. Esto no propuso mayor dificultad debido a que la
melodia principal es bastante audible y no cuenta con muchos cambios como puede observarse

en su andlisis previo.

La principal dificultad de esta obra se encontrd en la interpretacion, puesto que esta esta
en una velocidad de 120bpm y hace uso de semicorcheas en la melodia principal. Esto es
condicionante a la hora de realizar un chord Melody debido a que realizar un acompafiamiento
armonico con una melodia tan rapida, requiere de una gran capacidad técnica e interpretativa

del interprete.

Asi mismo, teniendo en cuenta que la melodia se repite durante una gran cantidad de
compases de la obra, se opt6 por afiadir algunos acordes con el fin de abordar la armonia de la

obra desde otro punto de vista menos repetitivo.

Los puntos anteriores permitieron determinar que esta obra es la mas compleja para su
interpretacion y posiblemente la que requiere de mayor despliegue técnico por parte del
interprete, asi mismo, esta es la mas modificable armonicamente teniendo en cuenta que la

armonia es repetitiva durante largos periodos de tiempo.

Teniendo en cuenta lo anterior, el chord Melody propuesto por el investigador, result6

de la siguiente manera:
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Figure 54 Arreglo de Megalovania
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Megalovania

Figure 55 Arreglo de Megalovania 2
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Figure 56 Arreglo de Megalovania 3
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Etapa 2 Realizacién de los talleres y material audiovisual

TALLER 1 DURACION: 1 HORA
FECHA: 02/Sep/2024
LUGAR: Universidad Nacional Pedagogica
(UPN) Sede Nogal
TEMA Contextualizacion sobre los videojuegos y
el Chord Melody.
OBJETIVO Aclarar los conceptos de Chord Melody y
lograr una primera ejecucion de este.
ACTIVIDADES
VIDEOJUEGOS CHORD MELODY
e Contexto historico. e Presentacion de los conceptos
e Videojuegos de interés. principales.
e Interpretacion melodica de la banda e Explicacion de los tres tipos de
sonora de Mario World. Chord Melody.

e Identificacion del tipo de chord
Melody indicado para la banda
sonora de Mario World.

EVALUACION Una de las dificultades encontradas en el

grupo de trabajo, fue el desconocimiento de

los conceptos inherentes al chord Melody.

Sin embargo, luego de la explicacién se

logro el entendimiento y a través de las

rondas de preguntas los estudiantes lograron
aclarar todas las dudas desde lo tedrico y lo
préctico.

DESCRIPCION: El taller da inicio con la presentacion del proyecto y la explicacion de los

parametros a tratar durante las diferentes sesiones (Aplicacion de conceptos y contexto,

herramientas para realizar la interpretacion, posibilidades armoénicas y de reemplazo de
acordes), se aclaro a los estudiantes sobre los objetivos principales del proyecto y sobre su
aporte dentro de la investigacion.

Luego de esto, se dio inicio con una ronda de charla en la cual se pregunto a los estudiantes
por los videojuegos de su interés y a que contexto los remontaban, esto con el fin de
identificar si habia un acercamiento a las diferentes areas del desarrollo socioemocional a
través de sus experiencias previas.

Las respuestas fueron:

Estudiante 1:

Videojuego favorito: Halo, GTA.

Contexto al cual la remonta el videojuego: luego del colegio, Jugar con amigos, diversion.
Una vez el estudiante expuso el videojuego, otro de los participantes menciono
informacion sobre la banda sonora del videojuego lo cual permitié indagar un poco mas
sobre este y proporcioné informacion sobre el guitarrista que participa en dicha banda
sonora, Steve Vai.
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Segundo estudiante:

Videojuego favorito: Halo, Gears of war 2 y 3 y mencion a League of Legends.
Contexto: Lo remonta a la época de su infancia cuando jugaba con sus amigos luego del
colegio al igual que lo hace ahora luego de la universidad con League of legends

Tercer estudiante:
Videojuego favorito: Mario Bros, World of Warcraft, GTA y Halo
Contexto: Sentarse y jugar, distraerse y pasar el tiempo divirtiéndose.

Cuarto estudiante:
Videojuego favorito: Halo y Mario.
Contexto: Espacio para divertirse y divertirse con amigos.

Quinto estudiante:

Videojuego favorito: The Legend Of Zelda, Mario y Nintendo en general.

Contexto: Cuando era pequefio, sentarme a jugar y divertirme.

Luego de hablar sobre Zelda, se abri6 una pequefia charla donde los estudiantes hablaron
sobre la banda sonora de Zelda exponiendo sus opiniones como “Esa banda sonora es muy
buena”.

De este modo se logro identificar el interés particular que cada estudiante ha desarrollado
por la musica de videojuegos.

Luego de esto, se dio inicio al contenido especifico del taller exponiendo las diferentes
bandas sonoras ya escogidas para llevar a cabo la investigacion y se explico a los
estudiantes que la idea principal al final de los talleres seria realizar por lo menos el chord
melody de al menos una de las bandas sonoras seleccionadas para la investigacion.

Una vez finalizada esta exposicion, se pregunt6 a los estudiantes sobre su conocimiento
sobre chord melody a lo cual todos mencionaron que es una técnica en la cual se acompana
la melodia con acordes.

Una vez recibidas las respuestas, se procedi6 a explicar los diferentes tipos de chord
melody y su aplicacioén dentro de cada obra.

