INICIACION MUSICAL EN NINAS DE 6 Y 7 ANOS CON LA APLICACION

MUSICLAB CHROME, Y SU RELACION IMAGEN - SONIDO

Damaris Angélica Martinez Diaz.

Universidad Pedagodgica Nacional

Facultad De Educacién

Maestria En Educacién

2019.



DEDICATORIA
Primero quiero agradecer a Dios quien me inspira a seguir creciendo en todas las areas de mi
vida, aparejando todas las cosas para poder cumplir las metas y estar mas cerca de su propdsito
para mi vida.
Doy gracias a mis Padres, quienes siempre han estado alli, apoydndome, impulsandome y

animandome en los momentos que quizas siento desfallecer.

Gracias a mis hermanos, sobrinos y familia por sus palabras de aliento y por estar pendientes de

este proceso.

Gracias a mis amigos que tuvieron que ver con sus aportes en este trabajo y que se tomaron el

tiempo de preocuparse y brindarme su apoyo en su elaboracion.

Agradezco al Liceo Femenino Mercedes Narifio, el rector, a mis compafieras de trabajo, y a

todos los docentes que brindaron el espacio para que se pudiera realizar esta investigacion.

A mis estudiantes que tuvieron la disposicion junto con sus padres de participar en esta

investigacion.

Muchas Gracias a todos los involucrados en este proceso para que se hiciera realidad.



@ FORMATO

RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE
Cédigo: FOR020GIB Version: 01
Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 Paginalde5

1. Informacion General

Tipo de documento Trabajo de grado de Maestria en Educacion

Acceso al documento | Universidad Pedagdgica Nacional. Biblioteca Central.

INICIACION MUSICAL EN NINAS DE 6 Y 7 ANOS CON LA
Titulo del documento | APLICACION MUSICLAB CHROME, Y SU RELACION IMAGEN -

SONIDO.
Autor(es) Martinez Diaz, Damaris Angélica
Director Ramirez Calvo, Jorge Enrique
Publicacion Bogota. Universidad Pedagdgica Nacional. 2019, 156 p.

Unidad Patrocinante | Universidad Pedagdgica Nacional

RELACION IMAGEN - SONIDO; INICIACION MUSICAL; MUSICLAB
CHROME; EDUCACION MUSICAL VIRTUAL.

Palabras Claves

2. Descripcion

Con esta investigacion, se explord, como se puede realizar un proceso formativo de iniciacion musical por
medio del uso de las Tic, mas propiamente con la aplicaciébn Web Musiclab Chrome, la cual usa la
Relacion Imagen — Sonido como base fundamental en la presentacion de contenidos musicales brindando
una alternativa interesante donde se pueden ver sonidos conocidos y desconocidos y a su vez escuchar
imagenes creadas por el usuario, promoviendo la creatividad y la formacion musical de las estudiantes
entre 6 y 7 afios de edad del Liceo Femenino Mercedes Narifio por medio de un método no convencional.
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4, Contenidos

Este documento inicia presentando un panorama general del uso de las Tic en la formacién musical y
COMO en su mayoria requieren cierto conocimiento musical para poder ser utilizadas, lo que motivé a la
busqueda de una aplicacién de facil acceso que pudiera ser utilizada en un proceso de Iniciacion Musical
con estudiantes entre los 6 y 7 afios, se encontrd la Aplicacion Web libre, Musiclab Chrome, la cual se
fundamenta en el uso de la Relacion Imagen- Sonido para promover el aprendizaje musical. Se presenta la
pregunta problema, el objetivo general y los especificos que se plantearon para llevar a cabo la
investigacion. En el marco teérico se profundiza en el concepto de Iniciacién Musical sus principales
representantes y como se construye este concepto contextualizado por el Ministerio de Cultura en nuestro
pais. Se define la Relacion Imagen — Sonido con sus implicaciones en el aprendizaje y el uso de las Tic en
la formacion musical. Posteriormente se definen categorias de analisis para la observacion participativa
con las estudiantes, se presenta como se realizd la recopilacion de la informacion y su posterior analisis,
para evidenciar los hallazgos encontrados en como la relacién imagen — sonido presente en Musiclab
Chrome se caracteriza en un proceso de Iniciacion musical.

5. Metodologia

La investigacion se enmarca dentro del paradigma cualitativo por su relacion a nivel educativo en cuanto
en el indagar en un método no convencional para abordar la iniciacion musical interpretando lo observado
en las interacciones por parte de las estudiantes con la aplicacion web. Surgieron tres categorias de andlisis
emergentes llamadas, respuesta a la plataforma (atencion, reaccién y sorpresa) procesos de reconocimiento
(descubrimiento, comparacion y busqueda) e interaccion con el aplicativo (manipulacion, ensayo y
producciones) las cuales sirvieron para interpretar la informacion recolectada usando el método estudio de
caso enmarcado en el analisis de la relacion imagen — Sonido presente en MLC para un proceso de
iniciacion Musical.

6. Conclusiones

-Se puede evidenciar un proceso de iniciacion musical en la investigacion realizada pues hace un
acercamiento a los sonidos, tomando elementos familiares del entorno, no solo para escuchar cdmo suenan
objetos ya conocidos, sino también para escuchar sonidos desconocidos y establecer relaciones con
conceptos musicales basicos, pero que son centrales en la educacion musical, como los de registro: Agudo,
Medio y Grave. También, las notas relacionadas con colores y elementos de percusion vinculados a
figuras geométricas tal como se usa en la notacion formal en percusion, donde el tridngulo indica timbres
agudos, cuadrados timbres medios entre otros. A parte, la relacién entre un signo que emite un sonido
permite acercarse a comprension de la légica, en cuanto a gramatica musical se refiere. También la
creacion de secuencias ritmicas dentro de un limite de espacio tiempo, que muchas veces se tiene que
hacer de manera imaginaria en las clases, pero que por medio de los equipos es mas evidente para las
estudiantes. Y un Gltimo elemento para destacar, fue el que se pudo experimentar con sonidos conocidos y
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desconocidos para explorar y crear un producto de tipo visual y sonoro. Todo esto nos permite concluir
que es posible un proceso de iniciacion musical, haciendo uso de esta aplicacion.

Es importante anotar que este es un primer paso en lo gque a iniciacion musical virtual se refiere. No
obstante, este tema lo desarrollaremos de manera mas extensa, un poco mas adelante.

-Es innegable que el punto de partida de la Aplicacion MLC es la relacion imagen sonido. Sin esta
relacién, muchos de los experimentos no serian posibles o no se entenderian de igual manera. Es por esto
que llama la atencidn, pues esta relacion, tal y como se mencionaba en el marco teérico, nos acompafa
desde muy temprana edad. Ademas, esta aplicacion es pertinente para todo tipo de publico. Cabe hacer
una anotacion en cuanto al manejo del mouse por parte de dos estudiantes que tuvieron dificultad, pero
teniendo en cuenta que esta aplicacion se puede usar en tabletas y teléfonos moviles, no nos limita en
cuanto a publico se refiere.

-Por otra parte, es importante subrayar que, dados los conceptos y lo que se quiere lograr a nivel educativo
y didéctico, se sugiere iniciar con edades donde el trabajo motor fino ya esté mas fortalecido, para que
haya mayor aprovechamiento.

Volviendo a la relacion imagen — sonido, el laboratorio hace un puente contundente entre relacionar
imagenes conocidas con sus sonidos, como instrumentos musicales, sonidos del entorno, etc. También
logra vincular sonidos desconocidos con imagenes conocidas, como se pudo demostrar en Oscillators,
donde el sonido de ondas oscilando se representa con figuras geométricas; o Kandinsky, donde un sonido
estd relacionado con un color y un trazo; lo que permite crear nuevas percepciones que fortalecen la
exploracion de los sonidos y los conceptos musicales, aplicando el esquema Pre-existente, pues la
representacion se construye con informacion ya almacenada del entorno. También se afianza el esquema
perceptivo, puesto que la informacion es modificada por la experiencia del perceptor, al momento de ver
un sonido. Asi mismo, se hace una introduccion de gramatica musical con las figuras geométricas que
representan un sonido; relacionando directamente la légica del lenguaje con la notacion musical. La
relacién aqui es resaltada al maximo y permite el aprovechamiento de la experimentacion con los sonidos,
gracias al uso de iconos colores e imagenes visualmente familiares, no solo con el espectador, sino con la
I6gica musical propiamente dicha; pues se refuerza el concepto, de espacio, tiempo, secciones, alturas,
simultaneidad o secuencialidad del discurso musical. Es por esto que la relacion imagen — sonido de la
Aplicacion es vital en el proceso de iniciacion musical.

Elaborado por: Martinez Diaz, Damaris Angélica

Revisado por: Ramirez Calvo, Jorge Enrique
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INTRODUCCION

Esta investigacion se adscribe al grupo de investigacion de la maestria en educacion
Autoevaluacion Institucional y responde a necesidades e intereses sobre las nuevas
tecnologias y su aplicacion en instituciones educativas situadas como es el caso de la
Institucion Educativa Liceo Femenino Mercedes Narifio en el area de musica.

La educacién musical cuenta con diferentes niveles formativos donde podemos encontrar
como punto de partida la iniciacion musical, que se caracteriza por introducir a los
estudiantes en el mundo musical por medio de procesos sensoriales que estimulan su
aprendizaje es por ello que se hace una basqueda de material que se encuentra en la red,
ubicandose el laboratorio musical Music Lab Chrome como método no convencional de
formacion, por la manera en que aborda tematicas sobre el sonido, conceptos musicales
por medio de imagenes, colores y figuras geométricas que permiten un acercamiento
distinto al aprendizaje musical.

Se construye una pregunta de investigacion donde se busca analizar el desarrollo de un
proceso de iniciacion musical con nifias de 6 y 7 afios, por medio del uso de esta
plataforma y el uso de la relacion de imagen y sonido.

Por medio de la metodologia estudio de caso donde se hacen relaciones permanentes con
los tedricos que hacen aportes al respecto se hacen dos sesiones con las estudiantes donde
se hace una observacién participante que busca recopilar informacién sobre sus
reacciones e interacciones con la plataforma, para finalmente plantear aspectos en comun
encontrados y hallazgos sobre el uso de esta plataforma en un proceso inicial de

formacion inicial



CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La iniciacién musical es un proceso educativo enmarcado en la Educacion Integrals, en
donde por medio de actividades corporales, auditivas, expresivas y sensoriales, se busca
despertar en el estudiante su musicalidad; es decir, la conciencia de los fendémenos
musicales en el entorno. Sensibilidad que no solo aporta a adquirir un saber, sino que
ademas incide en la construccion de su identidad. Al respecto Willems (como se cit6 en

Valencia, 1996) sefiala que

Es conveniente ampliar el concepto, dentro del planteamiento vida-nifio-
educacién, donde la experiencia vital, ubicada en el propio entorno, busca la
inmersion del nifio en la vida y en la sociedad a traves de los elementos esenciales
del Ser Humano: su dimension sensorio - perceptiva, su ambito sensible-afectivo,
y su estructura mental - intelectual. Esta triple dimensién fundamenta los procesos

de la educacion musical. p. 16

La Educacion musical se fundamenta en estas tres dimensiones del ser humano, La
sensorio — perceptiva, como la disposicion al reconocimiento de su entorno y su
percepcion, en lo musical se busca que todos los sentidos en especial el auditivo nos
permita ser sensibles a lo que nos rodea; la dimension sensible — afectiva, se refiere a una
sensibilidad que nos permite identificarnos con nuestro entorno, contexto y poder

expresar sentimientos y emociones por medio de la mdsica y la dimension mental —
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intelectual, que nos refiere los razonamientos y operaciones necesarias para comprender,
producir y realizar una actividad musical.

En nuestra época es comun el reforzamiento de los procesos de aprendizaje y asi afectar
las dimensiones del ser humano. Para llevar a cabo este refuerzo, es necesario tener en
cuenta el contexto y los lenguajes a traves de los cuales se llevan a cabo dichos procesos
de aprendizaje. Es alli donde las Tic entran a participar de manera activa afectando
procesos de aprendizaje. Pues incentiva los procesos de aprendizaje activos que permitan
practicas de auto regulacion, trabajo colaborativo y cooperativo permitiendo que los
estudiantes sean agentes activos en su proceso de aprendizaje.

Desde los afios noventa en nuestro pais, y como resultado de diferentes reformas; entre
ellas, el Sistema Nacional de Informatica Educativa enmarcado en el plan de apertura
educativa (1991 a 1995), se permitié la articulacion entre la informatica educativa, las
politicas educativas y el campo empresarial. En el afio 2009 la ley 1341genera un apoyo
importante por parte del Min TIC al Ministerio de Educacion para fomentar y fortalecer
el uso de las TIC en ambitos educativos para fortalecer a nivel nacional la alfabetizacion
digital incluyendo la ensefianza de las TIC en todo sistema educativo desde la infancia.
(Hung, E. 2015 p.33)

Ahora en nuestra época, la educacién ha sido complementada con el uso de las

Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), las cuales han tenido

La educacion integral es aquella que busca brindar a los estudiantes conocimientos y habilidades basicas que les permitan desenvolverse en la vida,

abarca aspectos tanto educativos como formativos en temas de tipo intelectual, fisico, artistico, social y emocional entre otros, es impartido en instituciones

educativas.
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protagonismo en los procesos educativos; entre ellos, la iniciacion musical. Asi, esta ha

optado por incluir tales recursos, en el escenario de un proceso educativo virtual.

La iniciacion musical trabajada con TIC para poblacion de 6 y 7 afios, debe no sélo
brindar entretenimiento, sino constituirse en un verdadero aporte educativo.
Lamentablemente son escasas las aplicaciones que logran resolver de forma simultdnea
estas necesidades (entretenimiento y educacién), puesto que en su mayoria, requieren de
conocimientos musicales previos y otras se convierten en ejercitadores y préactica como el
tocar un piano, o la bateria, entre otros instrumentos, (lo que no hace una gran diferencia
en el aprendizaje de un instrumento real a uno virtual). Ademas, brindan la opcion de
grabar secuencias o sonidos, aspecto importante, pero que no representa una verdadera
innovacion formativa y se queda més en lo operativo.

Ampliando lo anterior podemos encontrar diferentes tipos de aplicaciones como las que
nos permiten, escribir partituras musicales, mezclar pistas, aprender sobre teoria musical,
aprender a tocar un instrumento, entrenamiento auditivo, entre otras. Pero si analizamos
estas aplicaciones para uso pedagdgico en el aula de clase, encontramos que primero
requieren un conocimiento musical previo, se pueden usar en ambitos donde los
estudiantes quieran ampliar sus conocimientos musicales y puedan crear dentro del
sistema de notacion musical. Es importante destacar que se encuentran bastantes
aplicaciones de este tipo, pero cuando queremos usarlas con estudiantes que no tienen
conocimientos previos, que a su corta edad quizas no les permita comprender plenamente

mucho de lo que ven en estas aplicaciones y si queremos realizar un proceso formativo
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introductorio pero que permita evidenciar creaciones y productos por parte de los
estudiantes, las opciones son méas escasas. Especificamente en el caso de usar una
aplicacion enfocada en la iniciacion musical propiamente, no encontramos muchas
opciones. Pues como mencionaremos la Iniciacion Musical comprende varios ejes a los
cuales responden los estudiantes que se encuentran en esta condicion, de ahi que se hace
una basqueda que permita ubicar una aplicacién que permita considerar los ejes de la
iniciacion musical y a su vez pensar en implementar métodos no convencionales para la

formacion musical.

Es importante destacar que la Iniciacion Musical es la base del aprendizaje en Musica y
el enriquecerla con propuestas creativas y contextualizadas, permitird mayor acceso a la
Educacién Musical. De esta manera, no solo unos cuantos interesados accederan a la
iniciacion musical, sino que la misma se puede constituir en un aprendizaje necesario y
casi que obligado para la sociedad por los aportes constitutivos que hace a la educacion

integral, que ampliaremos mas adelante.

Para la presente investigacion encontramos un laboratorio musical Ilamado Musiclab
Chrome; se trata de una aplicacién web libre donde conceptos abstractos musicales, como
las ondas sonoras, armonicos, espectros sonoros; entre otros, son presentados de manera
visual, es decir se representan fendmenos abstractos para hacerlo mas cercano a las

personas que lo estan trabajando; ademas, permite hacer musica teniendo en cuenta la



I6gica del lenguaje musical, articulada con otras alternativas conocidas por todos, lo cual

se expondra con mayor detalle més adelante.

La caracteristica especial de esta aplicacion son los recursos visuales interactivos que
presenta para explicar estos fendmenos sonoros. A diferencia de las otras aplicaciones
que solo virtualizan elementos fisicos ya conocidos como un instrumento musical. Los
conceptos presentados en la aplicacion son abstractos como el movimiento de oscilacion
de onda de un sonido, el espectro sonoro que producen fuentes conocidas como péjaros,
instrumentos musicales, el movimiento de las notas musicales, como elaborar un ritmo
musical entre otros; pero por medio de la imagen e interaccion con esta, se facilita el
acercamiento y comprensién, ademas que no solo despierta el interés musical, si no que
permite interactuar con fuentes sonoras visuales que ayudan a entender estos fenémenos
sonoros. Lo interesante de Musiclab Chrome es que se trata de un laboratorio que permite
experimentar y fomentar la creatividad de quienes acceden a la aplicacion, sin limites de
edades. No obstante, resulta especialmente Gtil para la poblacion infantil, dadas las
enormes posibilidades de accesibilidad que brinda en cuanto a la interaccion y los

conceptos trabajados.

En un proceso de iniciacion musical esta aplicacion brinda un plus en esta inmersion que
se busca hacer al mundo musical en las primeras edades, ya que la musica estimula la

senso - percepcion, donde el individuo organiza las sensaciones y llega a conocer la



realidad percibida. En este proceso interviene el estado de conciencia, atencion, memoria,

estado afectivo, imaginacion potencializando las facultades sensoriales del individuo.

Esta aplicacion Ilama la atencion sobre elementos avanzados musicales, pues no solo
motiva el aprendizaje de un instrumento, sino el entender conceptos trabajados en la
ingenieria de sonido, el estudio de los fendmenos sonoros y su visualizacion en el mundo,
los cuales son abordados de manera didactica para una mejor comprension por medio de
la relacion que se presenta entre la imagen y el sonido, lo que permite al estudiante
aproximarse a la idea sonora por medio de representaciones con imagenes.
Se trata de una aplicacion web libre, para lo cual lo Gnico que se requiere es un
computador conectado a internet.
Ahora, destacando el uso de la imagen en la aplicacion, es importante referir que en los
ultimos afos la relacion imagen - sonido se ha convertido en un eje fundamental en los
procesos de percepcion, aprendizaje e interaccién con el entorno. Pues si tenemos en
cuentas los diferentes estilos de aprendizaje basados en los canales de percepcion de la
informacion podemos notar que al integrar lo visual, con lo auditivo, mas lo kinestésico
se impacta la retencion de informacion y el aprendizaje en el estudiante. (Gamboa M.
2015 p. 515)
Las estrategias de ensefianza debera trabajar en funcion de los canales de
percepcion visual, auditivo y Kkinestésico, que actlan como precursores para
desarrollar los diversos estilos de aprendizaje (activo, reflexivo, teodrico y

pragmatico) Por tanto una estrategia de ensefianza debera trabajar en funcion de
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los canales de percepcion para que el estudiante diversifique la manera como
aprende — sus estilos de aprendizaje — que en ultimas, es susceptible de mejorar si
consigue explorar distintas formas de aprender. (Gamboa M. 2015 p. 515)
Como lo menciona Murscarsel (como se cito en Bernal y Calvo, 2000)

La Percepcion permite la comprension, es un vinculo entre sujeto y objeto y para
que las sensaciones conscientes lleguen a transformarse en percepcion, primero
tienen que convertirse en una experiencia significativa, para lo cual es necesario
que el mismo estimulo se reitere en el numero suficiente de veces como para que,

asociado a otras percepciones, se convierta en sefial.

La relacion imagen sonido, de suma importancia en las condiciones actuales, es algo que
no debe ser desconocido por la escuela. De hecho, si lo hace, corre el riesgo de ser
relegada en cuanto a procesos de socializacion que cada vez mas los nifios y jovenes
seguiran optando por desarrollar a espaldas de ella. La imagen y el sonido resultan vitales
al momento de pensar en cualquier proceso educativo. La presente investigacion busca
entonces, mostrar la forma en que MUSICLAB CHROME posibilita nuevas
interacciones con sonidos e imagenes para nifios en su proceso iniciacion musical, mas

especificamente, aquellos situados entre los 6 y 7 afios de edad.



PREGUNTA INVESTIGACION

¢De qué manera se desarrolla el proceso de iniciacion musical en nifias de 6 y 7 afios con

la aplicacion web MUSICLAB CHROME a través de la relacion imagen — sonido?

OBJETIVO GENERAL

Caracterizar el proceso de iniciacion musical en nifias de 6 y 7 afios con la aplicacién web

MUSICLAB CHROME a través de la relacion imagen — sonido

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar el proceso de iniciacion musical en nifias de 6 y 7 afios con la
aplicacion Musiclab Chrome

2. Analizar el proceso de iniciacion musical en nifias de 6 y 7 afios en la relacion
imagen — sonido.

3. Reconocer en la aplicacion Musiclab Chrome la relacién imagen — sonido y su

aporte a la iniciacién musical.
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JUSTIFICACION

El uso de las TIC en la cotidianidad es algo cada vez mas comun lo cual no escapa del
ambito educativo, por lo tanto se tiene la necesidad que todos los actores involucrados en
el acto educativo participen de estas nuevas tecnologias.

En la educacion musical, que es el campo donde se desarrolla esta investigacion, las
aplicaciones que han tenido mas uso son aquellas que permiten crear pistas, grabaciones,
secuencias musicales, que fomentan la escritura musical, el entrenamiento auditivo y
teorico, y finalmente, las pensadas para un publico infantil, a través de las cuales se

virtualizan los instrumentos para ser tocados desde el dispositivo movil.

Con el compromiso que se tiene con la educacion y buscar el aporte con métodos no
convencionales se selecciona la aplicacion Musiclab Chrome (en adelante MLC), objeto
de esta investigacion, la que recurre a la virtualizacién de conceptos musicales y a la
visualizacion de tematicas abstractas, tales como las caracteristicas fisicas del sonido, su
mezcla y posterior resultado musical, haciendo uso de elementos comunes que facilitan

procesos de asociacién estableciendo una relacion directa con lo musical.

Esta aplicacion hace uso de recursos visuales, y auditivos articulados entre si, para
interactuar con elementos musicales representados por medio de un lenguaje cercano.
Prueba de ello es la funcion que permite visualizar sonidos por medio de colores

permitiendo sus mezclas; asi mismo el sonido de un pajaro, puede ser visualizado en
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forma de espectro de luz a fin de poder percibir la diferencia entre sonidos graves y
agudos. Esta aplicacién, siendo un laboratorio, puede ser utilizada para la iniciacion
musical, pues facilita la interaccion con un publico infantil y en general con todo aquel
que no tenga ningun conocimiento musical, pero que quiera experimentar con sonidos y

elementos musicales virtualmente.

El uso de la imagen y el sonido en conjunto, aspecto pilar de esta aplicacion, es algo
cercano y familiar en nuestra época, que nos presenta la informacién de esta manera lo
cual incide en la manera como la percibimos.

Al respecto, un destacado investigador es el Musico Experimental Francés Michel Chion,
quien ha profundizado en la relacion imagen - sonido a nivel acadéemico, bautizandola
con el término de Audio vision, definida segan Chion M. (1993) “En el sentido técnico
de la palabra, un ilusionismo, y su estudio debe resultar obligado tanto para los
interesados en la vertiente practica de la imagen, como para los teéricos del cine y la
television.”

Se podria entender un ilusionismo como la complementacién de la imagen con el sonido

en la presentacion de un mensaje.

Es innegable que esta generacion se ha convertido en una generacion audiovisual, pues
percibimos de manera mas rapida cuando una imagen esta acompafiada de un sonido o

viceversa; lo cual es un aspecto a tener en cuenta en el &mbito educativo.
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En el caso de la Iniciacion musical enmarcada dentro de la Educacion Musical, se ha
recurrido a practicas que han privilegiado el componente auditivo. Dada la naturaleza de
los elementos con que se trabaja, existe un lenguaje musical donde los sonidos tienen un
sentido dentro de este lenguaje y requieren indudablemente del sentido de la audicion
para su percepcion, interiorizacion, analisis y comprension.

Como lo mencionan Bernal y Calvo (2000)

La Importancia de la Pedagogia de la Escucha consiste en desarrollar las
facultades de concentracién y de atencion, que permiten al estudiante, aprender a
escuchar, y pasar de una escucha global, superficial, preparatoria, a otra méas

subjetiva, con la que se intenta identificar de manera mas precisa el sonido (p.42).

En este proceso, con miras a formalizar y estandarizar la comprension, la cultura
occidental ha asignado simbolos y convenciones que definen el sonido, sus cualidades e
interacciones dentro de un lenguaje. Esto es lo que Ilamamos gramatica musical, un
aspecto a tener en cuenta en la relacion imagen sonido. Ya desde la Edad Media, en
Europa se inicié la relacion de los sonidos con la imagen, con el uso de Neumas, Signos
que indicaban el movimiento del sonido en un texto musical. Indicaciones que fueron
evolucionando en la creacion de una notacion musical por medio de la cual el intérprete
contaba con la posibilidad de conocer, la altura, duracion, intensidad de los sonidos que
se requieren en cada pieza musical. Esta investigacion no olvida este aspecto

correlacional de la imagen y el sonido en la graméatica musical, pero se enfoca mas en el
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nivel introductorio y sensitivo de la iniciacién musical, junto con la poblacion a trabajar,
donde se buscan alternativas que partan de esta relacion de imagen — sonido, no solo
conduciendo a un proceso de lecto-escritura musical, sino también ofreciendo una
alternativa diferente, donde, usando la imagen, se puedan conocer, comprender y
experimentar con cualidades del sonido y de la mdsica, sin tener conocimientos previos
del lenguaje musical.

