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Resumen Analitico Educativo RAE

D. Autores

Ronald Alonso Marin Correa

2. Director del Proyecto

Diego Felipe Gaitan Lozano

3. Titulo del Proyecto

MORFOGRAMA MUSICAL, Ambiente de aprendizaje visual gamificado y una alternativa de
notacién grafica para la iniciacion de procesos de aprendizaje de la bateria

4. Palabras Clave

Lenguaje, Pictogramas, Didactica, Iniciacion musical, Grafias no convencionales,
Gamificacién, Bateria.

5. Resumen del Proyecto

El presente proyecto tiene como fin construir y desarrollar un lenguaje que relacione formas y
colores con sonidos para facilitar el aprendizaje de la bateria en nifios y nifias de 5 a 8 afios
en una etapa de iniciacion, describir una serie de caracteristicas de algunos elementos que
se consideran pertinentes para construir este lenguaje y también los principales referentes
que inspiran desde sus metodologias, estrategias para acercar de manera organica a los
estudiantes a los procesos de aprendizaje musical y como llevarlo al mundo de las
herramientas digitales.

6. Grupo y Linea de Investigacion en la que esta inscrita

| La linea de investigacién es la educativa

7. Objetivo General

Crear un prototipo didactico a través de herramientas analogas y digitales para la ensefianza
de la bateria en una etapa inicial que impacte un ambiente de aprendizaje.

8. Problematica: Antecedentes y pregunta de investigacion



Indicios de la problemética

- Desercion en los procesos de formacion musical en edades tempranas.

-Falta de motivacion.

-Bajo rendimiento.

Posibles Causas:

- El abordaje de la lectura de notacion tradicional puede ser tedioso en una etapa de
iniciacion en nifios y nifias entre los 5 y 8 afios.

- Los procesos pueden tornarse monétonos debido a las repeticiones de los ejercicios
tradicionales que proponen algunos manuales

- Falta de formacién permanente en competencias digitales.

Pregunta problema: ¢ Como facilitar a los docentes de musica el proceso de instruccién a
nifios de 5 a 8 afos para potenciar el aprendizaje de la bateria?

9. Referentes Conceptuales

Los antecedentes de este proyecto de investigacion se fundamentan en la revisiéon de
investigaciones relacionadas con el tema de la didactica, semiética, y formacién musical.
Partiendo de lo anterior los parametros de seleccion que se tuvieron en cuenta fueron: Tesis
de Maestria, Tesis de Doctorado, Articulos resultados de la investigacion. A partir de lo
anterior se tuvieron en cuenta son las siguientes investigaciones:

“Disefo de instrumentos didacticos para aprendizaje activo basado en teoria de
colores” realizado por (Barros, Rojas & Sanchez, 2008) pedagogos de diferentes
universidades de la capital de Colombia, Bogota, cuyo objetivo es el de desarrollar
instrumentos didacticos a partir de modelos pedagdgicos basados en la teoria de los cuatro
colores aplicada en el modelo de pensamiento integral que fue elaborado por Ned Hermann
en 1996. Todo lo anterior con el fin de encontrar mejores herramientas para generar
aprendizaje significativo en diferentes areas del conocimiento, aportando ademas a la
recoleccién de informacién mediante la implementacién de sus instrumentos que aportara a
la labor de docentes y docentes en formacion fortaleceran sus aprendizajes.

“Lecturay escritura musical en la etapa infantil. Mas alla de las cinco lineas del
pentagrama” realizado por (Calderén & De las Heras, 2017) este articulo tiene como
objetivo analizar y reflexionar sobre la necesidad de ensefiar a los y las estudiantes en esta
etapa de aprendizaje a expresar de manera visual el sonido, para el logro de este fin se
adapta la escritura musica tradicional proponiendo distintas actividades para implementar en
el aula.

“Didactica de la musica” escrito por (Pascual, 2010) libro que se centra en como las clases
de musica en la etapa infantil influyen en el desarrollo de capacidades y habilidades
escolares, aportando ademas al desarrollo psicomotriz, la memoria, la capacidad de
expresion junto con la capacidad critica y el gusto estético.

“Gamificacion fundamentos y aplicaciones” libro escrito por (Teixes, 2015) en el que se
realiza una introduccién a la gamificacion acercando a esta a aquellas personas que
pretenden profundizar en lo que significa y como se aplica. Inicia con una explicacion del




termino profundizando en los soportes psicolédgicos y tedricos de los sistemas de
gamificacion. En segunda medida el libro expone como la gamificacion se puede
implementar en empresas, en educacién, salud entre otras, para complementar los procesos
explicativos en distintos &mbitos.

10. Metodologia

La naturaleza de este proyecto implica que su enfoque sea de investigacién-creacion y
aunque su finalidad es pedagdgica y didactica tiene caracteristicas propias de una creacion
artistica, los insumos que dan pistas para el resultado final adoptan elementos de la
investigacion tradicional con visos de un analisis cualitativo, la principal fuente de insumos es
una encuesta que responde a la aplicacion de un taller en donde se prueba la metodologia
de la propuesta.

Recomendaciones y Prospectiva

Los prototipos didacticos que relacionan los conceptos con elementos del entorno del
estudiante facilitan la creacion de vinculos que permiten establecer asociaciones que
proporcionan una comprension significativa cargada de motivacion.

El morfograma musical puede ser facil de adaptar a instrumentos de cuerdas pulsadas de 4
ordenes que facilitan la iniciacién a la practica instrumental como el ukelele bajo, el cuatro, el
guitarrillo, el tiplillo y la bandola de juguete y responde al suefio de su autor de generar una
herramienta que facilite el abordaje de montajes de canciones con ensambles de nifios y
nifias entre 5 y 8 afios estimulando la practica colectiva y el trabajo en equipo.

Conclusiones

El morfograma musical es una manera de ensefiar a tocar bateria facil de entender y que
facilita el ejercicio de acompafiar canciones favoreciendo asi el desarrollo del instinto
musical, es un lenguaje facil de asimilar, por esta razon en los adultos permite romper con
creencias de dificultad sobre todo las que tienen que ver con la disociacion y la coordinacion,
en los nifios y nifias permite explorar la improvisacion y la creacion ya que facilita que ellos
puedan escribir sus propias combinaciones de los pictogramas de la propuesta, da pie a
juegos como “Asi suena mi dibujo” o “Dibuja mi ritmo”.

Cualquier herramienta didactica que se proponga puede asimilarse mas facilmente cuando
se pueda asociar con elementos del contexto o conceptos que se conocen previamente, es
de vital importancia adaptarse a las diferentes etapas del proceso de aprendizaje generando
recursos que se ajusten a las necesidades de los estudiantes, aunque las herramientas
lddicas tienden a aumentar la motivacion de los estudiantes, en los procesos de formacion
musical los ejercicios tienden a generar repeticiones que son necesarias, es importante que
estas repeticiones que pueden tornarse mondétonas o “aburridas” sean producto de la
persistencia y la pasion que despierten los elementos de la gamificacion en el estudiante, es
ahi cuando esta herramienta se convierte en el elemento que hace la diferencia impactando
el ambiente de aprendizaje de manera positiva, en este proyecto se vio reflejado en la lectura
a primera vista en las pruebas que se realizaron, ya que desemboco en afirmaciones como




“Fue una grata experiencia ya que nunca habia tocado bateria y la manera gréfica que lo
explicd se me hizo facil para entender cada parte de la bateria y como tocarla”.

Los pictogramas facilitan la representacion de los sonidos de los instrumentos musicales, las
figuras que se utilizan a manera de pictogramas se cambiaron en varias ocasiones hasta que
se consolido un orden especifico que les permitia ser asociadas mas facilmente con las
formas y el sonido segun su altura y timbre de las partes de la bateria.

El mayor reto durante el proceso de la presente investigacion fue la falta de cercania con los
prospectos de sujetos de investigacion, debido a que coincidié el proceso de investigacion
con el aislamiento por la pandemia del Covid 19, esta circunstancia condicioné el ambiente
de aprendizaje de bateria a un medio virtual, esta situacién obliga a generar una herramienta
digital que facilite implementar la metodologia del morfograma musical a distancia, asi es
como nace la caja de ritmos que hace parte del producto de esta investigacion.

En principio esta propuesta metodolégica no esta pensada para estudiantes invidentes y
dalténicos o con alguna condicion visual especial, el reto sera en un futuro desarrollar una
version del lenguaje en lectura en relieve similar al sistema braille.

Se identificd que para algunas personas y segun sus sugerencias puede hacerse mas clara
la manera de indicar la duracién de los sonidos y asi generar una relacion con sistemas de
lecto-escritura mas conocidos como el pentagrama, se considera un proceso de transicion
hacia este sistema a futuro ubicando los iconos del morfograma musical en las lineas o
espacios del pentagrama segun corresponda en respuesta a los sonidos asociados.

Esta propuesta metodolégica es una herramienta que inspira y facilita el ejercicio docente a
los profesores de iniciacion musical, es una contribucion a la pedagogia musical desde el
sentir de un musico de tradicién oral permeado por la academia, por esta razén parte del
aprendizaje en funcion del disfrute del ejercicio de hacer canciones y considerando la técnica
como el resultado del proceso. “Entre mas facil sea aprender, sera mas facil enrolar al
estudiante en su proceso de aprendizaje”.