Para llevar este ejemplo a la practica, a los estudiantes se les hizo entrega de dos hojas, una
en la que se podian evidenciar 4 inversiones del acorde Cma;j7 y a través las cuales se iban
a dar los ejemplos de inversiones y otra con el cifrado y melodia de la banda sonora de
Mario World.
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Chord Melody Taller No 1
Inversiones Acorde Maj 7
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CMaj7 CMaj7/E CMaj7 CMaj7/B CMaj7/G
o oo o g A
| INEE S}, * 10T EE 8 (11 NETHS L
4 -» s L ] i L ] || L ] ke
1 342 2 134 1 342 3111 3 241
. - .« * . - Fy — . 2
-
T T e T T = T 4
A A3 A 4 A i A
B 8 B 12 B 8 B T B 3

e Super Mario World Theme
Super Mario World "SNES" Koji Kondo

Santiago Garzon

Electric Guitar

E.Gtr. 1 T I\I I. 1 1 | - I. - ; ! !

La explicacion de las inversiones fue muy breve debido a que los estudiantes ya conocian
su funcionamiento.

Luego se procedi6 a explicar los términos de Voicing, voice leading y drops, especificando
que el voicing es la disposicion de las voces dentro de un acorde, el voice leading la
conduccion de estas entre un acorde y otro, y los drops como una forma de aplicar las dos
anteriores de forma de entenderlas desde la guitarra.

Una vez especificados estos conceptos se abrid una ronda de preguntas donde todas las
preguntas estuvieron dirigidas a los drops, puesto que este presenta mayor confusion al
depender de posiciones abiertas en la guitarra y condicionan un entendimiento armonico
riguroso.

El taller finaliza con un espacio en el que cada estudiante aborda los dos primeros sistemas
de la banda sonora de Mario World desde el chord Melody de forma personal durante
aproximadamente 15 minutos donde cada uno, realiz6 un chord Melody diferente y lo
expuso a los demés compaifieros.
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Asi mismo, cada estudiante antes de acabar el taller eligié un chord Melody a trabajar, el
orden asignado fue:

Estudiante 1: Sweden — Minecraft

Estudiante 2: Sweden — Minecraft

Estudiante 3: Super Mario World

Estudiante 4: Megalovania — Undertale

Estudiante 5: Overworld — The Legend of Zelda

Estudiante 6: No asistio.

TALLER 2 DURACION: 1 HORA
FECHA: 09/Sep/2024
LUGAR: Universidad Nacional
Pedagogica (UPN) Sede Nogal

TEMA Propositos especificos de cada Chord
Melody.
OBJETIVO Profundizar en la aprehension de cada

concepto inherente del Chord Melody a
través de cada obra seleccionada en un
trabajo conjunto.

ACTIVIDADES
VIDEOJUEGOS CHORD MELODY
e Analisis de las bandas sonoras. e Repaso de los conceptos principales
e Entendimiento del factor emocional y contenido del Taller No 1.
que busca representar el compositor e Identificacion del tipo de Chord
de cada obra. Melody indicado para cada obra.

e Interpretacion de las obras a modo
de Chord Melody con las
herramientas vistas.

EVALUACION Las dificultades presentadas por los

estudiantes fueron en su mayoria aspectos
técnicos de velocidad entre el cambio de
acordes, esto se evidencid en mayor
medida a la hora de abordar la obra
“Megalovania”.

A demas, los estudiantes presentaron
interés por la obra y asi mismo, resaltaron
que las demads obras eran muy “bonitas” y
utiles para usar en su proceso pedagdgico.

DESCRIPCION

El taller da inicio con una breve recapitulacion de los conceptos trabajados en el taller
pasado preguntando a los estudiantes por el significado de “Voicing, drops, Voice
leading” y las diferentes formas en las cuales se puede ejecutar el chord Melody a lo cual
los estudiantes respondieron de forma eficiente resaltando las diferencias entre cada uno.
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Luego de esto, se hizo entrega del material utilizado para este taller a los estudiantes, el
material const6 de dos hojas con los primeros dos sistemas de cada chord Melody.

El desarrollo del taller fue muy simple, se abordaron uno por uno cada chord Melody con
una participacion colectiva y lluvia de ideas sobre como abordar cada uno a lo cual, los
estudiantes respondieron de la siguiente manera:

Sweden: Al haber una descordatura necesaria en la sexta cuerda de la guitarra, los
estudiantes expresaron mayor facilidad en la creacion de acordes y sus posibilidades de
inversiones, esto presento mayor facilidad para abordar el chord Melody y los siguientes,
ademas, el estudiante Juan Zabaleta resalto que le gustaria usar ese chord Melody en una
clase con uno de sus estudiantes que es fan del videojuego.

Overworld: Para la obra de The Legend Of Zelda se abordaron diferentes inversiones de
acordes mayores puesto que estos priman en la obra, ademads se les informo a los
estudiantes de la existencia de la “cadencia de Mario”.

Al haber olvidado la afinacidn de la sexta cuerda, los estudiantes abordaron inicialmente
el chord Melody con esta afinacion y se descubri6 durante el taller que esta afinacion se
presta para una interpretacion mas comoda al permitir la realizacion de acordes mayores
con una cejilla en las cuerdas 3,4,5,6.

Megalovania: Esta fue la tltima obra abordada en el taller debido a que las dos primeras
se desarrollaron de forma lenta.

En esta obra se hizo hincapié en la velocidad y los acordes que sirven para modificar la
armonia, puesto que, al ser una melodia muy larga, nos permite armonizar en el pulso
fuerte y semifuerte de cada compas. Se hizo uso de los acordes quinto del quinto
(utilizados en la propuesta de chord Melody expuesta en el apartado de propuestas de
chord Melody) y sustitutos tritonales del quinto grado.

Esta obra present6 mayores dificultades que las dos anteriores por su velocidad, sin
embargo, los estudiantes se encontraron mas entusiasmados al abordar esta obra teniendo
en cuenta que el estilo en el que fue compuesta es Rock.