En este sentido, Bernal y Calvo (2000) sefialan que

Son muchos los objetos de uso cotidiano, dibujos, grafismos, que aparecen en los
comics, programas informaticos, que proponen determinadas acciones, sonidos,
movimientos [..] Estas acciones estdn asociadas a determinadas figuras
musicales, ritmos bésicos y los nifios al vivir la accion que en ellos se describe,
llegaran posteriormente a la comprension de esos signos que son la base de los

grafismos de la musica convencional. (p.73)

En este sentido la Aplicacion MLC, no explica los conceptos, sino que permite acercarse
a ellos y asimilarlos por medio de la exploracion con el sonido acomparfiado de imagenes,
colores, entre otros, que evidencian sus caracteristicas fisicas de manera visual. El
estudiante puede visualizar y experimentar con el sonido ademas de poder combinarlos y
con el acompafiamiento del docente contextualizar y ampliar estos conceptos dentro de la

educacion musical.
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El uso de este tipo de aplicaciones en la iniciacién musical propiamente, no solo debe
pensarse como entretenimiento musical, sino ser visto con una intencionalidad
pedagogica que aporte al proceso de aprendizaje de los estudiantes, tal como lo afirma

Gloria Valencia, pedagoga musical colombiana:

Surge la necesidad de ubicar la educacion musical en sitio preponderante dentro
de los curriculos escolares, con el fin de modificar el criterio de tomar la musica
como una asignatura que llena espacios vacios, que solo ofrece momentos de
recreacion al nifio y que permite “adornar” presentaciones y actos especiales en
los colegios. De igual manera se manifiesta el valor de la educacion musical en el
manejo y utilizacion productiva del tiempo libre de los nifios, como elemento
preventivo a las influencias negativas del medio. Se destaca, ademas, el valor

terapéutico de la musica en programas de educacion especial y en tratamientos

especificos. (Valencia, 1996, p5)

La Educacion musical promueve otras formas de aprendizajes de tipo, ldgico,
matematico, del lenguaje, corporales, psicomotrices, sociales, expresivos entre otros lo
que destaca como un proceso formativo convirtiéndose en aporte a la educacion

superando el nivel de asignatura.

En cuanto al tema a trabajar en esta investigacion, se encontrd que el uso de las nuevas

tecnologias en el aula ha sido tema de investigacion por parte de la corriente pedagdgica
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para desarrollar competencias comunicativas y criticas por parte de los estudiantes a

través de los medios. Calvo, Camargo, y Pineda, (2008) resaltan que:

En cuanto al uso de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion se busca
generar estrategias que vinculen los medios de comunicacion a la escuela; se propone el
desarrollo de competencias comunicativas y la formacion critica de los estudiantes en la
lectura de los medios; se ubican en o se relacionan con las areas escolares (lectoescritura
y habilidades a ella asociadas: interpretacion, argumentacion, critica, ciencias sociales,
entre otras) y plantean, como ya se dijo, ambientes de aprendizaje enriquecidos con estas
mediaciones. Hay bastantes proyectos en esta linea y bien podria considerarse un aporte
valioso de la investigacion pedagdgica en los Gltimos afios. (Calvo et al., 2008, p.170)
Lo que nos lleva a destacar la importancia de poder realizar un proceso de Iniciacién

Musical, sin olvidar el uso de las TIC en los diferentes contextos de los estudiantes.
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CAPITULO 2. REFERENTE TEORICO

2.1 Lainiciacién musical.

Dentro de la educacion musical podemos encontrar diferentes niveles de ensefianza y
aprendizaje, de acuerdo a la poblacidn, con contenidos y objetivos a lograr con cada
proceso musical, en diferentes entornos y contextos. Estos niveles son: inicial, basico,
medio y avanzado.

Dentro del nivel inicial que es en el que nos enfocamos principalmente en esta
investigacién encontramos la Iniciacion musical, la cual ha sido enriquecida por el
trabajo de diferentes pedagogos musicales y los principios de sus metodologias que se
mencionaran a continuacion:

Un primer representante fue Emile - Jaques Dalcroze(1865 — 1950) Compositor, musico
y educador suizo, desarrollo un método musical llamado Eurirritmia, donde destaca la
unién del cuerpo con la mente para aprender, comprender y hacer mdsica; por medio de
actividades donde el maestro acompafiado de un piano, permitia que los estudiantes
danzaran motivos musicales y asignaba diferentes movimientos a los componentes de
estos fragmentos musicales, lo que permitia identificar a los estudiantes la estructura
musical y a evidenciarla con su cuerpo. Este método es de caracter sensorial y busca que

el primer contacto musical sea desde el cuerpo. (Mead, 1994 p. 4 -12)
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Un segundo autor que podemos reconocer es Zoltdn Kodaly (1882 — 1967) compositor,
critico y musicélogo hungaro, destaco la importancia de rescatar la lengua madre de la
infancia en su nifiez y la importancia de basar la ensefianza musical desde el repertorio
autoctono de su pais, lo que influenci6 a los docentes a buscar dentro de su folclore
propio, repertorio que fuera la base para iniciar la educacion musical de los nifios.
También se destaca en partir de la formacion vocal, la cual permite ser buen fundamento
para una posterior formacion instrumental. (Choksy 1999 p.1-2)
Un tercer exponente es Edgar Willems (1890 — 1978) nacido en Bélgica, fue un pedagogo
que brindo grandes aportes a la iniciacion musical, definiéndola como un método activo
con los objetivos de: Hacer que los nifios amen la musica y prepararlos para hacerla con
alegria, Brindar al nifio recursos pedagogicos vivos y adecuados, al maximo de
posibilidades para que pueda aprender. Ofrecer la posibilidad de hacer musica a todos los
nifios pues todos cuenta con los elementos fundamentales para hacer musica, instinto
ritmico, audicién, sensorialidad, emotividad, inteligencia ordenadora y creadora. Dotar a
la educacién musical desde la primera infancia de raices profundamente humanas,
favoreciendo el desenvolvimiento del nifio.
Baso su método en la relacion establecida entre la musica y la psicologia, en tres grandes
campos Vida Fisiologica — Ritmo, Vida Afectiva — Melodia, Vida Mental Armonia. Que
sostienen su propuesta de desarrollo integral por medio de la musica. (Willems, 1966 p. 7

-16)
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Este autor podria decirse que abarca todos los elementos importantes en la formacion
musical, lo, sonoro, auditivo, vocal, corporal e instrumental pues busco integrar todas
las dimensiones del ser humano.
Continuamos con Carl Orff (1895 — 1982) quien fue un pedagogo a aleméan que se
destacd por crear mas que una metodologia, un sistema de formacion musical, donde
destacan como fundamentos: La real comprension del lenguaje, la expresion musical y el
movimiento. Se caracteriza por la creacion de un instrumental propio, Instrumental Orff,
con instrumentos de facil interpretacion técnica (xiléfonos, metal6fonos, percusion
menor, flautas dulces) que permiten a los estudiantes crear, improvisar y expresarse
fluidamente al poder interpretar musica con énfasis en el folclore de cada pais. Este
sistema de ensefianza se destaca por no tener un paso a paso determinado, lo que permite
flexibilidad de aplicacion a los docentes y da valor propio a toda actividad que se realiza
pues busca que la ensenanza musical inicial no lleve a la “gran musica” sino que desde el
primer contacto el estudiante pueda hacer masica con un valor propio. (Hartmann, 2017,
p3)
Destaca en este autor la importancia que da al elemento instrumental y corporal como
pilares de la formacién musical.
Finalmente encontramos a Maurice Martenot (1898 — 1980) Fue un sargento,
violonchelista y radio grafista francés. Baso su metodologia de ensefianza musical en que
esta no buscara llevar a un fin en si misma sino que la consideraba importante en el
desarrollo de la persona. Los principios de su método buscaban despertar las facultades

musicales del nifio por medio de trabajo del sentido ritmico (ambiente, tempo),
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Relajacion, Atencion Auditiva, Entonacion, Creacion, Lectura Ritmica, Lectura de las
notas. (Martenot, 1957 p. 6 y 7) Destaca el elemento auditivo, sonoro y vocal de la

formacion musical.

También contamos con los aportes realizados por parte de pedagogos latinoamericanos
contemporaneos como son Violeta Hemsy da Gainza quien nos da su analisis de los
aportes a la Iniciacion Musical desde los pedagogos mencionado anteriormente:

Los distintos métodos estudian la forma de transmitir la musica de manera que, sin perder
su calidad o frescura, pueda resultar una actividad provechosa y atractiva para el nifio,
tanto por el movimiento — interno y externo — que origina, como por las posibilidades que
ofrece como medio para despertar las fuerzas expresivas y creadoras que existen en todo

individuo. (Gainza, 2007 p.21)

En nuestro pais también contamos con pedagogos musicales colombianos que aportan a
la Educacion Musical en su etapa de iniciacion.

Se concibe la Educacidén Musical propuesta por estos pedagogos como aquella que
contiene procesos de ensefianza — aprendizaje con métodos y didacticas caracteristicas,
enmarcada dentro de una concepcién de mundo, en un periodo histérico y con
fundamentos tedricos y conceptuales que contribuyen a formar seres sensibles,
inteligentes, social y emocionalmente sanos, es decir integrales. (Valencia, Londofio,

Martinez y Ramon 2019, p. 10)
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Como podemos apreciar la iniciacion musical cuenta con los soportes conceptuales
realizados por diferentes autores, los cuales serviran de base para esta investigacion y

ademas estan recogidos en los lineamientos del Ministerio de Cultura.

De acuerdo a los Lineamientos establecidos por el Ministerio de Cultura (2015) la

iniciacion musical, se define como:
Es una etapa durante la cual el individuo desarrolla habilidades musicales
(motrices, auditivas, sociales, instrumentales, visuales), sociales (respeto,
tolerancia, convivencia democratica, afirmacion de la individualidad,
participacion ciudadana) y cognitivas, empleando herramientas metodologicas
(tales como la exploracion sonora, la improvisacion libre, la Iudica, el juego, las
practicas colectivas) que apuntan a una meta formativa integrada tanto a los
contextos sonoros y musicales, las formas de ensefianza y aprendizaje de las
tradiciones musicales regionales, como a otros contextos y formas del hacer

musical (p.13).

Teniendo en cuenta lo anterior, la iniciacion musical busca generar una cercania con la
musica por parte de los estudiantes, por medio de actividades en las que estan inmersos,
el cuerpo, la voz, el oido, los sonidos, la expresién corporal, motricidad, coordinacion,
entre otros. Aspectos que le permiten ser sensible a los diferentes componentes de la
mausica: ritmo, melodia, timbre, armonia, y sus relaciones y combinaciones. Esto lo hace
reconociéndolos, familiarizandose e interactuando con estos, despertando asi su

musicalidad.
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2.1.1 Lineamientos de la Educacion Musical
Igualmente el ministerio de cultura define cinco ejes de formacion dentro de los

lineamientos de la iniciaciéon musical los cuales se describen a continuacion.

Eje Sonoro

Se refiere a interactuar con todo aquello que suena en su naturaleza abstracta, la
sensacion que produce en el oyente interviniendo en el espacio, para poder identificar la
fuente, describir sus caracteristicas, explorar, manipular y reconocer dentro de la practica
musical. (No solo se limita a la sonoridad producida por un instrumento o agrupacion,
sino a explorar los sonidos del entorno, la naturaleza, el cuerpo entre otros.)
Cuenta con tres etapas de desarrollo:
1. Etapa de relacion con el mundo sonoro.
2. Etapa de exploracion, manipulacién y apropiacion de los medios sonoros
3. Etapa de experimentacion y creacion de estructuras sonoras. (MinCultura, 2015)
p.53
Edgar Willems hace su aporte al respecto mencionando que
Evidentemente el ritmo y el sonido preceden a la musica propiamente dicha. Son
elementos pre musicales. Cosa que se olvida con frecuencia. Es preciso tenerlo en

cuenta en una educacion que se pretende musical. Willems E. (1966) p.12

Eje auditivo
Capacidad de oir y crear imagenes mentales de lo sonoro de manera activa enfocado en el

estimulo sonoro. Escuchar recibiendo, interpretando y comprendiendo de manera atenta
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la informacion sonora, promoviendo su sensibilidad y apreciacion, dentro del lenguaje
musical. (MinCultura, 2015) p. 56
Martenot enfatiza en el desarrollo auditivo como apropiado para fortalecer la apreciacion,

Los alumnos reciben las impresiones en otra forma y pueden discernir el
momento que les resulta mas agradable y que mas les atrae entre los ritmos, los
temas musicales, las series de acordes o de intervalos o los sonidos de un modo,

en armoniosa sucesion. (Martenot 1957 p.5)

Eje corporal

No solo tiene que ver con el cuerpo fisico sino también con la integralidad de mente y
cuerpo, de manera individual y colectiva dentro de un contexto, entendiendo el cuerpo
como herramienta para apropiar conceptos y adquirir conocimiento. (MinCultura, 2015)
p. 60

Teniendo en cuenta a Mead (1994) La Eurritmia de Dalcroze es un concepto que une dos
posiciones opuestas en la constitucion humana, la mente y el cuerpo con el prop6sito de
que coexistan en armonia. Todo lo que envuelve la masica se puede aplicar desde el
aspecto mas primitivo (cuerpo) hasta el aspecto mas avanzado (mente), funcionando con

nuestra esencial humanidad. P.3

Eje vocal

Manifestacion individual y colectiva que tiene en cuenta la percepcion, produccién y

reflexion de los hechos sonoros de la voz. (MinCultura, 2015) p.60
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La musica popular tradicional era considerada por Kodaly como la “lengua
materna” a partir de la cual se puede aprender a leer y escribir el idioma musical.
Esta lengua materna musical no es sino aquella que se ha cantado, bailado, jugado
y escuchado por generaciones y que es reconocida en cada pueblo como propia.

Choksy (2000) p.15

Eje instrumental

Enfatiza al instrumento como medio de aprendizaje de lo musical, pero no enfocado
Unicamente a la interpretacion técnica de un instrumento musical, sino como objeto
sonoro que brinda la posibilidad de expresion y exploracion de lo musical. (MinCultura,
2015 p. 65)
Los nifios no necesitan que se los anime para utilizar espontaneamente
instrumentos elementales como dar palmas o golpear el suelo con los pies; palitos,
sonajeros, cajas de madera, etc. [...] Estos elementos sonoros muy elementales
son los mas acordes con el desarrollo psiquico del nifio y son los mas adecuados

en las etapas iniciales. (Haselbach 2010 p.31-32)

Los anteriores ejes se trabajan por medio de metodologias que promueven la creatividad,
la ludica, la estética y el andlisis en lo musical, sin desconocer lo social en cuanto a la
participacién, escucha, practica colectiva, de conjunto, integracién perceptiva, analitica,
corporal, afectivo — emocional, invitando a la experimentacién e improvisaciéon de los

participantes. (MinCultura, 2015)
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La iniciacion musical en el aula brinda bastantes beneficios, ya que por medio del placer
que promueve en los nifios y vinculdndose de forma planeada y pensada al proceso
educativo, permite mejores aprendizajes; tal como lo menciona Gloria Valencia:
Experiencias sobre la utilizacion de la musica en la educacion evidencian su
importancia en el proceso integral del ser humano. [...] La musica incrementa los
habitos de lectura y estimula el desarrollo de la atencion, la memoria, la
concentracion, la imaginacion y la inteligencia. Las experiencias con estos nuevos
enfoques han llevado a una visible modificacion de la conducta en los procesos de

aprendizaje. (Valencia, 1996, p. 4)

Por lo tanto la educacion musical la podemos considerar como un proceso de
provocacion a la sensibilidad y creacion, donde el individuo interactta con el fenémeno
sonoro, desarrollando habilidades de identificacion, reconocimiento, interaccion y uso de
los sonidos para la reproduccion, interpretacion, composicion, improvisacion y disfrute
de la musica, a la vez que, al aprender todos estos elementos, enriquece su personalidad y

sensibilidad al entorno.

2.2 RELACION IMAGEN Y SONIDO

Antes de establecer esta relacion, y con miras a alcanzar una mejor comprension, se hace

necesario tener claridades en cuanto a las caracteristicas propias de la imagen y el sonido,

tomadas de forma individual.
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2.2.1 La Imagen.
La imagen es resultado de una simbolizacion personal o grupal, pues todo lo que pasa por

los ojos, se puede decir que es una imagen. “Los hombres y las mujeres aislan dentro de
su actividad visual, que establece los lineamientos de la vida, aquella unidad simbdlica a
la que llamamos imagen.” (Belting, 2007, p. 14)

Las imagenes hacen parte de nuestro entorno y nos permiten entenderlo, ademas

producimos imagenes como una forma de comunicacion con lo que nos rodea.

Teniendo en cuenta a Belting (2007) la imagen ha tenido en las Ultimas décadas
protagonismo en el estudio de la cultura. Dicho estudio llevado a cabo por medio de la
imagen, es denominado iconografia. Esta se refiere a la descripcién de un tema
representado en iméagenes y de su simbologia, apartandolas de los textos para darles un

significado propio.

Dicho estudio, llevado a cabo desde la imagen, muchas veces se ha asumido como
ilusion, dado que parte del virtualizar elementos fisicos. No obstante, es preciso recordar
gue estamos ante un proceso de comunicacion que cuenta con un medio discursivo de
informacidn que parte de un poder virtual de lo mental, pues el espectador no solo fabrica
su imagen mental, a partir de lo que le es dado, sino a partir de sus experiencias previas.
Es decir, la imagen es resultado de un estimulo o también construccion de una
experiencia.

Este proceso visual con la imagen ha sido estimulado desde nuestros primeros meses de
vida pues con lo que vemos, ya sea fisica o mentalmente, vamos creando nuestra

concepcién de mundo.
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La imagen no tiene por si misma temporalidad ni orientacion de los planos a un futuro u
objetivo; una imagen puede ser un punto fijo en el espacio - tiempo, pero la temporalidad
que recibe viene dada por el sonido cuando la acompaiia ya que el sonido en su esencia es

movimiento.

2.2.2 El sonido.

El sonido es una sensacion abstracta donde el cerebro responde a una vibracion que esta
expandida por el espacio. El sonido es la imagen mental y auditiva que se construye a
partir de un estimulo sonoro, por medio de la audicién. (Chion, 1993 p.33)

La fuente del sonido es de vibracién mecénica y requiere de un medio donde se propague
el movimiento de onda, para que se pueda transmitir a la distancia y haga vibrar la
membrana del oido, convirtiéndola en informacion.

El oido junto con el cerebro, fija la atencion de manera selectiva en lo que la guia y
enfoca el estimulo sonoro, donde la escucha activa permite realizar un analisis sobre lo
que esta escuchando, creando una imagen auditiva propia que sucede cuando por ejemplo
escuchamos un sonido de llanto, el cerebro se enfoca en esta fuente sonora y crea una
imagen de una persona llorando. Ademas es propia porque podemos segin lo que
escuchamos pensar que es un nifio, nifia, mujer etc.

El sonido da una sensacion de temporalidad que, cuando es acompafiada con la imagen,

estimula, dando informacion contundente al receptor.
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2.2.3 Relacion imagen — sonido.

El sonido tiene un impacto fisiologico mas fuerte en nosotros por la alerta que produce en
el oido, ya que este analiza, y sintetiza méas rapido que la vista, produciendo ciertas
reacciones en el cuerpo en general (pues el oido es el primer sentido en adquirirse en el
vientre y el Gltimo en perderse al morir), influye en la percepcion que tenemos de una
imagen pues genera movimiento a esta, ya que implica un desplazamiento de un punto a
otro dando temporalidad en el espacio a la imagen que acompafia.

Es decir, el sonido da movimiento, en cambio una imagen es estatica, pero da también
una resolucion espacial, es decir, nos permite ubicarnos en un espacio, segun la
perspectiva que nos brinda la imagen. Son reciprocos teniendo en cuenta que un sonido
da movimiento a la imagen y la hace ver de manera diferente, a su vez que la imagen
hace oir el sonido de modo distinto a como se escucharia en la oscuridad.

La imagen cuando acompafia un sonido influye en la interpretacién auditiva del
espectador, desarrollando la percepcién audiovisual.

La percepcién audiovisual esta apoyada en los mecanismos de percepcion natural, donde
ya se ha comprobado que no son los ojos los que ven sino el cerebro, afectando las
iméagenes producidas por los otros sentidos.

Pero en esta percepcion natural no solo se selecciona la informacion, sino que por medio
de narrativas se logra crear una ilusion para el espectador, que pareciera percibir todo
naturalmente.

Esta percepcion cuenta con dos esquemas en su desarrollo:
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1. Esquema pre existente: Donde la representacion a ser interpretada se construye con la
informacion del entorno y la informacién ya almacenada.
2. Esquema perceptual: La informacién adquirida depende de la habilidad y experiencia

del perceptor para modificarla.

Cabe aclarar que esta percepcion no es universal ya que depende de factores genéticos,
culturales e individuales que, aunque minimos, permiten que cualquiera pueda
comprender una obra audiovisual de manera particular. Tal como lo aclara Neisser (como

se citd en Lachat, 2012 p. 6)

La percepcion es una actividad esencial para la adaptacion del organismo a un entorno
especifico, y, dado que ese entorno es cambiante, la actividad perceptual debe
adaptarse a esos cambios. Percibir es una construccion del sujeto que deriva de la
relacion establecida entre presente y pasado, y que depende de la habilidad y

experiencia del perceptor.

También encontramos la Audiovisién mas ligada a la relacion de la imagen y el sonido en
el cine, la television y las TIC, donde se evidencia como el sonido influencia a la imagen

y viceversa.

Comparadas una con otra, las percepciones sonora y visual son de naturaleza mucho mas
dispar de lo que se imagina. Si no se tiene una ligera conciencia de ello es porque,
en el contrato audiovisual, estas percepciones se influyen mutuamente, y se

prestan la una a la otra, por contaminacion y proyeccion, sus propiedades
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respectivas. Ante todo, la relacion de estas dos percepciones con el movimiento y
con la inmovilidad es siempre fundamentalmente diferente, puesto que el sonido

supone de entrada movimiento, contrariamente a lo visual. (Chion, 1993, p 20)

La audiovision, es el valor con el que un sonido influye en una imagen, creando una
percepcion inmediata, por medio de la sinéresis que se refiere a la fusion espontanea
entre un fendmeno sonoro y un fendmeno visual que coinciden en un mismo instante.
(Chion, 1993 p.26) La audiovisién ha sido objeto de andlisis, sobre todo en el medio
cinematografico, que es donde toma mas fuerza por su presencia preponderante y
determinante en la produccion audiovisual e influencia en el espectador. Esta influencia
se ha incorporado en las TIC y en d&mbitos donde se quiera transmitir un mensaje de

manera contundente y precisa.

Asociando la relacion imagen — sonido con el dmbito educativo que nos compete, al
incluir la imagen en el aula de clase, es necesario fomentar la lectura critica de la imagen
en cuanto a lo que muestra y comunica y a como promueve la creatividad. Esto se da por
medio de un proceso de descodificacién de la imagen, basado de los signos bésicos
susceptibles de analisis, para ir de lo mas cercano a lo mas lejano, de lo mas elemental a

lo mas complejo.

Fomentar en el estudiante el encontrar elementos cercanos a su cotidianidad, pero
también otros que se pueden relacionar, permite conocer y familiarizarse con elementos

visuales lejanos que pueden contribuir con su aprendizaje.



30
En esta época, el uso de imégenes junto con sonidos para una mejor comprension e
identificacion con los conceptos a trabajar por su familiaridad, permite realizar otros
procesos de modificacion creativos que buscan fortalecer el aprendizaje, por medio del
significado particular dado por el estudiante. Lachat (2012) afirma: “Hemos aprendido a
ver peliculas, anuncios, documentales y videojuegos. Nuestra percepcion audiovisual esta
en constante evolucidn, y algunos esquemas filmicos y video gréficos se transformaréan
en procesos perceptivos inconscientes.” (p.11). Es innegable que estamos sumergidos en
un mundo iconogréafico lo que nos lleva a hacer un uso adecuado de la imagen, pues esta
produce mayor recordacion de la informacion que muestra. Es por esto que es importante
promover el andlisis, la interpretacion y la argumentacion, apoyados con imagenes. Pues
el uso de imagenes y sonidos ayuda a la reconstruccion de hechos de una manera mas

fiel.

La presentacion de iméagenes estimula la imaginacion, puede llegar a modificar
comportamientos, percepciones y maneras de interpretar la informacion.

Como lo menciona Sanchez:

El entorno del estudiante estad colmado de iméagenes, lo que ha contribuido a que aprenda
cada dia mas desde la informacion que transmiten, éste hecho no puede ser desconocido
en el aula; de alli la necesidad que el maestro se apropie del uso pedagogico de la imagen
y propicie estrategias variadas que motiven al estudiante a tener mayor participacion en el

proceso formativo [...] El uso de la imagen bajo estrategias pedagdgicas apropiadas en el
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aula, posibilitan la ensefianza y el aprendizaje de una manera mas significativa, permite la

construccion colectiva e interactiva de los saberes. (Sanchez, 2009, p. 207)

El uso de nuevas tecnologias en el aula puede llegar a permitir al estudiante trabajar a su
propio ritmo, promoviendo la exploracion que conlleva a una estructuracion mental y

simbolizacion de lo que ve y maneja en la pantalla.

Otra perspectiva importante de esta relacion imagen — sonido es la que nos brinda la
sinestesia, la cual es un fendmeno donde las personas relacionan estimulos externos entre
si, sonidos con imagenes, palabras con colores. La autora Cabaries, E. (2018) refiere que
antes se creia que solo personas con trastornos cerebrales tenian sinestesia pero hay
investigaciones que evidencian que todos los seres humanos contamos con algo de este
fendmeno es decir los sentidos son procesados conjuntamente. Este proceso inicial nos

permite al crecer asociar diferentes sentidos.

Los humanos tenemos una predisposicién innata a asociar sonidos con formas visuales.
[...] Las areas sensoriales que procesan las formas visuales y los sonidos en la parte
posterior del cerebro pueden activar de manera cruzada las areas motoras de la parte

anterior. Cabafies, E. (2018) p. 6

Lo que nos permite comprender mas claramente la fuerte relacion entre la imagen y
sonido y como esta relacion promueve procesos creativos como podemos evidenciar en
las estudiantes al usar MLC. Cuando integramos todos los sentidos nuestra relacion con

el entorno es maés eficaz y contundente, tanto por la informacion que se da como la que se
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recibe, es por esto que involucrar todos los sentidos en un proceso formativo nos permite
un mejor desarrollo.

Los sinestésicos emplean un lenguaje metaforico, cuando hablan de una nota do “roja” o
del sabor “puntiagudo” del pollo, del mismo modo que las personas normales califican un
queso como “fuerte” o dicen que un vestido es “chillon”. Nuestro lenguaje ordinario
estaria plagado de metaforas relacionadas con los sentidos. Cabaries, E. (2018) p. 7

Como mencionaba anteriormente el principio de la sinestesia donde los sentidos son

integrados en este caso la vista y el oido es utilizado en MLC fortaleciendo la relacion

imagen — sonido.

