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INTRODUCCION

Partiendo de la idea de que todo conocimiento
adquirido debe permanecer en nosotros el mayor tiempo
posible y que aquellos conocimientos que desde edad
temprana adquirimos contribuirdn a nuestro desarrollo
en el ambito social a lo largo de nuestra vida; y
considerando asi la importancia y trascendencia que la
nifiez puede generar en el destino de cualquier persona
adulta, decidi hacer una aportacién a ésta y al mismo
tiempo a la retencién de informacién en su
proceso de educacidén, que en este caso sera
para el entendimiento y aprendizaje de los
elementos basicos de la musica, mismos que no solo
abriran un panorama distinto y superior al normal que
todo nifio vive, si no que a su vez puede aportar a éste,
un mayor desarrollo sensorial del que podria
experimentar aquella persona que jamas se ha acercado
al mundo musical en cualquiera de sus presentaciones.

Como parte del método educativo, los materiales
didacticos han surgido como apoyo al profesor para
facilitarle la ensefianza de cosas nuevas. Este es el
elemento que utilizaré para facilitar la iniciacion de un
nifio con interés en el mundo de la musica que no
pueda acudir a una academia formal, para que asi
pueda introducirse en ¢l de manera privada, ya sea con
la guia de un profesor, padre de familia o tutor, ya que el
acto ludico es la mejor forma de aprender las bases del
conocimiento musical en la edad temprana si se toma en
consideracion que todo nifio en su vida diaria cuenta con
el apoyo de un juguete o un juego que le ayuda a
desenvolverse en su ambito social, es decir, cualquier
juego que est¢ preparado y guiado por una base
educativa, pedagdgica, psicologica y didactica puede
aportar a la vida de un infante sin duda un mejor
desarrollo.

A consideracion de lo anterior, a lo largo de todo este
ejemplar se analizaran uno a uno los elementos que
conformaran un material didactico que tendra como
objetivo introducir a nifios de 7 afios al mundo de la
musica a través del juego, culminando en el desarrollo
visual de dicho material, es decir, el disefo.

El disefio grafico sera en este proyecto el medio que
aportara los elementos visuales para el desarrollo de este
proceso de aprendizaje. En ¢l, se situardn los



componentes para hacer de este proceso una forma
divertida de aprender; asi mismo se situaran todas las
consideraciones graficas que deberd mostrar dicho
material didactico desde el punto de vista pedagdgico,
didactico y por su puesto grafico, para que éste se
encargue de su correcto acomodo y su correcta
proyeccion final.

Este proyecto va dirigido a quienes vayan a tener el juego
en sus manos ya sean padres de familia interesados en
introducir a sus hijos en el mundo de la musica o
maestros de musica interesados en aplicar una forma
mas didactica en su método de ensefianza; por su puesto
el receptor final serd el nifio quien a su vez es el eje en
torno al que girara todo el proyecto y tendra la opinion
final del resultado de mismo.

El proyecto consta de tres capitulos principales. El
primer capitulo titulado “El disefio y la comunicacion
visual”, pretende mostrar el papel que desempeinia el
disefio en este proyecto y el papel que éste y el
disenador tienen dentro de su profesion ante la
sociedad. En este capitulo se mostrara una
descripcion de los principales elementos con los
que se va a atacar el problema de forma visual, asi
como la forma correcta en que se acomodaran estos para
su buen entendimiento.

El segundo capitulo que lleva por nombre
“Pedagogia, didactica y musica” abarca como su mismo
nombre lo menciona una derivacion de temas relacionados
con la pedagogia y la didactica, para poder conocer cual
es la importancia de estas disciplinas dentro de la
educacion y qué elementos o apoyos le brindan a ésta.
Igualmente se aborda el tema de la musica, que es el
que principalmente se quiere dar a conocer en este
proyecto. En este tema se verd a la musica desde
un punto de vista psicologico, educativo e historico,
se mostraran los principales elementos que la
conforman como las notas musicales, los
instrumentos musicales, su division en géneros,
y los artistas mas representativos; se hard una
descripcion de cada uno de estos elementos y sus
caracteristicas ejemplificando graficamente cada
uno.

En el tercer capitulo denominado “Disefiando el
material didactico” se tomara en cuenta toda la
informacion acerca de la educacion musical para
realizar el material didactico considerando una



metodologia de disefio para el correcto acomodo de la
informacion tanto tedrica como visual; igualmente
en este capitulo se describira el proceso de realizacion
de dicho diseno, describiendo desde las primeras
ideas hasta el resultado final, mismo que explicara de
forma visual su contenido, instrucciones, piezas,
materiales a usar, entre otros aspectos, los cuales en
conjunto seran el resultado de toda la investigacion
previamente hecha y que se reflejara en un juego
didactico que apoyara la educacién musical de nifios de
7 afos a quienes se pretende introducir en el mundo de
la musica a través del uso de este material.



Capitulo 1

1.1. Caracteristicas del disefno

Antes de iniciar con cualquier elemento de disefio y su
descripcion o importancia dentro de mi proyecto, es
necesario entender primero a qué se refiere el
concepto diserio y cudl es su importancia, conocer su
trascendencia y el respeto que se debe tener hacia su
objeto de estudio y hacia sus objetivos, pues son estos
mismos los que nos proporcionan el resultado
adecuado para cualquier aplicacion visual que le demos.

La palabra diseiio proviene del vocablo italiano
<<disegno>>y se incorpora a la lengua espafiola hacia
1300 cuando el diccionario de la real academia
espafiola da su primera definicion.

Definicion de la real academia espafiola: disefio.

(Del it. disegno). 1. m. Traza o delineacion de un edificio o
de una figura. 2. m. Proyecto, plan. Disefio urbanistico 3. m.
Concepcion original de un objeto u obra destinados a la
produccion en serie. Disefio grafico, de modas, industrial.

Definir el disefio como un elemento grafico es
igualmente complicado. El disefio viene a
redescubrir la forma de los objetos, los presenta y los
representa segun la ocasion, gustos del consumidor,
necesidades del producto, factores econdmicos, sociales
e historicos.

El disefio es una actividad creativa cuyo proposito es
establecer las cualidades multifacéticas de objetos,
procesos, servicios y de sus sistemas.

Por lo tanto, “el disefio es el factor principal de la
humanizacion innovadora de las tecnologias y el factor critico del
intercambio cultural y econémico.””

Existen diferentes tipos de disefio: textil, industrial,
grafico, entre otros; este ultimo es el que abarca mas
areas visuales y es en el que se enfocan los
principales elementos para la realizacion del presente
proyecto por lo que sera el que analizaré mas a fondo.

! Definicion de Disefio de International Council of Societes of Industrial Design,
consultada en www.icsid.org


http://www.icsid.org/

Algunas aplicaciones que el disefio grafico tiene son:
publicaciones, libros, productos de marketing,
multimedia (titulos de peliculas, anuncios, TV),
identidad corporativa (logotipos, tarjetas de visita,
papeleria), disefio de envases o signos de
informacion, entre muchas otras.

El disefio es un proceso que ayuda a proyectar,
coordinar, seleccionar y organizar un conjunto de
elementos para producir y crear objetos visuales
destinados a comunicar mensajes especificos a
grupos determinados.

[...] En ultimo término: el disefio grafico negocia con el
espectador-usuario; y puesto que el objetivo del disefiador
es persuadir o como minimo comunicar, se deduce que los
asuntos a los que se enfrenta el disefiador tienen dos caras:
anticiparse a las reacciones del espectador-usuario y
satisfacer sus propias necesidades estéticas. (Paul Rand)

Algunos profesionales de otras areas alejadas al
disefio opinan que éste es un arte visual, otros como
la publicidad y la mercadotecnia ven en ¢l una técnica
que dota a los productos o servicios de una utilidad y
una estética que los hace atractivos y competitivos en el
mercado y que ademads posibilita que resulten faciles de
producir y a bajo precio, ademas de que
genéricamente el disefio grafico compila a todos los
medios de comunicacion capaces de transmitir una idea
en forma visual o grafica.

Sin embargo, el disefio tiene una importancia y una
trascendencia incluso mayor de la que los autores
tienen idea, es decir, mas alld de 1o que muchas de las
teorias o los tratados que los especialistas han plasmados
en cualquier articulo, libro o resefia y que va mas alla
de su simple funcionalidad.

El diseno para el disefiador es simplemente el eje en torno
al que gira su vida, su entorno, su todo, es decir, la gente
vive en un mundo disefiado, con disefio y que crea
disefio, el disefio ha acaparado un estilo de vida y a los
que viven en ella, tiene una gran importancia en el
desarrollo de una imagen, empresa o concepto y como
en cada area que tenga una participacion e interaccion
de personas, debe tener siempre un sentido de
responsabilidad y profesionalismo.



1.2. Laimportanciay
responsabilidad del disefo

Utilitariamente el disefo es la busqueda permanente de la
optimizacion de la forma de un objeto o cosa para
alcanzar un estado pleno de funcionalidad, consumo
energético, beneficio y satisfaccidon, en pocas palabras
economicamente virtuoso, también debe ser sustentable,
ya que en dicho aspecto se conjugan temas econémicos,
sociales y ambientales en donde el diseno de producto
tiene mucho que decir.

El disefio de acuerdo con The International Council of
Societies of Industrial Design procura descubrir y evaluar
relaciones estructurales, organizacionales, funcionales,
expresivas y econdmicas, con la responsabilidad de:

e Mejorar la sostenibilidad mundial y la proteccion
del medio ambiente (ética global)

e Dar beneficios y libertad a toda la comunidad
humana, wusuarios finales individuales vy
colectivos, productores y protagonistas del mercado
(ética social)

e Apoyar la diversidad cultural pese a la
globalizacion del mundo (ética cultural)

e Dar a los productos, servicios y sistemas, formas
expresivas (semiologia) y coherentes (estética) con su
propia complejidad

La responsabilidad de todo disefiador se encuentra
simplemente en sus valores, en la ética profesional, en
el respeto a la profesion y en el compromiso con la
sociedad, cualquier disefiador debe entender que
cualquier disefio afecta a alguien, llega y entra en la mente
de quien se encuentre cerca de ¢l. Lo que el disenador
hace no es una profesion simple ni mucho menos sencilla,
conlleva una gran cantidad de elementos que
representados graficamente expresaran no solo una
imagen sino una ideologia, una perspectiva y muchas
veces una accion.

Ante esto debe entenderse que el disefio como
proceso creativo no funciona de una manera
adecuada, o al menos no como deberia si se realiza
intuitivamente y no metodoldégicamente, ya que de
esa forma quedarian espacios vacios en el mensaje,
mismos que dejarian la puerta abierta para que el
receptor los llene con su propia interpretacion.



Con una metodologia adecuada, se revisara
atentamente cada elemento del trabajo de disefio
antes de que se asiente el resultado final; esta accion
nos asegurara en mayor porcentaje el resultado real que
necesitamos para alcanzar una buena funcionalidad del
disefio y asi realizar bien el trabajo de disenar, es
decir, permitird que su composicién sea viable para
llegar a su objetivo de comunicacion.

En un proceso de disefio la metodologia es fundamental
para dar un orden a éste, sin embargo, la composicion es
y sera por excelencia el problema principal al que
se enfrentara el disefiador, pues la correcta o erronea
colocaciéon de elementos graficos es lo que
finalmente afectard a la forma en que el mensaje llega al
receptor, es la parte final de todo el proceso y es donde
se notara el verdadero resultado grafico que tendra
como respaldo la metodologia del disefio.
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1.3. Elementos del disefio

El disefio no es colocar imagen y texto sobre algun
soporte determinado, éste lleva un proceso de
composicién’ en el que el disefio es un proceso de
creacion visual con un propdsito que cubre exigencias
précticas.

El disefiador debe buscar la mejor forma posible para que
ese producto sea conformado, fabricado, distribuido,
usado y relacionado con su ambiente. Su creacion no debe
de ser solo de caracter estético sino también funcional.

El disefio es practico, por lo tanto el disefiador debe ser un
hombre practico que domine un lenguaje visual, éste sera la base
de la creacion del disefio, por lo que dejando a un lado el
aspecto funcional, dentro del disefio existen principios, reglas o
conceptos lo cual se refiere a la organizacién visual.

Componer en el ambito del disefio es un proceso que
implica la organizacién de elementos dentro de un
plano, los factores que intervienen dentro de este proceso
y que puedo mencionar como los principales son:

L. . 4
e Técnicas visuales

Equilibrio Inestabilidad
Simetria Asimetria
Regularidad Irregularidad
Simplicidad Complejidad
Unidad Fragmentacion
Economia Profusion
Reticencia Exageracion
Predictibilidad Espontaneidad
Actividad Pasividad
Sutileza Audacia
Neutralidad Acento
Transparencia Opacidad
Coherencia Variacion
Realismo Distorsion
Plana Profunda
Secuencialidad Aleatoriedad
Agudeza Difusividad
Continuidad Episodicidad

? Distribucion en el espacio de las figuras o elementos que forman una obra para
conseguir un mejor efecto armonico.

* Wucius WONG, Fundamentos del diseiio bi y tridimensional, p.9

* De acuerdo con Dondis, Sintaxis de la imagen, p. 123- 146
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e Leyes de la gestalt’

Ley general de la figura y fondo No existe figura sin un fondo

que la sustente (aunque el fondo

justamente esté constituido por
un espacio vacio).

Ley general de la buena forma Los elementos son organizados
en figuras lo mas simétricas,
regulares y estables que sea

posible.
Ley de el cierre Nuestra mente afiade los elementos
faltantes para completar una figura.
Ley de proximidad Los elementos tienden a

agruparse con los que se
encuentran a menor distancia.

Ley de la similaridad o Los elementos que son similares
Semejanza tienden a ser agrupados.
Ley de simetria Las imagenes simétricas son

percibidas como iguales,
como un solo elemento, en la

distancia.

Ley de continuidad La mente continta un patrén,
aun después de que el mismo
desaparezca.

Ley de la comunidad Muchos elementos moviéndose

en la misma direccion son
percibidos comoun tinico
elemento.

Disefiar como acto cultural implica conocer criterios de
disefio tales como presentacidon, produccion, costos,
mercadeo, entre otros. Estos criterios son
innumerables, pero son contables a medida que el
encargo aparece y se define.

5

Las leyes de la percepcion fueron enunciadas por los psicologos de la gestalt Max
Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt Koffka, quienes en un laboratorio de
psicologia experimental observaron que el cerebro humano organiza las
percepciones como totalidades (Gestalts) de acuerdo con ciertas leyes a las que
denominaron "leyes de la percepcion”. Estas leyes enuncian principios generales,
presentes en cada acto perceptivo demostrando que el cerebro hace la mejor
organizacion posible de los elementos que percibe, y asimismo explican como se
configura esa "mejor organizacion posible" a través de varios principios.

En un principio las leyes de la percepcion fueron aplicadas mayormente a
lo visual, aunque Kohler habla en su libro "psicologia de la forma" de las gestalts
usando el ejemplo de acordes musicales. La configuracion de las percepciones
auditivas por tanto también responde a las mismas leyes y posiblemente sean
aplicables a otras vias de percepcion.

12



En toda composicion grafica el disefiador ha de
procurar siempre encontrar un equilibrio formal entre
todos los elementos que las constituyen, a fin de hallar
un adecuado sentido grafico del diseno para poder
lograr una comunicacion eficaz.

Una composicion grafica puede estar formada por
muchos o pocos elementos ya sean texto o solo
imagenes, puede poseer grandes espacios vacios o
constituir una combinacion equilibrada de elementos
graficos.

Por su parte, los elementos gréaficos son
considerados una pieza fundamental del disefio en todas
sus modalidades ya que con ellos se introduce
informacién visual que complementa en gran
medida el mensaje que se desea transmitir y que en
ocasiones es tan importante en el disefio como sus
contenidos textuales.

Los elementos graficos o los elementos del disefio estan
relacionados entre si, no pueden ser separados pues
parecen abstractos y en su union determinan la apariencia
y el contenido de un disefio, sin embargo para su
estudio y comprension se encuentran divididos de
acuerdo a su contenido.’

e FElementos conceptuales: (punto, linea, plano,
volumen) no estdn visibles pero parecen estar
siempre presentes.

o FElementos visuales: (forma, medida, color, textura)
aparecen cuando los elementos conceptuales se
hacen visibles y forman la parte mas prominente
de un disefio porque son los que realmente vemos.

o FElementos de relacion: (direccidon, posicion,
espacio, gravedad) este grupo de elementos
gobierna la ubicacion y la interrelacion de las formas
en un diseno, algunos pueden ser percibidos
como la direccién y la posicion, otros pueden ser
sentidos, como el espacio y la gravedad.

o FElementos practicos: (representacion, significado,
funcidn), subyacen el contenido y alcance de un
disefio.

% Division hecha por Wucius WONG, Op. Cit., p. 11.
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Es importante mencionar que ¢éstos existen
normalmente dentro de los limites que denominamos
“referencia al marco”; ésta sefiala los limites
exteriores de un disefio y define la zona dentro la cual
funciona, asi mismo estos elementos constituyen lo que
llamamos forma.

1.3.1. La forma

Como habia mencionado, todos los elementos
visuales constituyen lo que generalmente Ilamamos
forma, ésta se ve como todo aquel ocupante de un
espacio pero también puede ser vista como un
espacio blanco rodeado de un espacio ocupado.

Cuando se percibe como un espacio ocupante de una area
la llamamos forma positiva, cuando se percibe como un
espacio blanco rodeado por un espacio ocupado la
llamamos forma negativa.

Forma positiva

Forma negativa

La forma sea positiva o negativa es mencionada
comunmente como “lo que estd sobre el fondo o
como el exterior de un cuerpo.”(Wucius Wong).

14



1.3.2. La estructura

La manera en que la forma es creada, construida u
organizada junto con otras formas, es a menudo
gobernada por cierta disciplina denominada
estructura.

Esta estructura por lo general impone un orden vy
predetermina las relaciones internas de las formas de
un disefilo y siempre estd presente de forma
inconscientemente cuando hay una organizacion.’

Esta estructura puede conocerse también como la
disposicion de las partes que componen una
totalidad; por oposicién a su funcion esta estructura del
disefo se podria considerar como una base para colocar
los elementos del disefio dentro de lo que seria el
proceso de composicion. Ahi radica la importancia de
reconocer que el disefio no es solamente al azar
sino que se hace bajo una estructura que refleja
orden y una intencioén en cada elemento que mencioné.
En estos elementos hay jerarquias de importancia, es
decir, hay algunos que se utilizan mas o que se
encuentran con un peso mas grande en el resultado del
diseno; por ejemplo, los elementos del disefio de mayor
importancia son: /a forma, el espacio y el color, €stos
determinan el resultado final de un disefio que en el
caso de un material didactico —como el desarrollado
en el presente proyecto— cuya estructura es
tridimensional y en el que su funcion va mas alld de
algo Gnicamente visual se utiliza como interaccion con
el usuario y con el espacio de forma esencial.

1.3.3. El espacio

Por su parte el espacio al igual que la forma o la
textura tiene en si una naturaleza compleja, debido a
que existen muchas maneras de verlo; el espacio puede
ser positivo o negativo, liso o ilusorio, ambiguo o
conflictivo.

El espacio puede considerarse como un elemento
fundamental del disefio, y se puede definir como la
distancia o el area entre o alrededor de las cosas.
Cuando se esta disefiando, debe pensarse donde se van
a colocar todos los elementos y que distancia

" Wucius WONG, Op. Cit., p.27
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habra entre ellos, se debe pensar el tipo de imagenes

que se colocaran, la dimension de éstas, el texto y lo que
habra alrededor de ellas.

Las diferentes tonalidades que emplearan los
elementos y las formas, sirven para crear relaciones
espaciales y focales de gran interés para el receptor. Se
pueden llegar a conseguir efectos variados vy
especiales dependiendo de cémo se combinen estos
elementos.

A continuacién menciono algunos de los efectos que
produce el espacio, dentro de nuestro campo visual:

e Al utilizar espacio en blanco en una
composicion, el ojo descansa.

e Si se utiliza una pequenia cantidad de espacio
creamos lazos entre los elementos.

e Lograremos una mayor profundidad en nuestro
disefio si sobreponemos un elemento con otro.
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Si utilizamos mucho espacio en blanco, alrededor
de un objeto, imagen o texto, conseguiremos que
sobresalga y destaque del resto de la composicion.

Los grandes margenes ayudan a seguir un disefio
de una forma mas facil.

Si utilizamos un espaciamiento desigual entre los
elementos, crearemos una pagina dindmica.
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1.3.4. El color

Por su parte, el color desde un punto de vista
cientifico y de acuerdo con Isaac Newton puede
decirse que es una sensacion que se produce en
respuesta a una estimulacion nerviosa del ojo,
causada por una longitud de onda luminosa.

El ojo humano interpreta colores diferentes
dependiendo de las distancias longitudinales.
Psicologicamente produce muchas sensaciones,
sentimientos y diferentes estados de animo; transmite
mensajes, expresa valores y situaciones, sin embargo,
puede decirse que no existe mas alld de nuestra
percepcion visual.

El fenémeno del color ha sido estudiado por cientificos,
fisicos, filosofos y artistas, acto que a desembocado en
diversas conclusiones, coincidentes en algunos
aspectos, o bien, que resultaron satisfactorias y como
punto de partida para posteriores estudios.

Dentro de las clasificaciones del los colores destaca
aquella que habla de los colores luz y los colores
pigmento. Los primeros son aquellos que salen a
través de un monitor (computadora, television, etc.) y se
desarrollan como su nombre lo dice por medio de la
luz, por su parte los colores pigmento surgen de la
sensacion Optica que da la luz reflejada sobre algin
objeto; los colores luz cuentan entren sus colores
primarios azul, rojo y verde, mientras que los colores
pigmento consideraran siempre a azul, rojo
(magenta) y amarillo como sus colores primarios.