TALLER 3 DURACION: 1 HORA

FECHA: 16/Sep/2024

LUGAR: Universidad Nacional Pedagdgica
(UPN) Sede Nogal

TEMA Voice leading

OBJETIVO Potenciar el pensamiento armonico a través
del desarrollo de un voice leading con la
obra mas representativa de Dark Souls.

ACTIVIDADES
VIDEOJUEGOS CHORD MELODY
e Analisis de Gwyn, Lord Of Cynder e Identificacion del tipo de chord
e Explicacion del videojuego Melody.
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e Video explicativo e Revision de posiciones de la guitarra
con relacion a la melodia

e Voicings aplicados

e Realizacion del voice leading a través
de la obra.

EVALUACION Aunque no hubo mayores dificultades para
el abordaje del Voice Leading, para los
estudiantes resulto util el tomarse el tiempo
para identificar los movimientos de las voces
internas con el fin de interpretar el chord
melody en posiciones que no requerian de un
gran despliegue técnico del instrumento.

DESCRIPCION

Para la realizacion de este taller hubo algunas dificultades provocadas debido a la gestion
del espacio de trabajo por parte de la universidad, pues el salon apartado para llevar a cabo
el taller se encontraba ocupado y la movilizacion de los estudiantes con sus instrumentos y
amplificadores tomo por lo menos 15 minutos del taller que estaba programado para durar
1 hora.

Adicional a esto, solo se contd con la participacion de 3 estudiantes puesto que los demas
estudiantes justificaron su ausencia desde la carga académica.

Teniendo esto en cuenta, el taller da inicio con la participacion de los estudiantes: Brayan
Rodriguez, Sofia Buitrago y Johan Arcia. Los estudiantes presentaron sus respectivos
avances con sus chord melody individuales y se logré evidenciar aplicabilidad de los
conceptos trabajados en los talleres anteriores a la hora de abordar sus chord melody, entre
ellos, se logrd evidenciar el uso de los drops para buscar posiciones mas comodas en el
instrumento y un tratamiento del voicing que permitia resaltar la melodia principal de cada
arreglo.

Una vez presentados los diferentes chord melody, el investigador procedid a exponer el
tema a tratar en el taller: el Voice Leading.

Para esto, se hizo entrega del material para llevar a cabo el taller, que en este caso era la
primera pagina de la Obra “Gwyn, Lord of Cynder”:
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e Gwyn, Lord Of Cinder

Dark Souls Motol Sakuraba
Santiago Garzon
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La obra se abord¢6 inicialmente a través de un dialogd con los estudiantes sobre cual se
consideraba la mejor posicion en la guitarra para interpretar la nota pedal que en este caso
es el “La” y que se mantiene durante los primeros 39 compases, asi mismo se abri6 el
didlogo para identificar la posicion mas comoda para interpretar la melodia principal en un
registro medio del instrumento tal y como esté estipulado en el arreglo final propuesto por
el investigador.

Luego de probar diferentes posiciones, los estudiantes y el investigador estuvimos de
acuerdo en que la posicion mas acertada era la de la cuerda 5 al aire para interpretar el
pedal y la melodia en los primeros 5 trastes de la guitarra tal, exactamente como se
encontro en el analisis de la obra y el arreglo final de esta.

Una vez identificada la posicion para llevar a cabo la interpretacion, se prosiguié con la
interpretacion de los primeros compases haciendo énfasis en la construccion de cada
acorde desde sus voces internas.
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En este apartado hubo algunas dificultades para identificar posturas cobmodas, es por este
motivo que el investigador interviene con el fin de explicar como el movimiento de las
voces se puede realizar a través de los grados conjuntos, por ejemplo:

En el paso del acorde de La menor a La menor 7 (Add 11) se especifico a los estudiantes
que el movimiento requeria de intercambiar la 5ta del acorde que en este caso es “Mi” por
la 11na (Re) que en este caso simplemente consistia en retirar un dedo y ejecutar la cuarta
cuerda al aire.

Luego, se reemplazé la nota duplicada que en este caso es el La del registro medio por la
séptima menor (Sol), también con una cuerda al aire, en este caso, la cuerda 3.

Am Am7(Addll)

ojefvloe

o

De este modo, se llevo a cabo el andlisis y ejecucion del chord melody hasta el compés 24
en donde la melodia se transporta a un registro mucho mas alto.

En este punto, la recomendacion para los estudiantes fue abordar la melodia buscando
posiciones donde pudieran implementar las notas de las cuerdas al aire, esto con el fin de
no realizar un cambio repentino en la disposicion de los acordes y la intension del
acompafiamiento.
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A partir de aqui comenzaron a diferenciarse las disposiciones que cada uno consideraba
Optimas para la realizacion de los acordes, pues existian bastantes posibilidades teniendo
en cuenta que varios acordes comparten la nota Re, Mi y La que pueden tocarse al aire,
permitiendo asi que el voice leading fuera mas simple y rapido.

Aqui los estudiantes aprovecharon para preguntar por los acordes suspendidos y una ligera
confusion en su nomenclatura entre sus2 y sus4.
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Para la siguiente parte del taller, se present6 la melodia siguiente que se encuentra en un
registro mas bajo.
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Las mayores dificultades en el instrumento se presentaron aqui, pues la interpretacion de
los acordes en un registro mas alto que la melodia, condicionaban a los estudiantes a
posiciones de acordes muy complejas para la mano izquierda, sin embargo, se presentaron
a los estudiantes las disposiciones propuestas en el arreglo final y como se construyeron
estas a través del andlisis del voicing y sus movimientos, esto permitié que descubrieran
nuevas posibilidades de acordes y asi mismo, propusieran nuevas.