El morfograma musical puede ser facil de adaptar a instrumentos de cuerdas pulsadas de 4
6rdenes que facilitan la iniciacién a la practica instrumental como el ukelele bajo, el cuatro, el
guitarrillo, el tiplillo y la bandola de juguete y responde al suefio de su autor de generar una
herramienta que facilite el abordaje de montajes de canciones con ensambles de nifios y
nifias entre 5 y 8 aflos estimulando la practica colectiva y el trabajo en equipo.
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Resumen

El presente proyecto tiene como fin construir y desarrollar un lenguaje que relacione formas
y colores con sonidos para facilitar el aprendizaje de la bateria en nifios y nifias de 5 a 8
afios en una etapa de iniciacién, describir una serie de caracteristicas de algunos elementos
gue se consideran pertinentes para construir este lenguaje y también los principales
referentes que inspiran desde sus metodologias, estrategias para acercar de manera
orgéanica a los estudiantes a los procesos de aprendizaje musical y como llevarlo al mundo

de las herramientas digitales.

Palabras clave: Lenguaje, Pictogramas, Didactica, Iniciacibn musical, Grafias no

convencionales, Gamificacion, Bateria.
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Abstract

This project aims to build and develop a language that relates shapes and colors with sounds
to facilitate the learning of drums in children from 5 to 8 years old in an initiation stage, to
describe a series of characteristics of some elements that are considered relevant to build
this language and also the main references that inspire from their methodologies, strategies
to bring students organically to the musical learning processes and how to take it to the

world of digital tools.

Keywords: Language, Pictograms, Didactics, Musical initiation, Unconventional graphics,

Gamification, Drums.

D. Sensibilizaciéon

En los procesos de iniciacién musical podemos ver algunas metodologias que aportan y se
nutren de diferentes estrategias que nacen de la practica y una reflexion de la teoria, aunque
existen practicas musicales que simplemente se replican a manera de ritual o como
costumbre en una comunidad y luego desembocan en una exposicion de técnica y
virtuosismo que logran llamar la atencién de académicos que las estudian para conseguir
replicas con sus elementos mas relevantes siendo asi la musica académica el resultado del
analisis de musicas tradicionales que en algin momento se han transmitido por tradicién
oral, en el ejercicio de la practica de estas musicas la técnica y la lectura pasan a un
segundo plano, lo que prima es el disfrute de hacer musica y la mayor motivacion es tener
un lugar privilegiado en la celebracion. Asi mismo sucede con el aprendizaje y la ensefianza
de estas musicas, primero surge la practica y luego una reflexion de como ensefiarla
primando siempre el disfrute y la interaccidbn como una expresion que va mas alla de la

complejidad del discurso técnico y metodoldgico.



En el aprendizaje por imitacion en un contexto de tradicion oral no se garantiza el acceso
al conocimiento de la ejecucion de instrumentos musicales de una manera generalizada y
a esto se le suma la falta de interés que generan distractores como las redes sociales y

otras fuentes de circulacion de contenidos.

En ocasiones el impulso por mejorar el quehacer docente enfoca la energia en tecnicismos
que pueden distraer al estudiante de la finalidad del ejercicio y en la musica tiende a suceder

con alguna frecuencia.

1.1. (Qué fue primero el instinto musical o el pentagrama?

Cuando un estudiante llega a una clase de mdusica llega con la expectativa de hacer
canciones, no de estudiar un tratado sobre el pentagrama o una rutina técnica que lo aleja
de hacer musica, es por esta razén qué se busca que los estudiantes hagan canciones
desde la primera clase con elementos sencillos, sin embargo, surge la necesidad de una

herramienta de comunicacion para indicar qué se debe tocar y como se debe tocar.

Las onomatopeyas son una Herramienta que facilita relacionar al estudiante con el ritmo,
sin embargo, dependen de la memoria y por esta razon el docente tiende a repetir
demasiadas veces un ejercicio determinado para que el estudiante logre interiorizarlo, la
accion de la repeticién puede des enrolar a algunos estudiantes y generar distraccién en
otros tantos perdiendo asi el interés en la finalidad del ejercicio. Si bien el pentagrama es
una herramienta que funciona para dicha tarea, requiere conocimientos previos que limitan
la relacién del musico con su instrumento en una etapa inicial, Pero no hace falta irse a la

naturaleza o al mundo que nos rodea para encontrar limitaciones en la escritura tradicional.

Esta situacion puede dar pistas de la necesidad de un apoyo visual que complemente la

facilidad que presta el recurso de las onomatopeyas.



Los compositores de musica contemporaneos se han visto forzados a buscar nuevas
formas de expresar a los interpretes qué es lo que querian que sonase. En este sentido, los
nuevos instrumentos de musica electrificados, la musica no convencional, etc., estan
encorsetados dentro de un pentagrama. De esta forma, es facil encontrar libros de partituras
en los cuales el prélogo consiste en un manual para interpretar el codigo que cada interprete

ha usado (Calderon-Garrido & De las Heras, 2017, pp 81-87).

1.2. Y entonces ¢{Como le digo?

La idea del presente trabajo de investigacion-creacion se origina por la necesidad de
generar una herramienta de comunicacién para indicar qué elementos conjugar en el
momento de realizar la ejecuciéon instrumental en la bateria, parte de la busqueda de
practicidad para indicar cada parte que se utiliza de este instrumento y se relaciona con
elementos del entorno que sugieran un reconocimiento y por lo tanto se familiaricen a

manera de asociacion.

La necesidad mencionada anteriormente nos lleva a plantearnos la siguiente pregunta:

¢ Como facilitar a los docentes de musica el proceso de instrucciéon a nifios y nifias de 5 a

8 afios para favorecer el aprendizaje de la bateria?

Para encontrar una respuesta a este interrogante nos planteamos el siguiente obijetivo:

Crear un prototipo didactico a través de herramientas analogas y digitales para la

ensefianza de la bateria en una etapa inicial que impacte un ambiente de aprendizaje.

Para llegar a este objetivo, nos planteamos unos objetivos especificos que mencionamos a

continuacion:

. Identificar las herramientas y metodologia existentes para la ensefianza de bateria

y de iniciacion musical.



. Establecer aspectos por mejorar en un ambiente de aprendizaje de bateria e

iniciacion musical.

. Proponer, desarrollar y evaluar un lenguaje para la ensefianza de bateria basado
en formas y colores para la asociacién con sistemas de notacién tradicionales como el

pentagrama.

2. Aprestamiento

2.1. Contextualizacion

El primer semestre del afio 2016, en el municipio de La Calera, Cundinamarca, Colombia,
empieza el proyecto de formacion artistica "Casa DaVinci” un ecosistema que permite
experimentar con herramientas pedagdgicas propuestas por sus docentes en el marco de
un intercambio de saberes, en algin momento de la evolucidon de este proceso se presento
una situacién recurrente con un grupo de estudiantes de bateria que eran compafieros de
juego en el lugar donde vivian, la distraccion en sus clases con juguetes que llevaban y
conversaciones de episodios de su diario vivir desenfocaban la atencion del ejercicio de
aprendizaje especifico, esta situacién conlleva a los docentes a generar una fuente de

motivacién para contrarrestar la problematica respondiendo al siguiente interrogante:

¢,Coémo llamar la atencion de los estudiantes de bateria a partir de elementos que generen

algun tipo de relacién con su entorno desde el instrumento?

La condicién de cercania entre los estudiantes que comparten la clase facilita que se
estrechen lazos de amistad y asi como esta situaciébn desemboc6 en un problema de
distraccion también se puede convertir en ventaja para el trabajo en equipo dentro de los
roles de una agrupacion musical. Esta perspectiva es la principal causa para conseguir una

herramienta que genere una motivacion que sea mas fuerte que los elementos distractores



mencionados anteriormente. Por otra parte, el escenario se presta para generar un

ambiente que promueva la sana competencia y pueda utilizar elementos de la gamificacion.

La musica puede funcionar como una herramienta para cambiar un determinado contexto
social, donde dicho cambio puede influenciar a todas las personas que conviven en una
comunidad, como los artistas, los musicos, los nifios, las familias y en definitiva a toda la
comunidad, promoviendo el desarrollo de un conjunto de normas que potencien el respeto
de los otros y sus intervenciones, la creatividad, la participaciéon y el entretenimiento,
potenciando con ello una sociedad cada vez mas pluricultural (Correa, 2006; Rebernak y

Muhammad, 2009).

Incentivar el apoyo de las practicas de ensefianza con actividades musicales como
elemento facilitador de la inclusion y el trabajo en equipo genera un impacto positivo dentro
y fuera del aula en los procesos de formacion que se basan en la sensibilizacion, practica
instrumental, construccién de instrumentos, la practica instrumental grupal y el canto,
convirtiéndose asi en un medio facilitador de la inclusion y participacién social (Martinez,

2016, pp 10-15).

Este mismo pensamiento lo expone De-Nora (2000) al decir que la muasica promete un
espectro amplio de posibilidades facilitadoras de la interacciéon de los seres humanos en
actividades sociales e inclusivas, también considera la importancia de estudiar masica para
entender como la musica puede ser un medio de gran utilidad con la finalidad de mantener

el orden social.

La musica acompafia de diferentes maneras la evolucién del hombre, partiendo desde el
arrullo hasta las canciones de rituales, por esta raz6n toma importancia y asi mismo se
genera la necesidad de ser transmitida de generacién en generacién ya sea por imitacion

o con un método soportado en la reflexion de la ejecucion instrumental que es la técnica.



2.2. Didécticay masica

La educacidon musical encierra los elementos correspondientes al aprendizaje musical,
desde la teoria hasta las técnicas de interpretacion instrumental, es un universo de
conceptos que deben estar acompafiados de ejercicios practicos que faciliten la

comprension y sobretodo den un sentido al aprendizaje de la teoria.

Si bien un especialista en musica ha de tener claro qué han de aprender los estudiantes,
gueremos aclarar que, cuanto utilizamos el verbo, “aprender’, estamos interpretando el
término como una accién que va mas alla de la adquisicion de contenidos, es decir, que
engloba la relacién, la transferencia, la adaptacion, la extrapolacién, etc (Giraldez 2014, p

114).