Los colores pueden ser:

Andlogos: aquellos que se encuentran proximos en el
circulo de color, (por ejemplo toda la gama de azules, del
verdoso al violaceo). Usados juntos producen sensacion
de armonia.

Complementarios: aquellos que se encuentran opuestos
en el circulo de color, (por ejemplo el verde y el
violeta). Usados juntos producen el maximo
contraste. Su efecto puede considerarse desde llamativo
hasta agresivo.
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Monocromadticos: son aquellos que se encuentran
aislados, sin presencia de otros colores. Producen
sensacion de unidad, homogeneidad y robustez. Se
puede evitar la monotonia utilizdndolos con diferente
luminosidad, mas claros y mas oscuros.

La percepcion de la forma, profundidad o claroscuro esta
estrechamente ligada a la percepcion de los colores.

En la siguiente tabla vamos a resumir los principales
colores, asi como su significado segun Eva Heller a lo
largo de su libro Psicologia del Color, con lo que se
puede conocer su efecto psicologico, tanto en
positivo, como en negativo:

Color Significado asociado con: Su uso aporta:

o El comienzoy la e Purifica la mente
resurreccion

e El color del bien y de la
perfeccion

e El color de la inocencia
y de las victimas
sacrificiales

e El color de los muertos,
los espiritus y los
fantasmas

o El blanco es vacio, ligero

BLANCO

e El color de la velocidad, e Quita dolencias
tenacidad, del dinero y de o Quita enfermedades
PLATA la Luna
e Distante y frio
e Claro e intelectual
e El color del aburrimiento, e [nspira la creatividad
de lo anticuado y de la e Simboliza el éxito
GRIS crueldad. ® Brinda estabilidad

e El color sin cardacter

e El color de todos los
sentimientos sombrios

e El color de la teoria, de lo
horrible, lo

e cruel y lo inhumano EIl
color de la vejez, de lo
olvidado y del pasado
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AMARILLO

e El color mas
contradictorio

e El color del optimismo y
celos, del entendimiento y
la traicion.

o El color de la diversion, la
amabilidad

e El color de la madurez y
del amor sensual

e El color de la envidia, y
la mentira

e El color de advertencia
y precaucion

® Ayuda a la
estimulacion mental
Aclara una mente
confusa

o [nteligencia

e [nnovacion

® Produce cansancio

e Genera mucha
actividad mental

e Color del dinero,
e lujo

e Fortalece el cuerpo y
el espiritu

ORO o Simbolo de la fortaleza
e El brillo de la fama
e El color del Sol y de Leo
e El color de la belleza
e El color exotico, lleno de o Tiene un agradable
sabor efecto de tibieza
NARANJA e El color de la diversion y o Aumenta la inmunidad
de la sociabilidad v la potencia
e El color de lo llamativoy | e Brinda energia
de la mala publicidad o Aumenta la ansiedad
e [nadecuado, pero poco
convencional
o El color del peligro
e El color de todas las e Usado para
pasiones del amor al odio intensificar el
ROJO

e El color de los reyes de
la nobleza y de los ricos,
del comunismo, de la
alegria y del peligro

e El color de la sangre, de la
vida, la alegria y la
energia,

o El color de la
agresividad, la guerray
la libertad

e El color de las
correcciones, los
controles y la justicia

metabolismo del
cuerpo con
efervescencia

o Ansiedad en aumento

o Genera agresividad,
tension, agitacion

® Ayuda a superar la
depresion

o Genera dinamismo
vitalidad, poder,
fuerza, valor y
apasionamiento
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e El color del poder, de la
teologia y la magia

o Util para problemas
mentales y nerviosos

VIOLETA e El color de la penitencia ® Da serenidad
yde la sobriedad ® Pensamientos
e El color mds singular y negativos
extravagante
e El color de la vanidad
e El color de lo original y
de lo frivolo
e Color ambiguo y
vacilante
e Color de la simpatia, o Cualidades
fantasia, verdad, intelectuales
AZUL serenidad, armonia, o Tranquiliza la mente
fidelidad y sinceridad e Disipa temores
e El color de las virtudes ® Da responsabilidad
espirituales e Puede generar
depresion, afliccion,
pesadumbre y fiio
e El color de la fertilidad, o Util para el
de la esperanzay de la agotamiento nervioso
VERDE burguesia. o Equilibra emociones
e Ll color de la naturaleza | e Revitaliza el espiritu
ylo natural e Estimula a sentir
e El color de la vida y la compasion
salud , de los negocios o Crea energia negativa,
Sflorecientes y de la celos o inmadurez
fertilidad
e Color de la juventud, la
libertad y lo funcional
e El color del poder, de la | e Brinda pazy/o silencio
violencia y de la muerte e Distante
NEGRO

e El color de la negacion,
de la juventud y de la
elegancia.

e El color del duelo y el
silencio

e El color de la negacion:
el negro transmuta el
amor en odio

e El color de lo sucio y de
lo malo

o El color de la mala
suerte

o [ntimidatorio
o Conservador
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ROSA e El color del encanto y de e [Escandaloso y cursi
la cortesia e Dulce y delicado

e El rosa infantil: tierno,
suave, pequernio

e El color de las
ilusiones y de los
milagros

e El color de los
confites, creativo

El color, de acuerdo a estos efectos se ha
clasificado igualmente en colores calidos y frios, sin
embargo esta division radica simplemente en la
sensacion y experiencia humana. La calidez y la
frialdad atienden a sensaciones térmicas
subjetivas.

Es importante ser analiticos y criticos para usar los colores mas
adecuados con base en la funcidon y ubicacion del objeto a
disefar, por las necesidades y caracteristicas fisiologicas,
psicologicas y socioculturales de los usuarios y por las condiciones
del entorno.®

1.3.5. La textura

Por ultimo la textura se refiere a la apariencia externa
de la forma que se percibe a través de la vista y el
tacto, segiin el tratamiento que se le de a la superficie de
la misma. La fextura en la forma puede recibir
variaciones en cuanto al color.

La textura aporta al disefio una mirada, una
sensacion, o una superficie. Permite crear una
adaptacion  personalizada de la realidad
afadiendo dimensién y riqueza al disefo.

Diariamente encontramos gran variedad de texturas en
nuestro entorno.

8 Cecilia FLORES, Ergonomia para el diserio, p. 146
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Textura tactil
Superficie de un arbol

Textura visual

Piso de Madera Marmol

Patron
Mosaico

Existen dos tipos de textura: tactil y visual.

Textura tactil: por ejemplo la de una superficie
rugosa con relieve o la de otra mas fina como la de un
papel, o la suavidad del terciopelo. Son todas aquellas
perceptibles al tacto.

Textura visual: aquellas texturas impresas que se
parecen a la realidad. Entre esta clase de textura,
pueden surgir texturas que realmente existen y otras que
son irreales.

Un patrébn o mosaico seria un tipo de textura visual.
Cuando una imagen o una linea del tipo que sea, se
repite varias veces, crea una textura visual. Un
ejemplo de ello son los patrones de luces, que en
medio de la oscuridad agregan dimensiéon a una
superficie. El papel que se utiliza para envolver, en el
que se repita la marca o logotipo de un comercio,
es un buen ejemplo del patron. Los patrones pueden
hacer fondos.

1.3.6. La tipografia

En la imprenta, la tipografia se dio a conocer como el
antiguo arte de componer e imprimir con tipos
moviles o con planchas de diversos materiales
fundidos o grabados en relieves, reproducia lo escrito
por medio de caracteres. El arte de la tipografia se
desarrollo en las imprentas, pero se aplica a todas las
artes, operaciones y sistemas que intervienen en la
confeccion de un libro: edicidon, disefio (desktop
publishing), impresidn, encuadernacion, etc.

Las unidades bésicas de medida en la tipografia son el
punto y la pica.’

Mientras que la familia tipografica se define como un
conjunto de letras de cualquier tamano y estilo que
tiene el mismo diseno en comun, una fuente

° Ej. 1 pulgada=6picas=72 pts.=2.54 cm
Ipica=12 pts.=.42cm
1pt.=.0352cm
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tipografica (Font) es un alfabeto completo de un solo
tamafo y un solo estilo.

El tamafio de este ultimo se determina midiendo el
cuadratin del tipo, desde el ascendente mas alto hasta
el mas bajo.

Debe sefialarse que cada familia y cada cuerpo
tipografico tiene sus correspondientes series o
variedades de cursiva, redonda, fina, negra, etc.

La tipografia se divide de acuerdo a sus
caracteristicas en 3 principales estilos tipograficos; ¢stos
son:

e Roman: basada en los caracteres romanos
tradicionales

e Egipcia: letras con desbordamientos laterales, tanto en
la cabeza como en el pie (remates gruesos y
cuadrangulares)

e San serif: gruesos caracteres que muestran un trazo
uniforme y carecen de remates o terminales.
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Dimensiones

profundo

larg()
ancho
Direcciones
vertical
transversal
horizontal

Visiones

vista plana figura

tridimensional
vista frontal vista lateral

-

_/

1.4. El diseno tridimensional

Ahora bien dentro de mi proyecto de disefio lo mas
destacado en cuanto a sus elementos graficos seran
precisamente los antes mencionados: la forma, el color
y el modo en que interactiian con el espacio, es decir, al
hablar de un material didactico estamos hablando de un
diseno tridimensional, éste establece una armonia y un
orden visual y es mas complicado que el bidimensional
porque debe considerar varias perspectivas desde
angulos distintos. Se puede pensar que las formas
internas de las formas tridimensionales estan mas alla
de la compresion o sentirse facilmente atraidas por el
color y la textura de la superficie, cuando el volumen y
el espacio son mas importantes.

Es necesario tomar en cuenta que al realizar un
disefio tridimensional nuestra mente debe considerar
como dimensiones e/ largo, el ancho y lo profundo, y
como direcciones [la vertical, horizontal y
transversal; de igual manera debemos tener
consciencia de que en nuestra perspectiva debe
haber una visiéon plana (de arriba hacia abajo), una
vision frontal y una vision lateral. Cada vision es un
diagrama liso y en su conjunto ocasionalmente
complementadas con otras visiones aportan la
descripcion mas exacta de una forma tridimensional
aunque se necesita tener algin conocimiento basico de
como se espera que sea el resultado para
reconstruir de forma mental la forma original.

Los elementos del disefio tridimensional son los
mismos que aquellos mencionados en el disefio
bidimensional, s6lo que éstos debemos definirlos de una
manera diferente y agregar un conjunto de
elementos de construccién que son en realidad
concreciones de los elementos conceptuales pero que
en esta ocasion serdn conocidos como veértice, filo y
cara.

Asi mismo puede mencionarse que como parte de los

elementos del diserio tridimensional: el color, la forma,
. i . 11

la textura, el espacio, el volumen' y la dimensién

1 El volumen es una magnitud definida como el espacio ocupado por un cuerpo. Es una

funcion derivada ya que se halla multiplicando las tres dimensiones (alto, ancho y
profundo).
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(algunos de los cuales ya se han definido) que en
un término general se pueden conocer como
cualidades fisicas de los objetos y tienen funciones
comunicantes que facilitan o dificultan la relacion
ergonémica. A estos elementos debemos agregarles
definiciones como dimension, tecnologia, controles,
indicadores, simbolos y signos, material, acabados,
peso, etc., para asi convertirlos en factores objetuales;
éstos nos ayudaran a determinar los parametros y
cualidades formales de nuestro objeto en el andlisis
ergonomico.

Los factores objetuales pueden ser considerados los requerimientos

particulares que el andlisis ergondémico aportard a cualquier
s 12

proyecto de disefio.

' Del latin dimensio, "medida" es, esencialmente, el niimero de grados de
libertad para realizar un movimiento en el espacio. Comunmente, las
dimensiones de un objeto son las medidas que definen su forma y tamafio.

"2 De acuerdo con Cecilia FLORES, Op. Cit., p.161
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1.5. Laergonomiay la
antropometria

Hasta ahora se ha mencionado constantemente la
palabra ergonomia por la importancia que su estudio
tendra dentro del resultado funcional del disefio final,
sobre todo en el aspecto tridimensional, es decir,
dentro de esta misma metodologia del disefio debemos
considerar la ergonomia como un aspecto principal,
por lo que es importante incluir sus componentes en
nuestra base de datos.

Para conocer las aportaciones que brinda la
ergonomia es relevante entender y dar a conocer
algunas de las definiciones mas importantes y
representativas de ésta'*:

e David Oborne (1978): vocablos griegos ergos: trabajo y
nomos: leyes naturales.

e  Murrel (1965): La ergonomia se define como el estudio
cientifico de las relaciones entre hombre y su medio
ambiente laboral.

® Mc Cormick (1976): El foco central de los factores
humanos, se refiere a la consideracion de los seres humanos
en el disefio de los objetos obra del hombre, de los medios
de trabajo y de los entornos producidos por el mismo
hombre que se vienen usando en diferentes actividades
vitales.

¥ Cecilia FLORES, Op. Cit., p.17
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De acuerdo con la International Ergonomics Society
(2000) la ergonomia (o factores humanos) se puede
definir como:

e La disciplina cientifica relacionada con la
comprension de las interacciones entre humanos y
otros elementos de un sistema.

e La profesion que aplica teoria, principios, datos y
métodos de disefio a fin de optimizar el bienestar
humano y el rendimiento global del sistema.

Simplificadamente, la ergonomia es la definicion de
comodidad, eficiencia, productividad, adecuacion de un
objeto desde la perspectiva del que lo usa; estudia las
caracteristicas, necesidades, capacidades vy
habilidades de los seres humanos, analizando
aquellos aspectos que afectan al entorno artificial
construido por el hombre relacionado directamente con
los actos y gestos involucrados en toda actividad de éste.

En todas las aplicaciones su objetivo es comun: se trata de
adaptar los productos, las tareas, las herramientas, los espacios y
el entorno en general, a la capacidad y necesidades de las
personas, de manera que mejore la eficiencia, seguridad y
bienestar de los consumidores, usuarios o trabajadores.'*

El planteamiento ergondomico consiste en disefiar los
productos y los trabajos de modo que éstos se
adapten a las personas y no al contrario, es decir, la
ergonomia al ser encargada del estudio de la relacion
usuario-objeto-entorno, requiere conocer las
dimensiones humanas para definir las medidas que
tendran los objetos, espacios o situaciones que se
disefiaran para que funcione de manera Optima al
corresponder directamente las necesidades
corporales de los futuros usuarios.

Es necesario distinguir la diferencia entre
antropometria y ergonomia, términos que aun en la
actualidad se usan como sinénimos.

La antropometria se refiere Uinica y exclusivamente a
las dimensiones corporales tomadas a cualquier
persona, mientras que la ergonomia se usa cuando los

'* Lourdes TORTOSA, et. al., Ergonomia y discapacidad
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Superficie normal de trabajo ~

datos antropométricos sirven como base para
dimensionar un objeto. Si las dimensiones humanas no
se aplican de manera practica no hay ergonomia.

La logica que utiliza la ergonomia se basa en la
importancia del individuo en si. Los principios
ergondmicos se fundamentan en que el disefio de
productos o de trabajos debe enfocarse a partir del
conocimiento de cudles son las capacidades,
habilidades y limitaciones de las personas
(consideradas como usuarios o trabajadores,
respectivamente), para hacer un disefio ergondémico;
también es necesario conocer a qué publico
se va a llegar y cémo es éste en cuanto a
personalidad y movimiento, por lo que de ser
necesario se realizard un estudio de su
antropometria dinamica."”

Superficie maxima de trabajo

_/

\ 4

'3 Estudio del tamafio de los movimientos dentro de su espacio de trabajo. Cecilia

FLORES, Op. Cit.,p.72
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Capitulo 11

2.1. La pedagogia

Para empezar a centrarme en el contenido educativo
implicito que esconde un material didactico, es
importante mencionar la disciplina que estudia el
proceso ensefanza-aprendizaje y que determina los
objetivos por el que este material didactico es
creado: la educacion, asi que empezaré hablando de la
pedagogia.

El concepto de pedagogia surge de las raices griegas
paidos: nifo y ago: llevar o conducir y se transforma
posteriormente en conceptos mas especificos como los
siguientes:

Ricardo Nassif: La pedagogia es la disciplina que se encarga
de regular el proceso educativo al igual que resolver los
problemas que se suscitan debido a la aparicion de la
educacion.

Jaime Rodriguez Mendoza: La pedagogia es el arte de
transmitir experiencias, conocimientos, valores, con los recursos
que tenemos a nuestro alcance, como son: experiencia,
materiales, la misma naturaleza, los laboratorios, los
avances tecnologicos, la escuela, el arte, el lenguaje hablado,
escrito y corporal.

Mas concretamente la pedagogia es la disciplina que
organiza el proceso educativo de toda persona, en los
aspectos psicologicos, fisicos e intelectuales
tomando en cuenta los aspectos culturales de la
sociedad en general.

Todavia no se considera ciencia, sin embargo, es
considerada una disciplina con cardacter
interdisciplinario ya que toma conceptos y principios
derivados de otras ciencias como la psicologia,
sociologia, antropologia, lingiiistica, etc., que
también puede emitir teorias y conceptos propios,
teniendo como meta o mision la formacion humana.
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2.1.1. Importancia de la pedagogia en
la educacion

El “proceso pedagdgico” es un sistema de
comunicaciéon cuya meta, de manera general, es
modificar por repeticion los actos de comunicacion, el
repertorio de signos, rutinas, técnicas y formas de
comportamientos, que se encuentran a disposicion del
receptor (educacién pasiva) o del emisor
(educacion activa).

Es importante mencionar que la educacion vista desde
la perspectiva de la psicologia, es un proyecto-persona
que mira por asegurar plena vitalidad a la dimension
existencial (subjetiva, individual, personal) de un
sujeto en la edad evolutiva a partir de la esfera
emotivo-afectiva.

Por su parte, la pedagogia sin habitos cientificos
reconoce y legitima la educacion solo como
educacion para los valores, como un modelado del nifio
con un repertorio de valores antolégicamente
revelados.

2.1.2. El papel del educador y del
estudiante

Conocer como funciona el proceso de educacion no es
suficiente si se mantiene a un lado el papel de los que
van a interactuar dentro de éste, es decir, es necesario
saber que tanto el educador como el estudiante,
independientemente del tema que se esté ensefiando o el
nivel en el que se est¢ llevando el proceso de
educacidn, deben adecuarse a ciertas caracteristicas
tal como lo menciona el psicologo y pedagogo Paul
Ausubel para lograr asi un mejor proceso.

Ausubel cree que las caracteristicas pedagogicas que el
profesor debe mostrar en el proceso de ensefianza son:

a) Presentar la informacion al alumno como debe ser
aprendida, en su forma final (recepcion)
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a )

En la educacion musical las
condiciones especiales para que esta
se dé son que el profesor cuente con:

e Practica Psicologica: a través de
ésta se puede conocer las
actividades afectivas, fisicas y
mentales de los alumnos

e Preparacion  Pedagogica: es
decir, ser el discreto guia que
conduce al nifio a la musica, a
traves de un método y de un
material

e Preparacion  Musical: ésta
comprende  una  serie de
cualidades o aptitudes naturales,
algunas producto de cultura y
educacion musical.

e Oido Musical: conocimiento de la
teoria o prdctica musical, cultura
vocal, dominio de un instrumento,
técnica, ritmica y expresion.

o _/

b) Presentar temas wusando y aprovechando Ilos
esquemas previos del estudiante

¢) Dar cierta informacién al estudiante provocando que
¢ste por si mismo halle un conocimiento nuevo
(descubrimiento)

d) Proveer informacion, contenidos y temas
importantes y utiles que den como resultado ideas
nuevas en el alumno

e) Mostrar materiales pedagdgicos que no
distraigan al estudiante, de forma coloquial y
organizada

f) Hacer que haya una participacién activa por parte del
alumno

Mientras que el estudiante por su parte debera:

a) Recibir un tema, informacion del docente en su
forma final, acabada (recepcion)

b) Relacionar la informacion o los contenidos con su
estructura cognitiva (asimilacion cognitiva)

c¢) Descubrir un nuevo conocimiento con los
contenidos que el profesor le  brinda
(descubrimiento)

d) Crear nuevas ideas con los contenidos que el
docente presenta

e) Organizar y ordenar el material que le
proporciond el profesor

Por supuesto que no se puede asegurar que se cubran al
100% estos puntos, sin embargo, si el alumno se
encuentra en disposicion y consciencia de lo que le
corresponde hacer probablemente se de un proceso
exitoso. Ahora bien, las caracteristicas que el alumno
debe poseer y que debe desarrollar de forma activa son
las que se mencionan a continuacion:'

' Paul AUSUBEL, Teoria de aprendizaje significativo
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a) Tener la habilidad de procesar activamente la
informacion

b) Tener la habilidad de asimilacién y retencion

c) Tener la habilidad de relacionar las nuevas
estructuras con las previas

d) Tener una buena disposicion para que se logre el
aprendizaje

Cuando en el proceso educativo se tienen en
consideracion todos los aspectos desarrollados
anteriormente se pueden generar sin duda resultados
superiores a los que se obtendrian de no considerarlos,
sin embargo, es sumamente necesario tomar en
cuenta y contextualizar los datos, es decir, en este
proyecto me interesa especificamente la educacion de
los nifios y es por eso que aparte de conocer como debe
comportarse el alumno dentro de un espacio
educativo; a continuaciéon analizaré como es el
comportamiento del mismo dentro de un espacio
social, es decir, como es su vida cuando esta fuera del
mundo escolar. De este modo se podra conocer de una
forma mas completa el modo en que debe abordarse
dicho receptor.
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2.1.3. Psicologia Infantil (la vision del
nifio con respecto a su realidad y la
importancia del juego en ésta)

Hablar de pedagogia es hablar de psicologia de la
educacion y si se considera que el aspecto que me
interesa en este proyecto es enseflar a un niflo, es
importante mencionar como se le
conceptualiza en la psicologia y en la educacion,
como funciona su mente y como la pedagogia a través
de la didactica y bajo las condiciones de la
psicologia, ayudara al nifo.