2.3 LAS TIC EN LA EDUCACION MUSICAL INICIAL

En nuestra sociedad el uso de las TIC ha tomado un papel destacado para entender la
forma de relacionarnos y como interactuamos con el mundo en esa interaccion propia del

ser humano encontramos el uso de las TIC en el &mbito musical.

La tecnologia musical es el uso de herramientas digitales, aplicaciones (Apps) y software
musical que permiten un mejor desempefio en el &mbito musical, pero también esta

presente en programas que trabajan con contenidos musicales con fines educativos,
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promoviendo procesos creativos que ayudan al dominio musical, auto aprendizaje y
fundamentacion de procesos artisticos musicales. En cuanto a la relacion entre tecnologia
y musica, no solo nos referimos a las TIC, sino también a los instrumentos, medios y
herramientas creadas desde la antiguedad; incluso al uso de nuestra voz para reproducir
un sonido, ya que desde ese momento podemos hablar del uso de tecnologias a favor de
la musica. La conexion con los sonidos viene desde nuestro cuerpo y el querer reproducir
0 guardar estos sonidos, gener0 el uso de las tecnologias para impactar en el desarrollo
del ser humano.
El acceso y la posibilidad de manipulacion y modificacion de la informacion musical
incentiva la reinterpretacion, creatividad y percepcion diferenciada de los aspectos
musicales por parte de los individuos. Por medio de las tecnologias, las personas se han
podido acercar méas a la musica para construir su identidad, pero también para estimular
su creatividad. Aunque pudiéramos afirmar que este acercamiento es un poco artificial, si
tenemos en cuenta el verdadero estudio y desempefio musical (ya que no solo se trata de
imitar sin entender la logica detras de la disciplina musical) es innegable su aporte e
influencia en el acceso a la musica por parte de las huevas generaciones.
La Educacion inicial estimula todos los sentidos, y en particular las TIC, hacen uso de
recursos que pueden reforzar dicha estimulacion y con ella, el aprendizaje.

Por lo que, mediante imagenes asociadas a sonidos, juegos multimedia,

presentaciones con actividades de discriminacion auditiva, entre otros, se pueden

crear actividades muy adecuadas para el alumnado [..] Ya que pueden

transformar las actividades relacionadas con las audiciones musicales activas en
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musicogramas, convirtiéndolas en elementos activos, asi como también la
capacidad de busqueda de informacion, iméagenes, sonidos; pueden ayudar

también al profesorado. (Torres, 2010, p. 23)

El docente que utiliza las TIC en educacion se presenta como un mediador que reorienta
y utiliza estratégicamente los contenidos, para adaptarlos a cada individuo. Es por esto
que el uso de las TIC en educacion inicial puede dar respuesta a las exigencias de nuevas
generaciones con habilidades que exigen eficiencia, adaptacion, flexibilidad y creatividad

en los procesos de la actual sociedad.

Las TIC en la Educacion Musical también pueden hacer parte de esta metodologia activa

en la actualidad, si tenemos en cuento los criterios dados por Jean Piaget (como se cito

en Valencia, 1996)
La pedagogia musical de hoy: enmarcada dentro del criterio general y renovado
de la nueva pedagogia, busca nuevas soluciones, alternativas novedosas, métodos
practicos y activos, programas creativos, para los procesos del conocimiento.
Estos nuevos planteamientos se basan por lo general en principio de receptividad
y actividad, es decir, “aprender haciendo” de acuerdo con la filosofia de John
Dewey y muchos otros pensadores, psicdlogos y pedagogos de la época,
considerados precursores del movimiento de renovacion educativa. Buscando
incentivar la experimentacion, la exploracion, la creacion, la practica, abriendo

posibilidades de acceder a otras opciones musicales y sonoras enriquecidas. Alli el
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docente requiere una observacion constante reconociendo el valor de los

descubrimientos y aprendizajes que se dan sobre la marcha. (p.3)

El uso de las TIC desde la primera infancia va muy ligado a la estimulacién que requieren
los nifios y nifias en educacion inicial, propiciando un aprendizaje interactivo que
enriquezca la adquisicion de conocimientos, promoviendo asi una cultura donde no haya
separacion entre el proceso educativo y estas herramientas, usadas en la cotidianidad. Si
se aprovecha la atraccion que las TIC despiertan en los nifios y su empleo en el proceso
educativo, se posibilitara que este proceso de aprendizaje sea placentero y cercano,
propiciando aprendizajes significativos, toda vez que el docente logre tener en cuenta las
particularidades de cada estudiante en los entornos educativos.

Reconocer la importancia de lo ladico en el uso de las TIC en la educacion inicial, es
mision del docente para poder propiciar un entorno educativo donde el interes, la

creatividad y el aprendizaje puedan ser estimulados.

Las TIC promueven la metodologia activa a nivel educativo, pues estimulan que el
estudiante interactué con su entorno por medio de lo que lo rodea, ya que en tiempo real
se pueden manipular instrumentos en formato digital, canciones, fragmentos musicales,
sonidos, edicién de partituras entre otros usos, lo que sin lugar a dudas conlleva a

procesos creativos.
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CAPITULO 3. ANTECEDENTES

Realizando un rastreo en cuanto al uso de TIC o App en un proceso de iniciacién musical
con nifias de 6 a 7 afios donde esté inmersa la relacion imagen - sonido, no se encontraron
investigaciones previas que tuvieran todos estos componentes juntos, pero si haciendo
referencia a alguno de los anteriores.

Las mencionaremos a continuacion, asi como las conclusiones o apreciaciones que las
mismas aportan a la presente investigacion.

En el repositorio de la Universidad Pedagdgica Nacional pudimos encontrar 3

investigaciones cercanas:

La primera y mas reciente se titula Uso de recursos digitales para el desarrollo ritmico
en la formacion musical de la segunda infancia, realizada por Miguel Andrés Zapata
Perdomo en el afio 2017. Una investigacion cualitativa que hace un acercamiento a la
formacién musical en la etapa mencionada, utilizando dispositivos moviles como tablets
y Smartphones, mas directamente enmarcada en el m- learning y el aprendizaje
autobnomo. Analizando el aspecto ritmico desde Dalcroze y Willems, realiza una
importante clasificacion de apps musicales, enfocandose dos y sus implicaciones en el
desarrollo ritmico. Después de dos talleres con un grupo de nifios analiza sus fortalezas y
debilidades y posteriormente disefia un sitio web como espacio para compartir

experiencias de educacion musical con el uso de apps en dispositivos maviles.
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Esta investigacion hace un importante rastreo e identificacion de apps y el m — learning
donde no se encuentra la App objeto de la presente investigacion, pero que si cuenta con

fundamento tedrico importante que aporta al analisis.

La Segunda se titula, Propuesta didactica para el aprendizaje autonomo del chord
melody en la guitarra a partir de las Tic's, realizada por Wilmar Giovanny Celis
Hernandez en el afio 2013, donde se enfoca en el Chord Melody para la guitarra,
utilizando el aprendizaje autonomo y las TIC como herramienta de aprendizaje. Dentro
de sus conclusiones encontramos como los procesos educativos se han enriquecido por
medio del uso de herramientas tecnologicas que permiten acceder a la informacion mas
facilmente, ya que en su masificacion, el docente debe enfocarse en desarrollar
estrategias que generen autonomia en el aprendizaje del estudiante, ademas estas
tecnologias permiten una mejor difusion de diferentes propuestas para distintos entornos;
en este caso se hizo uso de un blog para aplicar, difundir y evaluar la investigacion.
También se realizaron unos talleres, pero mas enfocados a la tematica de la guitarra,
usando el blog de manera posterior para su difusion y diligenciando luego unos formatos

de observacidn y entrevistas para evaluacion.

La tercera se titula, La mdsica concreta como herramienta de formacion auditiva para
nifios de 7 a 12 afios en la academia Music Art a través de talleres virtuales con sistema
tutorial de aprendizaje, desarrollada por Maria Paula Ruiz Soto en el afio 2008. En esta
investigacion se trabaja la formacion auditiva musical a través de sonidos del entorno

denominados “Musica Concreta” como recurso pedagdgico, integrando las TIC como
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recurso metodoldgico, para la aplicacion de talleres, contribuyendo al desarrollo auditivo
de los estudiantes de la Academia Musica Art.

La plataforma base usada para la investigacion es la denominada EDMODOdonde el
docente realiza talleres de diferente indole, que permite incorporar diferentes links y
enlaces a otras plataformas para su elaboracion y el docente puede realizar un
acompafiamiento constante a los estudiantes.

En esta se menciona como conclusiones que la integracion de las TIC en la Formacion
Auditiva Musical, favorecen el auto aprendizaje, pues permiten que el alumno use
diferentes estrategias, facilitando el almacenamiento y la interaccion con recursos
multimedia para la formacion auditiva musical, promoviendo creaciones musicales
propias, reproducciones de otros autores que estimulan la creatividad y destaca la
importancia del docente como orientador de un proceso de ensefianza compartida, que
hace que el aprendizaje sea reciproco.

Esta investigacion aporta bastante pues su aplicacion es similar a esta propuesta, solo
cambia la edad de los estudiantes. La plataforma utilizada es Edmodo y se realizaron 7
talleres con una finalidad pedagdgica y para la aplicacion de la investigacion y
posteriores conclusiones. Su enfoque tedrico tiene que ver con la musica concreta, un

tema que también trabaja Chion, autor referenciado en la presente investigacion.

En un rastreo mas amplio de antecedentes me gustaria referenciar la tesis doctoral
titulada: Las Tic en la educacion musical en los centros de educacion primaria de la
comunidad de Madrid: formacion y recursos del especialista de musica, realizada por

Miguel Roman Alvarez en el afio 2014. En la cual, por medio de dos grandes estudios
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titulados, valoraciones sobre el uso de las TIC en educacion musical y utilizacién en los
centros en relacion a la Educacién musical, se dan como conclusiones:

Debido a la falta de capacitacién en los docentes y poca dotacion para el uso de las Tic,
se dificulta incorporarlas en el aula y més especificamente en el area de Educacion
musical.

Cuando se utilizan las TIC se les da un uso indirecto al Area musical como recursos para
grabar, investigacion de informacion musical, o uso de aplicaciones sencillas para
discriminacién auditiva o reconocimiento de instrumentos musicales.

La conexidn a internet no cubre toda la institucion educativa y ademas la dotacion es muy
genérica, lo que no permite que se cuente con los accesorios adecuados en los equipos
para un trabajo musical especifico.

Los docentes consideran adecuado el uso de las TIC, pero muy pocos las utilizan en el
area musical, pues requiere un esfuerzo extra para la preparacion de la clase. Ademas, a

los estudiantes les gusta trabajar con TIC y enriquecen su aprendizaje.

Conclusiones no muy distantes a las de la presente investigacion, ya que como se
comentara mas adelante, hubo dificultad con los equipos con que se contaba el colegio,
pues no tenian los accesorios adecuados para un realizar un taller musical y era deficiente

la cobertura de internet.
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CAPITULO 4. REFERENTE METODOLOGICO

La siguiente investigacion se enmarca dentro del paradigma cualitativo teniendo en
cuenta a Irene Vasilaschis dentro de las muchas perspectivas que aborda citando a
Denzin y Lincoln me identifico con la siguiente definicion:
La investigacion cualitativa abarca el estudio, uso y recoleccién de una variedad
de materiales empiricos — estudio de caso, experiencia personal, introspectiva,
historia de vida, entrevista, textos observacionales, histdricos, interaccidnales y
visuales — que describen los momentos habituales y problematicos y los
significados en la vida de los individuos (Vasilaschis, 1. 2006 p.2)
La anterior definicién concuerda con lo realizado en esta investigacion por su relacién a
nivel educativo en cuanto en el indagar en un método no convencional para abordar la
iniciacion musical interpretando lo observado en las interacciones por parte de las
estudiantes con MLC por lo que se va a hacer uso del método estudio de caso.
En esta investigacion se busca dar cuenta de un proceso de iniciacion musical con una
aplicacion web. Es por esto que se opta por una investigacion de tipo cualitativo con el
método Estudio de caso. El cual define un caso como objeto de estudio:
El caso es algo especial que se ha de estudiar, un alumno, una clase, una
comision, un programa quiza, pero no un problema, una relacion ni un asunto.
Probablemente, el caso que se va a estudiar tendra problemas y relaciones, y es
posible que en su informe aparezcan aspectos, pero el caso es una entidad. (Skate

p.114)
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Dentro de los tipos de estudio de caso esta investigacion estd enmarcada en el estudio

intrinseco de caso que se caracteriza por enfocarse en un caso particular sin tener que

indagar en otros casos 0 un problema en general. Su objetivo general es definido como:
La primera obligacion es comprender este caso. En un estudio intrinseco, el caso

esta preseleccionado. (Skate p.17)

Como herramienta de recoleccion de la informacion, se realiz6 una grabacién
audiovisual, donde se captaron las interacciones de las estudiantes con la aplicacion y
posteriormente se hizo una transcripcion con analisis enmarcado en el objetivo de la
investigacion.

Teniendo en cuenta que MLC es un laboratorio musical, se enmarca su uso en el ambito
pedagdgico, como estrategia de aprendizaje donde el estudiante por medio de la practica
construye conocimiento, en este caso un conocimiento musical y artistico.

En el caso de este laboratorio musical los resultados pueden ser diversos ya que primero
se busca comprender por medio de la imagen y del sonido, ciertos fendmenos fisicos del
segundo, que componen la mausica; pero también al interactuar con estos, se busca
producir un resultado musical particular, pues la creatividad esta inmersa en el proceso de

exploracion.
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POBLACION
El Liceo femenino Mercedes Narifio es una institucién educativa oficial con 106 afios de

antiguedad, acreditada por el Ministerio de Educacion, hace parte del sector publico pero
caracterizandose por tener unas dindmicas propias en su PEI fortaleciendo el papel de la
mujer como constructora de sentidos y transformadora de contextos en los que interactUa,
tiene un fuerte énfasis en la educacion artistica y exploracion de talentos. Cuenta con dos
jornadas académicas con todos los grados desde jardin hasta bachillerato y una jornada
nocturna de bachillerato para adultos.

Para este proceso investigativo se seleccionaron diez estudiantes del Grado (1°) primero
jornada tarde, con edades de 6 y 7 afios. El proceso se dio por sorteo al azar, las
estudiantes debian sacar un papel de una bolsa, donde solo dos papeles tenian un sello,
las estudiantes que los sacaron eran las seleccionadas. Después se les pidié un

consentimiento firmado de sus padres para poder participar de las dos sesiones.

Considerando la propuesta didactica de MLC y el proceso de iniciacién musical se
selecciona el rango de edad de 6 y 7 afios de edad en las estudiantes para la investigacion,
ya que esta etapa coincide con el desarrollo de la personalidad y también la identificacion
con el entorno, con procesos analiticos y a la vez productivos con los elementos
musicales, pues este tipo de procesos se esta afianzando para posteriormente empezar a

fortalecer la construccion de conceptos pilares en los estudiantes.

En estas edades los nifios estan siempre aprendiendo, la mayor parte de la

conducta la asimila de forma consciente, a través de la accion y de la organizacion
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de sus percepciones, por ello el entrenamiento ha de llevarse a cabo cuando el
momento madurativo sea dptimo. [...] Todo ello debe constituir un lenguaje vivo,
ludico y espontaneo, con unas bases metodoldgicas bien fundamentadas en donde
todas las actividades propuestas estén en consonancia con su desarrollo evolutivo,
teniendo en cuenta que estas actividades en esta etapa sirven de interseccion de
diferentes recursos educativos intimamente relacionados con la musica. (Bernal y

Calvo, 2000, p. 30)

El proceso de aprendizaje constante de los nifios a esta edad permite que, con los
estimulos musicales adecuados, puedan organizar sus percepciones, estimulando su
musicalidad, la cual empieza a manifestarse naturalmente, dando inicio a la creatividad

musical infantil.

En las edades planteadas de 6 a 7 afios, los nifios desarrollan mas el lenguaje, lo que
permite que por medio de la observacién de sus vivencias, desarrollen habilidades
creativas. Es por esto que la relacion imagen — sonido planteada en MLC es pertinente
para este rango de edad.

De los cuatro a los nueve afios, la etapa de imitacion comunica, interpreta y crea
sonidos mas expresivos. Primeramente, lo hara de una forma personal y
espontanea (modo “personal”), para pasar hacia los siete u ocho afios a utilizar
expresiones musicales mas estereotipadas, (modo “vernaculo”), analizando y
produciendo efectos expresivos, atendiendo al timbre, altura, duracion, intensidad,

textura y silencio. (Diaz, 2004,p. 3)
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Ya que el propiciar un ambiente ladico las actividades propuestas promueven un mejor
aprendizaje.
Estas experiencias son un medio extraordinario para desarrollar tanto las
capacidades fisicas e intelectuales, como las afectivas y emocionales; a traves de
ellas podemos potenciar la atencidn, concentracion, imaginacion y creatividad.
Desarrollando la sensibilidad y las cualidades necesarias para la escucha,
capacitando al nifio para que perciba y se exprese a través de la musica. (Bernal;

y Calvo, 2000, p. 29)

Las experiencias ladicas no solo proporcionan entretenimiento o aprovechamiento del
tiempo libre, también nos permiten desarrollar en los nifios la organizacion de sus
percepciones, que aportan en su construccion e interaccién con el mundo.
Al ingresar al sistema escolar en estas edades, también se fortalecen diferentes tipos de
desarrollos fuera del ambito del juego junto con la familia. En esta etapa segin (Mejia, P.
2002 p.40) destacan los siguientes elementos a nivel perceptivo:
- Actitud receptiva ante lo musical, ya hay capacidad de fijar temas por medio de
la conceptualizacidn atencién y concentracion.
- Acepta el lenguaje musical, inicia la discriminacion de sonidos y busca ponerlos
en préctica.
- Gran actitud de imaginacion musical.

- Desarrolla la escucha musical contemplativa.



Estos aspectos son importantes en estas edades pues se pudieron evidenciar en la

investigacion y en la interaccion con MLC.

45
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CAPITULO 5. ANALISIS SEGMENTOS MLC PARA UNA INICIACION
MUSICAL
MUSICLAB CHROME

https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments

La aplicacion web Musiclab Chrome, es un laboratorio musical como su nombre lo
indica, donde se encuentra una recopilacion de experimentos musicales que trabajan
diferentes aspectos de la musica de manera gréafica y ludica, permitiendo que el usuario
pueda interactuar con la imagen y el sonido, teniendo asi mas claridad de como se

mueven los sonidos y la musica visualmente.

Actualmente cuenta con 13 experimentos llamados: Song Maker (Creador de Canciones)
Rhythm (Ritmo), Spectogram (Espectrograma), Chords (Acordes), Sound Waves (Olas
de sonido), Arpeggios (Arpegios), Kandinsky (en honor al pintor ruso de pintura
abstracta), Melody Maker (Creador de melodias), Voice Spinner (Hilo de voz),
Harmonics (Armonicos), Piano Roll (Rueda de piano), Oscillators (Oscilaciones), Strings
(Cuerdas).

Mas adelante profundizaremos en algunos de estos.

Esta aplicacion naci6 en marzo del 2016 (Mes de la masica en USA), con la campafa
Music in our school buscando que el aprendizaje musical sea méas accesible. En este
proyecto participaron musicos y programadores, para potenciar el uso de la Api web

audio, Web gl, Web midi, Tone.js y Javascrip, en este laboratorio musical.
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Su lema es “La musica es para todos”. Es una aplicacioén para todo tipo de publico sin
limites de edad.
En la presentacion que brinda en el sitio web menciona la importancia de su uso por los
docentes como herramienta para explorar la musica y sus conexiones con la ciencia, las
matema@ticas, el arte, entre otras disciplinas; incluso muestra como se ha llegado a
combinar con danza e instrumentos en simultaneo, muestras que se pueden encontrar en

un enlace que brinda la pagina y enlaza con twitter.

Para acceder a esta aplicacion es necesario contar con una conexion a internet, acceder al
buscador google y buscandola se puede interactuar con el laboratorio, desde un celular,
Tablet, o computador. Para una mejor interaccion, el contar con un micréfono permite
visualizar y manipular nuestra propia voz en algunos experimentos. Esta aplicacién no

tiene limite de edad para quienes quieran interactuar con ella.

A continuacion, presentamos una explicacion de cada experimento y un analisis
pedagdgico enmarcado en la iniciacion musical, en el siguiente capitulo se hace un

analisis mas amplio de los que fueron utilizados con las estudiantes.
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https://musiclab.chromeexperiments.com/SongMaker/

Permite, por medio de una cuadricula, sefalar diferentes grados de la escala que se
resaltan con los siguientes colores:

I (Rojo), Il (Naranja), Il (Amarillo), IV (Verde), V (Azul), VI (Agua Marina), VII
(Morado)

Y VIII (Rosado)

También se puede, seleccionar en diferentes alturas, las notas deseadas y con ello se da
lugar a la creacion de melodias. A si mismo, por medio de un teclado MIDI, se puede
interactuar con estas melodias, o con el micr6fono cantar una nota. Una vez hecho esto,

se mostrara en la cuadricula lo ejecutado, con su color correspondiente.

Con el teclado del computador también se puede navegar con las flechas de direccién,
agregando notas con Enter, borrar para eliminar notas y usando la barra espaciadora para

reproducir lo que se ha creado.
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Para reproducir la melodia con un timbre en particular, se puede escoger entre un sonido
de marimba, piano, cuerdas pulsadas, vientos y sintetizador.
La funcion Tempo permite escoger la velocidad a la que se desea reproducir el fragmento
melddico creado y da la opcion de poder compartir la composicién con los creadores del
segmento. Cuando se reproduce la melodia, esta queda en un constante loop (repeticién).
En la parte inferior donde podemos agregar acentos de percusion en los puntos de abajo

con una triangulo (redoblante) y un circulo (bombo) que resaltan el pulso deseado

En Opciones, que cuenta con mas especificidad musical, aparecen las siguientes
alternativas: Length (Longitud): Cuantos cuadros (musicalmente compases) para la
melodia. Beats per bar (Pulsos por compas): Cuantos compases 0 segmentos. Split beat
into (Division de los golpes): Es en cuantos pulsos se divide dentro de cada compas
(Métrica)

Scale (Escala): Escala mayor, Pentatonica y Cromatica (No cuenta con escala menor
quizas porque esta se divide en eblica, menor armonica, y menor melodica)

Star on (Iniciar en): Opcion de escoger en qué registro iniciar; si grave, medio o agudo;
donde este segmento permite una ampliacion a fin de trabajarlo més, alun desde la nota
inicial.

Range (Rango):Cuantas Octavas de longitud se pueda disefiar la melodia (esto tiene que
ver con la extensién mas cercana a la de un piano, de usar solo un segmento o varios de

este)
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En este segmento se trabaja la parte creativa musical, haciendo una relacién de las notas
con sus colores y su aparicion de acuerdo a sus alturas. Se pueden colocar todas las notas
en blogue o en orden sucesivo (una después de la otra) en la altura deseada. Es como
realizar una especie de partitura, pero sin la escritura formal musical sino de manera
visual, con la caracteristica de que se maneja un pulso constante, en este caso, se pensaria
como de negra. EI movimiento lo dan las alturas de la imagen, junto con el loop, al
reproducir la secuencia y los acentos agregados en la percusion.

Song Maker, podria decirse que es el experimento final, que relne parte de otros
experimentos ya trabajados, se optd porque las estudiantes pudieran mezclar los
elementos de Rhythm, Melody maker, desde el entendido de que la imagen produce un
sonido y que el sonido estad representado por una imagen, para hacer una creacién
mezclando ambos elementos. Los experimentos restantes no se tuvieron en cuenta, pues
ya trabajan temas de conocimiento musical mas estricto y que pueden ser utilizados en un

proceso posterior a la iniciacion musical.
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https://musiclab.chromeexperiments.com/Rhythm/

Experimento realizado por George Michael Brower
En esta seccidn se da una explicacion sobre los ritmos mencionando que:
Son patrones de sonido en el tiempo. Los ritmos mas comunes se repiten cada 4 pulsos,

pero también pueden ser cada 3, 5, 6 0 mas.

Invitan a seleccionar en la cuadricula, por medio de un click, el lugar donde quiere que
suene un timbal o el triangulo, creando ritmos propios.

El timbal izquierdo se resalta con un circulo color amarillo, el Timbal derecho con un
circulo color naranja y el triangulo gris con su figura alusiva.

Al dar click sobre las fechas laterales, aparecen otros personajes con mas instrumentos de

percusion que permite explorar otras opciones de formatos musicales.
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Se usa como entrada, pues ya contamos con la imagen familiar de dos personajes
similares a dos monos y su cercania a tocar instrumentos musicales como tal. Ademas en
este experimento se hace un trabajo de tipo ritmico usando los tres planos de timbres:
agudo, medio y grave.
En este segmento se presentan mas opciones de tipo timbrico con tres registros: grave,
medio y agudo, que dan una variacién y que enriquecen el ritmo. Cuenta con la
presentacion del pulso por medio de puntos que forman una linea imaginaria de tres
puntos que permiten ubicar dos 0 mas sonidos de manera simultanea dentro del mismo
pulso, para entender lo que estd sonando y su combinacién, como se puede ver en la

imagen debajo de los numeros 1 al 6.

Rhythm, ya introduce conceptos musicales al presentar la posibilidad de producir ritmos,
usando instrumentos que tocan unos personajes dentro de un pulso musical determinado.
Aqui el estudiante hace la relacion entre el simbolo (muy parecido a los usado en la
notacion de percusion), su registro grave, medio y agudo, enmarcado dentro de unas
secciones (Compases). Cada simbolo representa un golpe del instrumento en la
construccién de una secuencia ritmica. La improvisacion tiene que ver con el orden y la
regularidad con que suenan los instrumentos y en la posibilidad de cambiar de personajes

para explorar otros instrumentos y sonoridades.
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Figura3 Spectogram

https://musiclab.chromeexperiments.com/Spectrogram/

En este segmento, por medio del espectrometro, que capta la energia de un sonido, se
puede visualizar el espectrograma de los diferentes instrumentos y fuentes de sonido de

manera tridimensional (temporal, frecuencia y amplitud)

La explicacion del segmento presentado en la pagina, es:

Un espectrograma es una imagen de sonido, que muestra las frecuencias que lo
componen, organizandolas de menor a mayor y van cambiando con el tiempo, de
izquierda a derecha. Con este experimento puedes comparar espectrogramas de diferentes
sonidos o usar el micréfono para ver tus propios sonidos. Este experimento fue realizado
por Jeramy Morrill y Boris Smus.