El docente de musica debe hacer las veces de facilitador, de acompafante, si bien es quien
guiay propone las actividades para cada sesion, debe estar abierto a obtener los resultados
y las metas de la clase por diferentes caminos, esto implica exponer un panorama antes de
ir a la rigidez de una serie de actividades con una Unica manera de abordarse, esto debido
a que cada estudiante responde a la musica y a su aprendizaje de una manera diferente.
Sugerir antes de dar una orden permitird el aprovechamiento de la autonomia y esto llevara
al desarrollo de un aprendizaje participativo y creativo potenciado por la motivacion

(Giraldez 2014 p 114).

La problemética mencionada anteriormente nos remite a estudiar principios de algunos
métodos de ensefianza musical para una etapa de iniciacién, es asi como encontramos

un compendio que realiza Pascual Mejia.

El desarrollo de los elementos de la musica (ritmo, melodia, armonia, audicién) ha llevado
a los grandes pedagogos a encontrar una relacion con el cuerpo y la esencia del ser para

disefiar ejercicios que desarrollen las habilidades que faciliten el aprendizaje de la musica,



a continuacion, un cuadro a manera de sintesis que hace referencia a las principales

caracteristicas de algunos métodos de ensefianza musical relevantes segun Pascual Mejia

(2010)

Tabla 1.

PRINCIPALES AUTORES DE METODOS DE ENSENANZA MUSICAL Y SUS
CARACTERISTICAS
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Tabla 1. Caracteristicas de algunos métodos de ensefianza musical relevantes segun

Pascual Mejia (2010)

Asi como lo asegura Pascual Mejia (2010) El espectro y ambitos en los que se da la
ensefianza musical es muy amplio y, si bien tienen en comun la musica, los objetivos de
cada una de las modalidades de educacién musical son muy diferentes, por lo que también

lo seran sus planteamientos didacticos.

Alsina (1997) citado por Pascual Mejia (2010) propone tres tipos de ensefianza musical:
Béasico/fundamental, aficionado/elemental y profesional/superior; siendo el primero la base

o0 el punto de partida para los otros dos.

La educacion musical en Colombia se vincula a los procesos de formacién de diferentes
maneras, en algunos espacios académicos se imparte de manera obligatoria y en otros
como un espacio de libre exploracion, asi mismo se ofrece en el sector de la educacion
formal (espacio obligatorio u optativo) y en la educacion no formal (espacio optativo) que
fundamenta la motivacion en la conformacién de agrupaciones que asisten a festivales y

concursos que ofrecen un intercambio de experiencias y saberes.

El aprendizaje musical puede pensarse como una disciplina que permite divertirse
aprendiendo, pero también puede servir como medio para facilitar algunos desarrollos a
nivel motriz y cognitivo y es ahi cuando se presenta como una oportunidad el hecho de
acercarse a los estudiantes que requieren un mayor esfuerzo para captar su atencion ya
gue el resultado puede ser generar en ellos habitos de estudio que favorezcan diferentes

disciplinas.



La enseflanza musical no solo puede proporcionar a los nifios una actividad de ocio
adecuada, sino que también puede tener efectos colaterales en otras habilidades
importantes. Por lo tanto, cdmo ensefiar musica de forma eficaz y eficiente se convierte en
una cuestion relevante para quienes trabajan con esta poblacion (Hill et al., 2020, pp 188-

208).

Los maestros que trabajan la percepcién y expresion musical lo realizan de manera
espontanea e instintiva y demandan una mayor formaciéon en conocimientos, didactica y

pedagogia musical (Belén, N.D. pp 38-51).

Abordar el aprendizaje musical implica la mezcla de comprensién y entrenamiento ya que
no es suficiente con la repeticion, debe abordarse el concepto apoyado de una serie de
ejercicios para desarrollar la destreza y el rendimiento fisico para conseguir la ejecucion
instrumental adecuada de la cual dependen aspectos como la calidad del sonido, la

resistencia y el nivel del repertorio que se pueda abordar.

Los procesos de formaciéon musical involucran un compromiso permanente con el desarrollo
de la creatividad ya que se busca que los estudiantes vallan mas alla de la réplica y puedan
en algin momento del proceso proponer un discurso musical propio. Por otra parte, la
interpretacion de obras de otros autores se enriquece con una propuesta interpretativa del

instrumentista que demuestre sus conocimientos y las habilidades desarrolladas.

El aprendizaje memoristico es un recurso que se utiliza cominmente en diferentes espacios
de formacion y en una buena medida depender de la memoria cuando se trata de un
ambiente de aprendizaje de musica puede jugarnos una mala pasada ya que los nervios

pueden condicionar este recurso.

El sistema educativo moderno demuestra que “memarizar” no conduce a la necesaria

adquisicion de conocimientos. En este sentido, la educacién centrada en el alumno



adquiere mayor relevancia, ya que cada estudiante recibe una cantidad necesaria de
atencion y enfoque que revelara su potencial. Sin embargo, no existe una descripcion

especifica del “potencial creativo”.

Algunos autores exponen en su estudio que es importante formar las ideas humanistas
sobre una persona y la actitud positiva hacia el mundo circundante y el propio ego en el
tema de la creatividad. También es importante ensefiar a encontrar razones valiosas para
la propia existencia y formas morales de autorrealizacion (Rosa.,D.Renat.,

Zhumabike.,Zhanna.,Adalat, A. 2018 p 201).

Aungue el momento de tocar un instrumento puede considerarse ludico, implica abordar
elementos complejos como la gramética musical y los métodos tradicionales de
lectoescritura de musica que generan la necesidad de adquirir una serie de conceptos y
reglas que pueden ser dificiles de interiorizar, condicionando el ejercicio de hacer musica

en una primera etapa de este tipo de formacion.

El resultado de esta situacion empieza a dar pistas de la opcién de un lenguaje a partir de

la representacion por medio de figuras para indicar como tocar la bateria.

2.3. Mdasicay lenguaje

La musica se ha utilizado como un instrumento de comunicacion a lo largo de toda la historia
de la humanidad, sirviendo como instrumento de integracién social (Primaria & Ferreira,

N.D.).

Algunos investigadores sostienen la teoria de que la mayor capacidad linguistica de los
musicos esta mediada por una mayor memoria de trabajo, ya que la musica y el lenguaje

comparten los mismos recursos de procesamiento (Fennell et al., 2021pp 512-525).



La musica y el lenguaje son dos elementos que se fundamentan auditivamente en el ritmo
y la melodia, utilizando la percepcion y discriminacion auditiva para estructurar la base de
su desarrollo. Desde temprana edad el nifio observa y escucha su entorno, experimenta
con sonidos e intenta imitar los modelos del lenguaje, es decir, las palabras (Belén, N.D. pp

38-51).

Los beneficios en la percepcion del habla en el ruido, el lenguaje y la cognicién provocados
por una amplia formacién musical en adultos y nifios se han demostrado en una serie de

estudios transversales (MacCutcheon et al., 2020 p 1)

la musica por si misma es considerada un lenguaje, también aporta desarrollos cognitivos
gue pueden facilitar el lenguaje, se beneficia de los elementos que le aporta el lenguaje en
lo que tiene que ver con asociaciones ritmicas y onomatopeyas como si de alguna manera
tuviera una compatibilidad perfecta con la arquitectura del habla, siendo la comunicacién

una habilidad esencial

La principal hipétesis sobre por qué la musica y el lenguaje comparten recursos cognitivos
es que la masica y el lenguaje se perciben inicialmente de forma independiente, pero
comparten recursos neuronales limitados para la integracion y procesamiento sintacticos.

(Patel, 2003, 2013) citado por (Fennell et al., 202, pp 512-525).

A partir de la necesidad de generar una técnica para indicar las acciones a realizar en un
escenario de aprendizaje musical es importante conocer los lenguajes que se han venido
utilizando de manera tradicional y los que innovan para facilitar el proceso, entre los mas
reconocidos esta el pentagrama que necesita un tiempo extenso para su aprendizaje y otros
como el que propone Jhon Curwen que se acerca a la intervencion de elementos mas
organicos como la ubicacién de las manos y algunos gestos con las mismas, Como sistema

de notacion musical, los signos de las manos solo pueden ser tan efectivos como la



habilidad del estudiante para leerlos. Nuestro objetivo era crear un sistema de aprendizaje
tangible que pudiera reconocer y aumentar los signos de la mano de las manos con
informacién visual y sonora, que reforzara las asociaciones entre los signos manuales y las
silabas. El resultado es un instrumento para la educacién musical que combina la expresion

creativa y el aprendizaje (Hong et al., 2016, pp1691-1697).

Partiendo del hecho del buen funcionamiento del pentagrama como principal herramienta
utilizada para la lectoescritura musical, es posible que siga siendo el principal elemento
utilizado para este fin, esta situacién condiciona de alguna manera la posibilidad del
abordaje del estudio de la musica en nifios entre los 5 y 8 afios ya que pueden perder el
interés facilmente, por esta situaciéon surge la necesidad de generar una manera de dar las
indicaciones en el ejercicio de la practica instrumental asociada con la notacién musical y

el ritmo.

La lectura y la escritura musical en la educacién infantil ha sido un tema ampliamente
debatido desde hace ya muchos afos. Es facil encontrar opiniones a favor y en contra con
investigaciones que respaldan cada uno de los argumentos (Calderén-Garrido & De las

Heras, 2017, pp 81-87)

Es importante facilitar el acceso al aprendizaje de los instrumentos musicales a partir de
asociaciones con elementos cercanos y/o relevantes en el entorno que permitan una
relacion que genere una referencia a la hora de indicar el qué y el como en la ejecucion
instrumental concibiendo asi una simbiosis con un lenguaje nuevo en funcién del

aprendizaje musical.