La psicologia pedagogica es la mejor ciencia auxiliar de la
didactica general, porque nos proporciona conocimientos
fundamentales acerca del proceso formativo, nos familiariza
en las fuerzas psiquicas del nifio en todas las edades y nos
brinda las bases psicologicas de una ensefianza fecunda.’

Considerando lo anterior hay que empezar por
describir como es el nifio. Para empezar debe
saberse que el nifio mientras lo es pasa por diferentes
etapas que representan cada uno de sus procesos de
desarrollo en cuanto a conducta y formacién como
persona, asi como la forma en la que se desarrollan sus
habilidades y estructura del pensamiento. Para poder
hacer un analisis de estas etapas tomo como base los
estudios que realizd Jean Piaget.

En sus estudios Piaget notd que existen periodos o
estados de desarrollo, en algunos prevalece la
asimilacion, en otros la acomodacion. De este modo
defini6 una secuencia de cuatro estadios
epistemologicos’(actualmente llamados cognitivos).

La teoria de Piaget describe los estadios de
desarrollo cognitivo desde la infancia hasta la
adolescencia: como las estructuras psicologicas se

2 Karl STOKER, Principios de diddctica moderna, p.9

*La epistemologia es la doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento que
analiza los criterios por los cuales se justifica el conocimiento ademas de considerar
las circunstancias historicas, psicologicas y sociologicas que llevan a su obtencion.
Lo cognitivo es aquello perteneciente o relativo al conocimiento, éste a su vez, es
el conjunto de informacion almacenada mediante la experiencia o el aprendizaje a
través de la introspeccion.
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desarrollan a partir de los reflejos innatos, se
organizan durante la infancia en esquemas de
conducta, se internalizan durante el segundo ano de vida
como modelos de pensamiento, y se desarrollan durante
la infancia y la adolescencia en complejas estructuras
intelectuales que caracterizan la vida adulta.

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro
periodos importantes:

PERIODO ESTADIO EDAD

Etapa senso-motora

Estadio de los mecanismos 0-1 mes
reflejos congénitos

Estadio de las reacciones
circulares primarias 1-4 meses

Estadio de las reacciones

N circulares secundarias 4-8 meses
ILa conducta del nifio es

motora, ahi no ha . .,
> X Y| Estadio de la coordinaciéon
representacién  interna

o de los esquemas de 8—12 meses
de los acontecimientos

) conducta previos
externos y no se piensa

imediante conceptos. .
ediante conceptos Estadio de los nuevos

descubrimientos por
experimentacion 12-18 meses

Estadio de las nuevas
representaciones mentales
18-24 meses

Etapa pre-operacional

Es la etapa del
pensamiento y la | Estadio pre-conceptual 2-4 afios
etapa del lenguaje
que gradia su | Estadio intuitivo 4-7 afios
capacidad de pensar
simbodlicamente,

imita  objetos  de
conducta. Los juegos

simbélicos, los
dibujos, las imagenes
mentales y el
desarrollo del

lenguaje hablado
aparecen.
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Etapa de las operaciones concretas

Los procesos de razonamiento se vuelen logicos y
pueden aplicarse a problemas concretos o reales.

El nifio ahora se convierte en un ser verdaderamente
social. En esta etapa aparecen los esquemas 16gicos 7-11 afos
de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos y
clasificacion de los conceptos de causalidad,
espacio, tiempo y velocidad.

Etapa de las operaciones formales

En esta etapa el adolescente logra la abstraccion
sobre conocimientos concretos observados que le
permiten emplear el razonamiento logico inductivo y
deductivo. Desarrolla sentimientos idealistas y se
logra una formacion continua de la personalidad;
hay un mayor desarrollo de los conceptos morales.

A pesar de este estudio, es dificil determinar el
momento en el que aparece el pensamiento como tal,
sobre todo si se considera que surge de forma gradual
en el individuo, sin embargo, el hecho de que el nifio
sea capaz de reconstruir situaciones sin necesidad de
que estén presentes los objetos y/o personas, y que sepa
comunicar sus necesidades, hace evidente Ila
presencia del pensamiento o razonamiento y por lo
tanto, su capacidad de retener informacion.

El pensamiento da un gran paso en el momento en que
el nifio, debido a que tiene mas experiencias, intenta
dar una explicacion a los fendmenos que ocurren a su
alrededor a pesar de que solamente toma en cuenta
algunas partes del acontecimiento y no logra ver el
todo.

Conocer al nifo desde su punto de vista es
completamente necesario, ya que determinard la forma
en la que ve su entorno, asi como lo que puede o no
asimilar dentro de su pensamiento que se encuentra
todavia en desarrollo. Es necesario entrar en el nifo,
tener una vision del mundo de acuerdo a lo que sus ojos
pueden ver y a lo que su cerebro puede interpretar.

Por ejemplo, el pensamiento de la etapa pre-

operacional estd limitado a la percepcion,
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coincidiendo con el ingreso del nifo a preescolar (4 6 5
afnos), que evidentemente permite que el nifio se
relacione con personas de su misma edad; el estadio
preoperatorio es el segundo de los cuatro estadios
(sigue al estado sensorio-motor) tiene lugar
aproximadamente entre los 2 y los 7 afios de edad. Se
caracteriza por la interiorizacion de las reacciones de
la etapa anterior dando lugar a acciones mentales que
aun no son categorizables como operaciones por su
vaguedad, inadecuacion y/o falta de reversibilidad; sin
embargo no es si no hasta casi el final de esta etapa —
cuando el nifio esta cumpliendo 7 afios— que puede
desarrollar su capacidad intelectual de una mejor
manera, lo cual le permite entrar en la siguiente etapa de
operaciones concretas en la cual su razonamiento
serd de forma mas légica que la anterior. En esta
edad se logra la formacién de operaciones, aunque
¢éstas se limiten Ginicamente a situaciones concretas.

Una vez que se sabe cudles son las etapas de
formacion de pensamiento en el nifio, es necesario
mencionar cudl es el sector que se tomara en cuenta en
el presente proyecto, puesto que no se puede continuar
desarrollando el tema sin tener un objetivo claramente
definido.

Los nifios de 7 afios son los idoneos para el proyecto
pues como se sefiald anteriormente, son ellos quienes
pueden asimilar de mejor forma informacion nueva
como la introduccion al mundo musical.

En esta edad se desarrolla principalmente el respeto
y la voluntad. El respeto se inicia en un sentimiento
de justicia, mientras que la voluntad surge como
reguladora de la energia tomando en cuenta cierta
jerarquia de valores. La voluntad es el verdadero
equivalente afectivo de las operaciones de la razon.

Estos dos valores repercuten en las relaciones
sociales del nifio, es decir, se interesa por la existencia
de reglas que definan sus actividades, las respeta y hace
respetar, por lo que si alguien viola una ley, estd
cometiendo una injusticia y por lo tanto, a los ojos del
nifio, merece una sancion.
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Son procesos caracteristicos de esta etapa: el juego
simbolico, la intuicién, el egocentrismo, la
yuxtaposicion y la irreversibilidad (inhabilidad para la
conservacion de propiedades).

En este mundo de los nifios:

e La resolucion de problemas depende en gran parte de
las percepciones sensoriales inmediatas.

e No es la logica la que guia al nifio, sino el
razonamiento inductivo y la intuicion.

e Aparece el pensamiento simbolico
conceptual, con simbolismos verbales y no verbales.

e El nifilo no agrupa objetos con arreglo a
categorias conceptuales sino en base a sus funciones
y a su experiencia con ellos.

e El uso del lenguaje por parte del nifio se
caracteriza por su repetitividad, egocentrismo,
imitacion y experimentacion.

¢ A medida que aumentan las habilidades del lenguaje,
se producen avances en el proceso de socializacion y
el egocentrismo tiende a reducirse.

e A medida que aumenta el lenguaje, mejoran las
habilidades de resolucion de problemas.

e Eljuego es imaginativo.

Entre los cinco y siete afios se producen algunos de los
cambios evolutivos mas evidentes.

Lo tnico que puede controlar cualquier nifio en esa etapa
es el juego, una actividad simple con la cual se sienten
seguros puesto que los ha acompafiado durante toda su
vida o lo que conocen de ella.

Uno de los primero investigadores que realizd estudios
formales acerca del juego fue el psicologo aleman Karl
Groos, quien parte del supuesto de que la funcién del
juego es “la eliminacion de los sentimientos hostiles y
de miedo” y tiene como requisito basico la juventud,
hablando en un sentido espiritual.

i

Groos marca el inicio del juego en el animal desde los

primeros meses debido a que lo define como un pre-

ejercicio de los instintos reflejos con los que el animal

nace, es decir, el juego es una actividad que tiene como

fin ejercitar los instintos, que mas tarde se desarrollaran
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y daran lugar a actividades, siendo éste el mismo caso de
los seres humanos.

El juego en sus inicios es complemento de la
imitacion y se diferencia de ésta por que el juego se
realiza sin preocupacioén de adaptacion. En otras
palabras, todas aquellas actividades que se realizan
sin objetivo especifico pueden ser consideradas como
juegos, por lo menos en sus inicios.

El juego es de gran importancia en el mundo infantil y

casi todas las motivaciones —suefios, alegrias — del
mundo de los nifios se reducen a €l o salen de él.
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2.2. La didactica

La didactica es una disciplina cientifico-pedagogica cuyo
objeto de estudio son los procesos y elementos que
existen en el aprendizaje. Se trata del area de la
pedagogia que se encarga de los sistemas y de los
métodos practicos de enseflanza destinados a
plasmar las pautas de las teorias pedagdgicas.

Etimoldgicamente, el término didéactica proviene del
griego: didaktike, didaskein, didaskalia, didaktikos,
didasko;, Todos estos términos tienen en comun Su

relacion con el verbo ensefar, instruir y exponer con
claridad.

Entre tantas definiciones sobre didactica elegi tres que
a mi parecer reunen los elementos de las otras, es decir,
resumen y presentan de una forma clara el estudio y la
actividad que abarca la didactica ensi.*

Dolch (1952): Ciencia del aprendizaje y de la ensefianza
en general.

Fernadndez Huerta (1985): La didactica tiene por objeto las
decisiones normativas que llevan al aprendizaje gracias a la
ayuda de los métodos de ensefianza.

Escudero (1980, 117) insiste en el proceso de
enseflanza-aprendizaje: Ciencia que tiene por objeto la
organizacion y orientaciéon de situaciones de
enseflanza-aprendizaje de caracter instructivo, tendentes
a la formacion del individuo en estrecha dependencia de su
educacion integral.

Ahora bien, si se toman en cuenta las definiciones
mencionadas anteriormente, puede decirse que la
didactica se encuentra vinculada con la educacion,
especificamente en la forma en que ésta es transmitida
al estudiante

* Juan MALLART, Diddctica general, p.5
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La didactica se vincula constantemente con la
educacion apoyandola en aspectos como:

e Laensenanza

e FEl aprendizaje

e La instruccion

e [.a comunicacion de conocimientos

e El sistema de comunicacion

e Los procesos de ensefianza-aprendizaje

El aspecto teorico de la didactica esta relacionado con
los conocimientos que elabora sobre los procesos
de ensenanza y aprendizaje, mientras que su aspecto
practico consiste en la aplicacion de aquellos
conocimientos en la intervencion efectiva de los
procesos reales de ensefianza-aprendizaje.

Para obtener los elementos principales del acto
didactico, partiremos de Mialaret (1984) quien recoge
los principales problemas que debe resolver la didactica.

e ;A quién se ensena?

¢ ;Quién ensena?

e ;Por qué se ensefia?

e ;Qué se ensefia?

e /COmo se ensefia?

e ;Como aprende el alumno?
e ;Con qué material didactico?
¢ ;En qué ambiente?
Objetivos

Contenidos

Metodologia
e Recursos didacticos

La didactica dentro de su propio estudio se ve
obligada a tomar en cuenta estos puntos y a verificar
que se desarrollen de forma adecuada en el ambito
escolar, es decir, que cumplan sus expectativas y que
al final den un resultado y una evaluacién de qué fue
lo que proporciond6 o en qué forma cambid la
metodologia de la ensefianza con un método
didactico y bajo el apoyo de materiales didacticos.
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2.2.1. El material didactico

Una vez explicado de manera general como funciona el
proceso educativo y la importancia de la didéctica, es
necesario mencionar cudl es el elemento que esta
altima brinda a la educacion, es decir, el material
didactico el cual no so6lo motiva al estudiante y
permite que enfoque su atencidon, sino que puede
constituir una parte fundamental en el conocimiento y
apropiacion de los contenidos.

Los materiales didéacticos se entienden como
recursos para el aprendizaje, se puede decir que son
todos aquellos auxiliares, materiales y medios
destinados a favorecer dicho proceso.

El material didactico constituye uno de los
principales elementos que puede emplear el alumno o
usuario para favorecer, facilitar, apoyar o enriquecer el
aprendizaje. El material puede ser en forma de: libros,
manuales y otros materiales impresos o electronicos,
videos, audio, sofiware, juegos, etc. Casi siempre los
auxiliares y los medios se seleccionan y wusan,
mientras que los materiales didacticos
constituyen un producto de mayor complejidad que se
selecciona, elabora y utiliza con un enfoque, una
intencionalidad, un contenido y una técnica o
metodologia especificos, en el contexto de una
situacion de aprendizaje definida.

El material didactico tiene la finalidad de llevar al
estudiante a trabajar, investigar, descubrir y
construir. Adquiere asi un aspecto funcional
dindmico, propiciando la oportunidad de enriquecer la
experiencia del estudiante, aproximéndolo a la
realidad y ofreciéndole ocasion para actuar.
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2.2.2. Tipos de materiales didacticos

No se puede hablar de materiales didacticos sin
hacer una correcta separacion de éstos y de sus
caracteristicas asi como de las funciones en las que va
apoyar a la educacion.

Los materiales didacticos van encaminados al
aumento de motivacion, interés, atencidn,
comprension y rendimiento del trabajo educativo, al
mismo tiempo buscan fortalecer el desarrollo de
los sentidos, las habilidades cognitivas, las
emociones, las actitudes y los valores de las personas,
asi como los contextos naturales y socioculturales.

Existen diversas clasificaciones del material
didactico, por ejemplo, se encuentran en primer lugar
aquellas que apelan a su funcion. Suelen presentarse asi:

o Material informativo: mapas, libros,
diccionarios, revistas, periddicos, tarjeteros

e Material ilustrativo visual o audiovisual:
esquemas, cuadros sindpticos, dibujos y graficos
en general, carteles, grabados; musica o audio
diversos; videos, peliculas, obras de teatro

e Material experimental: materiales variados para la
realizacion de experimentos en general

Ahora bien, a partir de algunas de sus caracteristicas
basicas se puede hacer una subclasificacion de estos en:

e Material escrito: impreso o electronico

e Material manipulable y complementario: juegos,
tableros didacticos, simuladores, etc., sean fisicos o
electronicos

De la misma manera el material didactico puede ser de
uso individual o colectivo, y dirigido exclusiva o
primordialmente al estudiante, al docente o a ambos.

Dado que cualquier material puede utilizarse en un
momento determinado como recurso para facilitar
diferentes procesos de aprendizaje —sin olvidar que no
todos los materiales que se utilizan en educacién han

43



sido elaborados con una intencionalidad didactica— se
pueden distinguir los conceptos de material didactico y
material educativo.

e Material didactico es cualquier material
elaborado con la intencién de facilitar los procesos
de ensefanza y aprendizaje.

e Material educativo es cualquier material que, en un
contexto educativo determinado, sea utilizado con
una finalidad didactica o para facilitar o acompaiar
el desarrollo de las actividades de aprendizaje.

Es en este punto donde entra un analisis de mi
proyecto, reuniendo asi la informaciéon que hasta el
momento tengo y que me permite responder las
principales preguntas y problemas que de acuerdo con
Gaston Mialaret enfrenta la didactica y que deben
tomarse en cuenta antes de decidir de que forma actuara
ésta en apoyo al problema de educacioén que tenemos. Es
en este punto en que para el presente proyecto haré este
analisis contestando las siguientes preguntas:

A quién se ensefia? A nifios de 7 afios
¢ Quién ensefia? Un maestro particular
(Por qué se ensefia? Para que el nifio conozca los

principales elementos del mundo
musical, para que asi pueda
posteriormente desenvolverse
completamente en el mundo de la
musica

¢ Qué se ensefia? Musica a nivel basico
¢ Como se ensefia? A través de un material didactico
(Coémo aprende el alumno? Jugando, complementando la

informacién que encuentra en sus
piezas con informacién que le brinda
su maestro, sobre un tema especifico
de la musica.

(Con qué material didactico? Un juguete

¢ En qué ambiente? En el hogar
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Ya que se conocen las clasificaciones de los materiales
didacticos y los principales puntos que éste debe
atacar de forma especifica en mi proyecto, puedo
sefialar que el mismo necesita de las caracteristicas de
un material didactico ilustrativo, manipulable vy
complementario como apoyo para llegar al nifio y
poderle ensefiar conocimientos basicos de la musica y
la importancia de ésta.

Como lo mencione anteriormente debo recurrir al
juego didactico para su aprendizaje, ya que en la edad
que voy a abarcar ningin otro material didactico
llegaria a la percepcion del nifio pues éste se encuentra
sumergido en un mundo de juguetes.

El juego provee de nuevas formas para explorar la
realidad y estrategias diferentes para operar sobre ésta;
favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo
donde la mayoria de las cosas estan reglamentadas.

Los juegos le permiten al nifio descubrir nuevas
facetas de su imaginacidén, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes
modos y estilos de pensamiento, lo que favorece el
cambio de conducta que se enriquece y diversifica
en el intercambio grupal.

El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil, por lo
que muchos de estos juegos proponen un regreso al
pasado que permite aflorar nuevamente la curiosidad, la
fascinacién, el asombro, la espontaneidad y la
autenticidad.

Los juegos creativos nos permiten desarrollar en los estudiantes la
creatividad; éstos, bien concebidos y organizados propician el
desarrollo a niveles creativos superiores. Estimulan la imaginacion
creativa y la produccion de ideas valiosas para resolver
determinados problemas que se presentan en la vida real.’

De acuerdo con Nerici un método de ensenanza es “[...] el
conjunto de momentos y técnicas logicamente
coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno
hacia determinados objetivos. El método es quien da

* Teorfa de Jean Piaget acerca del desarrollo cognoscitivo del nifio y su relacién con el
aprendizaje.
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sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y
del aprendizaje, principalmente a lo que atafie a la
presentacion de la materia y a la elaboracion de la
misma. Se da el nombre de método didactico al
conjunto logico y unitario de los procedimientos
didacticos que tienden a dirigir el aprendizaje, desde la
presentacion y elaboracion de la materia hasta la
verificacion del aprendizaje.”

Los elementos necesarios para el éxito del trabajo con
los juegos didacticos son:

e Delimitacion clara y precisa del objetivo que se
persigue con el juego

e Metodologia a seguir con el juego en cuestion

¢ Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran

e Roles, funciones y responsabilidades de cada
participante en el juego

e Tiempo necesario para desarrollar el juego

e Reglas que se tendran en cuenta durante el desarrollo
del juego

e Lograr un clima psicologico adecuado durante el
desarrollo del juego

e Papel dirigente del profesor en la organizacion,
desarrollo y evaluacion de la actividad

William Stern, fue uno de los primeros
investigadores que realiz6 una clasificacion basada en el
grado de complejidad del juego, considerando
igualmente con qué o con quién va a jugar el nifio.

* Juegos individuales

“Conquista del cuerpo.” Esta categoria se refiere a
aquellos juegos en los que el cuerpo es usado como
instrumento o motor de la accion.

“Conquista de las cosas.” Aqui se ubican los juegos
que permiten al nifio investigar los objetos, ya sea
construirlos o destruirlos.

“Juegos de papeles.” Son a través de los cuales el nifio
representa diferentes personajes o cosas.
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* Juegos sociales

“Imitacion simple.” Como su nombre lo dice, permite
al nifio imitar ciertas actividades simples significativas
para él.

2

“Juegos de papeles complementarios:” Aqui se
ubican los juegos que requieren mas de un personaje como

maestros y alumnos, papas ¢ hijos.

“Juegos combativos:” Son aquellos que simulan guerras
o enfrentamientos.

Visto de esta manera y bajo sus divisiones, el juego es
un medio unificador que puede ser usado como
método de ensefianza —el maestro guia el juego— y
como método de aprendizaje donde el alumno
participa jugando.

2.2.2.1. Materiales fisicos para uso
didactico

Para que cualquier material didactico tenga un
mejor efecto en el usuario, es necesario hacer un
analisis previo de los materiales que se utilizaran para
su realizacion, asi como de las propiedades de cada uno,
a fin de poder hacer una correcta eleccion que
permita enriquecer tanto el disefio como la funcion de
cada juego o material didactico sin importar de qué tipo
sea. Mientras se cuente con el material adecuado éste
podra efectuarse de manera correcta.