Entre las opciones de fuentes sonoras aparece un micréfono para visualizar el
espectrograma de la voz, una mano para dibujar y de manera inversa, ver qué sonidos se
produce desde la grafica. Los sonidos disponibles son los de: flauta, arpa, silbido,

trombon, un pad electronico, canto de un ave, el sonido de la sefial de internet y copa con
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agua. En el caso de su aplicacién en la sesion no se usé la opcion del micr6fono por no
contar con los accesorios en la sala de sistemas, pero si se pudieron utilizar las otras

opciones.

La observacion se dirigio a indagar por la relacion imagen sonido. Se parte de sonidos
familiares, buscando que las estudiantes establezcan una relacion desde lo ya conocido.
Para ellas resulta novedoso contar con esta visualizacién, ya que les permite ver la
trayectoria del sonido de cosas que ya conocen.

Esto nos permite evidenciar visualmente la intensidad de un sonido, su movimiento en el
espacio tiempo y su direccionalidad de acuerdo a su cuerpo, sonoridad particular y
especifica; ademas, hacer uso del micr6fono resulta en una exploracién interesante, pues
permite conocer coOmo se mueve nuestra voz, comparando dicho movimiento con el de las
otras opciones presentadas.

El Espectrograma, aunque no genera tantas opciones de creacion, fortalece ain mas la
relacion de la imagen y el sonido, al permitir ver el movimiento de sonidos conocidos con
colores, alturas y movimiento. La exploracién se da al reproducir las opciones que

resultan mas llamativas para cada estudiante.
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CHORDS

- MMoOjor

Figura4 Chords
En esta seccion aparece un teclado y al seleccionar una nota determinada se hara su
acorde fundamental correspondiente en tonalidad Mayor o Menor segin este

seleccionado abajo.

De tipo maés tedrico este segmento requiere un conocimiento basico musical y permite
conocer visualmente a partir de una nota la conformacion de una acorde mayor y menor

en el piano.



& SOUND WAVES

Figura 5 Sound Wave

Esta es la explicacidn sobre este experimento, traducida directamente de la aplicacion:

Los sonidos viajan por el aire como las olas a traves del agua, pero mucho mas rapido.
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Los puntos azules representan moléculas de aire que se balancean hacia adelante y hacia

atras a medida que el sonido viaja a través de ellas. Togue la lupa para acercar y vea una

linea roja que representa graficamente la posicion de una molécula, trazando la forma de

la onda. Experimento realizado por Mark Lundin
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De tipo mas fisico este segmento permite ver como el sonido mueve las particulas en el
aire y como cada nota musical representada en el piano causa una diferente forma de

movimiento, usando el color rojo para mas movimiento.

< ARPEGGIOS

>

Figura6 Arpeggios

Aqui encontramos el circulo de quintas de adentro hacia afuera en tonos menores
naturales, sostenidos, en el exterior mayores y sostenidos al seleccionar cualquiera de
estas notas en la parte de arriba se mostrara el color de las notas que lo componen y la
direccionalidad de su movimiento en alturas, se puede escuchar interpretados por un arpa
0 un piano, opcion que se presenta al lado izquierdo, al lado derecho aparece la opcién de

metronomo donde se aumenta o disminuye la velocidad de interpretacién de los arpegios.

Otro segmento de tipo tedrico permite escuchar la composicion de un arpegio (sucesion
de 4 notas que componen una tonalidad) y utilizando la Iégica del cifrado americano

presenta un arpegio mayor con mayusculas y un arpegio menor con minusculas.
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< KANDINSKY

© ®

Al formar un circulo se
produce un sonido de vo
humana y se ilustra, el
rostro humanoe con ojos

\

Opci6én para borrar por
trazos

Guitarra Play para Reproducir

sonidos de trazos
Xll.(ll'nll(b.

Figura7 Kandinsky

https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky/

Este experimento esta inspirado en Wassily Kandinsky, un artista que compard la pintura
con la musica. En el experimento se convierte en sonido todo lo que se dibuja: lineas,
circulos, triangulos o garabato.

Cuenta con 3 opciones de funciones en la parte inferior, primero a la izquierda pareja de
colores para hacer los trazos. Se presentan 6 colores cada uno con un sonido especifico:
naranja (nota grave en un violin), amarillo (nota aguda en voz humana), azul (nota grave
de una guitarra), verde (nota grave en una guitarra), morado (xil6fono nota grave), fucsia

(xil6fono nota aguda) estos sonidos ya estan asignados y no se pueden modificar.

También aparece el botén PLAY para reproducir en un loop (repeticion constante) dentro

de un pulso ya determinado, el sonido de los trazos. Al realizar los trazos, estos emiten un


https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky/
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sonido y pueden escucharse simultdneamente al reproducirlos por orden de aparicién o en
que se dibujé con un loop constante para darle un sentido o secuencia musical a los
sonidos dibujados. Esto va seguido de un boton con una flecha devolviéndose, que indica
deshacer o borrar los trazos realizados.

En los trazos a realizar, si se hace un circulo, cuenta como particularidad que saldran

unos 0jos y boca y este trazo suena con voz humana.

Este ejercicio se toma como punto de partida de la sesidn, dada la familiaridad que
presenta al dibujar y la relacion directa que se establece entre imagen y sonido al realizar
trazos. Sus funciones no son complejas y permite acercarse facilmente al laboratorio.

Cada trazo produce un sonido determinado, constante y al mezclarlo suena uno detras del
otro. También se evidencia como al realizar circulos se producen rostros que emiten un
sonido parecido a la voz humana y que puede mezclarse con los otros trazos. Ademas,
permite una interaccién béasica con elementos musicales y promueve la curiosidad de
quien interactia. Kandinsky es muy similar al Paint de Office, lo que hace que solo se
tenga que dibujar, y agregando el elemento de reproducir, lo que fue dibujado en forma
de trazos, sera traducido a sonidos. Es familiar en cuanto al dibujo, pero introduce la
relacién imagen - sonido al dar la opcion de que los colores suenen y se repiten en

reproduccion, generando un fragmento musical de creacion autonoma.
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< MELODY MAKER
Registro Agudo
Notas
Acompanamiento
Notas
Registro Grave
Simbolo para notas
acompafamiento
armdénico i
Play para - Indicador de tempo Pulsos por minuto
reproducir i _. . 202
notas ° T ‘T’

Figura8 Song Maker

https://musiclab.chromeexperiments.com/Melody-Maker/

Las secciones como ésta, son una interfaz comdn para crear melodias. El tiempo se
mueve de izquierda a derecha y el tono sube y baja. Se Toca para agregar notas, luego se

usan los botones en la parte inferior para reproducir y cambiar la melodia creada.

Introduce el concepto de sistema musical (usado como reglon de partituras). Aqui las
notas son representadas con colores y su sonoridad de agudo, medio y grave, cambia de
acuerdo a la altura en que sean ubicadas dentro de la cuadricula. También se puede
introducir el concepto de armonia (notas simultaneas) que es cuando se ubican dos 0 mas

notas, una encima de otra en una misma columna.

En este segmento se presenta el concepto de movimiento direccional que tiene la masica
permitiendo agregar segmentos en distintas alturas, simultdneos y aumentar o disminuir

su velocidad de tal manera que la melodia creada se pueda escuchar en diferente tempo.


https://musiclab.chromeexperiments.com/Melody-Maker/
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En esta seccion se da la opcién de una cuadricula, donde las notas representadas por
colores se ubican alli, lo que permite, una vez efectuada su reproduccion, la
improvisacion por parte de las estudiantes. Ellas deciden como rellenar la cuadricula con
las notas, si de manera simultanea (una encima de otra) o sucesiva (una despues de otra)

y esto, al reproducirse, produce un resultado musical.

< VOICE SPINNER

Figura 9 Voice Spinner
Al girar la ruleta lenta, rapida, adelante, atras, se puede escuchar como afecto el sonido.
También permite grabar nuestra propia voz u otros sonidos del entorno. El tono de la voz

aumenta cuando se gira mas rapido, y disminuye cuando se gira mas lento.
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El movimiento de onda lento o répido puede modificar nuestra voz esto va bastante
ligado a entender como un sonido grave resulta de un movimiento lento de onda y un

movimiento rapido produce un sonido agudo.

< HARMONICS

Figura 10 Harmonics

La serie de armonicos es un conjunto de frecuencias con una relacion simple: dos veces
mas rapido, tres veces mas rapido, cuatro veces, y asi sucesivamente. Los intervalos
musicales surgen de este fenémeno natural, como la octava y el acorde principal (como
las notas de apertura de "Star Spangled Banner").

Construido por Alexander Chen y Yotam Mann.
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Un concepto mas abstracto pero que nos permite visualmente distinguir la diferencia de
los armédnicos y como la longitud y forma de la cuerda produce cierta sonoridad

particular al frotarla rapido o lento

< PIANO ROLL

Figura 11 Piano Roll

Inspirado en la Pianola o Rollo de piano, instrumento que contaba con un rollo de papel
que al girar se reproducia solo para que el instrumento sin ayuda de nadie tocara por si
solo una pieza musical. Puedes ver cémo fluyen las notas, desplazarlas hacia adelante y

hacia atras y cambiar los sonidos. Experimento realizado por Yotam Mann.

Evidenciar la direccionalidad del sonido y ademas escuchar como suena con un piano,

onda y hasta mi propia voz ilustra y ayuda a complementar el segmento de Melody
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maker, ademé&s que los colores presentados en los arpegios coinciden haciendo un

acercamiento a la significacion de cada nota.

OSCILLATORS

Opcidon para cambiar
de personajes

Movimiento de
onda

oscillator.type = "triangle'; Tipo Oscilador

oscillator. frequency.value = 1052; Velocidad

Figural2 Oscillators

https://musiclab.chromeexperiments.com/Oscillators/

Construido por George Michael Brower.

Un oscilador produce sonido al vibrar a un ritmo constante, conocido como su frecuencia.
Al arrastrar el dedo o cursor hacia arriba y hacia abajo se puede cambiar la frecuencia del
oscilador, o al deslizar para escuchar diferentes tipos de osciladores. Para escuchar un
oscilador lento, se elige la forma cuadrada y al tocar la parte inferior de la pantalla.

Hace uso del plano cartesiano para la aceleracion y ralentizacion (desaceleracion) de los

sonidos.


https://musiclab.chromeexperiments.com/Oscillators/
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Esta aplicacion se escoge como tercer punto de la sesion, pues partiendo de los dos
anteriores, se puede, por medio de personajes, trabajar sonidos mas abstractos, como son
las frecuencias de onda y su oscilacion. Aqui se sigue la relacion imagen — sonido, pero
de sonidos no familiares; lo que se busca es que lo sean, haciendo uso de la figura
geomeétrica a la que se hace alusién para caracterizarlos.

El entender visualmente como una onda se acelera o ralentiza al aumentar su velocidad
de oscilacion y que las ondas tienen diferentes formas y por tanto su sonido cambia, es
una manera interesante de permitir el aprendizaje de estos conceptos mas ligados al
andlisis fisico del sonido.Oscillators, Ilama la atencién por las figuras geométricas con
colores fuertes que presenta y como el sonido de onda es representado por estas, permite
que las estudiantes interactien con los personajes, puedan ver qué sonido producen de
acuerdo con la figura geométrica que representa su movimiento e intensidad y les da la

posibilidad de improvisar, al poder manipular el personaje que mas les gusta.

STRINGS Registro
Agudos

=3 - L = - <

Cuerda
vibrando

- =3 < < = E3

Cuerdas
Graves

Figural3 Strings
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https://musiclab.chromeexperiments.com/Strings/

Este experimento te permite explorar la relacion matematica natural entre la longitud de
una cuerda y su altura. Por ejemplo, la segunda cuerda es la mitad de la longitud de la
primera, y reproduce la misma nota una octava mas alta.

Se presenta al final de la sesidn, primero por su sonoridad mas tranquila, pues Oscillators
y sus sonidos desconocidos generan cierta exaltacion, también por su imagen familiar de
cuerdas con las que las estudiantes relacionan mas a un tema musical, al estar tocando de
cierto modo un instrumento de cuerdas, en este caso virtual. También permite introducir
los conceptos de agudo y grave, los cuales se emplearan en las siguientes sesiones con los

experimentos a trabajar.

La longitud de la cuerda produce diferentes sonoridades, ya sean agudas o graves. Se
trata de una interesante estrategia visual que da la posibilidad de introducir a los
estudiantes en el universo de los instrumentos de cuerda o en la construccion de un piano
acustico; con los que, a su vez, se estd estableciendo la relacibn matematica de los
armonicos.

Strings, mas cercano al concepto musical de agudo y grave por la extension de la cuerda,
nos permite, por medio de una imagen mas relacionada con lo musical, ver como la
vibracion de una cuerda a diferente altura, y dependiendo de su extensién, produce un
sonido caracteristico. En este caso, la improvisacién se da en la manera en que se tocan

las cuerdas.


https://musiclab.chromeexperiments.com/Strings/
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CAPITULO 6. RECOPILACION DE LA INFORMACION

Se seleccionaron aleatoriamente dos estudiantes por curso, para un total de diez, pues el
Liceo Femenino Mercedes Narifio, cuenta con cinco grados primero (1°) en la jornada de
la tarde. Se selecciona esta jornada por disponibilidad de las estudiantes y de los espacios.
Esta escogencia tuvo en cuenta su rango de edad, buscando brindarles una ayuda mas
personalizada con el manejo del computador. Ademas, para poder realizar la observacion
participante y de acuerdo con lo consignado en la matriz de observacion. EI nimero de
estudiantes seleccionadas fue el pertinente para realizar adecuadamente las observaciones

de lo ejecutado en las maquinas, sin descuidar detalles.

Se realizaron dos sesiones con una duracion de 30 minutos cada una. Se busco que
algunas estudiantes usaran audifonos y otras no, para diferenciar como se realizaba la

interaccidn con o sin estos accesorios.

Como aparece en el registro de audio y video, se hizo una introduccion corta a la
plataforma y se buscd que las estudiantes descubrieran por si mismas cémo funcionaba
cada experimento. En su mayoria requirieron instrucciones y otras nifias al ver a sus
comparieras (tal y como aparece en el registro individual en la rejilla de observacion)
fueron mas auténomas y exploraron sin ayuda el segmento del laboratorio que se les

explicaba.
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Posterior al andlisis de los experimentos, se escogen siete de estos que se consideran
pertinentes para esta investigacion por su nivel de dificultad e idoneidad para un proceso
de iniciacion musical. Esto dado que trabajarian con elementos cercanos y que no
requirieran conocimientos musicales previos, ademas que la relacién de la imagen —

sonido fuera més evidente en el aprendizaje.

En la primera sesion se usaron 4 experimentos:

Kandinsky, por ser de facil acercamiento porque se trata de dibujar y los trazos suenan.
Spectogram, que da la posibilidad de explorar la manera en que objetos o fuentes
sonoras conocidos (ave, flauta etc.), suenan de forma caracteristica y como se ve este
sonido reproducido en el espectrometro.

Oscillators, donde se escuchan sonidos nuevos, pero son relacionados con figuras
geomeétricas animadas para vincular su visualizacion con el sonido caracteristico (sonido
puntillado con un personaje en forma de sierra)

Strings, se escogié como ultimo en la sesién por tener cercania a un instrumento musical,
con el fin de explicar los conceptos de registro, grave, medio y agudo que fueron
necesarios para la siguiente sesion. Ademas, la sonoridad de cuerda, al ser mas familiar, y
de cierto modo, mas tranquilizante, fue una correcta escogencia, luego de haberse
expuesto a los sonidos un poco estridentes de Oscillators.

Estos experimentos, ademas de brindar un primer acercamiento a la relacion imagen

sonido, por medio de elementos familiares, permitieron trabajar aspectos musicales que
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no requerian un conocimiento musical previo, sino de tipo mas exploratorio del entorno,
proceso importante en la Iniciacion musical.

En la segunda sesion se usaron tres experimentos:

Rhythm, este experimento introduce instrumentos y elementos mas musicales, pero
continda recurriendo a personajes que facilitan la comprensién y trata directamente los
registros, agudo, medio y grave que venian introduciéndose desde la primera sesion.
Melody Maker, por medio de colores en una cuadricula, permite empezar a crear con
notas musicales, sin tener necesariamente conocimiento formal de la gramética musical.
Song Maker, es el experimento mas completo del laboratorio y no se podia dejar de
trabajar, pues incorpora experimentos anteriores y permite creacion de melodias con
acompafiamiento ritmico, como resultado de los procesos realizados en los ejercicios
anteriores. Razén por la cual se dejo al final para poder recopilar lo trabajado por medio
de los otros, y ejecutarlo a modo de puente, desde un nivel mas avanzado. Proceso

caracteristico de los ejercicios de Iniciacion Musical.

Una vez llevados a cabo los experimentos mencionados, se paso a elaborar una rejilla de
observacion individual para realizar un registro de cada estudiante y sus acciones en cada
segmento de las dos sesiones. Esta rejilla cuenta con tres parametros: Respuesta a la
plataforma, procesos de reconocimiento e interaccion con el aplicativo que surgieron a
partir de lo observado en las sesiones con las estudiantes y el laboratorio basados en los
parametros mencionados en el programa de Min Cultura, para la iniciacion musical y su

interaccion frente a la maquina.
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REGISTRO DE OBSERVACION

CATEGORIAS

Tabla 1
Observacion interacciones frente a la maquina.

Actividad Explicacion de como se abordé con las
estudiantes y la introduccion dada.
(Experimento)

ESTUDIANTE REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ACCIONES ELEMENTOS
FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE
ANALISIS
Estudiante Se registran tal cual las acciones | Se describe las acciones desde la| Se extraen elementos
realizadas observacion participante. para articular con los
criterios a evaluar de
latabla 2

Las siguientes categorias de analisis se dieron como resultado de los procesos
evidenciados en las estudiantes con la plataforma y como esto contribuyo a la
construccién de su aprendizaje por medio de un trabajo colaborativo y auto regulado que

permiten las TIC en el aula como menciondbamos anteriormente.

Tabla 2
Construccidn categorias de anélisis emergentes.

Categoria Descripcion Aspectos a tener en cuenta

Atencion: Captacion de las actividades enfocadas
Se busca evidenciar las | del estudiante.

reacciones que tiene la estudiante | Reaccion: Cambio producido como respuesta a
en su primer acercamiento al | un elemento nuevo.

RESPUESTA A LA | experimento. Acercamiento e | Sorpresa: Alteracion emocional causada por algo
PLATAFORMA impresiones. imprevisto o inesperado.

Elementos extraidos de
interaccion frente a la maquina
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PROCESOS DE
RECONOCIMIENTO

La estudiante empieza a conocer
y usar las diferentes opciones de
cada experimento.

Como interactda con las opciones
del experimento y sus diferentes
caracteristicas.

Elementos extraidos de
interaccion frente a la maquina.

Descubrimiento: Encuentro o hallazgo de algo
nuevo

Comparacion: Establecer relaciones, diferencias o
semejanzas entre dos 0 mas elementos.

Busqueda: Enfocar valorando una cosa

INTERACCION CON
EL APLICATIVO

Usando las posibilidades que
brinda empieza a crear algo
nuevo.

Creacion auténoma con los
elementos de cada experimento.
Elementos extraidos de

interaccion frente a la maquina.

Manipulacion Eleccion de uno o varios elementos
con las que se realizan diferentes acciones y
actividades

Ensayos Hecho, acto u operacion que implica
actividad, cambio y acto voluntario de hacer algo
para irlo perfeccionando o llevando para cumplir
un objetivo

Producciones Resultado de
elementos que da un resultado

interactuar con
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CAPITULO 7. ANALISIS DE INFORMACION

Como se menciono en el capitulo anterior, se hizo revision de las grabaciones de audio y
Video correspondientes a cada sesion y luego se transcribieron. Una vez transcritas, se
revisaron estas grabaciones y las observaciones realizadas durante las sesiones,
registrando las interacciones que las estudiantes realizaron de manera individual frente a
la maqguina en cada experimento (matriz de observacion — Tabla 1)

Luego de haber analizado el registro descriptivo, se procedio a establecer coincidencias,
similitudes y diferencias en los procesos de las estudiantes, se encontraron unos
elementos comunes de analisis dentro de los criterios de registro a evaluar; para la
posterior construccién de las conclusiones a nivel general del grupo por experimento,
teniendo como eje transversal el andlisis de la relacion imagen — sonido en el proceso de
iniciacion musical presentado en cada sesion trabajada.

Estas tablas se encuentran en los anexos 1y 2.

Para el analisis se hace uso las categorias de analisis emergentes Respuesta a la
plataforma (atencion, reaccion y sorpresa) Procesos de reconocimiento (descubrimiento,
comparacion y busqueda) e Interaccion con el aplicativo (Manipulacion, ensayo y

producciones)

A continuacién, se destacan estos elementos a nivel grupal por experimento, junto con la
evidencia de las categorias de analisis y Relacion Imagen — Sonido en la iniciacién

Musical.
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Kandinsky
La cercania que ofrece la aplicacion para el dibujo hace que las estudiantes usen el
experimento con mas confianza, pues lo Gnico que ven al iniciar es una hoja en blanco
con unos colores de opcién para pintar. EI poder de producir una imagen capta
inmediatamente su atencién y el grado de sorpresa aumenta al momento en que le dan
play. Los trazos realizados tienen un sonido correspondiente que se repite
constantemente, haciéndolos parecer una secuencia musical. Aqui es donde el uso de méas
colores les muestra que cada uno de ellos tiene una sonoridad definida desde
instrumentos que antes han escuchado, pero que quizés en el momento no identifican con
su respectivo nombre, al no poder verlos, sino solo escucharlos. Esto las lleva a
interactuar con los trazos y a cambiar los colores. En cuanto a los trazos, se evidencia que
un trazo corto y uno largo genera diferencia en cuanto a la sonoridad. Al realizar un
circulo, descubren cémo este adquiere 0jos y boca y reproduce el sonido de una voz. En
la opcion de la flecha retrocediendo se dan cuenta que se borra en orden los trazos
realizados, lo que permite no perder toda la informacion, sino, ir borrando de acuerdo al

orden en que se fue dibujando.

Al ser familiar la opcion de dibujar, las estudiantes pueden descubrir por si mismas las
funciones, haciéndolo con rapidez, mezclando colores en su experimentacion. Lo hacen
también al ir dibujando y pidiendo ayuda a sus compafieras en el proceso, con lo que

realizan una exploracion conjunta de las opciones disponibles tales como el borrado v,



74

finalmente, reproduciendo con sonido los dibujos realizados. Se puede revisar el registro

de esta interacciéon en la Tabla 1.1 1.

Dado lo anterior, se puede afirmar que el uso de la imagen prevalecio en este
experimento, al poder producirla por medio de un dibujo propio. A su vez, este ejercicio
fue enriquecido con la opcién de que cada trazo realizado sonara; lo que hizo que la
relacion de imagen - sonido aportara al desarrollo de la creatividad de las estudiantes.
Tabla 1.1 1 Registro Kandinsky.

Spectrogram.

Aunque el nombre inicialmente suena extrafio y desconocido, al ingresar, las estudiantes
se encontraron con opciones en la parte inferior, disponibles por medio de iconos
familiares (una trompeta, pajaro, flauta) que son fuente de sonido. Al reproducirlos, se
mostraba un movimiento del sonido en el espacio, velocidad e incluso intensidad en los
colores, lo que permite visualizar la intensidad sonora de cada opcion. Aqui la imagen de
las opciones inferiores daba la entrada a la exploracion sonora, pero no suficiente con
escuchar como sonaban las opciones.

Este experimento en general fue el que méas causo sorpresa en las estudiantes y aunque
limitaba la creacion, les llamaba la atencion el conocer cémo se ve el sonido de
elementos ya conocidos. En este punto se dio una observacion de lo que reproducian las
comparieras en el momento de la exploracion; en otras, se dio un enfoque mas individual,
al reproducir opciones que les eran mas conocidas, tales como los instrumentos

musicales. Asi mismo, se observé que quienes no conocian ritmos musicales, los
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encontraron familiares, al vincular las imagenes con los sonidos ya conocidos por ellas.

Se puede revisar el registro de esta interaccion en la Tabla 1.1 2.

Esta funcién, permite, ademds, un primer acercamiento a fuentes sonoras y posibilita
evidenciar como su sonido se mueve por el espacio. Proceso de suma importancia en la
iniciacion musical cuando de despertar la musicalidad y conciencia del entorno se trata,
pues hace que se despierte esa conciencia del mundo sonoro y se afirme ain mas con el
uso de una imagen para interiorizar el concepto.

En este experimento prevalecié el sonido ya que este era el primer elemento que se
buscaba descubrir y escuchar de cada fuente sonora. Asi mismo la comparacion de las
diferentes opciones, fue enriquecida con la imagen; aparte de escuchar los sonidos
producidos, se podian ver su movimiento e intensidad. Aqui la relacion imagen — sonido,
cambio la percepcion de las estudiantes y abrié una nueva manera de comprension y

escucha del sonido. Tabla 1.1 2 Registro Spectrogram.

Oscillators

MLC en este experimento tiene un gran acierto el asociar las oscilaciones de onda con
una figura geométrica; ademas permite la interaccién con los personajes para cambiar su
sonoridad y esto se evidencie en su boca, con lineas en forma triangular o curvilineas que
se mueven segun la velocidad que da el estiramiento del personaje y el sonido que
produce, también en la aceleracion de los nimeros de medida en la frecuencia. Todos

estos detalles fueron evidenciados por las nifias y aunque los sonidos las sorprendieron,
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pues les eran desconocidos, el uso de las figuras geométricas con movimientos
simpaticos, permitio que pudieran establecer una relacién entre imagenes y sonidos. Se
puede revisar el registro de esta interaccion en la Tabla 1.1 3.

El poder manipular una fuente sonora y ver como produce sonidos agudos o graves son
elementos trabajados en la iniciacion musical, para promover la apropiacién de distintos
medios sonoros, como se menciono en las etapas del eje sonoro.

Aunque el primer impacto se da por los personajes animados, es decir la imagen
engancha con el experimento, al interactuar con estos el sonido Ilama fuertemente la
atencion. Aqui la imagen y el sonido fueron igualmente importantes al complementarse

mutuamente al sonar y ver como cada sonido. Tabla 1.1 3 Registro Oscillators.