Para los movimientos que utilizan la musica no convencional, las técnicas extendidas y los
instrumentos eléctricos, se convierte en un gran reto limitarse Gnicamente a la lectura por

medio del pentagrama. Por esta razén, se pueden encontrar libros de partituras en los



cuales el prologo consiste en una serie de indicaciones para interpretar el cdédigo que cada
interprete ha usado. No tenemos mas que observar obras como “Artikulation” de Ligeti
(1923- 2006), compositor de, entre otras maravillas, la banda sonora musical de “2001: Una

odisea del espacio” o “El Resplandor”.

La representacion de sonidos por medio de iconografias y simbolos no se utiliza
exclusivamente con los mas pequefos. De esta forma, los musicogramas (Ballesteros,

2012) no son unicamente propios de la clase de infantil y primaria.

Existen propuestas de escritura sencilla que buscan acercar a los nifios y las nifias a
elementos como el zapateo o percusion con los pies para el desarrollo del ritmo percutido.
(de las Heras, 2015). De esa forma, el alumno participa activamente aprendiendo a

zapatear sobre musica de los distintos estilos flamencos.

También encontramos otros recursos para introducir la muasica flamenca en el aula de
infantil a través de la audicion e interpretacion de canciones para contar historias, como es

el caso del disco “Flamenco Kids en el Jalintro” (Montén y del Pozo, 2016, pp 144-156).

2.4. Semidticay pictogramas

No remitimos a la semiética para comprender como funcionan los simbolos y asi encontrar
una manera de generar asociaciones con figuras que puedan relacionarse con las partes
de la bateria para construir un lenguaje facil de asimilar y que preste una respuesta
inmediata del estudiante, para este efecto se tienen en cuenta formas que puedan ser

faciles de dibujar y reconocer para los estudiantes.

La Semidtica es el area del conocimiento que se encarga de estudiar los signos y como
pueden estructurar o configurar sistemas de comunicacion. Trata de averiguar por qué y
como una letra. Un conjunto de palabras. Un objeto, una fotografia, un simbolo matemético,

un gesto con las manos. Un color o una serie de pictogramas, adquieren significado en un



entorno concreto y en una determinada sociedad. Facilita la comprension de la relacion de
las formas con un significado y el sentido que tiene su percepcion. Es necesario a la hora
de definir un determinado pictograma si las formas son pertinentes y faciles de relacionar
con lo que se quiere dar a entender, asi como encadenar con otros pictogramas para
construir lenguajes claros y faciles de interpretar, la semidtica se encarga de valorar estas

variables (Gonzélez-Miranda, E., & Quindés, T. 2015).

Disefiar un pictograma o un lenguaje a partir de pictogramas implica una serie de
repeticiones a manera de prueba y error que se traducen en habilidades técnicas muy
necesarias. El principal insumo para la creacién de los pictogramas proviene de la
capacidad de asociacion con el significado y esto es motivado generalmente por una
necesidad de precisar la forma de cada signo relacionado con el referente adecuado y su
similitud con otros que construyan un mismo lenguaje evitando que al ser decodificados

generen alguna ambiguedad. (Gonzalez-Miranda, E., & Quindés, T. 2015).

2.5. Gamificacion y motivacién

Uno de los elementos que generd mayor motivacion en las clases de bateria en el proyecto
Casa DaVinci fue la relacién reto-status, ya que por ser grupales despertaban un espiritu
de competitividad y al resolver cada secuencia ritmica se generaba la expectativa de la
siguiente combinacién y el premio de avanzar primero, por esta razén fue clave mantener
estos elementos propios de la gamificacion y explorar otros que generaran en los

estudiantes ese nivel de motivacion.

Gamificacién es sinénimo de motivacion, es un compendio de herramientas que beneficia
cada vez mas &mbitos en nuestras vidas, los elementos propios de los juegos aplicados en
diferentes escenarios no lidicos muestran una respuesta positiva en el comportamiento de

las personas y sus resultados en diferentes disciplinas que utilizan estos recursos. (Teixes



2014). Partiendo de esta afirmacion podemos decir que por medio de estos principios del
juego es posible potenciar la iniciativa y desarrollar la autonomia en el aprendizaje. En un
escenario de aprendizaje musical se busca mantener la motivacion que genera la disciplina
como tal, ya que las repeticiones y rutinas mecénicas necesarias para poder conseguir el

desarrollo motriz pueden producir un alto indice de desercion.

La finalidad de la gamificacién en la educacion es motivar al estudiante, generar en €l
iniciativa y asi procurar un ambiente de aprendizaje que beneficie al estudiante y pueda

sacar el mayor provecho de este (Teixes 2015, pl).

La columna vertebral de la gamificacion se construye a partir de los elementos que generan
la motivacion de los usuarios/jugadores que se ve reflejada en la capacidad de adoptar
conductas o realizar actividades concretas. El impacto de la motivacion en la productividad
es evidente. La motivacion es el factor individual mas importante en el aprendizaje y los

cambios de comportamiento (Teixes 2014,p 1).

Uno de los componentes que determina la satisfaccion y el rendimiento académico es la
motivacién. Comprender su funcionamiento y las diferentes estrategias para su mejor uso
puede ser una herramienta poderosa, tanto para el alumno que desea conocer las razones
de su comportamiento en el centro escolar, como para el profesor que pretende desarrollar

una ensefianza mas eficaz. (Gallardo & Camacho,2016,p 10)

Los contextos pedagdgicos de formacién musical requieren un ambiente que genere la
sensibilidad de la creacion artistica al mismo tiempo que exige el rigor del
acondicionamiento fisico en pro del alto rendimiento, esto implica generar estrategias que
mantengan un alto grado de motivacién en los estudiantes contrastando accesibilidad y

reto, estos principios pueden facilitarse en un ambiente gamificado.



Hoy en dia, la diversidad de recursos musicales en linea esta la necesidad de una
experiencia de aprendizaje cohesionada e integrada. Hemos visto como la industria de los
juegos de ordenador ha influido en la forma de enfocar el desarrollo de entornos virtuales
de aprendizaje en todos los campos de la educacién, pero también en la musica. Hemos
visto como los elementos del juego pueden utilizarse para mantener la motivacion del

alumno incluso en el caso de ejercicios repetitivos (Burns et al., 2019, pp 77-84).

Algunos ejemplos de éxito de la Ultima década son Guitar Hero, Singstar y Rockband, que
proponian mandos similares a los reales pero muy simplificados en sus principios de
funcionamiento. Lo que tienen en comun estos enfoques es que todos tienen un objetivo
ladico, no prestan ninguna atencion al aprendizaje. Por ejemplo, el mando de Guitar Hero
no produce ningun sonido y no ofrece la mecéanica del instrumento real. Por lo tanto, es
dificil destacar la sucesion logica entre tocar el juego y tocar la guitarra (Micheloni et al.,

2019, pp13713-13730).

Luego del éxito de esta experiencia se replica el ejercicio con los demas estudiantes de
bateria de Casa DaVinci obteniendo resultados similares, por esta razon se establece esta
herramienta como el recurso para ensefiar el instrumento, luego se genera la necesidad de
realizar ajustes y definir colores, formas y asociaciones para todos los instrumentos de la

bateria.

2.6. Educacion y tecnologia

La educacion es un area que se adapta al cambio y se transforma exigiendo que los
docentes se sometan a ese cambio para generar nuevas herramientas que mantengan la
motivacion y las ganas de aprender en los estudiantes, en un momento en el que los

ambientes de aprendizaje se han tornado virtuales es muy importante que estas nuevas



herramientas se ofrezcan en medios digitales para facilitar el acceso de los estudiantes a

la construccion del conocimiento.

Las practicas educativas se ajustan constantemente a los avances tecnologicos, con el fin
de mejorar su efectividad en la entrega de conocimientos y preparar a los estudiantes para
los desafios de la sociedad digital moderna. Los juegos electronicos y los entornos de
realidad aumentada son dos de esos medios que pueden dar forma a modos poderosos de
experiencias interactivas e inmersivas. Se ha demostrado que los juegos de audio en
particular, es decir, los juegos electrénicos que utilizan técnicas de sonificacion de datos e
interaccion de audio para expresar todo el contenido narrativo y de juego, mejoran las
habilidades de los jugadores, como la concentracién, la memoria, la fantasia, la respuesta
emocional, la percepcidn, la gestion de datos y la cooperacion. Sin embargo, a pesar de los
resultados de investigacion prometedores reportados en la literatura, no ha habido un
enfoque sisteméatico en la integracién de sistemas basados en la interaccion de audio en la

educacion formal (Rovithis et al., 2019, pp 144-156).

Segun (Palau et al., 2019). El uso de herramientas tecnolégicas para la ensefianza en los
conservatorios de musica es limitado, con un profesorado que alega falta de tiempo y
formacion en este &mbito. Ademas, pocos son los estudios cientificos dedicados a medir y

estudiar la autopercepcion de los docentes sobre su propia Competencia Digital.

Nuestros alumnos aprenden de una gran variedad de fuentes: videos, aplicaciones
multimedia, internet, equipamiento de audio/MIDI, entre otros. Seguramente habremos

escuchado: jprofe, mira lo que aprendi de un tutorial! (Ciravolo, N. J. 2019, p 1).