Dentro de los materiales posibles a utilizar para la
fabricacion de juguetes 6 materiales didacticos, los mas
recurridos son:

Lamadera

Es un material ortotropico encontrado como principal
contenido del tronco de un arbol. Como se trata de un
material naturalmente estructural es de gran resistencia
y es gracias a esta caracteristica y a su abundancia
natural que es utilizada ampliamente por el hombre.
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A través de su superficie, nos transmite el desarrollo de
los sentidos que los nifios necesitan.

La estructura de la madera estimula la fantasia. Los
productos para nifios pequefios estan tratados
adicionalmente con ceras, las cuales hacen la
superficie suave y sedosa, mientras que el olor
natural de ésta estimula el desarrollo sentimental de los
nifos.

Los juguetes de madera son normalmente juguetes
basicos y en ocasiones altamente pedagogicos.

El papel

El papel es una delgada hoja elaborada mediante
pasta de fibras vegetales molidas, blanqueadas,
desleidas en agua, secadas y endurecidas
posteriormente; a la pulpa de celulosa, normalmente, se
le afiaden sustancias como el polipropileno o el
polietileno con el fin de proporcionar diversas
caracteristicas.

Propiedades y caracteristicas

e Durabilidad: Un papel puede ser durable (al
resistir un uso intensivo durante un tiempo corto)
pero no permanente.

e [Estabilidad dimensional: Capacidad de un papel o
carton para retener sus dimensiones cuando
cambia su contenido en humedad.

e Mano: Término aplicado a un papel que expresa la
relacion entre su espesor y el gramaje. Su valor
disminuye cuando aumentan la compactacion y la
densidad de la hoja.

e Permanencia: Se refiere a la retencién de las
propiedades significativas de uso, especialmente la
resistencia mecanica y el color.

e Resiliencia: Capacidad del papel para retornar a su
forma original después de haber sido curvado o
deformado.

e (Carteo: Combinacién de tacto y sonido que
produce una hoja de papel cuando se agita
manualmente.
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El plastico

El término plastico en su acepcion mas general, se aplica
a las sustancias de distintas estructuras que carecen de un
punto fijo de ebullicion y poseen, durante un intervalo
de temperaturas, propiedades de elasticidad y flexibilidad
que permiten moldearlas y adaptarlas a diferentes formas
y aplicaciones; sin embargo, en sentido restringido,
denota ciertos tipos de materiales sintéticos
obtenidos mediante fendmenos de polimerizacion o
multiplicacion artificial de los atomos de carbono en las
largas cadenas moleculares de compuestos
organicos derivados del petroleo y otras sustancias
naturales.

Propiedades y caracteristicas

Féciles de trabajar y moldear

Tienen un bajo costo de produccion

Poseen baja densidad

Suelen ser impermeables

Buenos aislantes eléctricos

Aceptables aislantes acusticos

Buenos aislantes térmicos, aunque la mayoria no

resisten temperaturas elevadas

e Resistentes a la corrosion y a muchos factores
quimicos

e Algunos no son biodegradables ni faciles de
reciclar, y si se queman, son contaminantes.

El estireno

Es un plastico resistente al impacto (golpes),
utilizado en automocidn y otros usos tanto
industriales como domésticos. Es un termoplastico
amorfo.

Propiedades y Caracteristicas

e Densidad: los productos y articulos terminados en
poliestireno se caracterizan por ser
extraordinariamente ligeros y resistentes

e Color: su color natural es blanco debido a la refraccion
de laluz

e Resistencia mecéanica

e Aislamiento térmico

e Comportamiento frente al agua y vapor de agua:
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incluso sumergido completamente los niveles de
absorcion son minimos

e Estabilidad dimensional

e [Estabilidad frente a la temperatura: el rango de
temperaturas en que puede utilizarse con total
seguridad sin que sus propiedades se vean afectadas
no tiene limitacion inferior alguna

e Comportamiento frente a factores atmosféricos: la
radiacion ultravioleta es practicamente el tUnico
factor de importancia. Bajo la accién prolongada
de la luz UV, la superficie se torna amarillenta y
fragil, de manera que la lluvia y el viento la
erosionan. Dichos efectos pueden evitarse con
medidas sencillas, en las aplicaciones de
construccion con pinturas, revestimientos Yy
recubrimientos.

La tela (Fieltro)

Una tela es una estructura laminar flexible,
resultante de la unién de hilos o fibras de manera
coherente al entrelazarlos o al unirlos por otros
medios. A la industria que fabrica telas tejidas a partir
de hilos se le llama en general tejeduria.

Las propiedades que determinan su calidad y diversos
usos son:

e Permeabilidad al aire

e Permeabilidad al agua

e Tenacidad (maxima tensién que soporta sin romper)

e Solidez de colores

e FElasticidad

e Densidad

e Espesor

e Resistencia a la temperatura

El fieltro por su parte es un paflo cuya caracteristica
principal es que para fabricarlo no se teje, es decir, que
no surge del cruce entre trama y urdimbre,
compuestos de los que surgen las telas.

Propiedades del Fieltro:

e Resistencia a la tension y la compresion: siempre
tiende a volver a su posicion original

e Propiedades aislantes: es un aislante perfecto
contra la transmision del sonido y del calor, y
simultaneamente es un producto no inflamable
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e Facilidad de trabajo: se puede cortar con cualquier
formato

e Resistencia a la friccién y a la temperatura: la
resistencia, elasticidad y flexibilidad permanece
nalteradas

e Resistencia al envejecimiento: mantiene su
resistencia, elasticidad y dimensiones
constantes durante afios

e Propiedades de amortiguado de vibraciones: usado
como amortiguador de vibraciones o choques

e Propiedades filtrantes: posee la capacidad de
retener particulas microscopicas en su estructura

e Resistencia a productos quimicos: es neutro a
una gran cantidad de productos quimicos, asi
como la mayor parte de los hidrocarburos

La importancia de elegir el material correcto para la
fabricacion de cualquier producto radica, como lo
hemos mencionado, en el efecto sensorial que queremos
que tenga, ademas de su durabilidad en el ambiente en
que sea utilizado.

2.2.3. El material didactico como
parte de la comunicacion visual

Si se concibe este elemento didactico como parte de un
proceso de comunicacidén, aprender no es una
operaciéon convencional ya que aprendemos de
nuestros padres, amigos, compafieros y profesores,
sin embargo, la ensefianza es indispensable para
adquirir los conocimientos que exige nuestro mundo.

El aprendizaje se realiza mediante un proceso de
comunicacion y en ciertos casos unicamente la
comunicacion didactica es la que dard el resultado
especifico que estamos buscando.

El proceso de comunicacion requiere de personajes que
realizan una determinada accidén que permite llevar a
cabo este proceso, la comunicacion se realiza siempre
con un emisor, que es la persona que necesita mandar una
determinada informacion, quien tiene una necesidad de
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comunicacion; el mensaje que es aquello que se quiere
decir, y el receptor, que es quien va a recibir el mensaje.

En este sentido, el proceso de comunicacién
traducido al proyecto dejaria estos papeles de la
siguiente manera: los conocimientos musicales basicos
son el mensaje que el maestro de musica (emisor)
transmitira al nifio de 7 afios (receptor).

Decir que el proceso pedagogico es un sistema de
comunicaciéon y exponer como bien lo sehala Ma.
Teresa Escudera, que “la meta de la comunicacion
pedagogica es modificar el estado del saber, del saber
hacer o del comportamiento del receptor, lo cual hara
comprender y posteriormente lograr cualquier cosa
(que es objeto de la ensefianza)™ es como podemos
finalmente concluir que la comunicaciéon didactica
es una forma particular del proceso de la
comunicacion, que se realiza entre el profesor y el
alumno.

Por su parte para Miguel Fonseca la comunicacion
didactica “Es la parte medular del proceso de
ensefianza-aprendizaje, un fendmeno cultural cuya
realizacion persigue el logro de un objetivo didactico
determinado.””

Mientras que para Jaime Goded “Una comunicacion
didactica se caracteriza por la necesidad, la conciencia,
la voluntad y la intencidén explicita de alcanzar un
determinado objetivo didactico.”

Cuando se realiza la comunicacion didactica, el
alumno que ha pasado por una experiencia de este tipo
demostrara y calificard, bajo determinadas
condiciones y una situacion especifica, una actitud y una
actuacion que no era capaz de realizar antes de dicha
comunicacion.

2.3. La musica

Si se quiere desarrollar una comunicacion didactica
efectiva dentro del proceso de educacion, es

¢ Maria Teresa ESCUDERA, Comunicacién de la ensefianza, p.52
" Miguel FONSECA, Imagen y ensefianza, p.3
8 Jaime GODED, El mensaje diddctico audiovisual: produccion y diseiio, p.4
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importante establecer el tema a tratar, es decir, no
unicamente tomar en cuenta el proceso educativo o el
proceso didactico sino tomar en consideracion y tal vez
del mismo modo que los anteriores, el tema a ensefiar y la
importancia, relevancia o complejidad que éste puede
aportar al estudiante.

Asi, este proyecto aborda el tema de la musica
(especificamente me centraré en la ensefianza de
¢ésta). La musica aparece en el proceso de este proyecto
hasta después de saber qué factores son los que
educativa y didacticamente podemos retomar para
la realizacién del mismo, pues ahora ya podremos
centrarnos solo en los elementos musicales que el
maestro ensefiara al nifio y adecuarlos a los temas
anteriores en consideracion de que la musica aparece
como aquello que se quiere transmitir, como el elemento
a ensenfar, es decir, el mensaje.

Antes de formalizarla dentro del material didactico
haré una breve introduccidén sobre la musica, en
cuanto a lo que representa para el ser humano y sobre
el impacto emocional, intelectual y personal que ésta
deja en nosotros cuando la introducimos en nuestra
vida.

De acuerdo con el Dr. Eduardo R. Hernéandez
Gonzalez,” los primeros tres afios de la vida de un nifio,
representan un periodo importante en el futuro de todo
individuo, ya que en esta etapa se establece esa relacion
especial entre padres e hijos llamada “apego”; la
musica puede contribuir a fortalecer este vinculo y
lograr que se convierta en una relacion sana y
operativa.

La musica puede ser un vehiculo para el desarrollo
integral del nifio ya que abarca las areas cognitiva,
social, emocional, afectiva, motora y lingiiistica, asi
como la capacidad de lectura y escritura.

La musica puede considerarse una forma de lenguaje
donde la funcion expresiva es una de sus

? Pediatra y terapeuta de la conducta infantil. En su articulo titulado “La Musica y el
desarrollo cerebral Infantil” consultado en: http://www.psicologia-
online.com/infantil/musica.shtml
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manifestaciones fundamentales. Ha adquirido el valor
de un instrumento de comunicacién masiva que llega y
moviliza a todos los sectores de de la poblacion sin
importar edad, condicion social o recursos econémicos.

2.3.1. Breve historia de la musica

A continuacion hago un resumen'® de lo que ha sido la
musica para las distintas culturas y paises del mundo
en sus diferentes etapas histdricas, ya que es importante
mencionar los géneros musicales en los que se ha
clasificado, siendo asi imposible entender como se
crearon ¢éstos, sin saber el impacto que han dejado
historicamente.

En la antigliedad las manifestaciones musicales del
hombre consistieron en la exteriorizacion de sus
sentimientos a través del sonido emanado de su
propia voz.

Los primeros instrumentos musicales fueron los
utensilios con los que el hombre contaba e incluso el
cuerpo mismo, con el que producian sonidos.

En el lejano oriente la musica atrajo a viajeros
occidentales; la musica exponia la situacion del pais en
cada momento historico que vivia.

Los chinos, por ejemplo, inventaron instrumentos con
diferentes materias primas y los dividieron en ocho
grupos: piedra, metal, seda, bambu, madera, cuero,
calabaza y tierra; mientras que en Japdn existian
diferentes géneros musicales que dependian de la
situacion y el publico, ya fuera para ceremonias del
emperador, para la musica de fondo en actos de
teatro, para la musica folklorica o para la musica seria.

La musica en la India tiene rasgos de origen
mitologico; la teoria musical tenia como base la
mga” (forma melddica), la cual al modificar sus ritmos
permitia el establecimiento de nuevos cantos. La musica

19 Informacion tomada a modo de resumen de los libros Bareilles, Iniciacion musical,
Ed. Kapeluz. 1968 y de Mathias Gaston, Educacion Musical, Ed. Sainte Claire.
1979

' Las ragas representaban colores o estados del alma. Cada uno tenia un sentimiento o
contenido emocional propio. Idem
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vocal y la instrumental tenia variadas aplicaciones, en
la religidn, en palacios o entre gente humilde.

En el Medio Oriente la musica era un elemento
inseparable del culto.

En Egipto empleaban la quirononia? y Ila
cheironomia;'> mientras que en Grecia componian
musica sobre la base de tipos de musica ya
consagrados. El pueblo romano por su parte, se
preocupo por la musica y el lenguaje; se desarrolla el
virtuosismo musical entre profesionales vy
aficionados y ocupa una preferente atencion de los
emperadores.

Al fin de la edad media (1453-fines del siglo XV) en el
periodo Patristico aparecié la era Cristiana; en ella la
musica se encuentra ligada a la forma en que se
desarrolla la liturgia cristiana ya que se consideraba el
vehiculo por medio del cual los sacerdotes elevaban la
palabra a Dios.

Las diversas formas musicales utilizadas en la liturgia
cristiana debieron enfrentar la existencia de textos y
melodias profanas que trataron de penetrar en los
oficios religiosos.

Los personajes dedicados a la disposicion de esta
musica fueron los Juglares musicos ambulantes y
plebeyos que divertian en fiestas y castillos. Los
Trovadores pertenecian a la nobleza y eran musicos y
poetas que inventaban rimas y ritmos. Los bardos son
los antecesores de los trovadores y cantaban
proezas las proezas de sus héroes musicalizdndolas con
un laud.

La Iglesia Catdlica tuvo su propio lenguaje musical con
los cuatro dialectos musicales que impusieron: el
milanés, el galiciano, el mozarabe y el romano, pero en
definitiva el que se impuso fue el Romano.

2 Movimiento de la mano para indicar la ondulacién melédica. Idem

"* Movimientos de la mano para indicar la marcha de la melodia los cantantes. Idem
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El Canto Gregoriano'® sé¢ de difundi6 a toda la
Cristiandad casi dos siglos después y marco un
trascendente camino en el desarrollo de la
Humanidad.

La llegada de los espafioles a América y su musica
marca el inicio de la musica latinoamericana.
Anteriormente habia existido en Espafia y Portugal
diversos grupos étnicos, incluyendo arabes, moros del
Norte de Africa, gitanos, judios y cristianos que con sus
propias manifestaciones musicales contribuyeron a la
evolucion de la musica latina.

Muchos instrumentos musicales de los moros fueron
adoptados en Espafia, al igual que la tradicion
francesa de los trovadores, la cual en el siglo XV1 fue
parte importante de la cultura espanola. De esta
herencia se mantuvo el formato de composicion lirica de
la décima, la cual se mantiene como parte
fundamental de la musica latinoamericana,
presente en los corridos, boleros y vallenatos.

Entre los estilos importados de musica popular con un
estilo latino distintivo se incluyen el jazz latino, el rock
argentino, el rock chileno, y el hip hop en espafiol,
todos basados a su vez en estilos estadounidenses
(jazz, rock and roll y hip hop).

En el Caribe la musica también goza de una amplia
popularidad, especialmente el reggae y el dub de
Jamaica, el calypso de Trinidad y Tobago y la soca de
Antigua y Barbuda.

La musica ha alcanzado tal nivel de aceptacién en las
personas y en las rutinas de nuestro mundo diario que es
imposible negar la importancia que tiene para nosotros.
Surge de la forma mas natural y se ha apoderado de
nuestro sentir religioso; ha sido utilizada como
medio de poder, como aquella posesion a la que sélo
algunos pueden tener acceso; ha incitado al movimiento
con sus ritmos dando origen al baile, su evolucién a

4 Sau Ambrosio (374-397) reunié aquellos himnos que debian ser aceptados un creo
"antifonario", nace asi el "canto Ambrosiano". 200 afios después, San Gregorio
Magno (540-604) recopila himnos eliminando los que tenian origen popular o
pagano dando nacimiento al canto Gregoriano. La melodia del canto gregoriano
asimila tres estilos diferentes; El "Silabico" (cada nota representada por una
silaba), el "Neumasico" (una misma silaba corresponden dos, tres o cuatro sonidos
diferentes), y las "Secuencias" (texto intercalado en las las notas del aleluya).
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través de los afios nos permite hablar de historia y del
impacto que ha dejado en el ser humano.

Después de hacer una breve revision de la evolucion de
la musica, y considerando la extensa lista de géneros
musicales que existen en el mundo, puedo hacer una
division de los distintos géneros de acuerdo a su ritmo y
melodia.

TIPO DE MUSICA ALGUNOS GENEROS

Clasica
Implica consideraciones ® Clasica contemporanea
teoricas, estéticas y ® Instrumental
estructurales. Habitualmente o Musica de camara
conlleva una larga tradicion
escrita, por lo que sus ® Sonata
intérpretes suelen tener afios ® Orquesta
de formacion en un e 0
conservatorio. pera

[ ]
Tradicional o iiﬁl;:
Es la que se transmite .de e Ranchera
generacion  en  generacion
como parte de los valores y de * Vallenato
la cultura de un pueblo o * Bachata
comunidad. * Merengue

e Celta
Popular
Es un conjunto de estilos « Rock Pop
musicales que por su sencillez o Jazz
y corta duraciéon, no suelen :
requerir de  conocimientos * Hip-hop Punk
musicales elevados para ser ¢ Heavy metal
interpretados y se * Blues
comercializan y  difunden
gracias a los medios de
comunicacion.

Esta clasificacion que se hace de la musica, me da
las pautas para poder determinar qué tipo de musica es
la que se va a ensefiar al nino. Me parece
sumamente importante hacer que el nifio aprenda
musica desde una perspectiva clasica, es decir, que
pueda no solamente reproducirla, si no también
entenderla, por lo que al intentar que el nifio aprenda
musica de una forma clasica podra cubrir al mismo
tiempo las otras dos clasificaciones, ya que como su
mismo nombre lo indica, este tipo de musica es la
tiene una mayor antigiiedad, ademés de encapsular las
bases de las otras dos, puesto que en ella se unen todos los
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elementos de lectura, escritura y andalisis de la
melodia; el ritmo y la armonia necesaria para crear
cualquier tipo de musica.

2.3.2. Importancia de la musica

El cerebro humano constituye el 6rgano mas
importante y de mayor complejidad del sistema
nervioso. Durante la infancia sufre cambios
sustanciales, ademas de ser altamente sensible a los
estimulos externos. Anatdomicamente se divide en dos
hemisferios, derecho e izquierdo, cada uno con
caracteristicas funcionales diferentes y especiales,
compuestas por lobulos y cubiertas por una
estructura denominada corteza cerebral en la cual se
encuentran las areas del desarrollo humano.

El cerebro humano funciona por medio de
conexiones (sinapsis) que realizan las células
cerebrales denominadas neuronas y que son las
encargadas de transmitir el impulso nervioso que
determina nuestra conducta.

La musica provoca:

e Aumento en la capacidad de memoria, atencion y
concentracion de los nifos.

e Mejora la habilidad para resolver problemas
matematicos y de razonamiento complejos.

e FEsuna manera de expresarse.

e Introduce a los nifios en los sonidos y significados
de las palabras, ademas de fortalecer el aprendizaje.

e Brinda la oportunidad para que los nifios
interactiien entre si y con los adultos.

e Estimula la creatividad y la imaginacion infantil.

e Al combinarse con el baile, estimula los
sentidos, el equilibrio y el desarrollo
muscular.

e Provoca la evocacion de recuerdos e
imagenes, con lo que se enriquece el intelecto.

e Estimula el desarrollo integral del nifio al actuar
sobre todas las areas del desarrollo.

La musica representa un papel importante en el
proceso ensefianza-aprendizaje de los alumnos
(sobre todo los de educaciéon inicial), por lo que es
necesario que los maestros, las instituciones
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educativas y los padres, conozcan los alcances y
beneficios que se derivan de la aplicacion de la
musica en la educacion integral del menor. Cabe
mencionar que como parte de mi proyecto esta
importancia resulta relevante, pues no so6lo se
pretende iniciar a los nifios dentro de una etapa
musical como elemento de distraccion o juego, sino
que se pretende que a través de ella se
desarrollen todas las capacidades antes
mencionadas, por lo que con un material didactico
desarrollado su casa con un proceso educativo basado en
la didactica el nifio tendra que desarrollar su
memoria, atencion y su nivel de concentracidon ya que
revisard una y otra vez las imagenes y la informacion
que se le proporcione; encontrard en la musica y
especialmente en la melodia y el ritmo, una manera de
expresarse corporalmente y emocionalmente, por lo
que al verse en la posicion de tener que encontrar la
respuesta correcta a cualquier actividad que esté
realizando en el material didactico, mejorard su
habilidad de resolver problemas.

Igualmente un material didactico en forma de juego
dejard que se desarrolle el nifio no s6lo mental sino
de creativamente, estimulandolo a aprender
constantemente con la participacion e interaccion del
adulto.