Strings

En este experimento se presenta la relacion inmediata de las cuerdas con instrumentos
musicales tales como la guitarra y el arpa. Se logra hacer algo mas en términos de
ejecucion musical, como es tocar las cuerdas. Algunas una por una, otras al mismo
tiempo, y con el efecto del mouse, también pudieron frotar varias cuerdas. La mayoria de
estudiantes lograron seguir el ejercicio después de la explicacion de cuerdas agudas
(cortas) y cuerdas graves (largas), donde después de la exploracion entendieron el
concepto. Varias estudiantes al igual que si tuvieran un instrumento real al frente,
intentaron tocar o frotar con el mouse todas las cuerdas al mismo tiempo. Visualmente, se
asemejo mas a un instrumento musical y su sonoridad lo confirmaba. El proceso de

exploracion con instrumentos es de vital importancia en la Iniciacion Musical, ya que se
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da un desarrollo auditivo importante al poder diferenciar como suena un instrumento
comparado con otro, y también como las caracteristicas fisicas de un instrumento,
influyen en el sonido que se puede producir para su uso en interpretar musica. Se puede
revisar el registro de esta interaccion en la Tabla 1.1 4.

Aqui la imagen tuvo el papel de destacar un poco més que el sonido. Aunque de forma
inmediata se hace referencia a un instrumento de cuerda, lo que se asocia con una fuente
sonora; la relacion imagen - sonido permitid la interaccién de las estudiantes con las
cuerdas, y por su extension, notar mas facilmente las sonoridades agudas o graves, lo cual

fue fundamental en el aprendizaje de los registros. Tabla 1.1 4 Registro Strings.

Rhythm

Teniendo en cuenta el uso nuevamente de figuras geométricas en Rhythm, la relacion
ahora se aterriza a los sonidos de los instrumentos que tienen los personajes en sus
manos. La primera pareja “los monitos” hace esta relacion directa entre el instrumento
triangulo, que es de sonoridad més aguda, con el simbolo del mismo nombre, ubicado en
la parte superior de registros, que se encuentra justo debajo de los personajes, con miras a
su interpretacion. Asi mismo, hallamos circulos, vinculados con timbales. Al cambiar de
personajes, las estudiantes ya buscan relacionar el sonido agudo con el tridngulo y los
medios y graves con los circulos. Muchas se preocuparon por ver como tocaban los
instrumentos, pero algunas encontraron esta relacion mas facilmente, lo que hizo que

fueran méas cuidadosas en la seleccion de las figuras para que los personajes tocaran el
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instrumento correspondiente. Se puede revisar el registro de esta interaccion en la Tabla
1.15.

La relacion imagen dada por los personajes necesitaba del sonido, lo que hizo que,
aunque el sonido en este experimento era el que prevalecia; el mismo fue complementado
con una imagen de personajes tocandolo, lo que permitia poder definirlo, segun lo escrito
en la parte inferior. Asi mismo se posibilit un aprendizaje mas cercano al lenguaje

musical y su respectiva interpretacién ayudada por simbolos. Tabla 1.1 5 Registro Rhythm.

Melody Maker

La variedad de colores llevo a las estudiantes a hacer otros dibujos, pero el que fuera en
cuadricula, las limité un poco y las llevo a organizar los colores de cierta manera; pues
sin darse cuenta, ya estaban dentro de un sistema de notacion musical. Algunas optaron
por realizar mas un trabajo visual en la cuadricula, usando los colores. Otras, teniendo en
cuenta que los colores sonaban, buscaron ponerlos aleatoriamente en diferentes lugares.
En este ejercicio todas buscaron un resultado més visual. Algunas jugaron con las
opciones de velocidad de reproduccion de los colores, pero no entendiéndolo como
secuencia auditiva, sino visual. Se puede revisar el registro de esta interaccién en la Tabla
1.16.

En este experimento se menciond el concepto de composicion en general. No se hizo
énfasis en si era una composicion musical o visual, pues no se queria sesgar a las

estudiantes en su exploracion del experimento. Tabla 1.1 6 Registro Melody Maker.
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Songs Maker

Este experimento que retne l6gicamente a los anteriores, lleva mas a un resultado
musical. La mayoria de las estudiantes lo entendieron y cambiaron la dinamica de
interaccion pues este modulo es, en presentacion, similar a Melody maker; pero con la
diferencia de que agrega los elementos ritmicos de Rhythm en la parte inferior de la
pantalla. Esto hace que las estudiantes busquen hacer una composicion mas de indole
musical que visual. Al poner a sonar lo que hicieron en la pantalla, pudieron evidenciar
cdémo se reproducian en conjunto los colores que representaban: lo melddico junto con
los elementos ritmicos mencionados anteriormente. Se puede revisar el registro de esta
interaccion en la Tabla 1.1 7

A la hora de experimentar, es mas facil para las estudiantes contar con un referente visual
y en este caso, se buscaba, sin limitaciones académicas, que ellas jugaran con los sonidos
en un primer contacto. Tabla 1.1 7 Registro Songs Maker.

Se anexan composiciones de Song Maker de algunas estudiantes Anexo 1

EVIDENCIAS GENERALES RELACION IMAGEN - SONIDO EN MLC

Esta articulacidn entre imagen — sonido y la iniciacién musical, ya se ha tenido en cuenta
en la pedagogia musical, buscando integrar las artes y de cierto modo los medios con los

gue contamos para el aprendizaje, un tema ya abordado por Murray Schafer.
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Separamos los sentidos con el fin de desarrollar agudezas especificas y una apreciacion
disciplinada. [...] Pero una separacion total y sostenida de los sentidos concluye una
fragmentacion de la experiencia. No tengo una filosofia de la educacion en particular,
pero cada dia me convenzo méas de una cosa: deberiamos abolir el estudio de todas las
artes en los primeros afios de la escuela. En su lugar deberiamos tener una materia

integradora, tal vez llamada “estudio de los medios, o mejor “estudios de sensibilidad y

expresion. (Schafer, 1972 p. 13)

La anterior afirmacion se verd evidenciada en elementos concretos de MLC, cuando
vemos un color asignado a cada nota y como un sonido de onda es representado con una

figura geométrica que hace claramente esta relacién metaforica.

Esta relacion es mas fuerte en d&mbitos artisticos y en nuestro caso MLC lo aprovecha

teniendo en cuenta los aportes de la sinestesia a la creatividad.

En este sentido la sinestesia cobra un papel fundamental, puesto como veiamos relaja las
restricciones permitiendo una cantidad mayor de combinaciones y relaciones, que
ademas, por establecerse entre distintos ambitos conceptuales posee un mayor grado de
novedad y creatividad. [...] Uno de esos patrones, de relacion entre imagen y sonido
(entre ondas visuales y ondas de sonido), es el que se emplea en la sonificacion,
constituyendo un claro ejemplo préctico de su existencia y cuyos buenos resultados
muestran la posibilidad de aplicacion real a nivel computacional. Cabafies, E. (2018) p.

9
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Lo que nos reafirma claramente en la importancia de esta relacién imagen — sonido en los
procesos de percepcion y es evidentemente un recurso bien utilizado en MLC para
promover la interaccion, la relacion metaférica entre imagen y sonido, promoviendo

procesos creativos con diferentes combinaciones sin restricciones.

En cuanto al uso que se hace de la Imagen — Sonido en las Tic en Educacion Musical, es
un recurso imprescindible, pues en el caso de la Iniciacion Musical, los programas y
aplicaciones existentes acuden a recursos visuales para acercar a los estudiantes a los
instrumentos musicales, los sonidos que producen y a poder ver una secuencia musical
junto con su movimiento en la pantalla. En cambio, MLC permite ver el movimiento de
los sonidos, y que las imagenes que creamos suenen de una manera particular segun lo

gue hayamos hecho en la pantalla.

Teniendo en cuenta la importancia de la percepcién, MLC permitié evidenciar los
esquemas de percepcion mencionados en el marco tedrico, a continuacion, daremos
cuenta de algunos:

Se evidencia el esquema pre existente en los experimentos Kandinsky, por medio de la
realizacion de dibujos con colores cercanos. ElI Espectrograma trabaja con sonidos del
entorno conocidos por las estudiantes, como el sonido de un pajaro, un silbido entre otros
lo que afianza el aprendizaje partiendo de experiencias previas.

Strings, con sus cuerdas, hace alusion a instrumentos de este tipo, desde la informacion
previa que es un instrumento con cuerdas hace relacion directa entre lo que se ve en la

pantalla y lo que se conoce como instrumento de cuerdas.
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Todo esto parte de una percepcién que cuenta con elementos cercanos ya conocidos, con
los que se busca la adquisicién de nueva informacion. Se trata de imagenes conocidas que
producen determinados sonidos, algunos conocidos, otros no tanto.
El esquema perceptual se evidencia en Oscillators, donde las figuras geométricas son
modificadas para mostrar los movimientos de sonido de onda. Rhythm brinda
informacion musical con los instrumentos que tocan los personajes, pero es modificada
con la notacion de percusion y sus efectos, a partir de lo que tocan los personajes. Melody
Maker, por medio de colores, brinda una informacion previamente conocida y la
relaciona con notas, lo que hace que esta informacién sea modificada en pro de la
construcciéon de una composicion musical. Por otra parte, en Songs Maker se aplica la
informacion adquirida en los anteriores experimentos, en donde los colores son notas y
las figuras geométricas indican notacion de percusion. Ademas, permite cambiar los
instrumentos y darles sonoridad a los dibujos.
Esta informacion habla de elementos nuevos que son modificados para producir una
nueva informacion, por medio de un esquema de iméagenes, colores y opciones visuales,
que deben manipularse para producir un resultado familiar en cuanto a lo visual y o

auditivo. Se produce un efecto creativo en el individuo.

Todo lo anterior nos muestra como la imagen en MLC tiene una correspondencia con el
sonido, lo que lo hace mas manipulable y permite, de cierto modo, afectarlo cuando se
busca un enfoque maés visual en las composiciones, y viceversa, la posibilidad de ver una

composicion con un enfoque mas auditivo da como resultado una imagen. Lo que nos
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confirma el efecto del audiovision y como estos elementos dispares se complementan y

afectan mutuamente cuando aparecen complementandose.

EVIDENCIAS GENERALES INICIACION MUSICAL EN MLC

En la iniciacion musical es necesario recurrir a imagenes visuales para una mejor
comprension por parte de los estudiantes, ya que a veces los sonidos se perciben como
distantes o lejanos por no contar con un referente visual. Cuando se asocian a una parte
del cuerpo o el sonido de una imagen visual, es més facil apropiarlos y recordarlos. Para
las estudiantes en un laboratorio como éste, el icono de cada experimento resaltado por la
profesora, hacia que se llevaran una idea mas clara. Teniendo en cuenta que, en la
iniciacion musical, como primer contacto, se busca la sensibilizacion hacia los sonidos,
con un orden, pero sin reglas estrictas de reproduccién en cuanto a légica musical se
refiere. En este primer acercamiento se buscaba que las estudiantes pudieran identificar
por si mismas que estaban dentro de una secuencia que en cierto punto se volvia a repetir.
Es decir, no se les mencionaba propiamente los segmentos de tiempo como son los
compases y las métricas musicales propias, pero la aplicacién va introduciendo este
concepto cuando lo que sonaba era un fragmento que llegaba de un punto inicial a uno

final y se volvia a reproducir.

Lo anterior nos permite evidenciar como se dio un acercamiento desde lo visual y los
dibujos a los sonidos y como ya no solo se presta atencion a los trazos y mezclas de

colores desde un componente visual, si no también auditivo; permitiendo la relacion con
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el sonido y la atencion desde la imagen, en un diada indisociable que compone un todo,

lo que produce resultados tanto visuales como sonoros.

Las estudiantes pudieron ver el movimiento, intensidad y velocidad del sonido que
estaban reproduciendo, lo que hizo que la relacién imagen - sonido fuera mas clara y
pudieran partir de elementos conocidos en la exploracion e iniciacion musical. Lograron
analizar el sonido de elementos de su entorno, pero ademas de obtener un conocimiento
determinado; al reproducir un sonido a partir de una imagen, también se efectuaron
nuevos enlaces entre sonidos desconocidos, lo que permitié vincularlos con imégenes

conocidas.

Se posibilitd asi mismo una interaccion importante con sonidos desconocidos, por medio
de iméagenes familiares, tales como las geométricas y colores llamativos presentes en la
experimentacion, haciendo més cercana la relacién imagen — sonido.

La relacién fue mas directa cuando se estaba reforzando el concepto de timbres: agudo,
medio y grave, dentro de un pulso que se mantenia al reproducir la secuencia ritmica
creada por las estudiantes en un loop repetitivo. Esto sucedid, por ejemplo, cuando se
seleccionaba la opcién del icono geométrico, similar a la forma del instrumento que
puede hacer sonar este Gltimo, segin la secuencia dada, por ejemplo seleccionar el
triangulo para hacer sonar este instrumento, con la frecuencia que se asignaba en la parte
de abajo al colocar cierta cantidad de triangulos. Esta relacion de registros se hace

visualmente con la mano, pero a veces para las estudiantes, no es clara la altura de los
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sonidos, por lo que muchos experimentos aqui ayudaron a reforzar esta relacion de

alturas y sonidos.

Teniendo en cuenta la articulacion de estos dos temas se mirard la relacion de los ejes de

la Iniciacion Musical y como se aplica la Relacion Imagen — Sonido.

Eje Sonoro

Principalmente este eje es que tiene méas presencia la Aplicacion MLC en esta etapa de
iniciacion, trabaja con sonidos del entorno propiamente, sus combinaciones, forma de
visualizacion y uso para realizar creaciones musicales. Tiene en cuenta la exploracion,
manipulacion y la expresion con los sonidos del entorno y la reaccion que produce en el

oyente, fortaleciendo asi su apropiacion por parte del estudiante.

Eje Auditivo

Este eje se da como resultado del anterior y de cierto modo MLC ayuda a fortalecer esa
imagen mental del sonido con una imagen real gracias a como se ven los sonidos en la
pantalla de la aplicacién. Se trabaja también fuertemente en la aplicacién permitiendo una

mayor atencion e identificacion que fortalece la sensibilidad hacia los sonidos.

Eje Corporal

Este eje resalta que no solo tiene que ver con el cuerpo fisico sino también con la mente,
en MLC podemos ver involucrados los sentidos de la vista y el oido trabajando en
conjunto para dar a conocer los principios musicales alli presentado, también el tacto con

el uso del mouse y el computador.
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Eje Vocal

El eje vocal se trabaja de forma quizas superficial en la aplicacion pero si se hace
presente al involucrar la voz, en algunos experimentos, usando el micro6fono para verla en
la pantalla 0 modificarla en el computador, pero es débil la presencia de la reflexién en
cuanto al hecho sonoro de la voz. Se recomienda que en futuras aplicaciones se pueda

fortalecer de algiin modo este eje.

Eje Instrumental

MLC usa objetos sonoros virtuales para ayudar a la comprension de producir sonidos y
mausica, lo que vemos en el uso de colores, instrumentos virtuales y objetos que producen
ciertos sonidos como en espectrograma, oscillators entre otros. Se aparta un poco de la
idea del uso de un instrumento musical para el uso de un método no convencional para
aprender musica, pero es potente el uso de otro elementos como un trazo, color, figura

geomeétrica como produccion de sonido o instrumento musical.

Es importante resaltar como la relacion directa que establece MLC entre imagen y sonido
permite el acercamiento del usuario con la experimentacion de los sonidos por medio de
imagenes que son familiares y que permiten acceder a ver sus sonidos, pero también
permite conocer sonidos lejanos y relacionarlos con figuras cercanas, como lo son las

figuras geométricas en algunos casos, asi como con los colores.
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CONCLUSIONES

A continuacién, se presentan unas conclusiones generales, teniendo en cuenta los pilares

de esta investigacion y los objetivos especificos planteados.

1. Se puede evidenciar un proceso de iniciacion musical en la investigacion realizada
pues se hace un acercamiento a los sonidos, tomando elementos familiares del entorno,
no solo para escuchar como suenan objetos ya conocidos, sino también, para escuchar
sonidos desconocidos y establecer relaciones con conceptos musicales basicos, pero que
son centrales en la educacion musical, como lo son los de registro: Agudo, Medio y
Grave. También, las notas relacionadas con colores y elementos de percusion vinculados
a figuras geométricas tal como se usa en la notacion formal en percusion, donde podemos
encontrar simbolos como una X un triangulo, un cuadrado entre otros que significan
cierto tipo de timbres de instrumentos como un platillo, el parche de un tambor entre
otros. A parte, la relacion entre una figura que emite un sonido permite acercarse a
comprension de la I6gica, en cuanto a gramética musical se refiere. También la creacion
de secuencias ritmicas dentro de un limite de espacio tiempo como son los compases
musicales, que muchas veces se tiene que hacer de manera imaginaria en las clases, pero
que por medio de los equipos es méas evidente para las estudiantes. Y un Gltimo elemento
para destacar, fue el que se pudo experimentar con sonidos conocidos y desconocidos
para explorar y crear una composicion de tipo visual y sonoro. Todo esto nos permite

concluir que es posible un proceso de iniciacion musical, haciendo uso de esta aplicacion.
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Es importante anotar que este es un primer paso en lo que a iniciacion musical virtual se
refiere, ya que permite trabajar conceptos propios de un proceso inicial musical, como
diferenciar sonidos, realizar patrones ritmicos simples y combinar estos dos aspectos.
Cuenta con puntos a fortalecer como el eje corporal que se veria limitado a la interaccion
con el computador y el eje vocal que no cuenta con mucho énfasis en esta investigacion

por la falta de micr6fono pero ain mas porque no se trabaja mucho en la plataforma.

2. Es innegable que el punto de partida de la Aplicacion MLC es la relacion imagen
sonido. Sin esta relacion, muchos de los experimentos no serian posibles 0 no se
entenderian de igual manera si no la propiciara. Es por esto que llama la atencion, pues
esta relacion, tal y como se mencionaba en el marco teérico, nos acompafia desde muy
temprana edad. Ademas, esta aplicacion es pertinente para todo tipo de publico. Cabe
hacer una anotacion en cuanto al manejo del mouse por parte de dos estudiantes que
tuvieron dificultad, pero teniendo en cuenta que esta App se puede usar en tablets y

teléfonos moviles, no nos limita en cuanto a publico se refiere.

Por otra parte, es importante subrayar que, dados los conceptos manejados y lo que se
quiere lograr a nivel educativo y didactico, se sugiere iniciar con edades donde el trabajo
motor fino en su mayoria esté mas fortalecido, para que haya mayor aprovechamiento.

Volviendo a la relacion imagen — sonido. El laboratorio hace un puente contundente entre
relacionar imagenes conocidas con sus sonidos, como instrumentos musicales, sonidos
del entorno, etc. También logra vincular sonidos desconocidos con imégenes conocidas,

como se pudo demostrar en Oscillators, donde el sonido de ondas oscilando se representa
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con figuras geométricas; o Kandinsky, donde un sonido esta relacionado con un color y
un trazo; lo que permite nuevas percepciones que fortalecen la exploracién de los sonidos
y los conceptos musicales, aplicando el esquema pre existente, pues la representacion se
construye con informacion ya almacenada del entorno. También se afianza el esquema
perceptivo, puesto que la informacion es modificada por la experiencia del perceptor, al
momento de ver un sonido, tal como se explic6 en el marco tedrico. Asi mismo, se hace
una introduccién de gramatica musical con las figuras geométricas que representan un
sonido; relacionando directamente la légica del lenguaje con la notacion musical. El
sonido que era antes un concepto abstracto se evidencia por medio de imagenes que el
proceso al que recurre MLC para la interaccion con la Aplicacion, pues todos los sonidos
se pueden ver, ya sea en figuras, colores, lineas con movimiento, espectros de luz y
vibraciones, esto es caracteristico de MLC. La relacion aqui es resaltada al maximo y
permite el aprovechamiento de la experimentacion con los sonidos, gracias al uso de
iconos colores e imagenes visualmente familiares, no solo con el espectador, sino con la
I6gica musical propiamente dicha; pues se refuerza el concepto, de espacio, tiempo,
secciones, alturas, simultaneidad o secuencialidad del discurso musical. Es por esto que

la relacion imagen — sonido de la App es vital en el proceso de iniciacion musical.

3. Aungue muchas veces la iniciacion musical se relaciona directamente con un aula de
clase en movimiento, si vamos a la raiz de lo que se hace, encontramos que se trata en
esencia, de jugar con los sonidos del cuerpo, del entorno, entre otros, para después poder
conocer y producir los sonidos en la notacién musical; ya sea teéricamente o a través de

un instrumento. Frente a esto, MLC es una respuesta por medio de opciones novedosas,
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que brindan la posibilidad de jugar o experimentar con otros sonidos y fuentes sonoras
conocidas, como los de Espectrograma, Oscillators y Kandinsky, lo que nos muestra que
en la virtualidad se da apertura a otro tipo de movimientos en los que se participa de otra
forma.

El tener la posibilidad de modificar temporalmente un sonido y ver como cambia su
sonoridad, abre posibilidades de creacion a quien interactia con el laboratorio, pues le
permite evidenciar que los sonidos ya no solo hacen parte de su imaginacién particular (la
relacion que cada uno hacemos de un sonido con una imagen o fuente sonora), sino que
también puede modificarlos para crear una sonoridad distinta; ain y cuando no cuente
con conocimientos académicos avanzados. La aplicacion funciona desde una l6gica que
esta también presente en el oficio musical al momento de trabajar con sonidos. MLC
parte de dicha légica para posibilitar este acercamiento entre lo conocido (ya sea sonido o
imagen) y lo lejano (sonidos de onda, como se ve un sonido) con el fin crear secuencias
musicales. Es por esto que MLC es un escenario de vinculacién entre lo conocido y lo
explorado. Permite ademas que las estudiantes puedan desarrollar otro tipo de procesos
en su aprendizaje por medio de la exploracién de la plataforma y como presenta cada

elemento.
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HALLAZGOS

En el sentido de lo que encontramos en el desarrollo de la investigacion.

La Mdsica y los sonidos se pueden ver.

MLC presenta una forma interesante de ver los sonidos. Quizds antes no parecia
importante el que pudiéramos ver el movimiento de un sonido o de una onda, pues se
asumian como conceptos abstractos, lejanos y que no generaban interés en las personas
comunes. Solo quien se dedicaba a estudiar los fendmenos fisicos o la ingenieria del
sonido, prestaba atencion a estos elementos. Pero MLC rompe este paradigma y hace
posible que cualquier persona acceda a esta informacién y que tenga un aporte

significativo en su aprendizaje y conciencia del entorno.

El uso de la relacion imagen sonido, nos permite potencializar procesos de aprendizaje.

En nuestra época, la iconografia ha tomado mas fuerza que en tiempos anteriores.
Aunque siempre la imagen ha tenido un papel importante en nuestras formas de
comunicacion, cuando se combina con el sonido se dan procesos importantes, como el
afianzar conceptos, recibir o producir informacion clara y precisa entre otros. Aunque de
por si la Musica se basa en sonidos, y usa signos y figuras musicales para dar a conocer el
lenguaje musical. La relacion de iméagenes, colores y sonidos de objetos conocidos,
siguiendo la l6gica musical, permite acercar el aprendizaje musical a poblaciones de
menor edad. En MLC por medio de colores, sonidos de objetos familiares e instrumentos,
se brinda la posibilidad de que se empiece a entender la lIdgica del lenguaje musical.

Donde una figura indica, duracion, altura del sonido y hace parte de un sistema que
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compone toda una idea musical. Si tenemos en cuenta este acercamiento, podriamos decir
que, al usar imégenes conocidas por todos, junto con sonidos familiares, brindamos una
alternativa de aprendizaje cercana a todo tipo de poblacion. Ademéas, MLC respeta la
logica del lenguaje musical, lo que hace que el paso de “componer” con colores en una
cuadricula empiece a cobrar sentido y permita introducir al estudiante méas facilmente en
los conceptos manejados en el lenguaje musical. Es un aporte valioso el que hace MLC a
la Educacion Musical, pues como mencionabamos, su objetivo de creacion es que la
musica pueda ser para todos y pudimos comprobar que efectivamente se cumple con este

objetivo.

Es posible realizar un proceso introductorio musical virtual con un método no
convencional

En MLC no se cuenta con instrumentos musicales virtuales para realizar una creacion,
aunque aparece un piano en algunos experimentos, no tiene la finalidad de usarse como
un piano virtual, sino que refuerza el aprendizaje de conceptos musicales como el
movimiento de onda, acordes y arpegios. En MLC se usan otros elementos para que las
personas puedan; elementos tales como: figuras geométricas, colores, alturas; entre otros,
que permiten realizar creaciones musicales, sin tener conocimiento de un instrumento,
solo basandose en los sonidos como materia prima para crear. Esto permite que se pueda
hacer una introduccion al aprendizaje musical, sensibilizando a partir del uso de los
sonidos, para crear estructuras que posteriormente se pueden entender mas facilmente en

el lenguaje musical formal.
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Como mencionamos anteriormente, la iniciacion musical por medio de un App como
MLC, se puede llevar a cabo de manera satisfactoria. Este es un primer paso que se da
organizando las condiciones para que sean los mas adecuadas posibles.
Me permito realizar ciertas aclaraciones con respecto a este tema:
Es posible realizar una sesion de Musiclab Chrome con un mayor nimero de estudiantes,
desde que se cuente con equipos con internet y en lo posible, con audifonos y micr6fonos
para mayor concentracion y posibilidades de interaccion con la plataforma. Como
mencionabamos anteriormente, no solo se puede ejecutar desde computadores sino
también desde tablets, las cuales presentan ain mas facilidad de manejo para estudiantes
en el rango de edad trabajado en esta investigacion.
MLC no solo permite trabajar con publico en edades iniciales, sino también abre la
posibilidad de estudiar con personas que ya conozcan el sistema musical y que quieran
experimentar con sonidos o realizar composiciones musicales desde una plataforma que
maneja los conceptos basicos, junto con otras opciones visuales, que dan como resultado,

una creacion musical.

El uso de Tic en la educacion musical esta abriéndose campo por medio del uso de
aplicaciones como esta, que nos brindan posibilidades de educar desde otros entornos a
los estudiantes. Ademas, las mismas pueden servir como refuerzo al momento de
explorar con sonidos en las clases presenciales e incluso no presenciales, pues fortalece la

esencia de que el estudiante esté abierto a nuevas posibilidades que el mundo musical le
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Ileva a experimentar por medio de las clases de iniciacion musical trabajadas desde este

tipo de aplicaciones.
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ANEXOS

Anexo 1.
Composiciones Estudiantes Song Maker

1. "https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-

Maker/embed/5756132119281664"

2. https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-
Maker/embed/5370747925037056"

3. "https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-
Maker/embed/6537236648558592"

4. "https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-
Maker/embed/4514294838329344"

Anexo 2 Tablas
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Matriz de observacion individual interaccidon frente a la maquina y registro de analisis.