La intension de la implementacion de la tecnologia en la educacion parte del principio de
generar una conexion o interaccién nifio-maquina que ha demostrado ser capaz de tener

un impacto particular en los procesos de ensefianza y aprendizaje, por ejemplo MIROR,



un dispositivo educativo compuesto por un conjunto de softwares que implementan el
paradigma reflexivo no solo en la improvisacion musical ( como fue el caso del primer
sistema reflexivo interactivo), pero también en el campo de la composicion musical y la
danza. La plataforma fue concebida como una herramienta para estimular y desarrollar la
creatividad musical y motora en los nifios, aunque también se puede utilizar para ensefiar

un instrumento musical especifico (Addessi,2020,pp 41-52).

También en el tema de inclusién en la educacién podemos encontrar que el uso de
tecnologia esta descrito para procesos educacion en nifios con autismo, utilizando un robot
social humanoide para ensefar sistematicamente musica, donde los nifios suelen sentirse
relajados durante el programa, tal vez porque los instrumentos musicales utilizados en esta
investigacion se consideraban herramientas no son peligrosos ni estresantes. (A. Taheria,d,

A. Meghdaria, M. Alemia,b;, and H.R. Pouretemadc,d, 2017)

Segun De Kerckhove (1991), "La nueva tecnologia puede ser considerada no solo como
una “herramienta” para apoyar a la ensefianza, sino también como un suministro de
lenguajes y “marcos cerebrales”, también llamados “tecnologia de la mente”, es decir,
formas de extensién de la mente, al igual que la bicicleta puede ser considerada una
extension del cuerpo (“tecnologia fisica”), que influye profundamente en los procesos de

aprendizaje musical y la creatividad musical de los nifios"(Addessi,2020, pp 24-41).

La ensefianza es un arte. Exige no sélo el conocimiento y la comprensién de las areas
fundamentales del aprendizaje, sino también la capacidad de ensefiarlas de forma creativa

y fomentar la creatividad del alumno en el proceso (Hill et al., 2020, pp 188-208).

2.7. Los videojuegos

El juego es una actividad libre que se lleva a cabo fuera de la vida ordinaria y proporciona

un inmenso placer, una pasiéon que no tiene como fin principal obtener algin tipo de



ganancia. Es una actividad completamente gratuita que alimenta la necesidad de personas
de explorar el mundo que nos rodea. Entonces, para que el juego suceda, no importa donde
se juegue, el jugador necesita saber que su juego no se esta jugando. Se valora, que tengan
Su propio espacio y oportunidad de cometer errores, una posicion psicoldgica que no se da
0 No se permite en otras actividades cotidianas. Debe ser algo inutil en el sentido de que es
intrinsecamente indtil para el placer de jugar. En este sentido, el uso de los videojuegos ya
es una cuestién que va mas alla de la importancia de la jugabilidad de. Querer aprovechar
algo que por definicién no debe servir para nada mas que para disfrutar del juego es en
cierto sentido ilegal. De hecho, si uno quiere usarlos para transmitir valores, por igualitarios
que sean, o comprometerse con la realidad social que nos rodea a través de ellos, o incluso
crear algo de valor estético usandolos como herramienta, todos estos son objetivos loables,
pero trascienden la idea de jugar. Por supuesto, estos objetivos son alcanzables, pero solo
en la medida en que respeten la esencia central del juego, que es que el jugador se divierta.
Solo esta condicion de placer y diversion puede afirmar que un juego es aprendizaje. Pero
insistimos en gque se trata de otras metas que no son ni mas alla del objetivo Unico del juego,

es decir. Jugar. (Gil., Juarez, 2007, pl).

3. Montaje (descripcidn del proceso creativo)
3.1. Metodologia a aplicar

3.1.1. Descripcion de laintencién

3.1.1.1. Objetivos

3.1.1.1.1. Objetivo general:

Crear un prototipo didactico a traves de herramientas andlogas y digitales para la

ensefianza de la bateria en una etapa inicial que impacte un ambiente de aprendizaje.

3.1.1.1.2. Objetivos especificos:



. Identificar las herramientas y metodologia existentes para la ensefianza de bateria

y de iniciacién musical.

. Precisar aspectos por mejorar en un ambiente de aprendizaje de bateria e iniciacion

musical por parte de los talleristas de casas de cultura de municipios de la sabana Bogota.

. Desarrollar y evaluar un lenguaje para la ensefianza de bateria basado en formas y

colores para la asociacion con sistemas de notacion tradicionales como el pentagrama.

3.1.1.2. Enfoque:

La naturaleza de este proyecto implica que su enfoque sea de investigacion-creacion
(tipologia reconocida por el ministerio de ciencia, tecnologia e innovacion en 2017) y
aungue su finalidad es pedagdgica y didactica tiene caracteristicas propias de una creacién
artistica, los insumos que dan pistas para el resultado final adoptan elementos de la

investigacion tradicional.

El presente proyecto utilizard los principios y la estructura propuestos en el libro Design

Thinking para educadores.

Design Thinking, a veces traducido como Pensamiento de disefio, es aprender haciendo,
es creer que se puede hacer una diferencia y que se puede hacer un proceso proactivo con

el fin de llegar a nuevas soluciones pertinentes que generen un impacto positivo.

El Design Thinking utiliza como principal insumo la confianza en la capacidad creativa

transformando los desafios en oportunidades.

Esta centrado en el ser humano. Parte de la empatia y responde a las necesidades e

inquietudes de la comunidad (en este caso la comunidad educativa).

Es colaborativo. Promueve la creacion colectiva a partir de la lluvia de ideas y la

participacion de diferentes perspectivas para encontrar la solucién a un problema o reto



especifico, para este proyecto en especifico la reaccion a las pruebas del prototipo se

convierte en el principal insumo.

Es optimista. Propone el disefio como la posibilidad de resolver problemas sin importar su

magnitud, parte de la creencia de que todos podemos generar un cambio.

Es experimental. Se sustenta en la retroalimentacion y la oportunidad de aprender de los
errores, se aborda desde la intuicién del docente y luego de ser probado se beneficia de la

respuesta del entorno para resolver los aspectos que requieran mejoras.

En resumen, el Design Thinking es confiar en que cosas nhuevas y mejores son posibles y
que tu puedes hacer que sucedan. Y ese tipo de optimismo es muy necesario en la

educacion.

Se responde a la estructura del Design thinking de la siguiente manera:

D.1.1.2.5. Descubrimiento: Se tom6 un grupo poblacional que incluyé nifios, nifias
jévenes y adultos que se aproximan por primera vez a la experiencia de tocar
bateria en diferentes contextos con intereses particularmente en el estudio de la
percusion y la ensefianza de la misma, alli se identifico un alto nivel de desercion
y falta de continuidad para las siguientes etapas del proceso de formacion
musical debido a la estrategia de aprendizaje implementada, esto se debe a la
complejidad de los sistemas de notacion tradicionales y la complejidad de su
abordaje, por otra parte, estudiar la técnica instrumental de manera aislada antes
del montaje de repertorio hace que la experiencia se aleje de la nocién de

estudiar musica que traen los interesados.

Una de las situaciones que se ha podido identificar se da por el uso de métodos de
ensefianza que, aunque han dado algunos buenos resultados no necesariamente funcionan

en una poblacion especifica y se aislan de los elementos que pueden ser reconocidos



facilmente por esta poblacién, en el aprendizaje de la musica por tradiciébn oral hay
diferentes elementos que facilitan el aprendizaje que tiene que ver con la relacién con su
entorno y las labores diarias por ejemplo las canciones que nacen de los cantos de vaqueria
en los llanos, canciones que en su ritmo imitan tareas como moler el maiz o recoger la
cosecha. Esto da como resultado una apropiacion que se ve reflejada en el
desenvolvimiento del interprete en la capacidad de expresar con el discurso musical su

sentir.

En esta propuesta se pretende abordar esta situacion con el planteamiento de dos frentes
de motivacién: el primero, el desarrollo de la técnica abordando directamente ritmos para
acompafar canciones garantizando que el nivel que se aborda sea coherente con el
momento del proceso. El segundo, una manera de entender las combinaciones de las
diferentes partes de la bateria en relacién con el ritmo representado por una serie de

simbolos que puedan ser faciles de reconocer por el estudiante.

3.1.1.2.2. Interpretacion:

Las clases de bateria que se realizaban en Casa DaVinci eran grupales y necesitaban
elementos que mantuvieran la atencién de los estudiantes teniendo uno a la vez la
oportunidad de sentarse frente al instrumento mientras los demds practicaban en su bateria
imaginaria esperando el turno para hacerlo mejor o resolver la combinacion ritmica

propuesta mas rapido.

Para suplir esta necesidad se tuvo en cuenta la retroalimentacion a partir de otra experiencia

en el aula narrada a continuacion:

El primer acercamiento a la combinacién de figuras y colores nace a partir de un ejercicio
de clase con unos estudiantes a los que se les indicaba el nombre de las lineas y los

espacios en el pentagrama, a ellos se les dificulta memorizar esta cantidad de informacion



entonces lo que hizo el docente para facilitar la comprension fue asociar los nombres de las
notas con la primera letra del nombre de un animal que coincidiera con la primera letra del
nombre de la nota qué queria indicar por medio de dibujos de los animales correspondientes
ubicados en una linea o espacio especifico en el pentagrama, el resultado fue lectura a
primera vista incluso con nifios que no sabian leer, ellos lo asociaron por el fonema, luego
este recurso se convierte en una herramienta fundamental para llamar la atencion de los
estudiantes con mas energia y que se distraen con mayor facilidad, por otra parte facilito la
experiencia de la improvisacion a partir de las combinaciones de dibujos propuesta por los

mismos estudiantes e hizo que el ejercicio se volviera autbnomo y de gran participacion.