2.3.3. Educacion musical (psicologia
musical)

“La musica puede ser un vehiculo para el desarrollo
integral del nifio que abarque las dareas cognitiva,
social, emocional, afectiva, motora y de lenguaje, asicomo
de la capacidad de lectura y escritura.”'®

Los nifios disfrutan de la musica, gustan de ella, se
emocionan al experimentar emociones,

'3 Esta clase de educacién resulta en ocasiones mas fructifera que el método tradicional
en que el nifo asiste a la escuela y aprende sélo la informacion que le proporciona el
maestro, sin posibilidad de desarrollar personalmente sus inquietudes y aptitudes.
Este tipo de educacion fue sefialado por Montessori, quien creia firmemente que los
nifios son adaptables si se les motiva tempranamente a tomar decisiones, pueden
elegir apropiadamente y administrar su tiempo adecuadamente, lo que ayuda al
desarrollo de la imagen y la confianza para enfrentar cambios y retos de manera
optima.

"®Eduardo R. HERNANDEZ, La miisica y el desarrollo emocional infantil
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sentimientos, gozar con los sonidos que oyen vy
producen; es un lenguaje que permite que los nifios se
comuniquen con el interior de sus sensaciones y a la vez
entre ellos pueden hacer musica, pueden expresarse
a través de su composiciones e improvisaciones.

Respecto a la musica, es conveniente sefialar que se
crea a partir de sonidos.'” En el sonido distinguimos
diversos elementos como la intensidad o fuerza con que
se produce; los tonos que nos hacen considerarlo agudo,
medio o grave; el timbre que es aquella cualidad del
sonido gracias a la cual sabemos que lo que escuchamos
estd producido por uno u otro instrumento o voz; y
por ultimo la duracién que nos permite apreciar el
tiempo que el sonido esta en nuestro oido.

Existe una distincion entre sonido y ruido. El primero se
produce por vibraciones regulares y periddicas, mientras
que el segundo se genera por vibraciones irregulares
que generan una sensacion confusa, sin entonacion
determinada.

Ahora bien, la psicologia de la musica es una de las
especialidades de la psicologia que se inicia a
principios del siglo XX. Desde entonces han
evolucionado sus métodos y objeto de estudio y de
acuerdo con Alicia Topelberg podemos distinguir
algunos de sus campos de investigacion:'®

e Los que plantean unas bases psico-
fisiologicas 'y  psico-bioldgicas, que
consideran el efecto beneficioso de la musica en una
gran variedad de manifestaciones de la personalidad,
la conducta y de los diversos trastornos.

e Los que prefieren utilizar planteamientos mas
globalizados, tales como condicionantes sociales,
gusto musical, influencia de la musica, sentimiento
musical, etc.

e Los que centran su interés e investigacion

17 Llamamos sonido al estimulo mecanico producido por la vibracién de los cuerpos que
al propagarse en forma de ondas sonoras por el aire, agua u otros medios, varia su
presion manifestando cambios de intensidad y de frecuencia. Cecilia FLORES, Op.
Cit., p.147

18 Josefa LACARCEL, Psicologia de la musica, educacion musical.
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apoyandose en las diferentes teorias
cognitivas y del desarrollo.

e Los que se ocupan de medir los elementos de la
musica, englobandose en lo que podemos llamar
orientacion psicométrica.

e Los de tendencia conductista que por su propia
naturaleza, se ocupan del estudio del aprendizaje y
conducta musical basado en estrategias, principios,
técnicas de refuerzos y recompensas.

El estudio del comportamiento musical comprende una
dimension biologica, otra psicologico-emocional y su
insercion en un entorno social, por lo tanto, ha de
contemplar la influencia que representa la musica para el
cuerpo, la mente, la emocién y el espiritu, y como se
relaciona el individuo con la naturaleza y el medio
social, por lo que es mas sencillo que se procure tener
desde la etapa infantil un acercamiento con el
lenguaje musical.

2.3.4. Principales elementos de la
ensefnanza musical

La educacion musical moderna a menudo se ha
basado en el elemento ritmico de la musica o lo ha
tomado como punto de partida, sin embargo, hay varios
elementos que la ensefianza de la musica considera
como principales o basicos en el desarrollo de
cualquier musico, y que desde la etapa infantil (en el
primer acercamiento del nifio al mundo musical)
debe tomarse en cuenta, pues seran la base de todas las
capacidades que posteriormente se desarrollan en la
musica.

. 19
De acuerdo con Ma. Pilar Escudera ~ estos elementos se
dividen en: formacidn ritmica, formacidén auditiva,
audiciones musicales y expresioén corporal.

. 0 q- - .y
Por otro lado Violeta Hemsy” divide a la educacion
musical en tres partes: ensefianza de la teoria

' Maria Pilar ESCUDERO, Pedagogia musical, p.4y 5
2 Violeta HEMSY, La iniciacion musical de nifio
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musical, ensenanza del ritmo, ensenanza de la
melodia.

Tomando a estas dos autoras en consideracion, hago mi
propia clasificacion de los elementos que se necesitan
dentro de la ensefianza de la musica y la forma en que
estos se dividiran, reuniendo en ellos ambas
clasificaciones, de este modo la clasificacion quedara de
la siguiente forma:

Ensenianza de la teoria musical

e  Conocimiento de lectura y escritura basica
e  Conocimiento de la historia musical

Ensefianza del ritmo

e Educacion ritmica
e  Expresion corporal

Ensenanza de la melodia
e Educacion auditiva
e  Educacion musical
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2.3.4.1. Ensefanza de la teoria musical

Se divide en dos areas que atacan la teoria musical,
misma que por si sola abarca probablemente
mas de la mitad de lo que debemos conocer acerca de la
musica. Esta se divide en dos puntos importantes:

CONOCIMIENTO DE LECTURA Y ESCRITURA BASICA

Se refiere al reconocimiento visual y por nombre de las
notas musicales, asi como su ubicacién dentro del
pentagrama.

La ensenanza de la teoria musical abarca una gran
cantidad de informacion, por lo que su estudio se
divide en distintos niveles’ de acuerdo al
conocimiento y al desarrollo mental del alumno; por
ejemplo este proyecto se encuentra dirigido a nifios de 7
aflos, por lo tanto, la teoria musical se proporcionara
de forma basica, tomando en cuenta, por ejemplo,
unicamente los nombres de las principales notas
musicales, las cuales aun sin reconocer en una
composicion musical, el nifio es completamente apto
para retener la informacion de como son éstas en su
forma, cual es su ubicacion en el pentagrama y cual es
su nombre oficial;*> obviamente el nifio no podra saber
su aplicacion sonora o el efecto que tienen algunos de
los signos en la escritura de alguna partitura, pero de
seguir interesado en la musica y a medida que pase al
siguiente nivel y que cuente con mayor
entendimiento de este complejo leguaje, podra hacer
reconocer y utilizar perfectamente las notas.

Entre las notas musicales que el nifio puede reconocer
. 2
se encuentran las siguientes:*>

2! En primer lugar, una persona que desee aprender misica debera aprender los
elementos de la musica en una forma basica, es decir, unicamente relacionar formas,
nombres o significados, sin ninguna intencién mas que posteriormente pueda
conjuntar estos elementos para creacion de un proyecto musical y de esta forma
gradualmente vaya desarrollando y complementando su desarrollo musical, de
acuerdo a la forma en que sus capacidades y habilidades se desarrollen.

2 Esto con la idea de que pueda reconocer cada una de las notas musicales con su
correcto nombre y pueda asi identificarlas y posteriormente y le sea mas facil
entender la relacion que hay entre unas y otras o su nombre y funcion al juntarlas.

2 Consultado en http://www.el-atril.com/Fichas/teoria/notas.htm
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. . . . 24
e [ os siete silencios musicales™ en orden descendente

Unidad de ., . Nota
. Duracién relativa
duracion
Redonda 1
Blanca v,
Negra "
Corchea 1/8
Semicorchea 1/16
Fusa 1/32
Semifusa 1/64

2 Los silencios son los valores métricos determinados que excluye una intervencién
sonora, resulta util saber que las 7 figuras son sinéonimo también de duracion.
Enciclopedia Salvat de la miisica, tomo 1, p.299
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<%  Laclave® de SoL

Va colocada en la segunda linea
del pentagrama, por lo que la
nota que se escribe sobre esa
linea recibird el nombre de
SoL, con lo que obtiene el
resto de las notas
musicales. La clave de Sol se
usa para los instrumentos de
registro agudo, como la
trompeta, la corneta, la flauta o el violin.

% Laclave de FA

Es un simbolo que se usa en la
escritura musical y va
colocado en la 4* linea del
pentagrama o en la 3* linea
dependiendo  del  registro
sonoro. En ambos casos, la
nota que se encuentre
situada en la linea de la clave
se llamara Fa. La clave de FA, tanto en 3* como en 4%
linea, se usa para instrumentos graves como la tuba, el
trombon o el contrabajo.

o La clave de Do

Es un simbolo que se usa en la escritura musical y puede
colocarse en la 1%, 2%, 3 y en
4% linea, dependiendo del
registro sonoro. En ambos
casos, la nota que esté situada
en la linea de la clave, se
llamara Do.

» Las claves son un simbolo que se usa en la escritura musical. También llamado
llave, se situa al principio de la pauta y sirve para determinar la relacion en la escala
sonora, existen 3 clave de SOL (registros agudos), DO (registros medios), FA
(registros bajos). Ibid. p. 492
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+»  Las cinco alteraciones musicales

Son alteraciones de las notas, técnicamente llamadas
accidentes, que desplazan un semitono hacia arriba o hacia
abajo con respecto a la nota en que se aplican. Cambio de
altura de una nota en relacién a su estado natural®®

(ordenadas de grave a agudo):

Bemol, el doble bemol, becuadro

Sostenido y doble sostenido

% Las notas musicales®’ basicas Do, RE, ML, FA, SOL,
LA, S1, Do.

Abhora bien, viendo cdmo son y para qué sirve cada una
de estos signos, es imposible creer que alguien ajeno al
mundo musical y especialmente un nifio comprenda la
complejidad de estas explicaciones. Sin embargo es
posible que un nifio sepa de su existencia, conozca sus
nombres y sus formas, por lo que resulta informacion

% Las figures son solo el bemol y el sostenido; cuando se mencionan como dobles, la
figura se duplica. /bid., p.226

% En este ejemplo se muestra un pentagrama con las notas musicales colocadas desde la
clave de Sol, que es la que permite ver el pentagrama de forma completa y asi mismo
muestra la colocacion de las notas en cada linea.
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suficiente para la formacién de un musico que todavia
es un nifio, ya que con solo conocer esta informacion
podra llegar a emplear los elementos para crear una
composicion musical.

Lo mismo pasa con todo aquello relacionado con la
historia de la musica o con las definiciones de los temas
principales que deben conocerse de ella, conceptos que
deben ser claros desde lo més bésico y que, sin
embargo, pueden parecernos complejos. A modo de
pregunta y respuesta aqui menciono algunos de los
conceptos de la musica mas importantes que deben
considerarse para el aprendizaje de ésta, tales como:

(Qué es el sonido?

Llamamos sonido a la sensacion auditiva que
produce en nosotros el fendmeno fisico originado por
las vibraciones de los cuerpos.

En el sonido distinguimos diversos elementos como la
intensidad o fuerza con que se produce; el tono que nos
hace considerarlo como agudo, medio o grave; el
timbre, que es aquella cualidad del sonido gracias a la
cual sabemos que lo que escuchamos es producido por
uno u otro instrumento o voz, y la duracion que nos
permite apreciar el tiempo que el sonido estd en nuestro
oido.”®

(Qué es el ritmo?

El ritmo es el elemento fisico activo en la musica,
contiene como parte de si al pulso —tiempos y
pulsaciones regulares—, el acento —pulsaciones que se
destacan periddicamente dentro del conjunto por
concentrar una cantidad de energia mayor—, y por
ultimo contiene los silencios —-momentos carentes de
sonido—.%

28 Resumen tomado de Pedagogia musical, Maria Pilar Escudero
¥ Violeta HEMSY DE GAINZA, Iniciacién musical del niio, p.67
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(Qué es un pentagrama?

Renglonadura formada con 5 rectas paralelas y
equidistantes sobre la cual se escriben las notas y
todos los demas signos musicales.”

(Qué son las notas musicales?

El término nota se refiere a un sonido determinado
creado por una vibracion cuya frecuencia es constante.

(Qué son las escalas?

Cantaduria compuesta con varios sonidos dispuestos en
orden gradual ascendente o descendente, de un modo
particular para cada férmula de escala, o lo que es lo
mismo disposicion especial en que se hallan siete
notas formando escala dentro de las leyes de la
tonalidad moderna.

La escala es el fundamento del sistema musical y sobre
sus proporciones estan basados los principios de
tonalidad, asi mismo, es la base fundamental en que
se sustenta la teoria de la melodia y de la secuencia
armonica.

Esta compuesta de ocho sonidos, siendo el octavo la
.., . 31
repeticion del primero.

(Qué son los intervalos?

En la teoria musical, los intervalos se miden
contando la nota de partida y la de llegada. A veces se
habla de un tono entre una nota y otra, y otras veces de
un semitono.

Los intervalos se forman alterando la entonacién de las
notas y se dividen en menores, mayores, disminuidos o
diminutivos y aumentados.*>

3 Definicién tomada del diccionario de la real academia de la lengua espafiola,
consultada en www.rae.es

3! Felipe PEDRELL, Diccionario técnico de la miisica, p.158

32 Ibid., p236
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(Qué son los acordes?

Un acorde consiste en un conjunto de tres o mas
sonidos diferentes combinados armoénicamente, que
suenan simultaneamente.

En determinados contextos, un acorde también
puede ser percibido como tal aunque no suenen todas
sus notas.™

A estas preguntas se le pueden agregar tres que
complementaran los elementos bésicos de escritura y
lectura de la musica, tales como, las claves, las
alteraciones y los silencios musicales.”*

CONOCIMIENTO DE LA HISTORIA MUSICAL

Se refiere a los principales momentos historicos en la
musica y a los musicos destacados, especialmente
dentro del ambito clasico.

Una de las partes esenciales dentro de la musica y su
estudio es el desarrollo de ésta a través del tiempo, es
decir, la musica no surgié6 de un momento a otro sino
que se ha construido a lo largo de la historia de la
humanidad, siempre acompafandola y siempre
influyendo en su evolucion; pero si bien es cierto que
conocemos solo un aparte de esta historia, también lo
es que conocemos muy poco de los musicos que
dejaron huella en ésta.

Muchos de los musicos se conocen sélo por el nombre
pero no porqué los reconocemos por lo que dentro de
este proyecto musical, el conocer la historia de la
musica y los personajes mas destacados es algo
fundamental.

Como ya se menciond con anterioridad, el aprendizaje
de la musica sera gradual por lo que al nifio inicamente

33 Definicién tomada del diccionario de la real academia de la lengua espafiola,
consultada en www.rae.es

3% Cuenta con el resto de figuras musicales, por ejemplo, las claves contienen su division
en clave de DO, FA, SOL, las alteraciones contienen los simbolos del Bemol, el
Doble bemol, Becuadro Sostenido y Doble sostenido, mientras que los silencios
musicales contienen las siete figuras de duracion.
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se le podra aportar el nombre de un musico, con una
referencia de la etapa en que vivio, el rostro y una de sus
obras mas representativas, a modo de que pueda
recordarlo en wun futuro para poder asi
complementar posteriormente esta informacion con
su biografia completa y retener facilmente toda la
informacion que pueda recibir de este personaje en
sus estudios posteriores, lo cual le permitira saber de
cultura musical y sobre todo encontrar su punto de
inspiracion y respeto hacia los origenes y las grandes
obras musicales de todos los tiempos.

La musica clésica se divide en distintos periodos de los
cuales surgen los nombres mas destacados, mismos que
hoy en dia seguimos admirando por sus
composiciones. En la siguiente tabla menciono sélo
algunos de los musicos de renombre de cada periodo.

Seria dificil mencionar exactamente a todos los que
crearon musica en dichas etapas, sin embargo los que
enlisto a continuaciéon ofrecen una vision mas clara de
estos, con lo que es visible la aparicion de un mayor
numero de musicos en determinadas etapas como el
barroco y el romanticismo.™

3 Los datos biograficos de los miisicos clésicos es tomada de Nuevo diccionario de la
musica de Roland de Candé
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PERIODO

MUSICOS

Renacimiento
siglos XVy XvI

Ockeghem Des
Prez

Palestrina

Byrd

Sweelinc
Barroco Monteverd
siglo XVIl y XIX Frescobaldi
Corelli
Scarlatti

Albinoni
Vivaldi

Bach
Rameau
Purcel

Gluck
Clasicismo Haydn

Salieri
siglo XvIll'y XIX Mozart
Beethoven

Paganini
Romanticismo Czemy
Rossini
finales del siglo XIx Schubert
Berlioz
Chopin
Schumann
Verdi
Bruckner
Brunch
Tchaikovsky
Grieg
Puccini

De estos musicos tomaré los nombres mas
representativos de cada periodo e igualmente
agregar¢ un par de nombres que no se encuentran en
estas etapas pero que de manera mas actual han hecho
su aportacion a la musica, en total seran diez.*

Antonio Lucio Vivaldi

Italiano, apodado “El Cura Rojo”, compuso 770
obras, desarrollo la estructura del concierto como
género, entre sus obras representativas se encuentra Las
cuatro estaciones.

36 Las biografias fueron consultadas en la Enciclopedia Salvat de la miisica
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Johann Sebastian Bach

Aleman, organista y compositor de musica barroca, fue
el primer maestro del “concierto para teclado.”
compuso para todos los géneros en multitud de
combinaciones instrumentales y vocales.

Wolfgang Amadeus Mozart

Austriaco, con mas de 600 obras. A la edad de 5 afios
tocaba piano y violin, y compuso sus primeras obras.
Cre6 piezas para sinfonica, concertante, musica de
camara, para piano, para épera y coral.

Ludwig Van Beethoven

Aleman, director de orquesta y pianista, entre sus
obras representativas se encuentran las Nueve Sinfonias,
Moonlight Sonata y Para Elisa.

Niccolo Paganini

Italiano, compositor y violinista, interpretaba varias
voces de violin con las 4 cuerdas al mismo tiempo, entre
sus obras representativas se encuentran 200 obras en
las que involucraba a la guitarra, sonatas y conciertos,
entre muchas otras.

Franz Peter Schubert

Austriaco, gran compositor de Lieder cred breves
composiciones para voz y piano, antecesor de la
cancion moderna, asi como de musica para piano, de
camara y orquestal. Entre sus obras
representativas se encuentra la Sinfonia en SI menor.

Fryderyk Franciszek Chopin

Polaco, pedagogo y compositor, ofrecia conciertos de
caridad. Entre sus obras mdas representativas se
encuentra El canto del cisne su mas memorable
concierto en Paris.

Pior Ilich Tchaikovsky
Ruso, creador de musica cosmopolita y

contemporanea. Entre sus obras representativas se
encuentran Sinfonia num. 2, Pequeiia Rusia y
Concierto para piano y orquesta num. 1.
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Joseph Maurice Ravel

Francés, compositor, orquestador e intérprete
(piano). En 1928, recibi6 el doctorado en musica de la
Universidad de Oxford. Entre sus obras
representativas se encuentran FE/ Bolero, ballet de
caracter espanol y Juana de Arco.

fgor Fiodorovich Stravinsky

Ruso, reinvento el ballet en su forma. Fue compositor,
escritor, pianista y director de orquesta. Entre sus
obras mas representativas se encuentran E/ pdjaro de
fuego 'y Petrushka, para orquesta.

Estos musicos han marcado la pauta a seguir dentro del
mundo de la musica; sus composiciones han sido
consideradas complejas y perfectamente realizadas; sus
canciones al igual que sus nombres son reconocidos
por aquellos que estudian o se interesan en la musica.
Si se debe tomar en cuenta en algin punto la
importancia de éstos dentro de lo que serd la teoria
musical, sin duda ellos serian los principales en
aparecer dentro de esta lista de importancia musical.

Lo anteriormente mencionado abarca a grandes rasgos
los temas a tratar en una educacion tedrica de la
musica, misma que es necesaria en este proyecto ya que
mucho del desarrollo de la musica surge de este
conocimiento teérico. Cada musico debe contar con una
capacidad de analisis con respecto a la creacion de la
musica, es decir, debe desarrollar simultaneamente su
retencion teorica de temas como los mencionados y
sobre todo debe tener constancia en este aprendizaje.
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2.3.4.2. Ensefnanza del ritmo

Es uno de los aspectos con mayor interés en su
desarrollo por parte de los maestros ya que sera a
través de ¢l que la mente del hombre logre comprender
aquellos cambios que pueden surgir y la forma en
que se pueden mezclar ciertas notas para formar asi una
melodia, considerando la ensefanza de éste dos puntos
importantes a desarrollar.

EDUCACION RITMICA

Vivencia, reconocimiento € interiorizacion de ritmos
basicos e introduccion a las combinaciones ritmicas
sencillas a través del movimiento y la expresion
corporal e instrumental.

EXPRESION CORPORAL

Principal punto de partida para la vivencia e
interiorizacién de la totalidad de los conceptos
musicales propuestos en toda la etapa de iniciacion
musical y representaciones, dramatizaciones, danzas,
movimiento libre y movimiento dirigido. Vivencia de
ritmos y combinaciones ritmicas mas complejas a
través de la imitacion.

Dentro de esta ensefianza del ritmo hay una parte
esencial para su aprendizaje, la expresion corporal,
mediante la cual se nota realmente que el ritmo ha sido
aprendido, es decir, no puede ser errbnea puesto que
desde que nacemos llevamos el ritmo con nosotros.

El ritmo es el elemento fisico activo de la musica...el ritmo esta sin
duda, més directamente unido al cuerpo humano que la melodia (méas
tributaria de la emocion) y que la armonia (que no puede existir
sin la inteligencia.”’