TALLER 4 DURACION: 1 HORA

FECHA: 23/Sep/2024

LUGAR: Universidad Nacional Pedagogica
(UPN) Sede Nogal

TEMA Diferentes herramientas armonicas para el
intercambio de acordes
OBJETIVO Proporcionar diferentes perspectivas

armonicas con el fin de fortalecer las
herramientas de los estudiantes a la hora de
intercambiar acordes.

ACTIVIDADES
VIDEOJUEGOS CHORD MELODY
e Pequefio repaso sobre la intencion e Explicacion de posibilidades de
de cada obra teniendo en cuenta su acordes reemplazo a través de:
contexto dentro del videojuego. e Acordes Rootles

e Acordes Reemplazo

EVALUACION Los estudiantes recibieron de forma asertiva
todo el contenido propuesto por el taller y
asi mismo, se pudo evidenciar su interés por
todos los recursos expuestos en este.

Hubo dificultades en el entendimiento de
algunos conceptos como los “acordes
reemplazd” teniendo en cuenta su recorrido
armonico.
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DESCRIPCION

El taller se logrod llevar a cabo en el tiempo estipulado sin retrasos de tiempo, esto permitid
abordar todo el contenido de forma optima.

La cantidad de participantes fue la misma del taller anterior teniendo en cuenta las
dificultades de asistencia por carga académica expuestas exteriormente.

Este taller da inicio presentando a los estudiantes la tematica del taller “recursos
armoénicos” dando una breve introduccion sobre los tipos de recursos a manejar y
preguntando sobre su conocimiento al respecto, a lo cual sus respuestas fueron:

Acordes Rootless: Todos los estudiantes ya tenian conocimiento
Acordes reemplazo: Solo uno de los 3 estudiantes tenia conocimiento sobre el tema, sin
embargo, tenia dudas.

Se realiz6 una breve explicacion del funcionamiento de los acordes Rootless a lo cual los
estudiantes tuvieron una pregunta dirigida hacia su uso en diferentes contextos, ;En qué
acordes y en que formato instrumental se pueden realizar este tipo de acordes?

A lo cual se respondio con el origen y las posibilidades de dichos acordes: Inicialmente se
desarrollaron en el Jazz para sustituir el movimiento armonico de ii-V-1, sin embargo, la
utilizacion de estos depende meramente del caracter de la obra y la eleccion del compositor
o intérprete acorde a la estética a proponer.

Luego de esta pregunta, se procedio a realizar una serie de ejercicios con el fin de pasar los
acordes a la practica, estos ejercicios consistieron en simplemente hacer el ii-V-1 en
diferentes inversiones y aplicando la caracteristica de los acordes rootless que en este caso
es reemplazar la tonica de todos los acordes por su respectiva novena, por ejemplo:

En un ii-V-I de Do mayor con sus respectivas séptimas, los acordes son: Dm7, G7 y Cmaj7
El tratamiento que se le da con los acordes rootless, es reemplazar la tonica con la novena,
lo que nos da como resultado el siguiente intercambio de acordes:

Dm7 — Fmaj7

G7 —Bm7b5

Cmaj7 — Em7

Una vez aplicados los ejercicios, se abrid un espacio de preguntas o sugerencias a lo cual
ningln estudiante respondid. Teniendo esto en cuenta, se procedid con el siguiente tema a
tratar en el taller el cual fue “Acordes reemplazo”

Para abordar los acordes reemplazo se hizo uso de material impreso para que los
estudiantes tuvieran un respaldo visual de la explicacion teorica.
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Taller No 4
Diferentes herramientas arménicas para el intercambio de acordes

Acordes Rootless
Reemplazo de la Tdnica por la Novena, puede aplicarse en iim7 - V7 - Imaj7
El resultado es: IVmaj? - vii® - fiim?7

(= -
@ @
o -
@ @
Cmaj7 Em7 (Tercer Grado)
Acordes Reemplazo
Reemplazo de las notas menos importantes del acorde por tensiones
En acordes 7:
Primer Reemplazo 5x6
Primer Reemplazo 5x6
L 2
8 ]
& L
®
G7 G7 (Add13)
Segundo Reemplazo
(Recorrido 3x9 - 5x3)
®
® &
o &
@
3x9 5x3
Hoja 2:
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Acordes Reemplazo
En acordes Maj 7:

Primer Reemplazo 5x6

@ &
@ @

@
GMaj7 GMaj7 (Add13)
Segundo Reemplazo
(Recorrido 3x9 - 5x3)

*5H B

|
|
3x9 5x3
En acordes m7: Primer Reemplazo 5x11
@
@ L 4
® @
' %
Am7 Am7 (Add11)
Segundo Reemplazo
(Recorrido 3x9 - 5x3)
&
& @
® @
@
3x9 5x3

Este tipo de acordes se abordo6 desde los acordes m7, 7 y Maj7, con el fin de explicar a los
estudiantes el uso mas recurrente de estos acordes, asi mismo, se realizaron ejercicios con

cada uno y se explico el recorrido correspondiente de cada uno de los acordes.
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En el primer reemplazo de cada acorde, los estudiantes lograron identificar facilmente las
notas a reemplazar en cada acorde, sin embargo, en el segundo, al ser un recorrido, hubo
bastante confusion por lo que la informacion tuvo que repetirse de forma recurrente y
delimitada, es decir:

para la explicacion del recorrido para realizar el segundo reemplazo en el acorde m7, hubo
que explicar al menos 10 veces y especificar mediante todas las inversiones en drop 3 con
grupo de cuerdas 6,4,3,2, acorde por acorde y nota por nota ya que los estudiantes se
enfocaban en posiciones demasiado complejas y les costaba delimitar el intercambio de
una sola nota del acorde.