3.1.1.2.3. Definir: Para encontrar los elementos que dieron direccién a este proyecto
partimos de la siguiente pregunta: ¢ Cémo facilitar a los docentes de musica el proceso de
instruccién a nifios de 5 a 8 afios para potenciar el aprendizaje de la bateria? Luego para
un acercamiento a la respuesta de la misma, se plantea desarrollar una herramienta que
permita mejorar la manera de dar instrucciones en el proceso de ensefianza en procesos
de iniciacion musical como un elemento del ambiente de aprendizaje especifico que se
puede optimizar a partir de grafias no convencionales que sean faciles de reconocer para
los estudiantes, también se decide delimitar esta aplicacion al aprendizaje de la bateria e
identificar imagenes a manera de pictogramas faciles de asociar con sus partes, todo esto
enmarcado en la relaciéon del reto y el estatus como factor de motivacién. Por otra parte, se

propone una herramienta digital que facilite la apropiacion de la propuesta.

El lenguaje que se propone en este documento empieza a tomar forma con un estudiante
de bateria que mostraba habilidades que se condicionaban por su falta de atencion, razén
por la cual se decidi6 utilizar figuras que pudiera dibujar facilmente para asociarlas con las
partes de la bateria, es asi como se empieza a utilizar el sol para representar el bombo, la

luna para representar el redoblante y las estrellas para representar los platillos, el resultado



fue tener lectura a primera vista de los ejercicios propuestos con la posibilidad de

concentrarse mas facilmente en la ejecucion instrumental.

3.1.1.2.4. Ildear: En un principio el lenguaje que se propone estaba pensado con la
combinacién de figuras de un mismo color, luego se establecié una agrupacion por colores
segun la sonoridad del instrumento, en esta etapa el foco de atencidn esta en reconocer la
relacion de figuras y colores que pueden tener afinidad con los nifios y nifias entre los 5y

8 afios.

En el periodo que comprende las edades de entre 4 y 7 afios se dan importantes avances
en relacién al proceso de concepcién del color. Garcia-Bermejo (1978) asi como lo indica
Gonzalez. (2017) este periodo se divide en dos etapas, la primera (2-6 afios) etapa

cromatica bésica sobre el descubrimiento del color que incluye 5 fases:

-La del garabato negro (2-3 afios)

-La de la mancha que puede ser negra o coloreada (3 afios)

-La del garabato coloreado (4-5 afios)

-La de distincion del colorante y la forma (5 afios)

-La identificacién de los colores (6- afios), se establecen las primeras relaciones entre

colores y dibujos.

La segunda etapa cromatica basica o de sistematizacion del color, se divide en 4 fases:

-Comparacion de colores (7 afios) en esta fase los colores que son elegidos primero son
los basicos, en un segundo plano los que son producto de combinaciones de colores

basicos.

-Sistematizacién cromatica central (8 afos).



-Preferencia de colores (También a los 8 afios).

-Iniciacion de la relacion color-objeto real (9 afios).

Para facilitar la asociacion de los colores con los instrumentos de la bateria, estos se

proponen de la siguiente manera:

. Color negro: el color negro representa los membranéfonos de la bateria y es

utilizado teniendo en cuenta que es el primer color que los nifios y las nifias identifican.

. Color rojo: Junto al color verde son los primeros colores que la vision identifica
luego de superar la escala de grises, para esta propuesta vamos a asignar el color rojo a la

familia de los platillos.

. Color azul: Representa el color diferente a manera de distintivo, siendo este el inico
que no se asigna a mas de una parte de la bateria ya que se asocia con un membranéfono

que tiene un sonido particular gracias a las cuerdas metalicas que posee en la parte inferior.

. El sol, la luna y las estrellas: nuestras culturas precolombinas han tenido una
fijacion con el sol, La luna y las estrellas, también han sido fuentes de estudio importantes
y es los nifios y nifias se vuelven un gran foco de interés, por esta razén se considera

pertinente incluirlos dentro de los pictogramas.

. Figuras geométricas: Para la edad de los 5 afos los nifios y nifias reconocen las
figuras geométricas y empiezan a relacionarlas con elementos de su entorno, por esta razon

se considera pertinente utilizar 3 de estas, el circulo, el triangulo y el cuadrado.

3.1.1.2.5. Experimentacioén: Se utiliza una iconografia que asigna una figura especifica a
cada parte de la bateria y/o su manera de tocarse, estas figuras son concebidas como en
elementos que pueden tener afinidad con el estudiante para conseguir un facil

reconocimiento y se conjugan de manera horizontal para traducir las combinaciones de



sonidos (ritmos) que proponga el docente, luego se representan los ritmos sobre una
cuadricula a partir de una secuencia de las figuras mencionadas anteriormente en una linea
para sonidos simples (un solo instrumento) o de dos a cuatro lineas paralelas de figuras
para representar varios sonidos que intervienen de manera simultanea, todo esto en
disposicién horizontal y desplazandose de izquierda a derecha como la lectura

convencional.

Figura 1.
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Figura 1. Bateria y sus partes.Tomado de Eduplaneta Musical, Coleccién de edublogs

musicales.



Convenciones

Tabla 2.

Pictograma | instrumento

Redoblante

Cross stick

Rimshot

Hit hat cerrado con baqueta

Hit hat cerrado con el pie.

Hit hat abierto con la baqueta.

Hit hat abierto con el pie.

Crash

Ride

Tom 1

Tom 2

Tom de piso

OO0+ X ®® ¥ ¥ QO W

vA¢
L)

-

Bombo

Tabla 2. Convenciones para creacion de los ritmos.



Ejemplos:

Figura 2. Ritmo de Champeta 1

VA VA
D 2
Figura 2. Convenciones para ritmo de champeta.

Figura 3. Ritmo de champeta 2

Figura 3. Convenciones para ritmo de champeta 2.

Figura 3. Ritmo de balada 1

Figura 3. Convenciones para ritmo de balada 1.

Figura 4. Ritmo de balada 2
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Figura 4. Convenciones para ritmo de champeta.

El prototipo se pone a prueba con un grupo de estudiantes de la licenciatura en educacion
artistica de la corporacion universitaria Minuto de Dios en el cual se presenté la propuesta
y se realiz6 un taller de iniciacion a la bateria utilizando el lenguaje del Morfograma musical,
los estudiantes mostraron interés en la propuesta y gran motivacion con el resultado

logrando lectura a primera vista en una sesion de una hora. Para recoger las reacciones y



0 apreciaciones de los participantes se realiz6 una encuesta por medio de un formulario de

Google obteniendo los siguientes resultados.

Figura 5.

18/11/22, 16:21 Morfograma musical

Morfograma musical

9 respuestas
Publicar datos de analisis

Nombres y apellidos

9 respuestas

Julieth Alexandra Sarmiento
Mayra Alejandra Carriéon Puente
Ayda Geraldine Rueda Murcia
Claudia Andrea Rivera Molina
Cristian Alberto Ospina Obando
Sofia Marquez Elizalde

Daniel Herrera

William Fernando Castro Triana

Laura Fernanda Gaona Quifionez

Edad |D Copiar

9 respuestas

1(11,1 %) 1 (11,1 %)

20 21 21 afios 23 27

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y30gwtkumc7ftbZdyQ2EJrt9toVIwwQUQVMvfpVJE/viewanalytics 17



18/11/22, 16:21 Morfograma musical

¢Ha tocado bateria antes de la experiencia con el Morfograma musical? |D Copiar

9 respuestas

@ Si
® No

Relate Brevemente su experiencia

7 respuestas

Me gusto pues es una sensacion tanto llamativa como emocionante que te ayuda a relajarte

Me gusto mucho la experiencia, soy muy visual por lo cual tener estas figuras facilita mucho
mas la opcidn de identificar cada instrumento y parte de la bateria

Vengo de una familia de musicos, desde pequefia mi primo me ensefié como tocar la bateria y
el ritmo musical.

Soy baterista hace 5 afios ~

Fue una grata experiencia ya que nunca habia tocado bateria y la manera grafica que lo
explico se me hizo facil para entender cada parte de la bateria y como tocarla

Fue una experiencia grata. Nunca habia tocado una bateria en mi vida, y en menos de 10
minutos ya estaba siguiendo un ritmo. Eso permite que haya un avance y la motivacion no se
pierda. Muchas gracias!

Lo complejo era desarollar la técnica adecuada, para dominar cada acceesorio de la bateria

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y 30gwtkumc7ftbZ dyQ2EJrt9toVJwwQUQVMvIpVJE/viewanalytics

317



18/11/22, 16:21 Morfograma musical

¢Le gusta la propuesta? |D Copiar

9 respuestas

@ Si
® No

¢Por qué?

9 respuestas

Me gusto la propuesta de ensefianza
Es llamativo el como se puede aprender ritmos sensillos con tan solo seguir unas figuras

Es algo innovador y facil de memorizar que permite identificar, junto con manejar la
coordinacion

Permite que personas que tengan dificultad para comprender ritmos, tiempo y métrica puedan
aprender de manera mas sencilla la bateria, sus partes y su interpretacion.

Por que abre puertas a un instrumento bastante especial y es accecible para todas las
poblaciones, ademas de ser una dinamica diferente y admisible.

Porque es una manera visual y sencilla de entender como tocar la bateria sin necesidad de las
notas tipicas de la muisica como negras o corcheas

Es innovadora, rompe los esquemas de ensefanza musical tradicional y da paso a una
interdisciplinareidad en los distintos lenguajes artisticos. En este caso musica y artes
plasticas y visuales.

Es mas sencilla para identificar los elementos de la bateria

Aplica una metodologia entendible para la ensefanza de la bateria

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y 30gwtkumc7ftbZ dyQ2EJrt9toVJwwQUQVMvIpVJE/viewanalytics

47



18/11/22, 16:21 Morfograma musical

¢Considera pertinentes los colores segun las similitudes en las partes
de la bateria?

9 respuestas

@ Si
® No

¢Considera pertinente la relacién de las imagenes con los sonidos?