Basandome en esto y llevando este criterio hasta el nifio,
encontré que en la pedagogia musical moderna se ha
destacado y manifestado la necesidad que el nifio siente

37 Violeta HEMSY DE GAINZA, Iniciacion Musical del Nifio, p. 67

74



de encontrarse activo, por lo que el ritmo ha pasado a
ocupar un lugar clave en buena parte de las actividades
musicales y extra musicales, desde el jardin de infantes
e incluso durante toda la educacion primaria.

Por ejemplo, desde pequenio el nifio se entretiene
golpeando sus juguetes, esta repeticion a intervalos
de ruidos tiende a volverse cada vez mas ritmicos, de
manera que surge naturalmente el ritmo por lo que en
realidad no es necesario aprenderlo sino que se tiene que
volver a desarrollar esa capacidad y en cierto modo
hacernos uUnicamente conscientes de que conocemos
como funciona el ritmo y que éste estd en nosotros de
forma natural.

Pero, ;como se va a desarrollar en nosotros? No puede
mas que por la parte auditiva. Necesitamos escuchar
primero el ritmo para poder entenderlo o en el mejor de
los casos reproducirlo; para un nifio de 6 afios el ritmo
debe producirse de forma sencilla, primitiva e
insistente. Por supuesto que se le debe dar libertad
para que asi aprenda y retenga el ritmo a través de la
repeticion, puesto que con una sola vez que se escuche
el ritmo, no es posible reproducirlo, debe ser
escuchado varias veces para poder entender como se
forma, ir desde pasos sencillos como una secuencia,
hasta a un acento, cada determinado ntimero de pasos
de la secuencia y posteriormente introducirle un
silencio.

La repeticion constante de este bloque de elementos
lograra que el nifio perciba el ritmo de manera basica,
para que una vez aprendido pueda reproducirse
mediante movimientos corporales que el nifio realiza de
forma natural y que ahora seran su instrumento de
reproduccion de sonidos.

El niflo vive intensamente el ritmo sobre todo el
musical, y reacciona mediante una serie de
movimientos corporales simples, elementales, que
pertenecen al vocabulario expresivo comuin de toda
criatura, estos son:
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e Caminar e Palmear

e Correr e Balancearse
e Saltar e Gatear
e Galopar e Arrastrarse

Estos movimientos seran utilizados en este proyecto
para el aprendizaje del ritmo, sobre todo porque
mantienen el interés de los nifnos y los deja participar de
una forma que pueden disfrutar y que hacen de forma
tan natural como lo es el movimiento ritmico.

En este punto también agregaré lo que es el
aprendizaje de los instrumentos musicales ya que estos
contienen tanto las bases del ritmo, como de la
melodia o de la teoria musical, ademas de representar
un elemento importante que ayudara al nifio a
aterrizar parte de los conocimientos que adquiera con
algo que pueda ver en su vida cotidiana y al que pueda
acercarse con mayor facilidad.

Los instrumentos de musica pueden considerarse como agentes de
expresion del sentimiento musical del hombre, por medio del
cual reproduce las distintas sensaciones percibidas y sugeridas por
este arte.”

Es importante en este sentido mencionar que los
instrumentos musicales se clasifican en tres grupos
fundamentales de acuerdo a su forma de
reproduccion, es decir, tomando las caracteristicas que
Pedrell marca,*” existen tres agrupaciones genéricas.

3 Felipe PEDRELL, Op. Cit., p.230
% Ibid., p.230-233
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CLASIFICACION

TIPOS 'Y
EJEMPLOS

CARACTERISTICAS

INSTRUMENTOS
DE CUERDA

Punteada o
Pulsada

e Piano

e Bajo

e Arpa

o Guitarra

Rozada o
Frotada

e Violin

e Violonchelo

Por medio de los
dedos

Por medio de un arco

INSTRUMENTOS
DE VIENTO

Embocadura
e Flauta
e Flautin

Lengiieta
sencilla
o Saxofon
o Clarinete

Resuenan por la
accion del aire contra
el borde de wuna
abertura

Ponen en vibracion el
cuerpo sonoro por la

e Trompeta influencia de una
lengiicta sencilla o
Lengiieta doble
doble
o Gaita
e Oboe
e Acordedn
INSTRUMENTOS Echada Los que producen
DE PERCUSION | o Timbales notas identificables
e Campanas
o Xil6fono
Nonpitch Los que producen
e Tambor notas que no son
e Timbales identificables
e Claves

De acuerdo a esta clasificacion los instrumentos que yo
utilizaré seran los que considero mas reconocidos y
utilizados globalmente como el piano, el arpa, la
guitarra, el violin, la flauta, el saxofon, la trompeta, el

acordeodn, los timbales y el tambor.
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2.3.4.3. Ensefnanza de la melodia

La ensefianza de la melodia se desarrollard
paralelamente con los puntos anteriores, es decir,
la educacion auditiva y musical es el entrenamiento
que nuestro oido tendra que desarrollar para percibir tal
vez no como realizar una melodia, pero si para poder
distinguir como esta hecha ésta o si tiene algin error,
es decir, en este punto ya se puede desarrollar una
referencia de comparacion entre uno y otro de los
elementos de la musica. No es posible llegar al
entendimiento de la ensefianza de ésta sin tener como
referencia los puntos anteriores ya que solamente se
podra desarrollar cuando todo el conocimiento basico de la
musica haya sido entendido y practicado. No hay forma
de aprender melodia ya que ésta es el resultado de la
practica y la participacion del ritmo en unidon con las
notas musicales, los acordes y el conocimiento que cada
persona tenga, asi como la percepcidon propia sobre la
musica.

Esta educacion al igual que las anteriores cuenta con dos
subdivisiones:

EDUCACION AUDITIVA

Desarrollo de las capacidades de reconocimiento y
discriminacion de cualidades sonoras y recursos
expresivos, trabajando aspectos y elementos
musicales de forma aislada al escuchar un timbre
concreto.

EDUCACION MUSICAL

Desarrollo de la capacidad de atencion y audicion
(activa y creativa), para potenciar una audicion
intelectualizada, empleando como recurso basico la
dramatizacion de las melodias y fragmentos
musicales seleccionados (timbres).
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Capitulo 111

3.1. Metodologia del disefio aplicada al
material didactico

Para comenzar con la realizacion de cualquier
disefio debe recordarse que ante todo, éste desde un
punto de vista creativo, no funciona si no se cuenta con
una metodologia de disefio la cual garantiza el resultado
real que se requiere para alcanzar una buena
funcionalidad del disefio, es decir, ya sea desde la
realizacion de un cartel, la edicién de un documental,
o la realizacion de un material didactico, sin
importar la rama del disefio en la que nos
encontremos, cada disefio debe realizarse con
responsabilidad y con una metodologia que
coloque cada paso del proceso creativo en la ruta exacta
rumbo a su objetivo de comunicacion. Pero antes de
entrar de lleno en esta metodologia hay que entender a
qué es nos referimos cuando decimos metodologia.

La metodologia tiene como fin el mejoramiento
permanente de los procedimientos y criterios usados en
la conduccién de la indagacion requerida para contestar
preguntas y/o resolver problemas.'

Existen distintas metodologias aplicables al disefio, sin
embargo, tomé la metodologia de Bruno Munari
conocida como ‘“el método proyectual” de acuerdo
con la cual los pasos dentro de una metodologia para
el disefio son los siguientes:

. Definicion del problema

o Definicion y reconocimiento de sub-problemas
o Recopilacion de datos

o Andlisis de datos

. Creatividad

. Materiales-tecnologia

o Experimentacion

! Consultado en: http://www.scn.or/mpfc/aurals.hhtm
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° Modelos

. Verificacion
. Dibujos constructivos
. Solucién

Para comenzar con el primer paso que es la
definicion del problema en el que obviamente hay que
definir el problema en su conjunto, es necesario empezar
por la definicion del problema mismo, que servira
también para definir los limites en los que debera
moverse el disefio.

En el caso del material didactico explicaré
breve y concretamente el problema a tratar y el tema
del cual hemos estado hablando e investigando,
mismo que surge de la siguiente manera.

El problema se refleja en la complejidad del
aprendizaje musical para un nifio de 7 afios fuera de las
escuelas de musica, ya que debido a su hiperactividad
se le disenara un material didactico presentado como
un juego, el cual tendrd como objetivo permitir a
cualquier nifio aprender los elementos basicos de la
mausica (historia, notas, sonidos, etc.) y que le
permita al mismo tiempo y de la manera mas simple
aprender la correcta colocacion de las notas para
introducirse asi finalmente en la musica.

Para poder encontrar la solucién a este problema y
alcanzar este objetivo debo mencionar cuéles serian los
elementos basicos a considerar, marcandolos
individualmente, es decir, desarrollar el segundo
paso de la metodologia que es en el que se
mencionan de una manera mas especifica.

Este paso es denominado elementos del problema y
facilita la proyeccion de lo que vamos a hacer, pues
tiende a descubrir los pequeiios problemas
particulares que se ocultan tras los sub-problemas.

En este proyecto los sub-problemas aparecen como las
variables alrededor del problema principal, esto es,
aquellos puntos por los que este proyecto se ha
realizado; no es uUnicamente hacer un material
didéctico para cualquier persona, si no que debe tomarse
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en cuenta que es para un nifio de 7 afios que sigue en
constante desarrollo emocional, fisico y mental, y que el
lugar donde va a aplicarse este material es en el
hogar de forma privada buscando que abarque las
mismas areas que se desarrollan en una escuela de
musica, es por eso que de manera general estos sub-
problemas deben ser atacados de manera que:

El material didactico cubra las necesidades que
presenta un nino de 7 afos ante su desarrollo
como persona y de su desenvolvimiento social.

La informacion que se desarrolla dentro del material
didactico acerca de la musica debe ser sencilla, sin
mucha informacion, letras o instrucciones, ya que los
ninos no tienen conocimientos amplios de
lectura u ordenamiento de informacion.

El material didactico debe contar con dimensiones de
acuerdo a la ergonomia, tamafio y edad del nifio
para que ¢éste se sienta en plena confianza de utilizarlo,
sepa como guardarlo y que sea facil para él encontrarlo
entre sus juguetes.

La metodologia de Munari menciona que una vez
encontrados los pequefios problemas, de uno en uno se
resolveran de forma coherente a partir de las
caracteristicas funcionales de cada una de las partes, a
partir de las caracteristicas materiales,
psicoldgicas, ergondmicas, estructurales,
economicas y por ultimo formales.

Asi pues, siguiendo esta metodologia y ya una vez
que se conoce lo que se intentard solucionar se
procede a realizar una recopilacion de datos ya que es
evidente que antes de pensar en cualquier posible
solucion, es mejor documentarse y hacer una
investigacion previa.

Munari dice que carece completamente de sentido
ponerse a pensar en un tipo de solucion sin saber si el
disefio que se propone ya existe en el mercado. Por
supuesto se encontrardn muchos ejemplos que habran
de descartarse pero al final, eliminando los duplicados
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y los tipos que nunca podran ser competitivos,
tendremos una buena recopilacion de datos.

En el caso de un material didactico se puede decir que
es un campo amplio y que las posibles opciones de
materiales son diferentes de acuerdo al tema a tratar.
En el caso de la musica generalmente se encuentran
materiales para aprender en casa de forma interactiva
y autodidacta,” sin embargo, en cuanto a materiales
didactico enfocados al juego o al nifio se cuenta con
pocos de acceso muy restringido, es decir, a pesar de que
se le da gran importancia a la educacion musical de
todos los nifios poco se hace por llegar a ellos a través
de un material didactico especifico que pueda ser utilizado
como apoyo a la educacion musical mas alld de solo
desarrollar ciertas capacidades de ella. Dentro de los
productos mas accesibles del mercado se encuentran
dibujos o libros para iluminar, los cuales muestran los
nombres de los instrumentos musicales y se encuentran
marcadas las areas que deben ser coloreadas de un
determinado color; igualmente dentro de este tipo de
materiales también se puede considerar a los
diccionarios musicales, partituras de canciones
populares y juegos de loteria con los instrumentos
musicales.

Albert Lavignar menciona en Educacion musical, que
dentro de las escuelas de musica las actividades
didacticas para el aprendizaje consisten en juegos de
ritmos y melodias especialmente dirigidos por un
maestro hacia un grupo especifico de nifios, todo esto a
través del juego en clase, abarcando temas como solfeo,
teoria musical, dictado, transposicién armonica, fuga y
composicion, sin embargo, el gran problema de esta
educacion colectiva es que no se presta atencion
suficiente a los nifios como para ver su desarrollo
individual, lo cual genera un cierto atraso en algunos
nifios por lo que deben realizar tareas extras en casa.
Surgen casos de nifios que no tienen el tiempo necesario
para realizar el programa de la clase por que tienen que

2

En su mayoria los apoyos visuales de la musica tienden a ser juegos electronicos en los
cuales tras colocarse en un CD interactivo que contiene musica puede el usuario
comenzar a tocar ciertas notas musicales y reproducir su sonido a través de las
bocinas de la computadora, igualmente si lo que se busca es un nivel mas avanzado
hay programas a instalar en la misma computadora los cuales permiten ir
reconociendo en la pantalla las notas musicales que vayamos tocando en un
instrumento conectado igualmente a la computadora.
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hacer muchas actividades, o bien, aquellos que toman
clases y no cuentan con las bases necesarias, por lo que se
atrasan. La timidez también puede ser un factor que
dificulte el desarrollo del alumno en clase.

Por otra parte dichas clases no cuentan con un apoyo
didéctico especifico de forma fisica —especialmente en
el caso de musica para niflos— que piense en las
necesidades del nifio antes de pensar en las
necesidades de la musica. Lavignar propone que en
muchos casos la educacion debe ser de forma
privada, especialmente si se considera que es
preferible en la educacion musical para un correcto
desarrollo.

Si tomamos en cuenta que en el mercado es dificil
encontrar algiin material o juego que esté destinado a
cumplir esta clase de objetivos que uUnicamente se
desarrollan dentro de un salon de clase o en alguna
escuela de musica especializada, puedo entonces realizar
un material que esté al alcance del nifio, el cual, si esta
interesado en el ambito musical y no puede asistir a
una clase especializada, reciba a través de un
profesor particular esta informacion.

Mi proyecto esta dirigido a los nifios que quieren
iniciarse dentro del mundo de la musica obteniendo en
grado basico todos los conocimientos que las escuelas
de musica cubren dentro de sus asignaturas y sus
perfiles y que le permita tomar la decision de
seguir o no desarrollando sus capacidades a futuro.

Una vez que ya se tiene la informacion acerca de lo que
se necesita (recopilacion de datos) y que se ha
encontrado el mercado al que habrd de dirigirse mi
proyecto, se procede a hacer un anélisis de datos,
lo cual va a proporcionar sugerencias sobre
aquello que no debe hacerse para asi proyectar
correctamente nuestro disefio.

Este momento es cuando la creatividad comienza
a hacer su trabajo, lo cual reemplazard a la idea
intuitiva vinculada a la fantasia que puede proponer
soluciones irrealizables por razones técnicas,
materiales o econdmicas, mientras que la
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creatividad se mantiene en los limites del problema,
mismos que se derivan del andlisis de los datos y de los
subproblemas.

Ahora bien, para poder concretar y sustentar lo que
seguird dentro de este proceso de disefo, es
necesario reunir los datos recopilados durante la
investigacion, misma que ademds de los datos de
existencia previa de este material didactico consta de un
cuestionario tipo encuesta realizada aleatoriamente a 15
niﬁos,3 60% nifos y 40% nifias, todos de 6 a 7 afios, de
clase media; todos se encuentran en la etapa de
entendimiento y aceptacion de nueva informacién por
lo cual serdn el objetivo al cual dirigiré mi
proyecto.

La encuesta se realizd para conocer sus gustos en
cuanto a tipos de juegos que les gustan, el tamafio, el
color y si prefieren jugar solos o acompafiados, asi
como su opinion acerca de la musica, lo cual aporta los
parametros para hacer la estructura de cualquier
aplicacion de disefio que se vaya a realizar, siendo asi
importante recordar que aunque en un proceso de disefio
la metodologia es fundamental para poner un orden en
éste, la composicion es y serd por excelencia el
problema principal al que se enfrentara el disefiador
ya que ésta es la parte final de todo el proceso y el lugar
en que se notara el verdadero resultado grafico en que
desemboco6 la metodologia del diseno.

Dicho cuestionario fue elaborado de forma simple
abarcando todas las necesidades y preocupaciones que
nuestro disefio tomard en cuenta. Fue leido y
contestado de acuerdo a las respuestas directas de los
nifos entrevistados, a quienes, para su mejor
comprension y solucidon de respuestas, se les ofrecieron
opciones como Si y No, mientras que en algunas
preguntas se optd por respuestas de opcion multiple,
mismas que fueron explicadas atentamente a los nifios;
algunas de las preguntas fueron de respuesta abierta
para poder conocer la forma de pensar de los nifios.

* Dicha cantidad de encuestados se obtuvo considerando que el 100% de consumidores

podria representar en niimeros a 100 nifios, algunos de los cuales estarian interesados
en dicho material considerando que las opciones de juguetes en el mercado son
numerosas y de ellas simplemente los juegos de mesa y los materiales didacticos son
un sector menor que es vencido por los juguetes de moda.
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Todas las preguntas hechas tienen como fin poder
simplificar la informacién acerca de la forma en la que
el nifio se desarrolla dentro del ambito del juego,
para conocer asi sus preferencias, gustos y la forma en la
que se sienten comodos realizando alguna actividad y
al mismo tiempo para ver el interés que tienen los nifios
por este mundo musical. El cuestionario contiene las
siguientes preguntas y observaciones.

Sexo:
* Nifio | *Nifia
Edad:
;Te gusta jugar?
+Si [ No
*a veces
(Coémo?
*Solo * Acompanado
(Por quién?
* mas nifnos * tus papas
* Otros
(Con qué juegas?
* Juguetes *Juegos en los que
participes
*Juegos de * Otros
mesa

[ Te gusta que las piezas de tus juegos sean de qué
tamafio?

*Grandes ‘ *Chicas *No te importa
(Qué colores te gustan?

*Azul *Rojo * Amarillo
*Naranja *Verde *Morado
*Rosa *Cafeé *Negro

*Gris *Blanco *Otro

(Como te gusta que sean los colores?

*Fuertes *Claros (palidos)
(muy
marcados)

(Te gusta la musica?
| *Si | *No
(Que tipo de musica?

(Te gustaria aprender musica?
| *Si | *No

(Por que?
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(En donde te gustaria aprender musica?

*En tu casa *En una escuela

Por qué?

[ Te gustaria tener un juguete con el que aprendieras
musica?

[ s No

La encuesta arroj6 la siguiente informacion (analisis
de datos): entre un grupo de nifios de entre 6 y 7 afios
el 100% prefiere jugar siempre que puede
mayormente acompanados por alguien de confianza
sin importar si se trata de un adulto o de otro nifio, s6lo
depende de el juego que estén jugando. En cuanto a los
juegos las cifras no varian mucho: a los nifios en esta
etapa les gusta jugar.’

B Juegos de mesa 40%

B Juguetes

O Juegos en los que
participes

20%

A la mitad no les importa el tamafio de sus piezas
siempre y cuando sean de colores, es decir en
términos de porcentaje se podria decir que la
respuesta a la pregunta del tamafio de las piezas podria
representarse de la siguiente manera:

O Grandes 65%
@ Chicas

B No Importa

15%

Los colores que llaman la atencion de los nifios y con
los que se sienten mas comodos en especial son los
marcados con doble asterisco y son los mismos que a

* Los juegos de mesa més populares entre los encuestados son rompecabezas, cuadernos
para iluminar, memoramas, legos, entre otros, mientras que los juguetes mas
populares son carritos, muiiecas, juegos de belleza, espadas, etc. Los juegos en los
que participan son el avion, las correteadas, interpretar los roles de maestros,
doctores, vendedores, etc., mismos que generalmente se realizan en grupo.
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su vez fueron escogidos por casi todos los
5 .
encuestados.” Son los siguientes:

**Azul 10%
*Rojo 10%
**Amarillo 25%
*Naranja 5%
*Verde 5%
**Morado 20%
**Rosa 25%

Mientras que los siguientes colores no fueron
elegidos por ningun nifio pues son, segun sus propias
palabras, oscuros, aburridos y no Illaman su
atencion para nada.

Café

e Negro
o Gris

Blanco

Al 100% le gusta oir musica sin referir un género en
particular mientras sea bailable, con ritmo y facil de
cantar.

Al 90% de los nifios les gustaria aprender musica para
saber cantar, para aprender a tocar algin instrumento
musical, para ser famoso o para ser como su artista
favorito, mientras que el otro 10% no le interesa saber
nada de miisica por considerarlo un estudio aburrido.®

5

El 100% de los nifios encuestados prefiere que los colores de sus juguetes sean
brillantes.

¢ Es importante en este punto mencionar que a pesar de que los nifios en sus respuestas

manifiestan que su interés en la musica es Unicamente para ser como sus
artistas favoritos, de acuerdo con Albert Lavignar, en su libro Educacion musical, es
en la edad de 4 a 6 afios cuando en los nifios aparece o no un placer evidente por la
musica manifestado por diferentes elementos como: acercarse a un instrumento
musical, le place oir cantar, no quiere irse de alglin lugar si hay musica sonando,
tamborileo sobre la mesa con los dedos o un objeto, retener facilmente canciones y
repetirlas por su propia decision. Y si estos son los signos de un nifio interesado en la
musica, entonces las respuestas de los nifios en este sentido entran dentro de esta
clasificacion de nifios a los cuales se les puede desarrollar un sentido musical.
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De los interesados a la mitad les gustaria aprender
musica dentro de su casa y al 30% en la escuela, por
que es el lugar donde estan sus cosas preferidas o donde
se sienten mas comodos. Al resto (20%) no le importa o
no sabe donde podria aprender.