Esto permitié evidenciar que el aprendizaje de los mapas de acordes en los estudiantes
puede llegar a resultar mecanico, puesto que a la hora de realizar el movimiento de una sola
voz interna hay dificultades en su localizacion dentro de la posicion del acorde.

Cabe resaltar, una vez un estudiante entendia, procedia a apoyar a los demés permitiendo
un aprendizaje conjunto.

El taller finaliza una vez que el investigador evidencia que cada estudiante es capaz de
aplicar el contenido expuesto en el taller.

TALLER 5 DURACION: 1 HORA
FECHA: 07/0ct/2024
LUGAR: Universidad Nacional
Pedagogica (UPN) Sede Nogal

TEMA Diferentes herramientas armonicas para el
intercambio de acordes desde los sistemas
Tonal y Modal

OBJETIVO Proporcionar herramientas de intercambio

de acordes a través del analisis armonico
de cada obra seleccionada.

ACTIVIDADES
VIDEOJUEGOS CHORD MELODY
e Todos los conceptos tedricos seran e Repaso de los conceptos principales
aplicados desde la obra y contenido del Taller No 1.
seleccionada por cada estudiante. e Identificacion del tipo de Chord

Melody indicado para cada obra.

e Interpretacion de las obras a modo
de Chord Melody con las
herramientas trabajadas en todos
los talleres anteriores.
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e Realizar un listado de las
posibilidades de intercambios
armonicos Tonales

e Aplicarlos a cada obra
seleccionada.

e Realizar un listado de las
posibilidades de intercambios
armoOnicos Modales.

e Aplicarlos a cada obra
seleccionada.

EVALUACION Los estudiantes aplican el contenido previo
y lo entablan con las nuevas herramientas
presentadas en el taller.

Las dificultades se presentan de forma
individual por aspectos técnicos del
instrumento y de pensamiento rapido para
el intercambio de acordes.

DESCRIPCION

Para llevar a cabo este taller, se optd por organizarlo de forma individual realizando el
mismo taller, pero en sesiones diferentes para cada uno. Esta decision se tomo debido a la
diferente aplicacion del contenido en cada una de las obras y el dominio de los conceptos
armoénicos que es diferente en cada uno de los participantes del taller.

Con el estudiante #1 se dio inicio al taller realizando una breve explicacion del contenido
a abordar durante el mismo. La obra seleccionada y trabajada previamente por el
estudiante fue: Overworld — The Legend Of Zelda

El estudiante ya contaba con el 80% del chord melody trabajado, esto permitio que se
pudieran aplicar todos los conceptos a trabajar en este taller.

El taller inicia con una breve reflexion sobre la obra a trabajar y las dificultades
encontradas por el estudiante, asi mismo, se le record6 al estudiante que el chord melody
es una técnica “libre” en el sentido de que es un arreglo, por tanto, hay bastantes aspectos
que pueden modificarse dependiendo de la interpretacion que quiera darle cada uno.

Se especifico al estudiante que la sonoridad depende de un caracter subjetivo y estético y
que las herramientas propuestas en este taller se utilizarian con el fin de su
experimentacion desde la obra seleccionada, permitiendo asi, una reflexion sobre su
sonoridad y la sonoridad propuesta por el autor original de la obra.

La primera modificacion propuesta para la obra se da con los primeros 2 compases de la
melodia reemplazando los acordes por acordes de tension del sistema tonal:
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en este caso se busco una re-armonizacion de los fragmentos de la melodia resaltados en
la imagen haciendo uso el quinto grado de la tonalidad presente (Si Bemol) y el séptimo
que generan tension debido a su sensible, en este caso: F7 y Am7b5.

Bbh F7 Bb Am7b5
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Asi mismo, se realizaron todos los intercambios propuestos a lo largo del taller.

La segunda modificacion propuesta fue la utilizacion de los acordes restantes de la escala
correspondiente con el fin de experimentar con la sonoridad de cada uno:

Cm—-Dm—-Eb—-F—-Gm—-Am7b5

Aqui se pudo evidenciar la aplicacion de los voicing e inversiones vistas las clases
pasadas, ademas el estudiante propuso diferentes posibilidades de acordes reemplazo con
el fin de experimentar su sonoridad en el contexto de la obra, describiendo asi algunos
acordes como: Mas “romanticos” o mas “feos”.

Esta aplicacion tomo una gran pertenencia del taller, por lo cual se optd por seguir con
ese mismo fragmento de la obra para su facilidad en la realizacion de los intercambios a
proponer.

La tercera modificacion propuesta fue a través de la escala menor armonica relativa de la
tonalidad principal, en este caso:

Tonalidad principal: Si Bemol Mayor

Relativa menor (Armonica): Fa menor armoénica

En este caso se propuso la experimentacion con el acorde que se estructura sobre el
quinto grado de la escala (C7) y el segundo grado (Gm7b5), lo que dio como resultado
otras sonoridades contratantes con las que proponia la escala mayor.

Luego de esto, se propuso aplicar estos mismos acordes a otros fragmentos de la obra
donde el estudiante lo considerara pertinente en relacion con la melodia a lo cual, el
estudiante acudio a los acordes de quinto grado y los reemplazo con los propuestos para
diferenciar su sonoridad.

Una vez entendidos los acordes y habiendo experimentado con sus sonoridades, se
propuso al estudiante una perspectiva modal acudiendo a los acordes de quinto del
quinto, sustituto tritonal para los acordes de quinto grado, se experimentd con dos
acordes y al igual que en las anteriores, el estudiante se permitio explorar su sonoridad
percibiéndola como “interesante”.