9 respuestas

® si
® No

¢Reconoce facilmente las imagenes utilizadas en la metodologia?

9 respuestas

®si
® No

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y30gwtkumc7ftbZdyQ2EJrt9toVIwwQUQVMvIpVJE/viewanalytics

|D Copiar

|D Copiar

|D Copiar



18/11/22, 16:21 Morfograma musical

¢La metodologia satisface sus expectativas del aprendizaje de bateria
en una etapa de iniciacion?

9 respuestas

®si
® No
¢Utilizaria la metodologia?
9 respuestas
® si
® No

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y30gwtkumc7ftbZdyQ2EJrt9toVIwwQUQVMvIpVJE/viewanalytics

|D Copiar

|D Copiar
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18/11/22, 16:21 Morfograma musical

Mencione los aspectos que considera se pueden mejorar de la experiencia con el
Morfograma musical

9 respuestas

Hacer las figuras y pegarlas en cada parte de la bateria para que se asocie mejor la imagen
con la parte de la bateria

No es necesario mejorar ningun aspecto

Seria importante poner las imagenes en cada instrumento para verlas constantemente e
identificar mas rapido

Para mi la experiencia fue agradable, en mi opinion no necesita mejorar nada, es perfecta.
Nada que mejorar, es brillante!

Seria interesante colocarle como a la cada parte de la bateria una imagen o sticker para que la
identificacion sea rapida en caso de que se olvide al momento de practicar.

1. No veo necesario el uso de colores, considero que puede ser dificil al momento de
interpretar y en caso de tener estudiantes con discapacidad visual o daltonismo. 2. Se podria
implementar encima de los elementos de la bateria un sticker con las figuras basicas para un
mejor entendimiento. 3. Si es necesario que el alumno aprenda los nombres de las partes de
la bateria, podria a la hora de dibujar el simbolo, escribir el nombre del tambor o platillo. 4. Al
trabajar la duracién de los sonidos, que en este caso fue con la distancia. Considero que
puede ser interesante el aplicar otra metodologia visual, por ejemplo, que hayan unos
simbolos mas grandes que otros o, utilizar el concepto de ligadura en pentagrama y hacer algo
parecido. jMuchas gracias por la experiencia!

Hacer mdas dinamica la explicacion de cada simbolo. Aunque el docente lo explico muy bien y
fue facil comprenderle

Para mi es confuso el uso de simbolos muy similares, ejemplo si el asterisco representa una
cosa para mi es complejo entenderlo cuando se cierra en un circulo o tiene una variacion ¥

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1t0Y30gwtkumc7ftbZdyQ2EJrt9toVIwwQUQVMvIpVJE/viewanalytics

Figura 5. Resultados de aplicacion de Google formulario.



Una vez definido el lenguaje con los pictogramas se realiza un prototipo en una version
digital que facilite la interaccién por medio de una pagina web que contiene una caja de

ritmos y una cartilla en pdf con ejercicios practicos y algunos ritmos con variaciones.

Como lo explica el portal web MUSSICA la caja de ritmos es un instrumento musical
electrénico que puede reproducir sonidos de efectos y de instrumentos musicales entre los
cuales se encuentran las partes de la bateria. Permite que el usuario cree sus propios ritmos

a partir de cualquier sonido.

Se utiliza en diferentes géneros musicales entre los cuales se destaca la musica electrénica
y el hip hop. También se puede usar como metrénomo, como una pista de acompafiamiento

para las practicas o para explorar distintos sonidos y ritmos”.

Para el caso de la presente propuesta la caja de ritmos se realiz6 en la plataforma para

crear juegos y aplicaciones llamada SCRATCH

SCRACHT es una herramienta de introduccién a la programaciéon desarrollada por El
famoso Laboratorio Multimedia del Instituto de Tecnologia de Massachussets y la
Universidad de California, es un medio de expresion mediante el cual los jévenes y
menos jévenes pueden expresar sus ideas y responde a la pretensién de proporcionar
una herramienta que facilite el uso de los ordenadores de forma creativa, superando
el modelo de formacion tradicional, que viene utilizando las nuevas tecnologias para
reproducir practicas educativas obsoletas. Utilizar herramientas de programacion
como medio para alcanzar una mejor comprensién de las nuevas tecnologias no es
nada nuevo, como tampoco lo es la valoracién educativa de los algoritmos de
programacion. Lo novedoso es la sencillez del entorno lidico desarrollado por este
equipo de investigacion del MIT liderado por el profesor Mitchel Resnick. (Resnick, M.,

Maloney, J., Rusk, N., Eastmond, E., Millner, A., Silver, J., ... y Blanton, A. 2003)



En esta caja de ritmos se plantean funciones como apoyo para visualizar las secuencias

ritmicas acomparfiadas de los audios correspondientes y contiene:

1. Indicador de tempo.
2. Maya de secuencias.

3. Nombres de las partes de la bateria
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Figura 6. Explicativo grafico de caja de ritmos.

Se programa para que responda a una secuencia ritmica simétrica dando la posibilidad de
asignar la parte de la bateria que se quiere activando el boton correspondiente al icono

asociado sobre un pulso que se reproduce de manera ciclica.
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Figura 7. ‘Programacién de los botones y sonidos para la caja de ritmos.

Se crean botones con los pictogramas propuestos por cada sonido de la bateria que al

momento de ser pulsados activaran el sonido correspondiente en la maya de secuencias.
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Figura 8. Boton correspondiente al bombo.



1. Indica que al hacer clic en uno de los circulos de la malla en este caso el
correspondiente al bombo sucede el siguiente procedimiento: si seleccionado es
igual a cero cambia el disfraz a modo On.

2. Aparece la imagen del pictograma seleccionado.

3. Reemplaza el elemento de la lista con el nimero 1 espera 2 segundos.

4. Coloca la variable “is selected” con el numero 1.

Figura 9

8080000
00800008

o]
~co]
~- 0]
pe=n
("o o]
o~ ]
oo d o tucna =+ @)
“% ‘cambiar disfraza Bombo off
- o]
- o]
- o]
- ©]
[~ ]
———"
D
D
(-]

cambiar disfraza  Bombo on v

reomplazar clemento ( 2+ con £

reemplazar eiemento () de Bombo + con @)

a= roe

Figura 9. Programacioén y funcionamiento del prototipo. Luego de poner a prueba el

prototipo se dio la necesidad de agregar un botén de inicio y un indicador del pulso.
Figura 10.
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3.1.1.3.  Aporte disciplinar de la propuesta

El principal propésito de esta investigacion es desarrollar una herramienta de comunicacion
en un ambiente de aprendizaje de bateria en una etapa inicial en nifios y nifias de 5 a 8
afos, creando un lenguaje que facilite al docente la manera de indicar los ejercicios de
ejecuciéon del instrumento y al estudiante lo lleve de manera progresiva al abordaje de
sistemas de notacion musical tradicionales sin desviar la atencion del principal fin de la

clase que es hacer musica con el instrumento.

Preparar el abordaje de canciones en un proceso de iniciacion musical desde la primera
sesién promueve el desarrollo del instinto musical y favorece la motivacion de los
estudiantes, esta propuesta didactica sirve como medio de aproximacion a la lectoescritura
del pentagrama ya que se proyecta un lenguaje mixto que permita una transicion a este

lenguaje universal.

Aunque la iniciativa de esta herramienta para el docente de musica se da pensando en la
formacion musical inicial en nifios y nifias entre los 5 y 8 afios, puede funcionar en este

mismo ejercicio con estudiantes de cualquier edad a partir de los 5 afios.

Uno de los recursos que hacen parte de la columna vertebral de esta propuesta proviene
de la motivacion a partir del uso de elementos de la gamificacion como la relaciéon Reto-
status, la facilidad de interpretacion de los pictogramas puede tener alguna similitud con
iconos utilizados en videojuegos que son asociados con la ejecucion de instrumentos

musicales.

3.1.1.4. Variables/categorias:

Tabla 3



Objetivo

Categoria

Subcategoria

Identificar las herramientas

e Estrategias

e Creatividad

mejorar en un ambiente de
aprendizaje de bateria e

iniciacion musical.

y metodologia existentes didacticas.

para la ensefianza de

bateria y de iniciacion

musical.

Precisar aspectos  por e Métodos. e Tradicion oral.

e Imitacion.

Desarrollar y evaluar un
lenguaje para la ensefianza
de Dbateria basado en
formas y colores para la
asociacion con sistemas de
notacion tradicionales como

el pentagrama.

e Mdsicay lenguaje

e Grafia musical.

¢ Pictogramas.

Disefiar una caja de ritmos
gue permita adaptar un
lenguaje basado en formas
y colores a un ambiente

virtual de aprendizaje.

e Gamificacion.

e Videojuegos

e Aplicaciones

e Innovacién
tecnolégica en

musica.

la

Tabla 3. Descripcion de los objetivos en relacién a las categorias y subcategorias.

4. Recital (reflexiones)




El morfograma musical es una manera de ensefar a tocar bateria facil de entender y que
facilita el ejercicio de acompafiar canciones favoreciendo asi el desarrollo del instinto
musical, es un lenguaje facil de asimilar, por esta razén en los adultos permite romper con
creencias de dificultad sobre todo las que tienen que ver con la disociacion y la
coordinacion, en los nifios y nifias permite explorar la improvisacion y la creacién ya que
facilita que ellos puedan escribir sus propias combinaciones de los pictogramas de la

propuesta, da pie a juegos como “Asi suena mi dibujo” o “Dibuja mi ritmo”.