B les gustaria aprender
musica en sus casas

B les gustaria aprender 10%

musica en la escuela

E no les importa en
donde aprendan
musica

27%

O no le interesa
aprender musica

En cuanto a la tGltima pregunta y probablemente la que
mas relevancia tenga para la realizacion de este material
didactico acerca de si al nifio le gustaria tener un
juguete con el que aprendiera musica, los resultados son
los siguientes: al 80 % si le gustaria, de hecho un 10%
de ellos ya cuenta con algun juguete relacionado con
la musica o para aprender muisica,” mientras que al otro
20% no le importa si tiene o no un juguete de musica.

El siguiente paso dentro de esta metodologia del diseno
es un analisis de los materiales y técnicas, el cual se
manejard una vez obtenido el resultado final para que
se ajuste asi al resultado de éste. Puedo mencionar
que en todo material didactico orientado hacia los
nifios, los materiales comunes a recurrir son los
moldeables, duraderos (para cualquier sobre uso o
maltrato que puedan tener), suaves, (para no lastimar al
niflo) y en ocasiones texturizados lo cual permite al
nifio experimentar a través del tacto distintas bases de
materiales; entre éstos se utilizan plasticos como el
estireno o poliestireno, carton, tela, madera y goma, entre
otros.

Los materiales deben ser sometidos a un
proceso de experimentacién que permita conocer si

7 Este juguete es siempre un instrumento musical ya sea una guitarra, un tambor o un
piano, los cuales tocan solo para producir cualquier sonido, sin tener consciencia de
co6mo lo estan tocando.
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resiste o no su transformacion, hablando de su forma,
propiedades, o si se realizard alguna impresion sobre
¢éste, cual es la técnica més adecuada para ello, lo
cual se mencionara una vez que se cuente con el resultado
final.

El siguiente paso dentro de la metodologia de disefio es
la creacion de modelos; éstos se refieren a las
muestras o pruebas de lo que se cree puede atacar los
principales objetivos de nuestro problema, lo cual
contribuira a la solucion global.

Hasta este punto ain no se ha hecho ningun dibujo,
ninglin boceto, nada que pueda definir la solucidn,
todavia no se sabe qué forma tendra lo que hay que
proyectar, sin embargo, tenemos la seguridad de que el
margen de posibles errores sera reducido. Lo que se
puede hacer es una seleccion de las posibles
respuestas a mi problema —la introduccién al mundo
de la musica— considerando los datos arrojados por la
encuesta, es decir, con esa informacién queda claro que
el material didactico, por tratarse de un material para
nifos, debe apelar al juego como método de ensenanza,
sus piezas deberan ser de un tamafio promedio, es
decir, las piezas no pueden ser pequenas pues los nifos
aun pueden extraviarlas e incluso pueden llegar a ser
peligrosas, mientras que si se trata de piezas que sean
mucho mas grandes que lo que su propia mano o cuerpo
pueden sostener, resultaria incomodo. Me refiero a
piezas ya que creo que para atender todos los objetivos
de la ensefianza de la musica deben de utilizarse
principalmente juegos de mesa (como rompecabezas,
memoramas, loterias, etc.) y no juguetes, ya que
los primeros le permitirdn al nifilo abordar varias
areas al mismo tiempo desde lo tedrico-visual asi
como el desarrollo intelectual, de percepcion
y de razonamiento, lo cual mejorarad su
desarrollo personal.

Todo el material didactico deberd ante todo
considerar los colores primarios y secundarios como base
en su estructura, ya que estos mismos seran los que
describirdn y separaran cada una de las partes de éste; asi
mismo permitiran que el niflo haga una retencion de
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informacion reconociendo y recordando los colores que
repetitivamente se encontraran dentro del juego.

En este punto quiero sefialar como se va a iniciar la
realizacion del material didactico y qué estimulos va a
atacar, asi como los procesos a seguir y la
informacién que deberda contener dicho material, es
decir, mi material didactico debe ser ofrecer una mejor
opcion que supere a lo ya establecido en el mercado,
recordando que se esta tratando a un usuario o a un
publico especifico por lo cual debe comprender
actividades que vayan de acuerdo al interés de éste. Los
juegos que en ¢l se propongan deben ser faciles de
entender, deben ser juegos que lo mantengan en
movimiento, que no sea una sola actividad sino que al
mismo tiempo tenga la posibilidad de abordar algo
practico, un juego en el que interactue todo el tiempo
con su material y con los elementos musicales dados.

Teniendo ya en cuenta todos estos objetivos y
siguiendo con la metodologia de disefio el
siguiente paso dentro de ésta es la verificacion de datos
mediante un modelo parcial para la posterior
realizacion de bocetos que correspondan a los resultados
obtenidos, a éstos se les conoce también con el nombre de
dibujos constructivos.

Ahora bien, para la realizacion del material didactico
trabajé sobre tres propuestas diferentes de materiales
didacticos que incluyeran temas de musica.

PROPUESTA NO.1

Esta propuesta consistia en un tablero al estilo
Turista, que constaria de diferentes casillas en las que se
marcarian temas como instrumentos musicales, géneros
musicales, musicos famosos y notas musicales, al caer
en cualquier de estas casillas el nifio podria sacar el
tarjeton correspondiente y leer 5 ejemplos del
tema tratando memorizarlos Unicamente, después
volveria a tirar su dado y de caer en una casilla
repetida por memoria, el nifio tendria que intentar
decir al menos un ejemplo de los antes leidos; de
acertar continuaria tirando y en caso de no adivinar,
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podré leer nuevamente los ejemplos pero retrocedera
los mismas casillas que haya avanzado.

PROPUESTA NO.2

Esta propuesta es a base a tableros de distintos
colores, cada uno de los cuales asociaria la musica con
algin tema especifico, es decir, habria un tablero para
preguntas tedricas de musica, un tablero para el
reconocimiento de las partes de una nota musical, otro
tablero que contuviera pequefias estampas de colores
que se colocarian en algun instrumento musical con
la idea de poder reproducir ciertos sonidos y
memorizar la ubicacion de estos mediante el color de
dichas estampas; a éstos se les agregaran dos juegos de
mesa con graficos tales como los instrumentos
musicales en un memorama y un rompecabezas con
las notas musicales en su ubicacion dentro del
pentagrama musical, siendo éstos los Unicos que
cuenten con varias piezas separables y cuyos
tarjetones cambiarian de tamafio segun el caso.

"D
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PROPUESTA NO.3
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Este consiste en un tablero de foami con diferentes
iméagenes de las figuras musicales y con huecos
debajo de cada una, donde se meterian los nombres de
las mismas; éstos se encontrarian por separado,
por supuesto, la respuesta correcta quedaria
consignada dentro del instructivo.

RESPUESTA

Analizando los componente y la forma de cada una de
ellas propuestas se eligié la segunda, pues aunque le
hace falta estructuracion, es la que puede funcionar
mejor, pues incluye los elementos teodricos de la
musica colocados de una forma separada, lo que permite
un mejor ordenamiento de la informacion recibida, y en
el caso del nifio, el hecho de que los juegos sean
rompecabezas 0 memoramas, logrard una mejor
aceptacion y podran mantenerlos entretenidos por mas
tiempo.
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La opcion para desarrollar como material didactico fue
hacer un juego que abarcara cada una de las areas de
la ensefianza musical, es decir, un juego donde se
pudiera encontrar tanto la teoria musical como la parte
auditiva y visual; sin embargo, entendi que para un buen
entendimiento de cada una de estas partes no se
deberian mezclar en un so6lo juego, mucho menos
pretender que puedan tener el mismo peso en el
alumno, sino que si queria que hubiera un buen
reconocimiento de cada una de estas partes,
independientemente de las capacidades de cada nifio,
¢éstas deberian separarse unas de otras en el proceso de
aprendizaje.

Ahora bien, para que este material didactico no sea
confundido con otro debe tener un nombre propio que
lo distinga y que muestre qué es lo que vamos a
encontrar dentro del mismo. Para esto se penso en tres
nombres distintos:

e Mi musica
e Lamusicayyo

e Musijuego
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Se descart6 inmediatamente la propuesta numero tres,
pues en realidad no tiene fuerza en su contenido por ser
simplemente un par de palabras unidas que no dicen nada;
las otras dos propuestas a pesar de ser parecidas tienen
significados distintos. Mi musica habla de un sentido de
pertenencia, de algo que sale de nosotros y que se
expresa en el exterior, mientras que La musica y yo
habla de la relacion que se tiene entre mi ser y la
musica.

Si esto lo transportamos a la perspectiva infantil La
musica y yo puede reflejar una relacion de amistad,
mientras que Mi musica simplemente refleja la
forma natural en la que el nifio vive, haciendo a la
musica parte de su vida, parte de su ser, por lo cual
para poder tener una conexién mas personal entre el
nifo y la musica utilizaré Mi musica como nombre para
mi proyecto.

Para la realizacion de su logotipo se pensd en las
siguientes propuestas:

PROPUESTA NO.1

Colocar el nombre del juego y hacer que de cada letra
salga la forma de un instrumento musical, saltando
una letra sin imagen.

PROPUESTA NO.2

Colocar el nombre del juego y en el fondo colocar una
nota musical que refleje la seriedad del material didactico
pero que al mismo tiempo muestre ese reflejo de
vividez que la musica ofrece.

PROPUESTA NO.3

Colocar el nombre del juego dentro de las lineas de un
pentagrama, que a su vez serviran como fondo.

De estas propuestas se descarto la primera, pues
aunque es cierto que los instrumentos musicales son de
gran importancia para la musica, estos colocados dentro
del nombre del juego podrian dejar indefinida la
tipografia o su legibilidad, sobre todo
considerando que el nombre del juego es en realidad
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corto, por lo cual no contaria con la suficiente
separacion entre un instrumento y otro.

La siguiente propuesta en ser descartada es la nimero
tres, ya que de colocar las letras dentro del
pentagrama se perderia la legibilidad del nombre y
considerando que el pentagrama tiene 5 lineas y la
palabra musica 6 letras es dificil integrarlas, igualmente
si éste se coloca como fondo simplifica al logotipo.

Por lo anterior se optd por tomar la propuesta no.2 y
trabajar sobre ella para lograr expresar lo que dentro del
material didactico se va a encontrar, es decir, éste
lleva por nombre Mi musica.

El logotipo tiene una nota musical, como referencia
obvia del tema a tratar, en colores rojo y amarillo. La
nota tiene un pequefio efecto de brillo y
sombreado manejado unicamente de forma plana
para crear una textura visual, se manejaron
unicamente formas bésicas como los rectangulos y los
circulos para que el nifio reconozca estas formas y
tenga un reconocimiento de la imagen clara y sin
complicaciones.

La tipografia utilizada lleva como nombre PalleteD.
Esta permite una soltura de las formas, es decir,
ayuda a que no sea tan rigido el disefio.

En cuanto al juego del material didactico, utilizaré la
propuesta de tableros separados para cada tema a tratar.

Mi primer tablero es el denominado sobre musica., el
cual contiene preguntas tedricas sobre aquellas
definiciones y conocimientos basicos que todo
estudiante de musica deba de saber acerca de ésta. En
este tablero se colocaron las preguntas y sus
respuestas, se colocd el nombre del tablero tanto por
color como por tema a tratar, todo con cierto
enfoque de contraste para su mejor lectura.
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El siguiente tablero es el tablero rosa. Este
igualmente cuenta con la denominacion tanto por color
como por tema a tratar, que en este caso seria la nota
musical. Se trabajo con una de las notas musicales mas
reconocidas: la corchea en la cual se sefialan sus partes,
mismas que podran encontrarse en fichas por
separado y que el nifio debera colocar en su lugar
correcto. Por supuesto el tablero tiene tonalidades rosas
y al igual que en los otros tableros, este tendra en la
parte inferior derecha el logotipo del juego didactico.
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El tercer tablero es el amarillo, el cual Unicamente se
encuentra bajo el nombre de colores pues seran éstos
los que desprenderemos de dicho tablero para colocarlos
en nuestro instrumento musical. Estos tienen su marca
de recorte simbolizada por la linea punteada de cada
cuadro y a su vez, para mayor explicacidon, cuenta
con las instrucciones pertinentes de esta actividad en
la parte superior.

Como parte de este juego, uno de los elementos a
aprender es la ubicacion de las notas musicales
dentro del pentagrama e igualmente el
reconocimiento de algunos elementos musicales que el
nifio puede encontrar dentro de su ambiente
cotidiano tal como los instrumentos musicales, que son
siempre llamativos para los nifios y de los cuales pueden
aprender mucho.

En primer lugar para el reconocimiento de las notas
musicales consideré el rompecabezas como base pues
los nifios al tratar de encajar las piezas de éste tendran
que fijarse detenidamente en los detalles de cada pieza
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lo que indica que el nifio tendra que ver una y otra vez el
rompecabezas y por lo tanto, la colocaciéon de
dichas notas en el pentagrama, lo cual
eventualmente permitirda que aprenda la ubicacién de
las mismas.

Las piezas de éste resaltaran en color verde mientras que
la ubicacion en el pentagrama son en color negro
(como se podrian encontrar en una partitura musical),
dejando el unico contraste de color en el nombre de cada
nota musical, las cuales tendran el mismo color que se
manejo en la planilla de colores. Las piezas de este
rompecabezas son grandes y tienen distintas formas lo
cual hace mas facil el encontrar su encuadre al
momento de ensamblarlo.

En lo que respecta al memorama, se utilizaron 12
fotografias de distintos instrumentos musicales en
fichas de 5 x 5 cm. Contaran con su par respectivo para
realizar el juego de encontrarse; éstas tienen como
color representativo el naranja el cual se puede ver en el
reverso de cada pieza.
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Siguiendo con la metodologia de disefio, una vez que se
tiene predisefiado el modelo, se presentara a un
determinado niimero de probables usuarios y se les
pedird que emitan un juicio objetivo sobre el objeto en
cuestion. Sobre la base de estos juicios se realiza un
control del modelo para ver si es posible modificarlo,
siempre y cuando las observaciones posean un valor
objetivo.

Después de pedirle a un grupo de nifios que se
acercara ¢ intentara jugar con el material didactico
explicandoles lo que debian hacer y observandolos de
forma individual, pude notar que el material
didactico responde unicamente a ciertos estimulos en
los nifios, es decir, cuenta con pequenos
problemas que impiden al nifio entender
completamente la actividad que estan realizando y por
lo tanto disfrutar del mismo. Por otra parte las piezas en
general tienen algunas fallas en cuanto a
estructura, informacién y formas, lo cual causa
aburrimiento en los nifios al realizar actividades breves y
hasta cierto punto simples para ellos.

Iniciando por las primeras fichas aqui mencionadas, los
tarjetones, empezaré a mencionar fallas y aciertos de
cada uno.

El tarjeton azul

Lo primero que se hizo al presentarselo al nifio fue
explicarle que se trataba de preguntas que el adulto leeria
en una primera vez, acompaiadas de su respectiva
respuesta y que posteriormente el nifio tendria que
repetir lo que recordara de dicha respuesta. En un
principio a pesar de que el nifio no entendia
completamente la respuesta podia recordar lo principal
de ésta, pero conforme se fueron realizando las demas
preguntas el nifio perdia interés en seguir
contestando pues TUnicamente se trataba de
memorizacién, cosa que no tiene sentido pues no
implicaba analisis alguno por parte de ¢él, como si
sucederia si la respuesta fuera mas breve y concreta y
bajo un criterio de opcion multiple, lo cual permitiria al
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nifo interesarse en la eleccion de alguna de las
respuestas, logrando asi un reconocimiento de la
misma por eliminacion de las otras.

El tarjeton rosa

Tuvo distintos problemas. En éste el tema si
resultaba interesante para el nifio y era mas
sencillo que memorizar nombres, ya que si
posteriormente se le mostraba de nuevo la nota
musical recordaba bien su nombre; el problema es que
siendo unicamente una nota musical la que se
empled, al momento de memorizar su nombre y sus
partes ya no volvia a mostrar interés por ella o por
repetir su respuesta.

El tarjeton amarillo

Aunque la idea era buena, lleva mucho tiempo y
dedicacion lograr que el nifio memorice una de las
notas musicales, eso si las estampas han sido colocadas
en el lugar correcto y si constantemente se le repite la
ubicacion de ésta. Para el nifio sigue siendo confuso
este proceso y aun cuando memorice las notas por
colores, no distingue ninguna diferencia entre una y
otra de no ser por el color, ni siquiera por la ubicacion de
la tecla de esa nota y mucho menos por sonido, por otra
parte representa un problema si el nifio no cuenta con
ningin instrumento musical ni con un adulto que
conozca esta area, pues se pierde el sentido de este
aprendizaje debido a que no hay nadie que resuelva
preguntas ni que pueda supervisar el progreso en esta
area, por lo cual es pertinente quitar esta actividad del
juego y buscar otra forma de desarrollar el sentido
auditivo del alumno.®

El rompecabezas funciona bastante bien, el nifio se
mantiene entretenido y visualmente pone atencion en la
colocacion de cada pieza; el hecho de que cada una
de éstas tenga distintas formas facilita mucho el

¥ Observacion: Este tipo de actividad solo puede realizarse bajo la supervisién de un
experto en un aula de un colegio de musica especializado pues necesita de
determinados ejercicios para su correcto aprendizaje
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ensamble, mientras que el hecho de que sean pocas piezas
hace que la actividad sea rapida, por lo que considero que
estd hecho de una forma simple y que se podria aplicar
para nifios de 5 afios, motivo por el cual tal vez podria
aumentarse el nivel de complejidad al aumentar el
numero de piezas y si es necesario hacerlas con la
forma basica de todos los rompecabezas.

Por ultimo, el memorama igualmente cumple su funcion
y mantiene atento al nifio y con el interés de querer
encontrar la pareja de la ficha que voltea. Solo se debe
prestar atencion a la eleccion de los instrumentos
musicales que aparecen, asi como a la presentacion de
estos para darles una unificacion, es decir, determinar si se
aplicara una fotografia o una ilustracion de ellos.

Por otro lado, en lo que respecta al nombre y
logotipo del juego solo falta unificarlo con las piezas,
hacerlo resaltar de tal forma que no quede como
algo sencillo, sobre todo si se considera que
el material didactico tendra que elevar su complejidad
tanto en el desarrollo de sus piezas como en el
desenvolvimiento de todo el juego, ya que aunque
cada uno de ellos se puede realizar por separado debe
poseer un sentido de unidad y una motivacion, es decir,
que vaya de una base hacia un determinado juego que
tenga reglas generales del material didactico y reglas
especificas de cada juego. Al querer tratar de abarcar
distintas  actividades —para poder aplicar todos los
puntos de la educacion musical— es necesario darle su
espacio a cada tema, es decir, no limitar piezas ni
elementos para aprender.

Una vez que se cuenta con estos datos se puede
empezar a preparar los dibujos constructivos a escala
o a tamano real, con todas las medidas exactas e
indicaciones necesarias para la realizacion del
prototipo, ya que se ha contemplado cada uno de los
pasos de esta metodologia puedo llegar a hacer una
conceptualizacion del material didactico de forma final y
mas especifica, es decir, ya que se ha definido las
areas que se van a atacar y la forma en que se
intentara llegar a su conocimiento, podemos
aplicar los datos de la encuesta de esta investigacion y

101



de esta verificacion de bocetaje, para decidir como se
distribuira el tamafo, el color, el un nimero de piezas,
los juegos que se realizaran y la forma en la que se
van a desarrollar, por lo que podemos pasar a la
descripcion del resultado.
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3.2. Conceptualizacion y descripcion del
material didactico

Como ya se habia mencionado el material didactico
lleva por nombre Mi musica. En primera instancia
hablando del porqué de este nombre es necesario saber
que proviene del sentido de propiedad que necesita
el nifio a esta edad, el querer sentirse parte o en el
mejor de los casos dueno de algo; igualmente por ese
sentido de egocentrismo que se va desarrollando es
importante darle un giro diferente creando un sentido
de pertenencia que le permita hacerse cargo de sus
propias cosas, asi cuidard su juego y se interesard en
conocerlo a fondo, ademas de que sera un elemento que
lo ayudara en su desarrollo de personalidad ya que
generara en ¢l un sentido de respeto de los deméas por
sus cosas y simultineamente entendera cuando las
cosas no son de su propiedad.

El acomodo del logotipo surge del acento de la U que
marca el centro del logotipo hacia cualquiera de sus
lados; las letras se encuentran alineadas unas con otras
considerando las orillas de la nota musical como su
base.

Como lo habia mencionado en la propuesta de éste, se
utilizé una nota musical colocdndole elementos
sencillos como formas rectangulares y circulares a los
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que se les dio la sensacién de volumen mediante una
ligera degradacion con el objetivo de otorgarle fuerza
en su contenido y evitar que viera plano o simple. La
nota se aline6 con el nombre Mi musica intentando
conservar cierta proporcion entre uno y otro,
encerrandolos finalmente en un cuadrado, con lo que
tendra integracion con todo el manejo del cubo o de las
caras cuadradas del mismo.

El texto sale de la tipografia PalleteD, a la que se le
hicieron modificaciones para darle mas soltura, es decir,
se alargaron y definieron las orillas, dandole mas
redondez, quitandole la estructura seria que esta
tipografia puede tener sin perder sus rasgos mas
caracteristicos.

En primer lugar se coloco el titulo Mi Musica, después se
deformé con un estiramiento de forma vertical, lo
cual alargd la tipografia; posteriormente se colocd el
texto como seria su vista final, es decir, separando las
dos palabras en dos renglones y una vez teniendo el
acomodo de las mismas se procedid a darles su
modificacion final.