SESION 1
Registro individual por estudiante.

Tabla 1.1 8 Registro Kandinsky.
KANDINSKY

Se indica a las estudiantes ingresar a Kandinsky ubicado con el icono de un trazo de un
circulo color verde y azul, también se les invita a descubrir por si mismas cémo se usa,

con la pista “dibujar” inician con mas claridad su exploracion.

ESTUDIANTE REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION
FRENTE A LA MAQUINA

FRENTE A LA MAQUINA

ACCIONES

Estudiante 1 Realiza trazos horizontales en la -Sigue las indicaciones, Esta atenta

icono de borrar y decide borrarlos. | Kandinsky

“dibujar”

la

como

seccién

pantalla con el color verde azul, y concentrada, se rie y es curiosa
escucha como suenan, encuentra el cuando abre

de

-Descubre al recibir la pista de
utilizarla
empieza a realizar trazos en la

y

ELEMENTOS
COMUNES
ANALISIS

Descubrimiento

funciones
experimento

DE

del



https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/5756132119281664#_blank
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/5756132119281664#_blank
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/5370747925037056
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/5370747925037056
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/6537236648558592#_blank
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/6537236648558592#_blank
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/4514294838329344
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/embed/4514294838329344

Estudiante 2

Dibuja trazos en todas |las
direcciones y escucha como suenan
con el color verde y el azul. Se rie y
baila mientras dibuja.

pantalla

-Descubre como se borra con el
icono de la flecha hacia la
izquierda y busca a la profesora
para mostrarselo.

-Responde con atencién a las
indicaciones, se rie y baila cuando

dibuja y reproduce los trazos
realizados en la pantalla.
-Oprime sin querer el botén

derecho del click pues no lo sabe
manejar bien, por lo que activa
opciones externas al experimento y
esto hace que no pueda realizar
muchos trazos

-Cuando empieza a dibujar
rapidamente trazos por toda la
pantalla, el equipo empieza a fallar
y se queda la pantalla en blanco.
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Atencién  siguiendo
las indicaciones

Estudiante 3

Realiza trazos cortos con el color
verde y escucha como suenan. Hace
trazos cortos.

Se rie junto a su compafiera y
canta, también baila al momento de
reproducir los trazos.

Tiene dificultad para hacer los
trazos pues no maneja bien el
mouse, por lo cual hace trazos
cortos, pero se sale de la ventana
pues le cuesta sostener el mouse.
Realiza trazos cortos ya que le
cuesta mantener oprimido el
mouse, pues no lo manejaba antes.
A pesar de todo esto, logra la
reproduccion de los trazos.

Ensayos  que le
permiten decidirse por

los Trazos cortos

Estudiante 4

Hace trazos por toda la pantalla con
el color verde, después cambia a
color amarillo y después al morado.
Los reproduce con cada color para
escuchar como suenan. Le muestra a
su compafiera.

Busca seguir las indicaciones y
compartirlas con sus compafieras,
por eso revisa en la pantalla lo que
la profesora resalto.

Realiza trazos y se propone
cambiar de colores, indicandole a
su compafiera que, si lo hace,
sonard diferente aquello que
dibujen.

Realiza dibujos libres, mezclando
los colores, después los reproduce.

Manipula mezclando
colores en los dibujos
realizados.

Estudiante 5

Realiza trazos inicialmente con el
color rosado y los reproduce.
Después usa los demas colores.

Busca seguir las indicaciones, pero
siempre pide ayuda a su
compafiera.

Junto con ella, busca usar los
colores y reproducir con el play su
sonoridad

Usa el mouse dibujando e
interactuando con los colores

Ensaya antes de
interactuar de manera
auténoma.




Estudiante 6

Realiza unas pocas rayas y puntos
con el color verde, revisa lo que
hace su compafiera.

Busca realizar las indicaciones de
dibujar y compara con lo que han
hecho sus compafieras.

No entiende muy bien cdmo usarla,
por lo que pregunta a su
compafiera y esta le muestra como
hacer trazos.
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Ensayos  antes de
explorar por si sola

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Realiza trazos con el color verde,
dibujando un paisaje con montafias,
una nube y al trazar el circulo del
sol, descubre el efecto de voz.

Dibuja trazos por toda la pantalla y
los reproduce.

Hace trazos largos, cambia de color
rosado al naranja y al azul, escucha
como suena cada uno y decide hacer

Descubre que los dibujos suenan,
Realiza trazos buscando hacer un
paisaje.

Busca hacer un dibujo de una
montafia con el cielo y al dibujar el
sol descubre la opcién de voz y les
muestra a sus compafieras.

Atiende las indicaciones y al tener
audifonos se concentra mas en la
actividad.

Descubre cédmo borrar y les
muestra a sus compafieras el icono
que realiza tal funcion en el
computador.

Hace trazos por toda la pantalla,
llenandola y escuchando cémo
suena

Busca las opciones y no interactué
solamente con la aplicacion.
Hace trazos cortos y largos, pero

Produccion de un
Dibujo familiar de un

paisaje.  Haciéndolo
descubre  funciones
asociadas al

experimento.

Descubre cémo borrar
al manipular los
botones de opcion
presentados en la
parte inferior

Ensaya con Trazos
cortos para hacer una
produccion sonora

trazos cortos. prefiere continuar con los primeros  variada
Busca hacer trazos  cortos,
cambiando de color
Estudiante 10  Realiza trazos largos, cambia de Atiende las indicaciones y las Ensaya Trazos largos
color azul al amarillo y después al | realiza manipulando los

rosad. En cada uno de ellos escucha
Como suena.

Hace trazos largos y busca cambiar
de color

Reproduce los trazos cuando
termina con cada color para ver
cémo suena.

colores para ver su
sonoridad.

RESPUESTA A

LA

PLATAFORMA

Atencion: La hoja en blanco con colores disponibles hizo que ante la posibilidad de
dibujar, se captara la produccion de los estudiantes.
Reaccion: Su reaccion inmediata fue buscar la manera de dibujar con el mouse en la
pantalla y mezclar los colores que estaban disponibles.
Sorpresa: Se da al notar que los dibujos suenan, constituyendo una sonoridad que se
repite constantemente, lo que hace que los dibujos sean méas pensados.
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PROCESOS DE Descubrimiento: Al interactuar con los colores y los trazos, las estudiantes pudieron

RECONOCIMIE

NTO

INTERACCION CON

EL APLICATIVO

hallar elementos nuevos que enriquecian su dibujocon los colores. Llegaron a comprender
gue cada color presentaba una sonoridad de instrumentos diferente.

Comparacion: Las opciones de colores permitian una comparacion en los sonidos de los
instrumentos y la forma como se reproducian los trazos, permitié que hicieran varios
diferentes.

Busqueda: Las opciones en colores y trazos permite que cada estudiante pueda decidir
qué detalles resaltar en su plantilla de dibujo, pues segun los trazos cortos o largos el loop
ritmico (repeticién) que se repite formando una secuencia musical, hacia que las
estudiantes buscaran enriquecerla con los diferentes colores.

Manipulacion: De acuerdo con las opciones presentadas, se da libertad de seleccionar,
colores y de dibujar de acuerdo a elecciones personales, lo que hizo que algunas decidieran
qué dibujar en la pantalla.

Ensayos: Se dio en la seleccion de colores y los trazos a realizar para un resultado final.
Contaban con la opcion de borrar, por lo que pudieron eliminar trazos que a su parecer no
les servian en su produccion.

Producciones: Algunas decidieron borrar, hacer un dibujo y ver como sonaba y otras
decidieron fijarse mas en lasonoridad de los trazos. Se dibujaron paisajes, rostros, trazos
cortos o largos por toda la pantalla.

Tabla 1.1 9 Registro Spectrogram.

SPECTROGRAM | Se indica a las estudiantes buscar en el meni Spectrogram, cuadro negro con colores,
pues les costaba pronunciarlo, lo encuentran y al ingresar en la mayoria hay sorpresa por
lo que se ve y oye en el experimento. Se les explica qué es un espectrograma para mayor
claridad.

ESTUDIANTE REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ACCIONES | ELEMENTOS

FRENTE A LA MAQUINA FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE
ANALISIS
Estudiante 1 Inicialmente toca la imagen de un Se sorprende y llama una locura a Sorpresa  al ver

nifio reproduciendo su sonido de un
silbido, luego reproduce la flauta y
llega a la copa que es la que mas
Ilama su atencion.

este experimento pues manifiesta
gue no habia visto esto antes.
Reproduce el sonido de la copa, lo
que le llama la atencién.

Los movimientos de este sonido
hacen que una vez centrada su
atencion, busque manipularlo en el
espectrometro, pues es diferente a
los demés.

sonidos reproducidos
en espectrémetro

Estudiante 2

El computador no funciond.

En este su computador fall6 y tuvo
gue ver a sus compaferas, pues los
demds equipos no contaban con
internet.

Comparte con su compafiera lo que

Falla equipo



Estudiante 3

Escoge reproducir el pajaro y se
queda viendo los colores y el
movimiento del sonido.

ella decide reproducir en el
espectrometro.
No puede realizar un trabajo

propio, pues estd compartiendo
computador con su compafiera.

Le sorprenden los colores, que se
muestran en la pantalla con la
intensidad del sonido, verde:
suave, amarillo: regular y rojo:
fuerte.
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Ensaya Trazos cortos

Estudiante 4

Escoge el sonido del pajaro y
empieza a cantar mientras ve en la

Buscaba seguir las indicaciones y
compartirlas con sus compafieras,

Canta una cancion
inventada al relacionar

pantalla la representacion del por eso revisa en la pantalla lo que un elemento conocido
sonido. la profesora resalto. produccioén
Interactia con las diferentes
opciones que se presentan, escoge
el sonido de pajaro por
familiaridad, luego empieza a
cantar una cancion inventada sobre
un pajarito “ay mi pajarito”...
Estudiante 5 Activa la opcién del nifio del Encuentra rdpidamente  cOmo Observa las reproducciones

silbido, luego reproduce la trompeta
y se queda mirando su movimiento
y colores.

ingresar y activa la opcion del
silbido que aparece con el icono de
la cara de un nifio.

Mientras observa los computadores
de sus compafieras deja
reproduciendo el sonido de la
trompeta para escucharlo y ver
cémo el sonido se mueve en la
gama de colores e intensidades.

Le Ilama la atencién el sonido de la
trompeta y éste es el que decide
escuchar.

de sus compafieras.

Estudiante 6

Reproduce en orden las opciones,
microfono, dibujar el sonido con la
mano, etc., pero el micréfono no
funciona y la mano no Ila
comprende, asi que decide continuar
con la flauta y asi con cada opcion.

Observa con atencion las opciones
antes de interactuar

Empieza a oprimir cada opcién
para escucharlas todas

Reproduce cada opcidn presentada,
incluso la del micréfono que no
estaba activada por no contar con
este accesorio.

Manipula en las
opciones y lleva a

cabo una exploracion
individual durante el
experimento.

Estudiante 7

Va directamente a la flauta, arpa
después al trombodn, el micr6fono y
descubre la opci6n de interaccion en
internet, escuchando y viendo su
movimiento.

Lo encuentra y ayuda a su
compariera de la izquierda.

Inicia con las opciones de
instrumentos musicales

Intenta usar la de micréfono (que
no funciona por no tener el
accesorio) y después explora las
otras opciones, como la del sonido

Descubre faltantes
para reproduccién de
opciones en
espectrograma
(microfono)




de internet.
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Estudiante 8

Selecciona el pajaro, el pad y le dice
a sus compafieras que suena como
RAP, después escucha la opcién el

Empieza a explorarlo y le dice a su
compafiera Salomé que busque el
del pajarito

Mezcla sonido de
PAD

ELECTRONICO con

sonido del computador  Llama al sonido del Pad comorap un género de musica
conectandose a internet. Empieza a cantar y a gritar que eso | Rap
suena como rap, después le dice a
su compafiera que escuche la del
computador (internet)
Estudiante 9 Reproduce al igual que su Escucha las opciones de sonidos Ensaya al reproducir

compafiera el pajaro y el pad

que sus compafieras  estan
reproduciendo y busca
reproducirlas de igual forma.

El icono de la copa llama su
atencion por el sonido.

Reproduce la copa y el pad porque
le llama la atencion el que su
compariera se refiera a él como rap.

los mismos elementos
que han ejecutado sus
sus comparieras.

Estudiante 10

Oprime la flauta, escuchando su
sonido y observando su movimiento.

Mira las opciones de sonido
presentadas.

Oprime la flauta y se queda viendo
su movimiento.

Interactlia con

Manipula los
instrumentos

musicales que le son
cercanos para percibir

su sonoridad

las opciones de
instrumentos musicales

RESPUESTA A

LA

PLATAFORMA

Atencion: losiconos de fuentes sonoras familiares y cdmo se ven al sonar, captan la
atencionde las estudiantes: pajaro, copa, flauta, entre otros.

Reaccion: produce inmediatamente una reaccion al poder ver el movimiento relacionado
con la intensidad de los sonidos de objetos que se presentan en las opciones conocidas.
Color verde para el movimiento, amarillo, naranja y rojo para las intensidades en su
produccion y cémo se mueven en el espacio.

Sorpresa: el estimulo visual y auditivo de poder ver un sonido en el espectrograma
produce esta reaccion; ya que se trata de una imagen inesperada en la pantalla de aquello
que se escucha y de la manera como el sonido se mueve por el espacio.

PROCESOS DE

RECONOCIMIE

NTO

Descubrimiento: aqui se da al escuchar las diferentes opciones y ver como su sonido se
mueve en el espectrograma, diferenciandolo de otros, a partir de la trayectoria
caracteristica de cada sonido.

Comparacién: este proceso se da al seleccionar las diferentes opciones y evidenciar como
cada una suena y se mueve diferente, pues no es el mismo sonido y movimiento de una
flauta al de un pajaro, aunque suenen similar.

Busqueda: cada estudiante decidio a qué sonido prestarle mas atencion y decidio dejarlo
sonar para ver mejor su movimiento; asi mismo, optaron por escuchar que el que les era
desconocido, pues buscaban encontrar el de su preferencia.




INTERACCION CON

EL APLICATIVO
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Manipulacién: las opciones que mas les llamaron la atencién en particular y que mas
usaron, permiten ver con mas detalle los movimientos y asi escoger fuentes sonoras
familiares o llamativas. Con la opcién de la mano se podia dibujar un sonido y algunas lo
hicieron.

Ensayos: en este experimento, no se podian hacer mezclas de varios sonidos al tiempo, la
opcion para probar algo diferente es con el micréfono, el cual permite escuchar la voz de
cada una, pero por no contar con el accesorio no la pudimos probar.

Producciones: las acciones que aqui se realizaban era la seleccion del sonido a escuchar y
ver en el espectrémetro, cada nifia dejaba sonando el sonido que mas le llamaba la
atencion y algunas dibujaron con el cursor en la pantalla los sonidos.

Tabla 1.1 10 Registro Oscillators.

OSCILLATORS Se les indica a las estudiantes buscar el icono de Oscillators, un triangulo color
rosado y descubrir como funciona al dar click sobre el personaje, para encontrar
el sonido que cada uno emite.

ESTUDIANTE REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ACCIONES | ELEMENTOS

FRENTE A LA MAQUINA FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE

ANALISIS

Estudiante 1 Busca con el mouse cémo Las figuras y sus colores le son| Busqueda al
interactuar con el personaje, al llamativos, pero le sorprenden los relacionar el sonido

escuchar como suena. Se toma el sonidos que producen pues son con unasierray con la

tiempo de escuchar uno por uno. fuertes y constantes. forma dentada

Relaciona el sonido del personaje  triangular del

verde con el sonido de una sierra, personaje, establece

Estudiante 2

buscando familiarizarlo.

Descubre que con las flechas se
cambia el personaje y empieza a
manipular cada uno de ellos,
estirandolos o encogiéndolos.

una conexion

Mira el computador de su En el computador de su compafiera Trabajo colaborativo
compafiera. le ayuda a conocer las opciones de entre las nifias, pues
cambio de personaje. su equipo no

funcioné.

Estudiante 3

Con el mouse busca hacerlos sonar

Se queda frente a las figuras sin

Grita por la_sorpresa

pero no puede, mira a sus saber como hacerlas sonar, por lo al ver el sonido de las
compafieras, activa el personaje y en | que ve a sus compafieras. oscilaciones
El sonido de “Square” el personaje Al empezar a sonar grita porque
verde le produce impresién y grita. | los sonidos parecidos a una sirena
o alarma la sorprenden.
Al entender la dindmica decide
cambiar de personaje, para
escuchar como suena pero no los
manipula con el mouse, solo
reproduce el sonido.
Estudiante 4 Busca el triangulo rosado que Se rie y les muestra a sus|Rie al ver como
aparece en la portada del compafieras como estd sonando el | estirando los

experimento y escucha como suena
y sigue estirandolo.

de ella que es “triangle”
Con la indicacion dada por la
profesora sobre direccionalidad

personajes cambian su
sonoridad___en _ los
ensayos realizados




Estudiante 5

Mira a sus compafieras, con el
mouse hace sonar cada personaje y
se queda escuchando la onda en
forma de circulo.

busca como lograrla y empieza a
manipular los personajes.

Empieza a estirar los personajes
para producir sonidos mas agudos.

Al ver a sus compafieras empieza a
explorar los diferentes personajes
de Oscillators. Al fijarse en lo que
esta realizando su compafiera, opta
por explorar los sonidos de cada
personaje.

Le llama Ia atencion la onda “Sine”
y el sonido que produce.
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Manipulacién de cada
personaje y el sonido

que produce.

Estudiante 6

Busca entre los personajes el
triangulo rosado de la portada, grita
que es muy bonito y pregunta a su
comparfiera como hacerlo sonar.

Encontré el icono del “triangle”
Encuentra la aplicacién y pregunta
a su compafiera que hacer

Cambia de personajes

Sorpresa al escuchar
sonidos de
OSCILLATORS pues
grita y antes durante la
clase estaba en
silencio.

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Ingresa con el mouse, hace sonar los
personajes y nota como en la parte
de abajo hay unos nimeros que se
mueven.

Al estirarlos les dice a sus
compafieras que los ndmeros se
aceleran.

Se rie al escuchar cémo suenan, y
como en todo el saldn se escuchan
diferentes.

Cambia de personajes y nota que en
su boca se encuentra dibujado el
movimiento de onda.

Estira los personajes y se rie por
cdmo se ven y suenan.

Ingresa y busca hacer sonar cada
personaje, al descubrir cémo
estirarlos con el mouse, los hace
sonar uno por uno.

Se sorprende al escuchar cémo
suenan.

Cambia de personajes y ve los
nlmeros que se mueven indicando
la longitud de onda.

Al escuchar a la profesora sobre
como estirar los personajes, nota
gue los nimeros se aceleran

Nota el movimiento de onda en la
boca de los personajes al estirarlos
con el mouse, lo que le causa
gracia.

Al escuchar los sonidos se
sorprende.

Mira como suena cada personaje,
cambia de personaje intentando
estirarlos, para que se modifique su

sonoridad.

Descubre de detalles,
lo que le permite
encontrar ndameros y
oscilaciones en la
boca de los personajes

Ensaya Estirando los
personajes pues
evidencia movimiento
mas rapidos o lentos
sus bocas.

Manipula
encontrar
unasonoridad de cada
personaje

para

Estudiante 10

Ingresa y escucha cémo suena cada
personaje, los busca no por su
forma, sino por colores.

Se sorprende y mira alrededor
porqué suenan asf,

busca al personaje por colores y
descubre que al dar click, saltan.

Descubre nuevas
caracteristica de saltar
con click sobre el
personaje.
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Atencidn: los colores llamativos y las figuras geométricas animadas captaron la atencion
de las estudiantes, al tratarse de elementos conocidos con elementos nuevos. Pues se
presentaron con personajes animados.

Reaccion: estas imagenes pueden ser manipuladas y esta manipulacién produce un sonido
distinto que no es tan familiar. Ese sonido hacia que algunas estudiantes gritaran o se
rieran.

Sorpresa: estas imagenes animadas con sonidos desconocidos provocan sorpresa y
expectativa al poder manipularlas y escuchar el resultado. Al verlo en la boca de los
personajes y como cambiaban de velocidad e intensidad, dicha accién les produjo
sobresalto.

PROCESOS DE

RECONOCIMIE

NTO

INTERACCION CON

EL APLICATIVO

Descubrimiento: al manipular los personajes, la frecuencia sonora aumenta o disminuye,
segun la direccion en que se estiren. Esto lo pudieron descubrir las estudiantes al pasar y
dar click con el cursor sobre los personajes.

Comparacién: se dio al cambiar de personajes y ver como su onda se movia de manera
diferente y también al observar la manera en que el sonido iba cambiando. Cada personaje
representaba un tipo de sonido oscilando.

Busqueda: Se dio hacia los sonidos, al manipular los personajes y ver c6mo cambiaban
los sonidos, incluso algunas estudiantes mas detallistas se dieron cuenta de lo nimeros
inferiores que indicaban la velocidad del movimiento de onda.

Manipulacion Cada estudiante pudo seleccionar una opcion de personaje y manipularlo
para ver su sonoridad, a fin de que sonara mas rapido o mas agudo.

Ensayos Este experimento no permitia muchos elementos de mezcla, mas, sin embargo,
dio la posibilidad de manipular el sonido, al mover al personaje, lo que permitié que
pudieran probar con cada uno de estos.

Producciones Cada estudiante decidié cambiar de personajes o quedarse manipulando uno
por uno, para descubrir todas las opciones posibles y lo que les parecié6 mas gracioso fue
hacerlos saltar y ver coémo el sonido concordaba con su movimiento.

Tabla 1.1 11 Registro Strings.

STRINGS Se indica a las estudiantes que deben buscar en Strings las cuerdas. Al ingresar algunas
con el mouse, encuentran cémo hacer sonarlas, en cambio otras, buscan dando click
sobre ellas, hasta que se les explica como frotarlas con el cursor del mouse.

ESTUDIANTE REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ACCIONES ELEMENTOS

FRENTE A LA MAQUINA FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE
ANALISIS

Estudiante 1 Ingresa y dice que se parece a una Lo relaciona con una guitarra por Comparacion de las

guitarra, con el mouse busca hacer |las cuerdas que presenta. cuerdas con  una

sonar las cuerdas. Primero al tiempo Dando click sobre las cuerdas y
y después una por una. Escucha el moviendo el mouse entiende que es
ejercicio propuesto y hace sonar las con el mouse que se “frotan” las
cuerdas graves o agudas, segin la cuerdas

indicacion.

guitarra 'y las hace
sonar como lo haria
con el instrumento
real.

Empieza a tocarlas al tiempo vy



Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Junto con su compafiera de al lado
gritan: juna guitarra!

Empieza a manipular con el mouse
todas las cuerdas para hacerlas sonar

Al ingresar al experimento

Grita: juna guitarra!

Pide ayuda pues no sabe cdmo hacer
sonar las cuerdas. Al recibir la
indicaciéon las hace sonar todas al
tiempo.

Ingresa y pregunta como hacerlas
sonar, cuando logra entender cdmo,
por medio del mouse, logra hacerlas
sonar.

después segun la indicaciéon de
agudo y grave dada por la
profesora, va tocando la cuerda que
corresponde a esa altura.

Al escuchar el concepto presentado
de agudo, cuerdas cortas, y grave,
con cuerdas largas, busca hacer
sonarlas.

Hace sonar las cuerdas de acuerdo
a la indicacion dada, de tocar una
cuerda que produzca un sonido
grave o agudo, segun se le pida.

Por la familiaridad con las cuerdas,
las relaciona con una guitarra.

Pide ayuda pues no sabe cémo
hacerla sonar. La profesora le
explica que, con el mouse y el
cursor sobre las cuerdas, logra
frotarlas para hacerlas sonar.

Al entender que se toca con el
mouse, intenta hacer sonar todas
las cuerdas al tiempo.

Pregunta a la profesora cémo las
hace sonar, y ella le explica.

Al entender que es con el cursor
del mouse, las toca una por una.
Toca las cuerdas en orden con el
mouse para escuchar como suenan.
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Compara las cuerdas
con la guitarra, y
sigue el ejercicio de
agudo y grave
indicado por la
profesora.

Compara las cuerdas
con una guitarra e
intenta hacerlas sonar
todas al mismo tiempo

Toca en orden cada
cuerda para ensayar y
entender la
explicacion de agudo
y grave dada por la
profesora

Estudiante 5

Estudiante 6

Ingresa y mira a su compafera para
hacer sonar las cuerdas con el
mouse

Da click sobre cada cuerda y no
entiende las indicaciones.

Viendo la respuesta dada a su
compafiera empieza a oprimir el
mouse sobre las cuerdas.

Toca todas las cuerdas al tiempo
para ver cOmo suenan.

Oprime el mouse sobre cada
cuerda, lo que da efecto de
pellizcado.

Se queda mirando las cuerdas.
Toca cada cuerda con el mouse,
mas no las frota.

Intenta seguir el ejercicio de agudo
y grave pero lo hace diferente

Toca en orden, una
por una, manipulando
para explorar  su
sonoridad individual.

Manipula cada cuerda
con el mouse pero en
un orden inventado
por ella misma.

Estudiante 7

Da click sobre las cuerdas y
descubre como frotarlas con el
mouse. Las frota en orden y con la
indicacion dada.

Mira las cuerdas y da click sobre
ellas.

Descubre con el mouse como se
hacen vibrar para que suenen.
Empieza a hacerlas sonar en orden
ascendente y descendente y sigue
el ejercicio de agudo y grave.

Descubre la
sonoridad de las
cuerdas: agudo 'y

grave, luego continGa
con el ejercicio.

Estudiante 8

Toca las cuerdas a lo largo con el

Interactia con el mouse en

Manipula las cuerdas




Estudiante 9

mouse

Frota las cuerdas con el mouse

Toca las cuerdas al mismo tiempo,
frotandolas con el mouse.

Le dice a su compafiera que parece
un arpa, no sabe cémo usarla asi que
pregunta a la profesora y con el
mouse hace sonar las cuerdas.

diferentes direcciones para hacer
sonar las cuerdas.

Relaciona las cuerdas con un arpa.
Pregunta a la profesora cdmo se
hace el ejercicio.

Usando el mouse frota cada cuerda
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para oir su sonoridad.