El resto del taller se desarrollé en menor tiempo debido a que el tiempo estipulado para la
primera parte se extendio. Y a partir de aqui se abordaron los acordes de los modos
relativos a Si bemol Jonico
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Se probaron todos los acordes que contenian la nota caracteristica del modo Jonico, en
este caso, la 4ta, y los acordes resultantes fueron el segundo grado, el cuarto grado y el
sexto grado. A su vez, se indico al estudiante que los modos relativos al centro
corresponden a los modos que se desprenden desde la misma escala vista a partir de otra
nota, por ejemplo:

Do Jonico

Re Doérico

Mi Frigio

Fa Lidio etc.....

Para luego, ponerlo en contraste con el concepto de modos paralelos, los cuales hacen
referencia a los modos que tienen como centro la misma nota, pero diferente modo, por
ejemplo:

C Jbnico

C Doérico

C Frigio

C Mixolidio

Esta introduccion se da con el fin de establecer un lenguaje en comun con el estudiante y
resolver posibles dudas que podrian aparecer.

Se hizo uso de los modos paralelos para utilizar los acordes que cuentan con la nota
caracteristica de un modo ajeno al correspondiente en la melodia, por ejemplo: si se toma
un acorde prestado del modo frigio, se buscara que este contenga la nota caracteristica
del modo, entendida como la segunda bemol.

Con la experimentacion de estos acordes, se da por finalizado el taller abriendo un
espacio para preguntas donde el estudiante propone lo siguiente:

(Como estableceria el modo locrio como un centro tonal al ser un modo tan inestable?

La respuesta se dio desde informacion recopilada durante el transcurso de la carrera,
donde se especifica que la forma de mantener un centro modal es regresando a su acorde
de origen, en este caso el semi disminuido y mantenerlo siempre que se pueda sin realizar
muchos intercambios de acordes.

Esta sesion se da por finalizada luego de dicha aclaracion.

El taller se presenta con la misma metodologia para los otros dos estudiantes y las
principales diferencias fueron:

- Eluso de los diferentes acordes aplicados a sus obras especificas

- Dudas en la comprension de los conceptos, mas especificamente los de caracter

modal como los modos relativos y paralelos.

- Velocidad en los intercambios de acordes.
Por lo demas, los talleres se presentaron y se lograron llevar a cabo con la misma
estructura, respondiendo a las necesidades especificas de cada estudiante.
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Categorias

Las categorias expuestas a continuacion, buscan relacionar los contenidos abordados

en los talleres, con el contenido del marco conceptual y pedagdgico; el Chord Melody en la

guitarra eléctrica, Componentes intrinsecos del chord melody en la guitarra eléctrica,

Importancia del chord melody en la interpretacion, Las bandas sonoras de videojuegos,

Bandas sonoras como recurso didactico, (aplicando el aprendizaje significativo), que tienen

como objetivo esquematizar los elementos musicales realizados para el cumplimiento de los

objetivos propuestos en la propuesta didactica.

Figure 57 Tabla de Categorias

Taller Chord Melody | Bandas sonoras Guitarra eléctrica | Bandas sonoras
en la guitarra COMO recurso
eléctrica didactico

1 | Contenido | -Presentacion de | -Super Mario -Inversiones. - Contexto
los conceptos World. -Voicing. histoérico y bandas
principales. -Voice Leading. sonoras mas
-Explicacion de -Drops. representativas.
los tres tipos de -Videojuegos de
Chord Melody. interés.

-Interpretacion de
la melodia de la
banda sonora de
Super Mario
World.

2 -Repaso de los -Sweden. -Descordatura. -Analisis de las
conceptos -Overworld. -Acordes mayores. | bandas sonoras.
principales. -Megalovania. -Cejilla. -Entendimiento
-Identificacion del -Inversiones. del factor
tipo de chord -Voicing. emocional que
melody. -Drops. busca representar
-Interpretacion de el compositor de
las obras. cada obra.

3 -Identificacion del | -Gwyn, Lord of -Nota pedal. -Analisis de la
tipo de chord Cynder -Voicing obra.
melody. -Voice leading
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-Voicings
aplicados.
-Realizacion del
voice leading a

partir de la obra.

-Acordes
modificados.

-Melodia en

diferentes registros.

-Explicacion de
su contexto en el

videojuego.

-Recursos parael | -Gwyn, Lord of -Inversiones. -Pequefio repaso
reemplazo de cynder. -Acordes Maj7,7, | sobre la intencion
acordes. -Overworld. m7, maj9, 9, m9, de cada obra
-Acordes rootless. | -Megalovania. #11y 13. dentro de su
-Acordes -Acordes rootless. contexto.
reemplazo. -Acordes

reemplazo.
-Repaso de los -Sweden. -Inversiones -Interpretacion
cqnce;ptos -Megalovania. -Vo%cmg. ) propia en la
principales. -Voice leading. )
_Identificacién -Overworld. -Drops. construccion del
del tipo de -Acordes arreglo especifico.
Chord Melody modificados.
indicado para -Acordes rootless.
cada obra. -Acordes
-Interpretacion reemplazo.
de las obras a -Posibilidades de
modo de Chord intercambios
Melody armonicos
aplicando las Tonales.
herramientas -Posibilidades de
trabajadas en intercambios
todos los talleres armonicos
anteriores. Modales.

Entrevistas y analisis de la informacion

herramientas de recoleccion de informacién:

A través de las entrevistas realizadas y la triangulacion de la informacion en los talleres,
se puede realizar un analisis de la informacion recopilada a través de la estrategia SQA

propuesta por Donna Ogle mencionada a lo largo del proyecto y trabajada a lo largo de este.