Cualquier herramienta didactica que se proponga puede asimilarse mas facilmente
cuando se pueda asociar con elementos del contexto o conceptos que se conocen
previamente, es de vital importancia adaptarse a las diferentes etapas del proceso de
aprendizaje generando recursos que se ajusten a las necesidades de los estudiantes,
aungue las herramientas ludicas tienden a aumentar la motivacion de los estudiantes, en
los procesos de formacién musical los ejercicios tienden a generar repeticiones que son
necesarias, es importante que estas repeticiones que pueden tornarse monétonas o
“aburridas” sean producto de la persistencia y la pasion que despierten los elementos de
la gamificacion en el estudiante, es ahi cuando esta herramienta se convierte en el
elemento que hace la diferencia impactando el ambiente de aprendizaje de manera
positiva, en este proyecto se vio reflejado en la lectura a primera vista en las pruebas que
se realizaron, ya que desemboco en afirmaciones como “Fue una grata experiencia ya
gue nunca habia tocado bateria y la manera gréfica que lo explic6 se me hizo facil para

entender cada parte de la bateria y como tocarla”.

Los pictogramas facilitan la representacion de los sonidos de los instrumentos musicales,
las figuras que se utilizan a manera de pictogramas se cambiaron en varias ocasiones
hasta que se consolido un orden especifico que les permitia ser asociadas mas facilmente

con las formas y el sonido segun su altura y timbre de las partes de la bateria.



El mayor reto durante el proceso de la presente investigacion fue la falta de cercania con
los prospectos de sujetos de investigacion, debido a que coincidio el proceso de
investigacion con el aislamiento por la pandemia del Covid 19, esta circunstancia
condicioné el ambiente de aprendizaje de bateria a un medio virtual, esta situacion obliga
a generar una herramienta digital que facilite implementar la metodologia del morfograma
musical a distancia, asi es como nace la caja de ritmos que hace parte del producto de

esta investigacion.

En principio esta propuesta metodoldgica no esta pensada para estudiantes invidentes y
dalténicos o con alguna condicion visual especial, el reto sera en un futuro desarrollar una

version del lenguaje en lectura en relieve similar al sistema braille.

Se identific6 que para algunas personas y segun sus sugerencias puede hacerse mas
clara la manera de indicar la duracion de los sonidos y asi generar una relacion con
sistemas de lecto-escritura mas conocidos como el pentagrama, se considera un proceso
de transicién hacia este sistema a futuro ubicando los iconos del morfograma musical en
las lineas o espacios del pentagrama segun corresponda en respuesta a los sonidos

asociados.

Esta propuesta metodolégica es una herramienta que inspira y facilita el ejercicio docente
a los profesores de iniciacion musical, es una contribucion a la pedagogia musical desde
el sentir de un musico de tradicién oral permeado por la academia, por esta razén parte
del aprendizaje en funcion del disfrute del ejercicio de hacer canciones y considerando la
técnica como el resultado del proceso. “Entre mas facil sea aprender, sera mas facil

enrolar al estudiante en su proceso de aprendizaje”.

El morfograma musical puede ser facil de adaptar a instrumentos de cuerdas pulsadas de

4 ordenes que facilitan la iniciacion a la préctica instrumental como el ukelele bajo, el



cuatro, el guitarrillo, el tiplillo y la bandola de juguete y responde al suefio de su autor de
generar una herramienta que facilite el abordaje de montajes de canciones con
ensambles de nifios y niflas entre 5 y 8 afios estimulando la practica colectiva y el trabajo

en equipo.
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Introduccion

El Morfograma musical es un prototipo didactico que presenta un sistema de
asociaciones donde se relacionan formas y colores con sonidos para facilitar el
aprendizaje de la bateria en una etapa de iniciacién utilizando elementos como el reto
y el status propios de la gamificacion y asi aumentar la motivacion de los estudiantes
en dicho proceso.

Partiendo del hecho del buen funcionamiento del pentagrama como principal
herramienta utilizada para la lectoescritura musical es posible que siga siendo el
principal elemento utilizado para este fin, aunque en una etapa de iniciacion se
requiere que se genere un abordaje directo del estudio del instrumento y en alguna
medida comprender el pentagrama condiciona a los estudiantes y en algunos casos
pueden perder el interés en el proceso de formacion facilmente, por esta situacion
surge la necesidad de generar una manera de dar las indicaciones en el ejercicio de la
practica instrumental asociada con la notacion musical y/o el ritmo que sea mas
accesible.

Definicion de bateria:

La bateria es un instrumento musical de la familia de los percutidos y esta compuesta
por un set que combina membranéfonos (tambores) con Idiéfonos (platillos) que se
tocan con dos varillas de madera llamadas baquetas.



Partes de la bateria:

Bombo

Tom de piso
Tom Derecho
Tom izquierdo
Redoblante
Ride

Crash

Hit Hat

Silla
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Posicion de las manos:

Es importante tener en cuentas varios elementos que tienen que ver con las manos
en el momento de la ejecucion instrumental con la bateria

-Técnica de muieca: facilita la relacion velocidad-fuerza de impacto.

-Control de dedos: permite ejecutar algunos movimientos especificos que producen
efectos sonoros particulares.

-Movimiento del brazo: genera el peso que produce la fuerza en el impacto.

Sujecion de la baqueta

Las yemas de los dedos pulgar e indice deben
estar colocados aproximadamente a 12
centimetros de la base de la baqueta, sujeta con
el centro de la palma hasta la base de la mano
cerrada.

Los brazos

Se colocan en disposicion de triangulo equilatero
desde la punta de los codos hasta el centro del
redoblante, cuidando que el angulo que se forma
del torso del cuerpo al brazo sea igual a 45
grados con las palmas de las manos viendo hacia
abajo.




Higiene postural:

La posicion mas recomendable es tener la bateria lo mas cerca del instrumentista, el
redoblante debe estar a la altura de la cintura y la espalda recta, de ahi depende toda
la estructura de la bateria en funcién del rendimiento (relacién calidad-velocidad).




Posicion de los pies:

Los pies se encargaran de accionar principalmente los pedales del bombo y el hit hat.
Un punto importante para desarrollar una adecuada técnica de bombo es el banco o
sillin. La altura del banco varia dependiendo de la estatura. Lo que se debe buscar en
una postura es no perder el angulo de 90 grados que existe entre tu rodilla, pierna, pie
y torso tal como se muestra en la imagen a continuacion:

Una de las técnicas que se puede usar con los pies es la del "Pie descansado", la cual se

refiere a tener el talon sobre el pedal y sélo ligeramente levantar la punta (y dejarlo
caer. Esta técnica se puede utilizar cuando se toca con una dinamica de volumen muy
suave (piano).

La otra forma es tocando solo con la punta sin dejar caer el talén, la postura del cuerpo
debe de ser mas recta aplicando mas fuerza en el abdomen, justamente si estas
tocando doble bombo o doble pedal. Esta técnica es aplicable cuando la dinamica de
volumen es de suave a fuerte.



Pictograma del morfograma musical:

Se utiliza una iconografia que asigna una figura especifica a cada parte de la bateria y/o
su manera de tocarse, estas figuras son concebidas como elementos que pueden tener
afinidad con el estudiante para conseguir un facil reconocimiento y se conjugan para
traducir las combinaciones de sonidos (ritmos) cualquiera que se proponga.

A cada figura se le asigna un color dependiendo el sonido que produce, su manera de
ejecutarse y los demas instrumentos con los que se puede asociar.

A continuacion, una descripcion de los colores y formas que seran utilizados en esta
propuesta metodolédgica:

«Color Negro: el color negro representa los membranéfonos de la bateria y es

utilizado teniendo en cuenta que es el primer color que los nifios identifican.
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«Color rojo: Junto al color verde son los primeros colores que la vision identifica

luego de superar la escala de grises, para esta propuesta vamos a asignar el color rojo
a la familia de los platillos.
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«Color azul: representa el color diferente a manera de distintivo ya que se asocia

con un membranéfono (redoblante) que tiene un sonido particular gracias a las
cuerdas metalicas que posee en la parte inferior.

«El sol, la luna Yy las estrellas: son figuras universales, ficiles de reconocer

para los nifios y las nifas.

0 ) +Xk X

«Figuras geométricas: Las formas geométricas mas conocidas son el

cuadrado, el triangulo, el circulo y el rectangulo, y son las primeras que aprenden los
estudiantes de preescolar.



Convenciones para representar las partes de la bateria:

Figura Instrumento

Redoblante

Cross stick

Rimshot

Hit hat con Baqueta cerrado

Hit hat con pie cerrado

Hit hat con baqueta abierto

Hit hat con pie abierto

Crash

Ride

Tom 1(l)

Tom 2 (D)

Tom de piso

00D 4+ X@® ¥ %0 Ow

Bombo

vA¢
0

Campana (centro) del Ride
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Luego se representan los ritmos sobre una cuadricula a partir de una secuencia de las
figuras mencionadas anteriormente en una linea para sonidos simples (un solo
instrumento) o de dos a cuatro lineas paralelas de figuras para representar varios
sonidos que intervienen de manera simultanea, todo esto en disposicion horizontal y
desplazandose de izquierda a derecha como la lectura convencional.
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Ejercicios practicos:

Ritmo de Ska (tempo inicial sugerido 60 BPM)
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Ejercicios practicos:

Ritmo de Ska (tempo inicial sugerido 60 BPM)

Variante 4
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Ritmo de balada 1 (tempo inicial sugerido 60 BPM)
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Ritmo de balada 1 (tempo inicial sugerido 60 BPM)
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Ritmo de balada 2 (tempo inicial sugerido 60 BPM)
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Ritmo de balada 2 (tempo inicial sugerido 60 BPM)
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Ritmo de Champeta (tempo inicial sugerido 80 BPM)
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Ritmo de Champeta (tempo inicial sugerido 80 BPM)
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