Compara las cuerdas
con un arpa. A
diferencia de las

deméas nifias que la
relacionaron con una

guitarra
Estudiante 10 | Ella también lo relaciona con un Atencion a
arpa. Usando el mouse hace sonar Escucha la explicacion y usa el |impresiones de
las cuerdas, viendo a sus mouse. compafieras e
compafieras 'y escuchando la Frota las cuerdas al tiempo. indicaciones
indicacion. profesora

RESPUESTA A

LA

PLATAFORMA

Atencién: capt6 su atencion, al familiarizarlos con un instrumento de cuerda. En este
experimento se dio una explicacion adicional para poder realizar una actividad de
diferenciacion de registros, con miras a interactuar mas conscientemente con el
experimento.

Reaccién: las estudiantes relacionaron las cuerdas con instrumentos de cuerda, por lo que
quisieron tocarlas con el mouse. Hallaron cercania con la imagen.

Sorpresa: se dio cuando con el mouse notaron cémo podian hacer sonar las cuerdas y
estas al vibrar cambiaban de color y sonaban. Se puede interactuar de manera virtual con
las cuerdas y ver en la pantalla su vibracion.

PROCESOS DE Descubrimiento: el sonido de las cuerdas cambia de acuerdo a su longitud y su vibracion,

RECONOCIMIE

lo que se evidenciaba por medio de un cambio de color.

Comparacién: al tocar las cuerdas, las estudiantes notaron que sonaban diferente: algunas
mas graves Yy agudas que las otras.

Busqueda: esta fue dirigida por la docente que les invit6 a tocar las cuerdas graves (las

NTO maés largas) y las agudas (las méas cortas) segun se les indicara, con el fin de entender el
concepto de los registros.

INTERACCION Manipulacién Las estudiantes usaron el cursor del mouse para poder frotar las cuerdas y
hacerlas vibrar.

CON EL | Ensayos Se puede optar por frotar las cuerdas al mismo tiempo para escuchar sus sonidos
0 Una por una.

APLICATIVO Producciones Se pueden tocar las cuerdas en orden, una por una, y otras frotarlas al

mismo tiempo. Las estudiantes respondieron acertadamente a la actividad propuesta,
tocando las cuerdas graves o agudas cuando se les indicaba.

Tabla 1.1 12 Registro Rhythm.
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RHYTHM

En este experimento se les dice a las estudiantes que descubran como funcionan los
instrumentos y cOmo éstos interactlian con los personajes, de acuerdo con las opciones
presentadas. Lo llaman de los monitos, pues en el icono de entrada, aparecen dos
personajes similares a dos monos tocando instrumentos.

ESTUDIANTE

Estudiante 1

Estudiante 2

REGISTRO INTERACCION
FRENTE A LA MAQUINA

Busca el monito, pero no escucha
nada, llama a la profesora. Mientras
ella viene, con las flechas descubre
cdémo se cambia de personajes y usa
el icono de acelerar para que toguen
mas rapido.

Estd contenta por entrar al
experimento que le Ilamaba la
atencidn por el icono de los monitos.
Pregunta como se usa y da play,
cambia de personajes como le dicen
sus compafieras y asigna puntos
para que estos toquen.

DESCRIPCION ACCIONES
FRENTE A LA MAQUINA

La estudiante ingresa al
experimento y por el icono de un
monito explora para entender de
qué se trata el ejercicio.

Su computador no suena por lo que
decide llamar a la profesora, y
mientras tanto descubre que los
personajes se cambian con las
fechas laterales.

No puede experimentar mucho,
maés allad de cambiar de personajes,
pues el sonido de su equipo esta
fallando. Mientras la profesora la
ubica en otro equipo, se limita a

cambiar de personajes.
Posteriormente, nota por
indicacion de sus otras
compafieras, que el icono del
hombre corriendo acelera la
secuencia, por lo que los

personajes tocan mas rapido los
instrumentos y a la pregunta de la
profesora sobre la funcion que
acaba de descubrir, ella le responde
lo que aprendi6 sobre el manejo de
la velocidad.

Ingresa a la seccion con alegria,
pues desde la pasada sesion el
icono de dos monos tocando le
llama la atencién y ve como los
personajes aguardan qué
instrumento pueden tocar, segun la
orden que se les dé.

Pregunta a la profesora cémo se
usa, a lo cual le responde que
explore como puede hacerlo; inicia
dando play y después ve como
cambia de  personajes  por
sugerencia de otras compafieras.
Cambia de personajes y en la parte
inferior ve que las figuras de
triangulo estan relacionadas con el
instrumento; a su vez, el circulo

ELEMENTOS
COMUNES
ANALISIS

Por falla de sonido
descubre visualmente
como cambiar de
personajes y acelerar
su interpretacion de
cada instrumento con
la opcion apropiada.

DE

Se enfoca en como
los personajes esperan
seleccionar las
opciones para que
toquen, y se tarda un
poco en descubrirlo
por lo que pide
indicaciones



Estudiante 3

Grita emocionada a su compafiera
para que usaran el de los monitos
que tanto les llamé la atencién.
Pregunta a su compafiera, pero
oprime otro botén del mouse y le
sale un aviso, pide ayuda a la
profesora. Hace  sonar  los
instrumentos  Unicamente  porque
oprime sin querer otro botén del
mouse.

con los timbales y empieza a
seleccionarlas en los compases de
abajo para que sean tocadas por
ellos.

Al ingresar ve como su compafiera
de al lado pregunta y espera.

Al intentar tocar las opciones,
cuenta con dificultad para el
manejo del mouse, por lo que
oprime el clic derecho, activando
otro menu del equipo. Pide ayuda a
la profesora.

Al ver solucionado el problema,
activa los instrumentos, cambiando
de personajes. No se queda solo
con uno y realiza una
reproduccién. Pero al llevarlo a
cabo, con el mouse le vuelva a
jugar otra mala pasada.
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Presenta dificultad
con el mouse al
manipular_por lo que
decide, de momento,
Unicamente  cambiar
los personajes.

Estudiante 4

Estudiante 5

Ingresa y da play pero no suena su
equipo. Pide ayuda y selecciona
figuras de las ubicadas abajo, con el
fin de hacer sonar los instrumentos.
Luego busca otros personajes y se
queda con los de color azul, e
interactda con ellos.

Esta contenta, cambia de personajes
y selecciona triangulos para hacer
sonar el instrumento, acelera con el
icono del hombre y los reproduce a
diferentes velocidades.

Ingresa répidamente, animada por
los personajes con instrumentos.
Respecto al menu del experimento,
activa play y le dice a la profesora
gque su equipo no suena. La
profesora revisa y le habla de que
el volumen es mas bajo.

Descubre con otra compafiera que
los personajes se pueden cambiar y
que abajo, cada uno toca
instrumentos diferentes, a partir de
los mismos iconos de triangulos y
circulos, de acuerdo a la opcion
dada.

Con los personajes de color azul,
activa todos los tridngulos para que
toquen el platillo, buscando seguir
la secuencia ritmica.

Ingresa emocionada, riéndose con
su comparfiera sobre la seccién de
los monitos. Alli, junto con su
compafiera, descubren cémo se
cambia de personaje con las fechas
laterales.

Luego empieza a activar el
triangulo para los instrumentos
agudos y varios circulos para ir
creando una secuencia ritmica.
Inicia con los monitos que resaltan
por su color rosado y descubre que
con el icono de un hombre
corriendo, la secuencia se vuelve

Ensaya cambiando
personajes y con los
de color azul decide
gque van a tocar los
instrumentos, a la vez
que va seleccionando
opciones de timbre:
agudo, medio y grave,
en sus respectivos
instrumentos.

Ensaya  con el
triangulo,
relacionandolo con el
icono de timbre y con
el instrumento de uno
de los personajes.
Después acelera la
velocidad  en la
interpretacion, con la
opcion
correspondiente.




Estudiante 6

Estudiante 7

No pudo asistir por encontrarse en
examen

No pudo asistir por encontrarse en
examen

mas rapida, por lo que cambia de
personajes y ve como se lleva a
cabo la reproduccion mas répido.

No pudo asistir por encontrarse en
examen

No pudo asistir por encontrarse en
examen
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Estudiante 8

Ingresa  y les ayuda a sus
compafieras, selecciona el triangulo
y ve que suena el instrumento y
busca las otras figuras con que se
relacionan.

Sonriendo, ingresa al experimento
de los monitos y les ayuda a sus
compafieras a entrar

Buscando las opciones de abajo
relaciona el triangulo con el
triangulo de instrumentos vy
empieza a activarlo en orden
Empieza a  seleccionar las
diferentes  figuras viendo su
relacion con los instrumentos y
creando  un orden en la
reproduccion

Compara el icono
ritmico agudo del
triangulo  con el
instrumento

homonimo lo que

permite que empiece
una creaciéon ritmica
mas consciente.

Estudiante 9

Estudiante 10

Ingresa y pide ayuda a la profesora,
selecciona la opcién del hombre
corriendo, para aumentar la
velocidad. Activa todas las figuras,
llenando un renglon, y escucha
cdmo suena.

Escucha cémo tocan y selecciona un
circulo, variando la reproduccion.
Cambia también de personajes.

Ingresa, y aunque es callada, le
pregunta a la profesora si le puede
ayudar a que su equipo suene. La
profesora le pone audifonos y
empieza la exploracion, guiada por
su comparfiera de al lado. Luego
selecciona todas las opciones de
velocidad, reproduccion y cambio
de personajes del experimento.

Hace un reglén donde activa al
mismo tiempo todas las opciones
de reproduccién, lo que lleva a que
los personajes toquen todos los
instrumentos a un mismo pulso.

Ingresa  sonriéndole a su
compafiera y empieza a ver como
los monitos tocan los instrumentos.

Descubre que al seleccionar un
circulo, uno de ellos toca un
tambor y selecciona el circulo de
abajo. Posteriormente selecciona el
triangulo para que el otro mono
toque el instrumento homoénimo.

Cambia de personajes y descubre,
en orden vertical, qué instrumento
tocan cada uno y le cuenta a su
compafiera de al lado.

Revisa las opciones y
va ensayando,
creando un orden en
su interaccion para
generar una
reproduccion
secuencial.

Compara las figuras
geométricas de circulo

con el tambor y la de

triangulo, con el
instrumento

homonimo, hallando
acertadamente, la

funcion propuesta por
el experimento.
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Atencidn: la Atencion es captada por los movimientos de los personajes, con sus miradas
y movimientos, en espera de la orden de tocar los instrumentosque tienen en sus manos.
Reaccion: cada notacién de percusién de la parte inferior, influye en lo que cada
personaje toca en los instrumentos; pues, inicialmente, y a modo introductorio, al dar Play,
los personajes tocan lo que esta escrito, mientras que en la parte de abajo se puede
observar la representacion de su instrumento.

Sorpresa: se da al evidenciar que los signos escritos se repiten constantemente, formando
una secuencia ritmica, y que lo que se escribe en la parte inferior, representa uno de los
instrumentos de cada personaje y al escribirlo, éste lo toca.

PROCESOS DE

RECONOCIMIE

NTO

INTERACCION
CON EL

APLICATIVO

Descubrimiento: se puede encontrar que la notacidn musical de la parte inferior,
representa cada instrumento que tienen los personajes, y al estar escrito en la frecuencia
que se escribe, asi suena.

Comparacién: se dio en los instrumentos, que cada pareja de personajes tocaba en los
registros: medio, agudo y grave; pues cada pareja de personajes tocaba un formato
instrumental diferente.

Basqueda: permite el enfoque en lo que se quiere producir ritmicamente, con la notacién
para los personajes, y la blsqueda de cierta frecuencia, en la manera que los personajes
tocaban.

Manipulacion Cada pareja de personajes seleccionada, segin sus instrumentos
correspondientes, da una sonoridad distinta, cada vez que se escribe en la parte inferior y
le da play para que se reproduzca.

Ensayos La mezcla de la notacidn de percusion, usada para producir una secuencia ritmica
particular, y la frecuencia con que se escribian los instrumentos, permitié las pruebas por
parte de las estudiantes, en la sonoridad que querian buscar.

Producciones Cambios en la escritura de la notacion para definir una secuencia ritmica.
Aqui, cada figura, segun lo escrito, permitia escuchar una secuencia ritmica particular,
segln la pareja seleccionada.

Tabla 1.1 13 Registro Melody Maker.
MELODY MAKER En este experimento se les indica a las estudiantes que vayan a la escalera de colores,

pues alli podran colocar notas que se muestran con colores en la cuadricula y hacerlas
sonar como mas les guste.

ESTUDIANTE |REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ACCIONES ELEMENTOS
FRENTE A LA MAQUINA FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE
ANALISIS
Estudiante 1 Rellena toda la cuadricula en orden Se guia por el icono de la escalera| Se enfoca mas rellenar
con los diferentes colores, sin dejar en la parte de ingresar y busca espacios de la
espacios en blanco. hacer un dibujo con este cuadricula con los
experimento. colores, que en el
Decide rellenar toda la cuadricula resultado musical.
en orden, haciendo uso de los
diferentes colores.
Rellena casi el 55% de la pantalla




Estudiante 2

,Estudiante 3

Oprime el click derecho del mouse
después, pone colores en la
cuadricula, pero decide hacerlo
pensando en c6mo suenan y no en
cdmo se ven.

Rellena la cuadricula con los colores
y después en diferentes lugares en
desorden.

de manera ordenada, fijandose mas
en no dejar cuadros sin rellenar,
que en el resultado musical.

Por accidente, oprime el click
derecho del mouse y se sale del
mend.

Ingresa y poco a poco va poniendo
colores en la cuadricula.

Tratando de hacer un dibujo, pone
colores en diferentes lugares, pero
al escuchar de la profesora, que es
una composicion, decide escuchar
cémo suena, lo que lleva a cabo
hasta el final del ejercicio.

Se emociona, pues ya le habia
preguntado a la profesora si se
podia cambiar de experimento, ya
que el manejo del mouse le
presentaba dificultad.

Ingresa y empieza a rellenar con
cuidado la cuadricula. En este
punto, s6lo se equivoca una vez, al
oprimir otra cosa. Al hacerlo, es
corregida por la profesora para que
continde en la pantalla. Cuando le
explica que solo el click izquierdo
es el que debe oprimir.

Esta vez es mas cuidadosa, rellena

la  cuadricula  musical con
diferentes colores (notas)
aleatoriamente para después

mostrarle a la profesora su
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Ensaya colocando
notas aleatoriamente,

pero al escuchar que

se trata de una
composicién, decide
escuchar como suenan
las notas que ha
distribuido  por la
cuadricula.

Descubre el manejo
del mouse y el click
que debe oprimir.
Como se trata de

seleccionar cuadros, le
es mas facil manejar
este experimento.

melodia.
Estudiante 4 Pone colores en diferentes lugares Ingresa y selecciona colores| Manipula el icono de
de la cuadricula, activa el icono de aleatoriamente por toda la velocidad del anterior
velocidad y escucha c6mo suenan. | cuadricula experimento, por lo

Estudiante 5

Rellena con colores por renglon. Al
escuchar, empieza a borrar, dejando
espacios para que suenen diferente.

Como en el anterior experimento,
encuentra el icono del hombre
corriendo, por lo que lo activa en la
reproduccion y descubre que tiene
la misma funcion de ir, 0 mas
rapido o mas lento.

Coloca notas dispersas por toda la
cuadricula y se queda jugando con
las velocidades de reproduccion

Busca la escalera y trata de leer el
nombre que la profesora les dice y
lo repite en inglés: Melody Maker.

gue se centra en jugar
con las velocidades de
reproduccion.

Estd Atenta a seguir
las indicaciones vy
rellena  en  orden,




Estudiante 6

No pudo asistir por encontrarse en
examen

Busca seleccionar en orden los
colores por un mismo reglén de la
cuadricula

Cuando reproduce, decide borrar y
poner colores en diferentes alturas
en la cuadricula y se los muestra a
la profesora.

No pudo asistir por encontrarse en
examen
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renglén por renglén,

una region de la
cuadricula. Después,
ya lo hace en

diferentes planos.

Estudiante 7

No pudo asistir por encontrarse en
examen

No pudo asistir por encontrarse en
examen

Estudiante 8

Estudiante 9

Rellena la parte inferior de la
cuadricula, pero haciendo columnas

Busca color rosado y rellena
cuadros, después color morado,
verde y azul. Después hace un
paisaje y escucha como suena.

Ingresa répidamente, repitiendo el
nombre en inglés, tal y como lo
pronuncia la profesora: Melody
Maker; le ayuda a su compariera
del lado izquierdo.

Inicia en la parte inferior de la
cuadricula en orden, poniendo los
colores 'y escuchando cémo
suenan.

Decide hacer pequefios grupos de
colores como bloques de 5 a 6
notas y reproducirlas luego para
ver como suenan, a lo que la
profesora le hace la observacién de
gue se trata de una armonia.

Ingresa con la ayuda de su
compafiera 'y busca colores
especificos para poner en la

cuadricula.

Busca hacer un paisaje, por lo que
el color verde lo pone en la parte
superior, y el color rojo indicando
el registro grave.

Como es una cuadricula, decide,
con los colores que selecciond,
escuchar como sonarian. Con la
parte de velocidad que su
compafiera le resalta, se queda
escuchando la velocidad de
reproduccion

Ensaya Colocando
notas en columnas

haciendo bloques, que
en mdsica seria una
sonoridad  arménica
por sonar las notas
simultdneamente.

Se enfoca en hacer un

paisaje en la
cuadricula, pero al ver
los colores

seleccionados, decide
manejar la funcion de
velocidad, von el fin
de variar esta cualidad
en las reproducciones.

Estudiante 10

En la cuadricula, inicia haciendo
unos 0jos y una cara rellenando, los
cuadros necesarios. Luego escucha
como suena.

Cuando la profesora les indica
cambiar de experimento, ayuda a
su compafiera e ingresan a la
escalera de colores.

Ingresa y busca hacer una cara,
pero después empieza a hacer otras
figuras. Vuelve y le dice a la
profesora que no escucha mucho su
equipo, pues el de sus compafieras

Manipula
aleatoriamente los
colores, después de

intentar hacer una cara
y al reproducir, nota la
composicién que esta
realizando.
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suena mas duro.

Le da play a sus colores y se da
cuenta de la composicion que esta
realizando. La profesora la felicita
por lo que estda haciendo
aleatoriamente con los colores.

Atencidn: la cuadricula con colores las llevé a querer interactuar con ellos, ubicandolos en
diferentes lugares de esta.

Reaccion: Reaccionaron al notar que cada color sonaba y que se podia hacer un relleno
con las notas, lo que producia un sonido interesante al darle play.

Sorpresa: Al darle play, notaron que lo ejecutado se repite, lo que hace que sus dibujos
suenen como una melodia constante y con un sentido.

Descubrimiento: aqui muchas descubrieron el icono de tempo para acelerar la
reproduccion y descubrieron como esta afectaba la reproduccion de las notas.
Comparacién: este icono permitid evidenciar como sonaban sus composiciones en
diferentes velocidades.

Enfoque: cada una se pudo enfocar en decidir hacer un dibujo en la cuadricula o pensar
mas en el sonido de las notas.

Manipulacion En este punto las estudiantes seleccionaron los colores y esquema gréafico
que querian dibujar en la cuadricula, usaron los colores y su velocidad de reproduccion
como quisieron.

Ensayos Podian combinar con acompafiamiento arménico o dejar una secuencia de
colores. Algunas probaron esta opcion, pero optaron mas por ensayar con las diferentes
velocidades.

Producciones Podian colocar las notas en los registros agudos o graves para su respectiva
composicién, asi pudieron escuchar, al dar play, sus composiciones en una secuencia de
reproduccion.

Tabla 1.1 14 Registro Songs Maker.

SONGS MAKER

ESTUDIANTE

En este experimento, que redne varios de los anteriormente trabajados, se les indica que
hagan una composicion propia, usando los elementos, visuales, ritmicos y melddicos ya
explorados en los anteriores experimentos. Lo relacionan con una carita, pues esa es la
figura que aparece en el icono de presentacion de esta seccion.

REGISTRO INTERACCION DESCRIPCION ~ ACCIONES ELEMENTOS
FRENTE A LA MAQUINA FRENTE A LA MAQUINA COMUNES DE
ANALISIS

Estudiante 1

Rellena la parte superior con colores Se les da la indicacién de ingresar
hacia abajo sin dejar espacios.

Se enfoca en rellenar
toda la cuadricula con
colores y las
relaciones que

a Song Maker que tiene como
icono una carita, la que encuentra
rapidamente




Estudiante 2

Hace columnas de colores y agrega
figuras ritmicas en la parte de abajo
y lo reproduce.

Cuando se pregunta con qué
experimento se relaciona el icono
de la carita (cara de Kandinsky),
aunque la otra opcién de respuesta
era Rhythm, que tenia timbres
ritmicos

Al encontrar la respuesta, busca
rellenar todo el espacio con los
colores, de arriba hacia abajo, para
que le suenen en blogque y no
agrega elementos ritmicos. En
general, buscé rellenar toda la
cuadricula sin dejar espacio,
usando todos los colores.

Ingresa rapidamente a la de la
carita, pues queria cambiar a este
experimento desde el inicio de
clase.

Relacionando la cuadricula con la
anterior, empieza a realizar grupos
de notas.

Crea una secuencia ritmico -
melédica, donde coinciden los
colores con los iconos ritmicos,
pero también tiene dificultades con
el mouse, lo que hace que se salga
al mend, sin poder guardar su
resultado musical.
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establece, segun las
preguntas realizadas
por la profesora, son
de carécter visual.

*IMAGEN Y
SONIDO
COMPOSICION

Presenta dificultad
con el mouse al
intentar rellenar
rapidamente la

cuadricula, ensaya
hacer todo rapido para

ver qué sigue.

Estudiante 3

Coloca colores en desorden y agrega
elementos ritmicos en la parte
inferior

Relaciona este ejercicio con el

anterior, por los colores en
cuadricula.

Nuevamente pone notas
aleatoriamente, pero  ingresa

elementos ritmicos en unas para
reforzarlas.

Pone puntos (notas) en diferentes
partes de la cuadricula, pero su
manejo del mouse le dificulta
mantenerse en la pantalla, lo que
hace que se bloquee un poco su
pantalla por activar opciones con el
click derecho del mouse

Aln presenta
dificultad con el
mouse y su

manipulacién, por lo
que sigue oprimiendo
click, derecho e
izquierdo al tiempo y
esto hace que se salga
del experimento.

Estudiante 4

Coloca colores en desorden en la
cuadricula, algunas las coloca en
columnas y agrega elementos
ritmicos, escuchando como suena lo
que esta haciendo.

Ingresa y  observando  los
elementos de colores melddicos ya
vistos en Melody maker y los
ritmicos en Rhythm, decide hacer
otra cosa.

Coloca notas aleatoriamente sin un
orden visual establecido.

Se_enfoca _mas en el
resultado musical que
en el visual de lo que
plasma en la
cuadricula con los
colores y los planos
ritmicos de la parte




Se fija en el resultado musical por
lo que hace algunas partes en
bloque (armoénica) y otras en notas
paralelas para que se pueda
reproducir, lo que crea una
secuencia mas musical que visual
en su composicioén.
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inferior.

Anexo 2

Estudiante 5

Coloca diferentes colores en la
cuadricula, intenta hacer una cara,
rellena el centro con colores y
agrega circulos en la parte ritmica.

En esta ocasién ingresa mas
facilmente 'y relaciona este
experimento con el anterior.
Guiandose por la carita busca hacer
una, pero decide rellenar el centro
de la cuadricula con diferentes
colores.

Después agrega los pulsos en
circulos en la parte de abajo para el
componente ritmico. Mas abajo
rellena con notas y coloca algunas
fuera del centro, para dar un inicio
y un final a la composicion.

Inicia realizando una
imagen, pero después

gnsaya  con  una
creacion que suene

mas coherente, por lo
que le agrega un inicio
y un final al bloque de
colores central.

Anexo 2

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

No pudo asistir por encontrarse en
examen

No pudo asistir por encontrarse en
examen

Inicia por la parte inferior,
seleccionando figuras ritmicas vy
agregando colores sobre éstas en la
cuadricula. Usa el icono de
velocidad para  escuchar  su
reproduccion.

No pudo asistir por encontrarse en
examen

No pudo asistir por encontrarse en
examen

Relaciona este experimento con el
anterior: Melody Maker y pregunta
a la profesora qué tiene de
diferente a lo que ésta responde
que revise si tiene todas las
opciones iguales.

Se da cuenta de las figuras ritmicas
que aparecieron antes en Rhythm,
representadas en circulos 'y

triangulos, y empieza a
seleccionarlas todas junto con
colores.

Decide que la seleccion la puede
manipular con el icono de
velocidad representado por el

hombre; al revisarla no guard6 su
reproduccion para después.

Compara_ las figuras
geomeétricas de circulo

y tridangulo de Rhythm
con las figuras
presentadas en Songs
Maker y las usa en su
experimentacion

Estudiante 9

Rellena la cuadricula con colores de
abajo hacia arriba, dejando cuadros
de por medio.

Ingresa facilmente y selecciona
notas de abajo hacia arriba

Inicia dejando un cuadro de por
medio y decide rellenar asi toda la
cuadricula

Este patron va constituyendo una
figura, el pulso lo mantienen en
velocidad normal

Se enfoca més en
realizar una
composicion

visualmente

agradable, por lo que
se dedica a rellenar la
cuadricula,  dejando
cuadros de por medio
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*MUESTRA
Estudiante 10  Coloca colores junto con figuras Ingresa al experimento, guiada por | Manipula las
ritmicas, las reproduce para la carita feliz opciones, ingresando
escuchar como suenan. Hace Coloca notas o colores por toda la nota por nota en la
blogues y después los modifica. cuadricula, seleccionando las cuadricula y después
opciones ritmicas de la parte elabora un  signo
inferior. ritmico de timbre

RESPUESTA A

LA

PLATAFORMA

Al reproducir las notas, se da
cuenta que ha hecho un bloque, por
lo que empieza a quitar partes. Al
llegar la profesora, no permitié

agudo y grave a la
vez. Todo lo hace en
bloques, dejando
espacios de por medio

guardar su experimento para
compartirlo después.

Atencién: aqui la atencion de las estudiantes fue captada por la cuadricula y la posibilidad
de rellenarla con colores que sonaban con notas, pero ademas por la posibilidad de agregar
un acompafiamiento ritmico

Reaccién: produjo cierta emocion, pues permite combinar todos los experimentos
anteriores en uno solo, y los colores suenan en una secuencia ritmica.

Sorpresa: la sorpresa esta dada por la posibilidad que las notas suenen segin el
instrumento que se quiera seleccionar en la parte de abajo, ademas, al darle play, se
produce un tipo de melodia que invita a crear.