Esta estrategia se divide en 3 etapas que fueron abordadas desde las diferentes
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* Lo que sé: son los organizadores previos: es la informacion que el alumno conoce. Este
apartado se abordd desde la encuesta.

* Lo que quiero saber: son las dudas o incognitas que se tienen sobre el tema. Este apartado se
abordo desde la encuesta y los talleres.

* Lo que aprendi: permite verificar el aprendizaje significativo alcanzado Este apartado se

abordd desde los talleres y las entrevistas (Delgado, 2021).

Teniendo esto en cuenta, se triangulé la informacion obtenida en las entrevistas con el
apartado final, evidenciando asi, el aprendizaje adquirido por el estudiante a lo largo de la
propuesta didactica desde su propia percepcion y el contraste con los indicadores planteados

para la realizacion de la entrevista en el capitulo de metodologia.

Figure 58 Tabla de andlisis de las entrevistas

Pregunta Estudiante Impacto de los Montaje y Utilidad de la
talleres en el seleccion de propuesta en el
aprendizaje obras en el contexto de

personal. aprendizaje. formacion
docente.
{Qué cambiaria 1 El tiempo en que
de la forma en fueron ejecutados
y la cantidad de
que se llevaron a .
sesiones, con el fin
cabo los talleres? de apropiar un
poco mas el
conocimiento.

Un manejo mas
desglosado de los
contenidos.

2 El tiempo en que
fueron ejecutados
y la cantidad de
sesiones, con el fin
de apropiar un
poco mas el
conocimiento.

1 Todas, en
especial
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(Qué obra fue de

su interés?

Megalovania —
Undertale y
Super Mario
World

Overworld — The
Legend of Zelda

Sweden -
Minecraft

(Como fue para
usted el abordaje
el Chord Melody

desde otra
perspectiva ajena

al Jazz?

Permitié mayor
libertad creativa y
un poco mas de
visidn/accion,
debido a la
cercania y
conocimiento de
la obra.

Fue una
experiencia
enriquecedora
desde el factor
motivacional

Fue una
experiencia
diferente en
funcion del
repertorio,
identificando
nuevas
estructuras.

(Considera util la

propuesta?

Si se considera 1til
la propuesta, sin
embargo, se duda
sobre su viabilidad
en diferentes
contextos debido a
que es muy
complicada. Se
propone que se
ajuste por niveles.

Si se considera
util la propuesta,
sin embargo, se
duda sobre su
viabilidad en
diferentes
contextos debido
a que es muy
complicada. Se
propone que se
ajuste por
niveles.

Si se considera
util la propuesta,
sin embargo, se
duda sobre su
viabilidad en
diferentes
contextos debido
a que es muy
complicada. Se
propone que se
ajuste por niveles.

Se considera util la
propuesta teniendo
en cuenta su
enfoque hacia el
proceso y no hacia
el resultado.

Se considera ttil
la propuesta
teniendo en
cuenta su
enfoque hacia el
proceso y no

Se considera util
la propuesta
teniendo en
cuenta su enfoque
hacia el proceso y
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Se considera util
desde la
posibilidad de
trabajar la técnica
con personas de
diferentes edades
(nifios, adultos y
adultos jovenes).

hacia el
resultado.

Se considera ttil
desde la
posibilidad de
trabajar la
técnica con
personas de
diferentes edades
(nifios, adultos y
adultos jovenes).

no hacia el
resultado.

Se considera util
desde la
posibilidad de
trabajar la técnica
con personas de
diferentes edades
(nifios, adultos y
adultos jovenes).

Se considera util
desde la
aplicabilidad en
otros contextos
para personas
que no estan
interesadas en el
Jazz.

(Considera que
aprendio algo

nuevo en estos
talleres?, si es

asi, {Qué?

-Refuerzo de
conocimientos
previos.

-Acordes
reemplazo.

-Material para la
realizacion de
arreglos.

-Los drops

-El término
“Descordatura”
-El estudiante
considera que
hubo un proceso
de asimilacion y
adaptacion a través
de los
desequilibrios
cognitivos
propuestos por
Piaget.
-Distincion entre
DropDy
descordatura.
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-Refuerzo de los

acordes reemplazo.

-Todo el proceso
de creacion de un
Chord Melody.
-Acordes
Reemplazo
-Voicing.
-Descordatura

(Considera que
el material
didéactico es util
para el estudiante

de licenciatura en

Se considera util
desde su
practicidad a la
hora de recordar
los conceptos y
aplicarlos en el
instrumento sin

Se considera 1util
desde su
practicidad a la
hora de recordar
los conceptos y
aplicarlos en el
instrumento sin

musica? necesidad de una | necesidad de una
guia visual, o guia visual, o
auditiva. auditiva.
Se considera util | Se considera util
desde los desde los recursos
recursos técnicos | técnicos que
que propone y propone y para la
para la rearmonizacion.
rearmonizacion.
El material se El material se
considera util considera util
siempre y siempre y cuando
cuando esté esté acompanado
acompanado de | de un prop0sito
un proposito educativo.
educativo.
Se considera Se considera 1til
util desde la desde la
metodologia metodologia
empleadaenel | empleadaen el
taller para taller para
replicarla en sus | replicarla en sus
propios propios
contextos contextos
educativos. educativos.

(Cual es su El estudiante la
perspectiva considera como

una técnica que
deberia usarse mas
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actual del chord

Melody?

debido a su
complejidad en el
abordaje de
diversos aspectos
técnicos y
conceptos de la
guitarra eléctrica.

Se considera una
técnica que facilita
la independencia
del instrumentista
para la realizacion
de arreglos en
formato solista.

La perspectiva
actual del chord
melody se
complemento de
otras perspectivas.

No se tenia
concepcion de las
categorias de
chord melody
existentes.

Si pudiera
cambiar algo de
los talleres o la
propuesta, ;Qué

cambiaria?

El tiempo en que
fueron
desarrollados con
el fin de permitir
una mayor
asimilacion de los
conceptos.

El tiempo en que
fueron
desarrollados con
el fin de realizar de
forma mas
completa las
actividades
propuestas.

Simplificar los
talleres con el fin
de permitir que
personas de otros
instrumentos,
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interesadas en el
chord Melody,
pudieran hacer
parte de los tallere.

Conclusiones

Con relacion al primer objetivo especifico expuesto, el interés por las bandas sonoras
de videojuegos se evidencia en todos los estudiantes y asi mismo, a lo largo de los talleres se
evidencia un interés por las obras que no conocian y sus respectivos videojuegos, siendo los

de mayor interés, la saga de Dark Souls, Zelda y Halo.

Se logrd determinar que las obras escogidas por los estudiantes y el investigador
suponen un gran reto técnico para toda la poblacién que hizo parte de la investigacion,

incluyendo al investigador.

El aprendizaje significativo abordado desde la ludomusicologia permitié evidenciar
un aporte al desarrollo del &rea socioemocional y artistico musical a través de la hibridacién
de contenidos relacionados con los saberes previos e intereses de los estudiantes potenciando

asi, el desarrollo de la técnica en el instrumento.

A la hora de proponer los arreglos, el investigador encontrd una serie de dificultades
interpretativas teniendo en cuenta la velocidad y complejidad de las obras si estas se
interpretaban de forma fiel a las obras originales por lo que la grabacion de los videos de

referencia tomé més tiempo del esperado.
La perspectiva sobre los drops es diferente para cada estudiante y para los docentes, y
a través del proyecto, se logré identificar cada una de estas perspectivas logrando una

definicion en conjunto.

La técnica de Chord Melody evidencié desarrollo técnico del instrumentista a través de

la velocidad en los cambios de acordes, blusqueda de las notas en el diapasén, acordes en
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posicion abierta, utilizacion de los dedos en la mano derecha y aplicacion de conceptos teéricos

referentes a la armonia modal a la guitarra.

Los estudiantes que participaron en el proyecto cuentan con diferentes habilidades y
dificultades especificas, esto permitié que los talleres realizados de forma individual fueran

mucho mas provechosos.

Las experiencias musicales previas y contextos culturales que incluyen a los
videojuegos funcionan como herramienta para la motivacion, teniendo en cuenta que en su

mayoria evocan a situaciones sociales agradables para los estudiantes.

Algunos estudiantes muestran facilidad para interpretar técnicas complejas, mientras
que otros presentan mayor facilidad con la asimilacion de los conceptos, esto permitio que en
los talleres en grupo se complementaran ambos saberes fomentando la construccién del

conocimiento.

Una técnica como el chord melody requiere de mayor tiempo de estudio para lograr la
asimilacion en su totalidad teniendo en cuenta que esta engloba, en su mayoria, los conceptos

y técnicas mas empleados en la guitarra eléctrica unificados en uno solo.

La carga académica resulta un factor determinante a la hora de abordar cualquier

contenido ajeno al que esté estipulado en el curriculo.

Existe una basta riqueza musical en las bandas sonoras de videojuegos debido a su
enfoque interactivo y la forma en que los compositores comprenden este concepto en la
inmersividad del jugador. Esto realiz6 un aporte desde las areas cognitiva, socioemocional y
artistico musical al investigador, puesto que la realizacion de dichos arreglos supuso una
investigacion rigurosa a la hora de abordar los videojuegos, pasando por la escucha, el
analisis de las obras y su interpretacion, todo esto, a su vez que se jugaba y se comprendia la

intencion del compositor desde un rol de jugador, explorador e investigador.
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AnNexos

Grabaciones y transcripcion de las entrevistas:
https://drive.google.com/drive/folders/1cDJBNmMFGIwrEkv7VVh3Rz1BSxMppiWvA?usp=d
rive link

Links para la audicion de los chord melody propuestos por el investigador:
Overworld: https://youtu.be/08xii9RvjYO0

Sweden: https://youtu.be/AAQtz020zzk

Super Mario World: https://youtu.be/PLIImpVp-gs

Megalovania: https://youtu.be/ugn1RtndBvE

Gwyn, Lord of Cinder: https://youtu.be/CvmYaxpllgg

Links para la audicion de los chord melody propuestos por los estudiantes:
Overworld: https://youtu.be/7kuBYWagjoVo

Sweden: https://youtu.be/4AMjSFL_PkyA
Megalovania: https://youtu.be/UddeNk1RPrU

Encuesta realizada en el desarrollo metodoldgico:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd4r2sYu7 9ImVfllgVsHMVYO0zslJDvOIJFAW
BKOMsl1g5WJg/viewform?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1cDJBNmFGIwrEkv7VVh3Rz1BSxMppiWvA?usp=drive_link
https://youtu.be/08xii9RvjY0
https://youtu.be/AAQtzo20zzk
https://youtu.be/PLlImpVp-qs
https://youtu.be/ugn1RtndBvE
https://youtu.be/CvmYaxp1lgg
https://youtu.be/7kuBYWqjoVo
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https://youtu.be/UddeNk1RPrU
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd4r2sYu7_9mVf1IgVsHMVY0zslJDv0lJFAWBKOMsl1g5WJg/viewform?usp=sharing