PROCESOS DE

RECONOCIMIE

NTO

Descubrimiento: aqui el poder cambiar de instrumentos para las notas, ademas de las
opciones de ritmo, permitié que fuera la opcion que mas posibilidades brindaba para
trabajar, pues esto permitia crear nuevas sonoridades.

Comparacién: Junto con Melody Maker, las estudiantes pudieron evidenciar que Song
maker brinda méas opciones, pues cuenta con mas posibilidades, como por ejemplo, la de
poder realizar el acompafiamiento ritmico.

Enfoque: aqui el dibujo pasaba a un segundo plano y se pensé més en las posibilidades
sonoras para crear algo. El énfasis fue usar todos los recursos ritmicos y melddicos ya
trabajados, con el fin de hacer una “composicion”

INTERACCION
CON EL

APLICATIVO

Manipulacion se diola oportunidad de seleccionar instrumentos para la melodia, o para el
ritmo, ademas de superponer notas unas debajo de otras.Las estudiantes pudieron jugar
con las notas en colores en la cuadricula y acompafiarlas con timbres para hacer un ritmo.
Ensayos Mezclar las opciones para crear una melodia con acompafiamiento ritmico,
pudieron probar con diferentes instrumentos para escuchar coémo sonaba y también
pudieron usar diferentes velocidades de reproduccion.
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|
Producciones Pudieron seleccionar las diferentes opciones de acuerdo a su interés,
creando composiciones musicales basadas en los elementos de sonido a la disposicion o en
la visualizacién de las imagenes que sonaban. Su composicion musical fue mas completa
al contar con ritmo y melodia.

Anexo 3
Transcripcion Video grabacion

Sesion 1

Fecha: 6 de noviembre / 2018 2:30 pm

Lugar: Sala de Sistemas Primaria, Liceo Femenino Mercedes Narifio, Bogot4, Colombia

Duracion: Videograbacion 20 minutos, Audio grabacion 29 minutos

Participantes: Profesora Damaris Martinez,

Estudiantes: Salomé Peralta Rodriguez, Alison Mariana Sé&nchez, Daylin Ramirez

Murillo, Sara Valentina Gutiérrez, Kamila Aguiar, Sara Julieta Berrio, Emily Diaz Lépez,

Maria Camila Pérez y Linda Valentina Agudelo.

Profesora

Estudiante | Estudiante
1 2

Estudiante
3

Estudiante
4

Estudiante
5

Estudiante | Estudiante | Estudiante

6

7

8

Estudiante | Estudiante
9 10
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En la sala de sistemas se ve a las estudiantes sentadas frente a los computadores y la docente caminando por el pasillo en medio de ellas explicando

jListo!

Entonces
todavia no se
pongan los
audifono,

entonces vamos
a iniciar este es
el laboratorio
musical
Musiclab
Chrome,
acuérdense mi
nombre
Damaris

Ya, ya se
cual es




Martinez, y que
vamos a hacer,

vamos a
conocer un
laboratorio

musical, donde
van a  ver
muchas cosas,
pero vamos a
iniciar con el
que yo les diga,
¢listo?

Entonces vamos
a buscar en la
pantalla el que
tiene una carita
y un triangulito,
un circulo de
una carita y
vamos a entrar
al que tiene un
circulo azul y
un tridangulo
verde.

Se llama
Kandinsky
entren todas a
Kandinsky.

¢ Listo?
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Entonces
momento,
momento, listo
me esperan, me
esperan ahf ,

¢Esta abajo

porque ahi es
donde estamos
mirando lo que
cada una esta
haciendo, listo?
¢Ya todas estan
en Kandinsky?

Ya profe

¢Profe,
este?

Profe,

Si sefiora

es| Yo ya
entre profe,

Entonces
Kandinsky,
ustedes van a
mirar de que se
trata, haber,
traten de usarlo
y van a ver de
qué se trata
Kandinsky.




Trate de usarlo
y ver de qué se
trata, a ver
quién lo
descubren a ver
si descubren de
que se trata
Kandinsky,

Cojan el mouse
y miren a ver
aqui?, si,
revisen a ver,
quien es la pila
que  descubre
cémo funciona,
no cada una en
su computador,

No a ver quien
descubre de que
se trata
Kandinsky...

Una pista...
Dibujar,

¢La
descubrieron?
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¢Este?,
;aqui?

Presiona el
botén

Dibujar Ah

iSi!
Dibuja
espichando
laaca

Eso  entonces
empiecen a
dibujar y a usar
los colores que
les  presentan
hay

Se levanta una esi

Salome,
mire

tudiante a preguntarle a la

profesora

Dibuja como el
Paint!,

¢Con el mouse,
tienes que
oprimirlo y
hacer un dibujo,
si ves? jTienes
que oprimirlo y

Profe no sé
cémo,

Si pero
como hago

Me sali6 | jTan
horrible, chévere!,




hacer un dibujo,
eso oprimelo y
haz algo haces
una raya, eso,
eso muy bien,
oprime y haces
algo, eso muy
bien!

Acuérdense de
no oprimir el
rojito, imuy
bien!
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¢Y qué pasa
cuando
dibujamos?

¢Suena, cierto?
¢ES0? (Y esos
instrumentos los
conocen? O no
tanto,

No se salgan de
Kandinsky

La que me
quiera mostrar
me levanta la
mano,

¢Qué
descubriste?,

listo, sigue,

Suena,

Descubri
otra cosa,

Yo
también
descubri
otra cosa,

Danna ,
Danna

iProfe!

Profe,

Con esto
cambio de
color

Que si cojo
un color y
hago, profe

S

Se queda
pero  por
algo se
puede,

A bueno cuando
ustedes le dan
play, aqui
oprimes,
cuando ustedes
oprimen dibujas
algo y oprimen
suena algo

Yo

también
descubri
otra cosa
nueva,

a bueno cuando
ustedes le dan
play, suena lo
que dibujaron

Ay




entonces  para
pararlo vuelven
y el oprimen el
pause, y si
quieren  borrar
le dan al lado
donde esta la
flechita como
circulito
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Y ahi borran
todo

¢Donde?

En esta flechita
con circulito,

Poquito a poco
si va borrando
cada cosita que
hicieron, porque
de pronto no
quieren  borrar
todo, si no lo
primero, eso
muy bien,

Pero
poquito a
poco,

(Asi? A mi ya se
me borro
todo,

La profesora se a

jEso! Con esa
borras si quieres
borrar con esa
borras,

cerca a cada estudiante pre:

guntando, revisando y registrando sus actividades

¢{Coémo les fue?
Si pudiste?, eso
muy bien, eso le
oprimes y vas
dibujando, listo,

Uuu como
Se Ve,

¢Eso muy bien,
entonces, que
instrumentos
creen que estan
sonando, los
escuchan?

La
trompeta,

La trompeta...
Si,

¢Piano?
¢Seguras que es

La
guitarra!,
el piano,

Guitarra,
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un piano?
Puede ser una| Morado
guitarra si
Cuando todos Suenan
los colores | diferentes,
¢suenan
guales?,
¢Y cual color Rosado, A mi me jAzul! A mi me
les gusta mas?, gusta el gusta el
morado, azul y el
rosado es
divino,
El mio el mio
suena suena
como una como una
arpa, arpa,
Bueno no se| Risas
salgan
Asi El mio
suena
Muy bien, listo, como....
cada una hace Un como
una un...
composicion
diferente
¢Entonces con | Piano
el color verde y
azul que
instrumento esta
sonando?...
¢Ah?  Con el
verde y azul
¢Que
instrumento les
suena?
¢Un piano? iSi!
Ese es un| Sah
xiléfono,
Es un | ay
instrumento que
se toca con
palitos, y de
colores.
iTienes que| Haga el
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hacerlo aca | circulo

listo! quitalo,
rapido

oY cuando | Una

ponemos trompeta...

naranja y

amarillo  que

suena?,

¢Naranja y

amarillo?

¢Una trompeta? Colore6

Mmm suena | todo

como una

guitarra, naranja

y amarillo

escuchen el

naranja ay

amarillo,

¢Ahora el | Les estoy

morado y el | haciendo el

rosado  coémo | pelito uuu,

suenan?

jAh! Ya| Lacara

descubrieron

que pasa

cuando hacen

circulos,  que

pasa,

¢Sale unacaray No

como suena la| sabemos

cara?

La cara suena Yo estoy

como la voz de | esperando,

una  persona,

miren y veran

dibdjenla

Suena como | Si

una voz de una

persona,

intenta dibujar | Salome Mire como|A si es

una carita y te

mire para  se borra, facil para

sale una carita usar esto borrarse,
€on 0j0s,

Para que se ;Cémo le

borre hiciste para

tienes que hacerle asi
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darle. salo?
Cambia de Yo Profe,
color también le

hice la

rayita,
Profe ya Haz un  ;Cambia iAh! Pa
hice  dos  circulo de color?
caritas
Profe ;Se sali6? | Profe,
Aaa
Tititititi Unanifia, | Profe mira

Ay ya,

¢Muchas
qué?

Ese estd
muy loco

Yo hice
fue una
carita,
bravo,
bravo,

Esta,
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Si Se Salome a
devolvié un circulito
otra vez, se mira  €so
volvié a la chévere,
locura,

Locura,

Déjalo Gotas,

descansar,

hicieron gotas,

¢gotas?,

Listo, ¢hicieron | No sefiora,

gotas de lluvia?

Bueno intenten

hacer gotas y
miran como
suenan de
diferentes
colores, si

Bueno voy a ir
pasando y
mirando  cada
una,

Sigue dibujando

Sefiora, a ver
aca que hicimos

Hice una Me borro
cara, todo

Que es esto

Si chévere, | Profe

Espérame que
estoy mirando,
ah ya

Y td qué hiciste
eso

Y como suena
Listo y ta qué
hiciste, y como

suena,

A este también
se enloquecio,

mm a donde te
fuiste, ese

¢Y tl nada no te
deja? Bueno

Esta
cargando,

iOle,
Camila!
Estd muy
chévere,
¢no?

(A
cambiar de
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entonces ya  qué?
vamos a
cambiar,
Ahora vamos a | Yupi
cambiar de
experimento,
Entonces ahora | Flechita Cual Profe, ¢Profe
vamos ir a la| ¢qué? flechita, profe a cual?
flechita de donde,
arriba a la parte
izquierda  hay
una flechita
arriba para ir al
menu
Y vamos a ir a, Como Profe me
donde hay un profe?, sali,
color negro,
negro con
muchos colores,
negro,
Negro Al de

piano?
No al de al lado | Ah ya Ese,ese
uno negro dice  profe
espectrograma,
uno negro con
colores y dice
espectrograma,
Y van a| Ese A
escuchar  que espectrogra
esta pasando, ma
el negro con Noesese, | Elque dice | Profe a mi Mire ahi es
colores y dice espectrogra | no me sale
espectrograma ma, €so,
Van a mirar las | Hagale, Ay mi| Yo voy a
opciones a ver pajarito, poner
qué pasa, vuela,

vuela
(cantando)

profe  se Toque una| Wow jOh!

me  puso copa
Espérate que ya | blanco
va a salir
¢(Qué es eso? Locura, Se escucha Yo puse el
Ya muy de los




descubrieron?

A muy bien y
que pasa hay, se
Ve como suenan
las cosas. Ven a
ver

El  que td
quieras

eso se llama
espectrémetro y
el
espectrometro
nos muestra los
sonidos,

oY ustedes
responde shu, a
ver shu, shu,
listo
escuchemos,
ese €S un
espectrometro y
nos muestra
como  suenan
las cosas, como
se llama?

locura,

chévere el
del pajaro
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pajaros,

iChévere,
salome!

iBueno!

Ay tan

chévere
trompeta

la

El de los
pajaros es
muy

Mire

pongan el
que  esta
antes  del
pajarito

Es rap

Ponga el
del
computado
r

Profe!

El del
pajarito me
gusta,

Espectréom
etro

Profe

Ponga el
del
computado
r

Y el
espectrometro
nos dice como
suenan las cosas
listo

Entonces  nos
volvemos a salir
al mend, con la
ruedita del
mouse bajen

Si saben, ¢bajar
con la ruedita?

Si
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Entramos a
Oscillators, que
tiene un icono
de triangulo
rosado

Entramos al
triangulo rosado

Karen el
tridngulo
rosado es
muy bonito

135

Apareci6 | jTan
un chévere!
cuadrado

al ltimo

guitarra,

Y van a tocarlo Bueno Ay que | En las Manténgal
a ver qué pasa chévere fechitas se o}
pasa espichado

Dale arriba y ;Qué pasa
abajo, que con el
chistoso, que triangulo?
pasa con el
triangulo
Con la flecha le| El otro, el Ya lo | Profe Ay es
cambias el que tiene descubri circulo es
personaje pelitos mas

como chévere

despeinado

suena

como una

sierra
Tienes que
tener  cuidado
con el click Oprimelo

muchas
veces

Tienen que (Este?
tener  cuidado
con el click,
¢no? Solo usar
el click
izquierdo,
Eso, el triangulo | Suena
suena puntudo | como

sierra
jListo! Vamos a | Si ya, ya Tan
salir otra vez, | profe chévere
vamos al mend,
vamos al menu
otra vez
Vamos a bajar | Strings Una Como Una




N

experimento
que dice Strings

Strings, vamos
a ver qué pasa
en Strings

Listo si ven la
larga suena mas
abajo y las
chiquitas
suenan mas
aguda, agudo es
como un
pajarito y grave
como un
elefante

Tienen que
oprimir el
mouse para
frotarlas

Van a tocar las

mas corticas, las
que suena
aguda si las
escuchas, las
mas graves son
las largas

como una
guitarra

porque yo
ya lo puse

profe?

guitarra
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Uy

Profe
como hace
para que
suene

Como se llaman
las chiquitas?,
agudas

Asi

Agudas

Yo ya pude

Profe asi

Agudas y las
largas se van a
Ilamar graves

Graves

Entonces yo
digo y ustedes
tocan, listo,
vamos a tocar
agudas,

entonces tiene
que sonar ti, a
ver agudas, las
agudas, son las
corticas

Listo
profe

ya

Ahora vamos a
tocar las graves
que son las

Las graves

Oiga sarita
quédese
quieta




largas
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A ver entonces
graves, graves,
graves son estas
las largas

Ay profe
yo quiero
ese

omzo—vwmuUoUZ—

Nos vamos a
quitar los
audifonos  las
que tiene
audifonos, y me
van a contar
cual de todos ,
levantan la
mano, cual de
todos los 4
experimentos

les gusto mas,

El del
espectrémetro,
¢porque te
gusto mas, 6sea
te gusto como
se veian los
sonidos?,

Kandinsky,

porque te gusto
Kandinsky?

Este

¢Cémo, el de
los triangulos?
¢O el de las
cuerdas?

Porque
habian
varios
sonidos

Porque
tenia

muchos
colores

Strings

Strings porque
te gusto Strings

Porque
tenia
sonido de
guitarra

¢El
espectrometro
porque?

Ustedes alguna
vez habian visto
¢{cOmo se veia
el sonido de un
pajaro?, ¢no
cierto?

¢Pues uno se lo
imaginaba, pero

Por los
dibujos los
sonidos

No

iSi!




no veia como se
ve en una
imagen, y a ti
cual te gusto?

Kandinsky
porque te gusto
Kandinsky?

La profesora les i

SESION 2

¢Porque
ustedes se
inventaban
las cosas,
cierto?

ndica a las estudiantes que

Como
suena aja

se pongan de pie hagan una fila frente a la puerta de la sala de sistemas.

Transcripcion Video grabacion

Fecha: 13 de noviembre /2018 4:00 pm
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Lugar: Sala de Sistemas Primaria, Liceo Femenino Mercedes Narifio, Bogota, Colombia

Duracion: Videograbacion 20 minutos, Audio grabacion 30 minutos

Participantes: Profesora Damaris Martinez,

Estudiantes primero, jornada tarde, Salomé Peralta Rodriguez, Alison Mariana Sanchez,

Daylin Ramirez Murillo, Sara Valentina Gutiérrez, Kamila Aguiar, Sara Julieta Berrio,

Emily Diaz Lépez, Maria Camila Pérez y Linda Valentina Agudelo.

Profesora

Estudiante 1  Estudiante 2

Estudiante 3 | Estudiante 4  Estudiante5 | Estudiante 8 | Estudiante 9

Estudiante 10

Se encuentran las estudiantes sentadas frente a los computadores, en la sala de sistemas, donde se observa una ventana, la docente camina por en ‘
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medio del pasillo dando indicaciones a las estudiantes y registrando sus interacciones.

Listo vamos ahi

si y van a mirar como
funciona
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JAqui en

donde va?
Ah yo no Profe al mio
escucho nada no le esta

sonando

¢No suena? Si ahi esta | No sefiora Si
sonando, ven e
subimos ¢si lo oyen?
¢El tuyo si suena? Profe  ¢qué Profe ¢qué Tenemos que

pasa con la|pasa con la estar

flechita? flechita?
Revisenlo a ver qué | Acé pasa, no Miren la fechita Profe, profe
pasa con, revisen que sirve  para que paso aqui
pasa nada profe
A ver Profe me sali,

profe me sali

Te saliste ven Profe me ¢(Endénde? | Si se puede

sali, profe me cambiar, se

sali puede cambiar
¢;Ddnde te saliste? Profe  para

que son estos

Revisa, revisa a ver Profe yo me | jSegura! profe  Toca
cada una me dice que sali cambiar
entendié con funcion
Voy ya te digo, ten Uy Que | profe Oh Dios mio, Uy Que
cuidado solo van a| chévere que chévere chévere, toca
espichar este botoncito cambiar figuras
del mouse el de la
izquierda
Jya? Otro

problemita
¢Si vieron algo? Profe Uy si
¢Qué paso?, No te los otro Uy si esto
quites problemita esta chévere

¢ Qué paso?

Una estudiante se dirige a la profesora para indicarle que su computador no suena




¢Ya descubrieron que
hace?

¢Qué hace la flechita
del lado?

;De personaje cierto?
Toquen con todos los
personajes a  ver,
toquen, toquen, y los
circulitos de colores
;gué son?
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Cambia
linea de

de

¢Los tambores? Ah
muy  bien, sigan
explorando a ver que
mas pasa

Ya te pongo audifonos

¢No suena? Espérame,
¢Ya descubrieron que
se graba cada una un
ritmo?

¢Listo?, entonces ya
descubrimos, ya
descubrimos que nos
podemos inventar un
ritmo ¢no? (A ver
cémo suena el tuyo?

El mio si
suena

Profe el mio
no suena,
Profe el mio
no suena

Ehhhh

Los tambores

Profe el mio
no suena

Profe no esta
sonando el
mio

wow

Profe

profe

papapaa

Mira  profe
como suena
el mio

Mira
profesora

stibale

La profesora se dirige donde la estudiante y le coloca los audifonos para que escuche

¢Si se oye? Ah no ahi
esta sonando

iSil (A ver td que te
inventaste?

jAh muy bien! A ver,
eso jUy! te quedo muy
bonito

Ah Ta o
hiciste como

yo

Pues
oprimele

¢Profe ya me
puedo, profe
ya me puedo
salir?

Ay
chévere,
stbale aca

que

¢Si lo
escuchaste?

Ta lo hiciste
como yo

A ver yo miro

Profe

Espérate ahorita les
digo que sigue

Tatatatata

Aca si esta

Esta chévere

Una estudiante le indica a la profesora que su equipo no suena y la docente la ubica en otro equipo alistandole el laboratorio
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A ti te suena, ven para
alla, ven para aca
vamos, Eso A ver,
Voy

¢Si? te inventaste uno

(Si?

Acd ya estd
sonando otra
cosa

;Sigue
sonando? Ya

Ya

Ay si

141

Listo nos vamos a
devolvernos al mend,
¢como nos
devolviamos al mend?

Eso con las flechas
vamos a las flechas
todas

Ahorita t0 lo haces
después ¢listo?

¢;Ya llegaron?, ;ya
llegaron al ment?

Devuélvete al mend,
devuélvete al mend
Daira, Listo, Ahora
vamos a ir a uno que
se llama, eh no, a la
escalerita de colores
que estd debajo del
piano la escalerita de
colores.

Bueno

Ya

Con las
flechas

Profe yo ya

Ya llegue

Si Ya

Melody maker, esa ahi
descubran que pueden
hacer, descubran que
pueden hacer.

Ya cargo

Ya lo hice

iQue

chévere!

Ah profe

Profe

Yujuuuuuuu

descubre coémo
funciona

Acé ya va a
salir

Si suena

Si, Listo muy bien,

Si salio

Profe

¢Qué paso?

¢ Qué descubrieron?

¢Profe como se borra?

Mira

se me salié

si

iAh muy bien!

(Cémo  se
borra?




¢ YA descubriste como
se borra? jjjAh muy
bien!!!

Descubre cémo se

borra

Tdcalos, tocalos

Si ves, si t0 los tocas
se borran las notas

sii

Ya
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Entonces eso es una
composicion musical y
cada color es una nota,
entonces  invéntense
una melodia,
invéntense cada una,
una melodia y me la
muestran.

;Qué paso Daylin? Te
saliste

A ver, voy a mirar
cada cancioén a ver

Mirala

A ver

Oye esta muy
interesante

A ver qué paso, Uy
hace una armonia

Uy esta muy chévere

Si, dale quita esto para
escuchar

A ver, ;Como suena la
tuya?

A ver, ;c6mo suena tu
composicion? A ver,
suena muy pasito

¢;Profe puedo
ver?

Esta chévere

Profe

Aqui

¢Profe qué es
esto?

Mira

Tan chévere

Listo voy
aqui

iProfe!

Profe
escucha

Mira

El mio suena
muy bien

¢{Coémo?

(Aca?

Tan  chévere,

iVy
chévere!

No, esto

Waw

¢{Cémo lo
subo y como
lo bajo?

Sara

mire

Y a ver la
tuya ¢como
suena? Dale
aca

que

(sonrie)

Aca (sonrie)

Si, ahi

Profe

Sara, mire
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Uy esta bonita aaaaa Profe

A ver y icudl es la profe

tuya? Dale play, a ver,

ah es que esta no

suena, ¢pero a ti te esta

sonando?, Ah bueno

.Y Salome?, dale play, Profe me sali | Profe

a ver

Dale play, Ya voy Profe ya se

salié
No oigo, Aw! Esta Es que yo le
muy chévere hago asi, asi
encimita,
Céllese

iMuy Bien! Tatatatata Profe ya me
salié

;Te saliste?

Y qué pasa si, si le| Se  vuelve

aumentamos el | més rapido

mufiequito que esta

corriendo?

Se vuelve mas, /Qué suena rapido

pasa? ¢Si le

aumentamos el

mufiequito que esta

corriendo qué pasa?

Suena més rapido, mira  como

iMuy bien! Si yo le suena el mio

aumento el mufiequito

A ver como suena el Mira profe | Profe , profe,

tuyo. Ah es una misma escucha mira lo que

nota. Si lo haces mas me paso

lento ;Qué pasa? Osea

aqui el mufiequito que

esta caminando

¢Si? Mira lo que iEsta chévere!
paso

iQue linda! Profe

Ya voy iMiral Wow

Ah bueno, lo pusiste iSi!

abajo
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acuerdan?

Uy que chévere, Uy (Y doénde le jeje
¢COmo hiciste eso? espicho?
Pontelos a ver, A ver, ya
listo
Bueno nos vamos a Profe como | Ya me Si profe profe Profe me
salir, Listo, nos vamos se pone, es devolvi ayudas a
a devolver a menu que no se ponerlo
S | Y nos vamos a ir al de | Yupi El de la/El de Ia
O la carita, al de la carita carita
N | carita, Song maker,
G
S L .
Songs maker significa | jSi! No Cuando
M creador de canciones, espichamos el
A Van a  crear una mouse sale esto
K cancion ¢listo?, ese
E tiene algo especial ;ya
R lo descubrieron?
Si, pero hay algo Colores Mira
especial que tiene, profe, profe
¢Que tiene diferente al
anterior?
¢Qué pasa con esos No sabemos
punticos chiquitos de
abajo?
¢En cual experimento | Profe, profe, (Como  se Ah
usamos triangulos y|si uno le borra?
circulos? espicha la
rayita ~ que
esta acd, mira
¢(Como se borraba los punticos Uy y también
anteriormente? mire que
cuando
¢Esos triangulos y | ElI que se Como a El de la carita
esos  circulos  se| dibujaba donde estan
parecen a cual los punticos
experimento?, ise y uno le
acuerdan? ¢Qué espicha y
experimento usaba sale una
tridngulos y circulos? flechita y
sale una
flechita
Aja, y son los No Si Es mira esto
monitos, se parece a mira
los monitos ¢se




Mira técalo y veras
que esto se parece a lo
de los monitos, Osea
que es el ritmo, lo que
esta abajo es el ritmo y
lo que esta arriba es la
melodia. A ver, jeso!

A ver ;Coémo suena tu
cancion?  jAh  que
chévere!

Aw ese se ve muy
organizado, y si le das
play escuchas como
suena la cancién

Si, dale play, ¢vas a
terminar?

¢ Y si vieron que abajo

hay unos
instrumentos? Esos se
pueden cambiar,
cambienlos

Donde dice marimba,
Al lado del play, al
lado del play hay unos
instrumentos, entonces
se pueden cambiar

iMuy bien! Si ves
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yo me volvi
loca
;Play?
No primero
voy a
colorear
Voy a ¢Cudles Si
colorear todo profes?
aver
Profe Yo vya lo Profe pude
logre empezar a

¢Cuél piano?

tocar el piano

Al lado del play
pueden cambiar los
instrumentos. Mira
aqui puedes cambiar
los instrumentos.

Ah si lo descubriste,
descubriste un violin,
muy bien

Mira si oprimes ahi,
¢qué pasa? Cambia el
instrumento,  piano,
entonces va a sonar
todo como un piano.

Profe

ya me
cambio

Que locura
yo tengo un
violin

Ahi tienes una flauta,
muy bien

Si!
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aprendido a conocer
los sonidos de
diferente  manera y
COmo se Ven.

La profesora deja usar a las nifias el que quieran por unos minutos, y después les pide que hagan una fila frente a la puerta.

Dale play bueno Asi lo oye Profe escucha
el mio
A ver como suena el Sara! Sara! Mira cuanto
tuyo le subi
iMuy bien! Profe mira lo  Que paso? No le habia El mio se Si el mio ya se
que escribi salido? formé como hizo masica!
algo
¢Qué hiciste? Esta esto Wow Si! Emily tiene  Mire a Salome
rapida! para  poner
mas
instrumentos.
iMuy  bien nifias!  Si! Muy chévere Gracias! Me gusto Vamos a
Espero que hayan mucho volver?