/Mi Masica /t'll /uu'swa /Mi
/uu’.ﬁm

N

Es importante mencionar, que el cambio mas
significativo que se le hizo a esta tipografia fue la
modificacion de la M, la cual después de ser alargada
verticalmente se volte6 en forma de espejo vertical lo
cual dejo su pata mas larga del lado derecho y no del

izquierdo como originalmente se encontraba; una vez
volteada se gir6 para que la pata mas larga quedara
completamente recta y vertical con un angulo de 90°
para posteriormente realizar su siguiente modificacion
la cual nos dio por resultado la imagen final de la M
que se encuentra como parte del logotipo.
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Sentido de pertenencia ~

Tema principal B

Volumen —_

Brillo ——

La tipografia utilizada es ligera, divertida vy
amigable; otorga énfasis a la palabra Mi (sentido de
pertenencia) y a la nota musical que se encuentra
ligeramente inclinada, lo cual permite mostrar el
constante movimiento de la musica.

Las tonalidades que utilicé para el logotipo son
principalmente el rojo y el amarillo, apoyados con los
brillos blancos y el contraste en negro de la tipografia
para que por medio de estos colores se inyecte cierta
energia que motive al nifio a realizar las actividades
mientras que a su vez lo mantenga atento. Se cuido
sobre todo la delineacion de toda la tipografia para que
no se perdiera sobre un fondo blanco ni sobre un fondo de
color, como lo fue en el caso de manejar el logotipo
dentro de las tarjetas que contienen diferentes
colores en su fondo.
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FoNDO DE COLOR

FONDO SIN COLOR

En lo que respecta al material didactico, consta de
diferentes partes y diferentes piezas, para cada uno de
los juegos a tratar como el memorama, el
rompecabezas, los discos de sonidos, las tarjetas
tedricas, etc.
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Cada uno de los juegos tiene sus propias piezas que
varian en cantidad de acuerdo a lo que se necesite
para aprender cada tema; si a esto le sumamos que
deben considerarse igualmente el lugar en que se van
a guardar todas las piezas y aquellas tarjetas que
contengan las respuestas o las instrucciones, el
numero de piezas crece y en conjunto se podria
decir que este material didactico contiene:

o 48 tarjetas de 10x14 cm 22 tarjetas de 7x5 cm 40
tarjetas de 5x5 cm’

e | rompecabezas de 35 piezas

e 1CD

e 1 cubo (dado) de 13x13x13 cm
e | porta tarjetas

e [ caja contenedora 1 fajilla envase

Todas las piezas del material didactico deben de
contar sin excepcion con el logotipo de éste, para lograr
armonia en el disefio; del mismo modo las tipografia
principales se respetardan y se tratard de unificar el
tamafio de todas las piezas.'

Ahora bien, para un mayor analisis de cada una de estas
piezas de acuerdo a las necesidades de cada juego, se
dividi6 en distintos colores cada actividad y se hizo la
separacion de sus piezas con las de otro juego;
basandome en esta distincion de piezas a
continuaciéon hago un andlisis de como serian
fisicamente las piezas de cada juego asi como las
caracteristicas de cada una y el contenido de las
mismas.

9

El tamafio de dichas tarjetas se saco de acuerdo las medidas proporcionadas por la

transformacion de un cuadrado de base Scm. y otro de 10 cm. al rectangulo aureo,
estas medidas surgen al dibujar un cuadrado, marcando el punto medio de uno de sus
lados, éste lo unimos con uno de los vértices del lado opuesto y llevamos esa
distancia sobre el lado inicial, de esta manera obtenemos el lado mayor del
rectangulo.

R. dureo

A

B C A C

' La tipografia utilizada en los tarjetones es Tipo ITC Bold Demi (Italica, Romana)
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Comenzar¢ mencionando la pieza que probablemente
sea la inicial del juego: el cubo (dado). Este sera de
tela y con relleno, lo cual nos hara tener mayor control,
sera suave para que pueda ser el mayor contacto que el
nifio tenga con su juego y no serd de las medidas
normales de un dado de juego de mesa, sino mas
grande teniendo asi un volumen de 15 cm’ lo cual
facilita su manejo y obliga al nifio a lanzarlo
simplemente hacia el piso o un espacio grande; el
hecho de que sea de tela impedira que rompa cualquier
cosa con su caida ademés de evitar que se perfore o
deforme con las caidas. Cada una de sus caras sera de
un color diferente, siendo éstos unicamente los colores
primarios y secundarios, que seran los mismos que se
utilizardn en los sub-juegos de este material didéctico.

+ 1 cubo de colores de 15 cm®

Para poder tener un mejor control del juego es
necesario contar con algo que nos indique como jugar, es
decir, las reglas o restricciones, por lo que serd necesario
contar con tarjetas especificas para las instrucciones, estas
tarjetas se separan por completo de las fichas del juego
para lo que recurri al color rosa que si bien no encaja
en la categoria de colores primarios o secundarios, es el
color en sucesion de los favoritos de los nifios
encuestados, por lo que decidi tomarlo en cuenta y
colocarlo dentro de esta seccion.

Dichas tarjetas traen el contenido de cada uno de los
juegos y la forma en que se van a jugar,
identificandolos por la banda de color que indica a qué
juego pertenecen.
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CONTENIDO DE LAS TARJETAS

ROSA:

Descripcion breve del tema
a tratar o de la actividad a
realizar

Referencia a color del tipo
de tarjetas que se estan
describiendo o que se van a
utilizar (para ubicacion)

Ubicacion visual del color

Actividad correspondiente al
color (en este caso naranja)

Ubicacion por nombre del
color

Recuadro con transparencia
en blanco para permitir la
lectura del texto a través del
contraste (teniendo como
consideracion que el tono
magenta o rosa no permite
dicho contraste para la
lectura)

Logotipo del juego diddactico

_/

«II

+ & tarjetas tablero con las instrucciones generales y
particulares de cada juego (x color) en el que caiga
el dado al lanzarlo.

Considerando especificamente las necesidades de este
material didactico, hay que mencionar una doble
intencion: que el nifio logre entender cémo se desarrolla
la musica y por lo tanto como puede generarla; y que
tenga al mismo tiempo toda una educacion musical
completa en la que pueda desenvolverse sin ningun
problema, es decir, se debera atacar los mismos
problemas que cualquier escuela de musica requiere
para su desarrollo, es decir, las tres areas de ensefianza.'!

' Explicados en el Capitulo 11
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ENSENANZA DE TEORIA MUSICAL BASICA

Para iniciar a un nifio en la musica es necesario
comenzar con cuestiones basicas como la lectura,
escritura e historia musical bésica, pues seria
inimaginable tratar de ensefiarle demasiada
informacion a un nifio de esta edad considerando que
todavia estd analizando lo que dentro de su ambiente
escolar esta aprendiendo (la escritura y la lectura), por
lo que se manejara una introduccidon tedrica con el
nifio por medios visuales, es decir, lo que se va a
desarrollar dentro de mi propuesta es el
reconocimiento, en primera instancia, de las formas y
nombres de las principales notas musicales.

Esta sera probablemente la seccidén en la que el nifio
necesite con mayor énfasis la ayuda de un adulto para
leer y entender lo que esta dentro de este bloque, ya
que solo con la repeticion continua o desarrollo
gradual de un interés en el tema, es como quedara en el
nifo la memorizacion de la parte tedrica basica que
posteriormente podra entender dentro de su entorno
musical como lectura musical y no s6lo como piezas
aisladas de informacion.

En lo referido al conocimiento de lectura y escritura
bésica se mostraran imagenes de las notas musicales y
de los elementos principales dentro de una escala
musical, que son los elementos con lo que se crean las
piezas musicales. El nifio en la etapa basica musical
solamente conocera y reconocera su forma y nombre. Los
elementos son:

e Redonda o Semifusa

e Blanca e (Clave de Sol
e Negra e Clave de Fa
e Corchea e (Clave de Do
e Semicorchea e Bemoles

e Fusa e Sostenidos

Dichas notas musicales se presentardn a través de
tarjetas que llevan consigo el color morado como base,
contrastado por el amarillo, que sera el de la forma de
las notas musicales.
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# 1 juego de 12 tarjetas de 10x15cm con las notas
musicales para colocarles sus respectivos nombres
(12 tarjetas con nombres de 9x5cm)

4

- )

NOTA:

Todas las tarjetas pequenas llevan
en la parte posterior una cinta
magnética  que les  permitira
adherirse al porta-tarjetas para
poder realizar la actividad

(Explicada en: Capitulo I1il tema 3.3.

Reglas e instrucciones del material
didactico)

o _/
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CONTENIDO DE LA TARJETA
MORADA:

o Ubicacion visual del color «II

e Nota Musical

o Nombre de la nota musical

CONTENIDO DE LA TARJETA
PEQUENA:

\

e Linea que marca hasta —
donde llega el cubrimiento

de la tarjeta en el porta
tarjetas

\

e Espacio que ocuparia la —|
tarjeta del nombre sobre
puesta a la de la nota
musical

e Logotipo del juego didactico
(marca de agua)

o Nombre de la nota musical

_/

Estas tarjetas cuentan con el logotipo del juego
colocado siempre en el mismo extremo inferior
derecho y el color de referencia que separa cada juego
y que a su vez da cierta unificacion en su disefo total.

Cada una de las tarjetas tiene como fondo su color
caracteristico en una degradacion que permite
colocar nuestra atencion en el centro de dicha tarjeta y
que marca al mismo tiempo el margen principal en el
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que se centraran todos los elementos, dejando un espacio
en la parte superior para la imagen que, por ser nuestra
referencia visual mas grande, ocupa mas de la mitad de
la tarjeta y su espacio se encuentra en cierto modo
aislado, es decir, sin elementos a su alrededor lo
cual permite que el enfoque sea Unicamente en la
forma de ésta y no en lo que estd a su alrededor, en la
parte inferior para el texto que serd el mismo espacio
que se utilizara para colocar la tarjeta con el nombre de la
imagen de cada tarjeta (tal como se muestra en la
imagen anterior).

Se quiso alinear todos los elementos al logotipo
colocado en la parte inferior (como se muestra en la
imagen) para asi tener un mejor control de ellos."?

2 NOTA: Es importante mencionar que la alineacién de todos los elementos en
cualquiera de los tableros y fichas, exceptuando el rompecabezas, es centrada, pues
esto ayuda a que visualmente no haya caos, especialmente considerando que en la
mente del nifio la aplicacion de textos o tipografia todavia esta en un nivel simple y
el colocar formas o textos de forma aleatoria o desigual puede confundirlo.
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Asi mismo dentro de esta teoria musical, se le dara
cierto enfoque a la ubicacion de las notas musicales
dentro del pentagrama y el reconocimiento
auditivo," lo cual permitira al nifio poder identificar las
diferencias de cada una, memorizando al mismo tiempo
la lectura de las mismas. Dentro de estas notas basicas
se encuentran:

Do. RE. MI. FA. SOL. LA. S1. Do.

Lo cual en conjunto muestra la identificacion bésica de
¢éstas. Por otra parte la presentacion de estas notas
musicales al nifio se realizard visualmente a través de
un rompecabezas, el cual llevara como color base el
verde (color secundario) y cuyas fichas se separan por la
intensidad del mismo.

+ 1 rompecabezas con el disefio de las notas
musicales en la escala musical (pentagrama) de
27x41cm con 35 piezas.

Como ya se habia mencionado, la composiciéon de los
elementos del rompecabezas sera diferente a los otros
tableros; ¢ésta se realizara al hacer tres divisiones en
cada una de las fichas, tanto horizontal como
verticalmente por lo que conseguiremos una reticula
propia del rompecabezas que permite entender como estan
colocados sus elementos tanto por bloques como por
su alineacién. Con estas lineas que visualmente no

13 ., . . , .
Como apoyo a esta seccion en el disco de ritmos se encontraran los sonidos de cada
nota musical.
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encontramos, aunque la composicion es mas dinamica,
en este caso no es problematica o no causa confusion
ya que es esa misma diversidad la que ayudara al nifio a
encontrar el orden de cada ficha al momento de armar el
rompecabezas.

Por otra parte, es importante dentro de esta
educacion musical hacer hincapié en aquellos
personajes que han marcado la historia de la musica ya
que muchas veces casi no reconocemos sus nombres
ni los logramos ligarlos con alguna obra o acto
trascendente y mucho menos los conocemos fisicamente.
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Este punto es importante en un nivel cultural por lo que
en esta seccion igualmente se incluira la fotografia de los
principales musicos en la historia. Dentro de esta
seleccion de musicos encontramos a:

e Beethoven e Paganini

e Mozart e Schubert

e Vivaldi e Chopin

e Stravinsky e Bach

e Ravel e Tchaikovsky

Estos musicos se reconoceran a través del juego de
cartas azules que contienen su fotografia, nombre y etapa
en la que vivid (este reconocimiento se realizara del
mismo modo que en el juego de cartas moradas).

£ | juego de 10 tarjetas de 10x15cm con la
biografia y foto de los personajes mas famosos de la
musica.'* (10 tarjetas con nombre 9x5cm)

- N

NOTA:

Todas las tarjetas pequenias llevan «“
en la parte posterior una cinta
magnética  que les  permitird

adherirse al porta-tarjetas para
poder realizarla actividad

(Explicada en: Capitulo 11l tema 3.3.

Reglas e instrucciones del material
didactico)

o _/

' Las imagenes fueron tomadas del sitio http:/www.musicosclasicos.com
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a N

CONTENIDO DE LA TARJETA
AZUL:

e Ubicacion visual del color
o Textura visual como
representacion de un marco

para la fotografia

e [magen y/o fotografia del
musico

e Nombre del musico y arios en
que Vivio

e Logotipo del juego didactico

o _/

«II

+ 2 tarjetas (10x15cm) con las respuestas del enlace
imagen-nombre

Sobre un fondo azul se encuentra un recuadro con
textura visual que da la apariencia de un marco de
fotografia dentro del cual se encuentra la fotografia del
musico. Para establecer cierto contraste y darle mayor
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luz a este color frio, utilicé el color amarillo dentro de la
tipografia, colocando igualmente como en cada tarjeta
del juego, el logotipo del material didéctico.

a N

CONTENIDO DE LA TARJETA DE
RESPUESTA:

e Ubicacion visual del color
«II
e Recuadro con la imagen y/o
fotografia del musico para

reconocimiento y respuestas
de las tarjetas de musicos

e Logotipo del juego didactico

o _/

En esta seccion las tarjetas principales en las que
aparece la imagen del musico tienen el mismo
acomodo de elementos que en las tarjetas moradas,
dandole un espacio principal de mayor importancia a la
imagen, que en este caso se consigue enmarcando la
fotografia del musico en un recuadro tipo marco, con
lo que se deja la parte inferior para la colocaciéon del
nombre del musico.
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a )

e Linea que marca hasta donde
llega el cubrimiento de la

tarjeta en el porta tarjetas \\

e Espacio que ocuparia la
tarjeta del nombre del musico
sobre puesta

/

CONTENIDO DE LA TARJETA
PEQUENA:

e Logotipo del juego didactico
(marca de agua)

e Nombre del musico y su
periodo de vida

En esta seccion tedrica también se abordaran
preguntas dentro de las tarjetas con el color amarillo que
serviran como base del lenguaje musical. Las preguntas
constan de respuestas simples.

La siguiente lista muestra las preguntas que se haran;
es importante mencionar que se encuentra una
pregunta por tarjeta y que cada pregunta cuenta
con tres posibles respuestas.
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1 {Qué es un sonido?

2 ;Qué es el ritmo?

3 /Qu¢ es un pentagrama?

4 ;Qué son las notas musicales?

5 ({Qué es una escala musical?

6 (/Qué son los intervalos?

7 ¢ Qué son los acordes musicales?

8 (Qué son las claves musicales?

9 (/Qué son las alteraciones musicales?
10 ;Qué son los silencios musicales?

*1 juego de 10 tarjetas con preguntas tedricas acerca de
la musica."

*1 juego de tres tarjetas con las respuestas de
las preguntas acerca de musica.

!5 En estas tarjetas, asi como en las que contienen las respuestas de las diferentes
secciones o las que contengan unicamente elementos tedricos, (es decir texto), se
les agregd como parte del fondo la clave de SOL, la cual es una nota musical
reconocida que permite darle a estas tarjetas una textura visual a modo de que no se
percibieran tan pesadas solo de texto.

La respuesta correcta a la pregunta se encuentra en las tarjetas de respuesta amarilla
junto con una breve explicacion e igualmente en estas tarjetas se encuentra
marcada con un asterisco de color diferente.
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En estas tarjetas la diagramacion es sencilla,
igualmente se marcaran los margenes principales, que
son los que nos muestran en donde se encuentra nuestro
espacio de disefio.

En este caso, ese espacio serd como una caja de texto
que se dividird en dos partes principales: la pregunta y
las respuestas; en la primera parte la pregunta se alineara
con la misma medida que tiene el logotipo en la parte
inferior pero toméandola desde el margen superior,
mientras que las respuestas quedaran centradas entre
ambas divisiones
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a )

CONENIDO DE LAS TARJETAS
AMARILLAS:

e Ubicacion visual del color
e Numero y pregunta principal
e 3 opciones como respuesta

e Logotipo del juego diddactico

e Respuesta

o Textura visual en forma de d
clave de SOL

o _/

«II

\

Para que esta parte tedrica esté completa, es
necesario lograr un reconocimiento de los
instrumentos musicales mas conocidos en el mundo, es
decir, ser capaces de reconocer cdmo son, como se
llaman y como suenan. Para esta seccion recurri al
memorama, en el que se captan visualmente las partes
de un instrumento musical con el fin de volver a
buscarlo y encontrar su par. Este juego se conforma de
pequeias fichas con los instrumentos musicales y sus
nombres duplicados; para el mejor desarrollo del
juego o como comprobacion de sus respuestas, se
contard con dos tarjetones que contienen la relacion del
instrumento musical y su nombre.

Se escogieron los diez instrumentos musicales mas
conocidos mundialmente y cuyos sonidos
encontramos en distintos ritmos tantos nacionales
como internacionales.
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# 1 memorama de 20 pares de fichas con los
instrumentos musicales de 5x5cm (10 de imagen y
10 de nombre).

s ™
NOTA:

Como apoyo a esta seccion, en el I
disco de ritmos se encontraran los

sonidos de cada instrumento musical.

+ 2 tarjetas (10x15cm) con las respuestas del enlace
instrumento musical-nombre.

Los instrumentos musicales que se utilizaran seran:

¢ Piano ¢ Saxofon

¢ Arpa ¢ Trompeta

¢ GQGuitarra ¢ Tambor

¢ Violin ¢ Acordeon

¢ Flauta ¢ QGuitarra eléctrica

Estos instrumentos cubren todas las clasificaciones y
son reconocidos mundialmente por su imagen y sonido.

Es importante mencionar que las imagenes utilizadas
dentro de este memorama se hardn a modo de
ilustracion, con lo que se facilita que el nifio se sienta
comodo con ellas, sin que esto implique que
pierdan su sentido realista, ya que tendran sombras y
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brillos, y en la delimitacién del instrumento se
mantendra su forma original, es decir, no se hara
ninguna deformacion o caricatura del mismo, ya que si
es cierto que se van a simplificar las imagenes reales,
también es cierto que se mantendran los principales
elementos de cada instrumento.
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e Ubicacion visual del color
(delimitacion de la ficha)

o Nombre del instrumento
musical (par)

e Ubicacion visual del color

v

-

~

e Logotipo del juego diddctico —
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a )

CONTENIDO DE LAS TARJETAS
ROJAS DE RESPUESTA:

e Ubicacion visual del color

e Recuadro en blanco con la
ilustracion del instrumento
musical y su nombre para el
reconocimiento de las
respuestas en las tarjetas del
memorama

o Textura visual en forma de
clave de SOL

e Logotipo del juego didactico

o _/

«II

Ensefianza del ritmo

Para realizar el proceso de educacion de esta area se
utilizara un CD que contendra un par de bloques distintos;
el primero y probablemente mas importante se utilizara
como introduccién al ritmo, tomando en consideracion
los pulsos, acentos y silencios; cada pista intentara ser
reproducida por el nifio a través de su cuerpo para que se
familiarice con el ritmo y con la expresion corporal
como lenguaje de la musica; el segundo bloque se
utilizara como apoyo auditivo a otras areas, por
ejemplo, en la segunda parte se contemplara la
distincion sonora de las notas musicales
(reconocidas en su ubicacion dentro del pentagrama), el
reconocimiento de distintos instrumentos musicales,
mismos que visualmente se encontraron en la
seccion roja del juego. Este bloque también incluira
una de las obras principales de cada musico de la
seccion azul, para que el nifio pueda conocer un poco de su
trabajo.

13V
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Estas pistas estaran divididas de la
siguiente forma:

BLOQUE 1
o Pistas1-7
Ritmos

BLOQUE 2
e Pistas8-15
Notas musicales
(DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI, DO)
e Pistas 16— 25
Instrumentos Musicales
(Piano, arpa, guitarra, violin, flauta, saxofon,

trompeta, tambor, acordeon, guitarra
eléctrica)

e Pistas 26 — 35

Obras de los principales Musicos
(Beethoven, Paganini, Mozart, Schubert,
Vivaldi, Chopin, Stravinsky, Bach, Ravel,
Tchaikovsky)

o _/

«II

Ensefianza de la melodia

Para desarrollar este sentido de lo auditivo se
intentard que —al igual que con el reconocimiento de las
notas musicales en la escala musical— se llegue a un
conocimiento de éstas y a la diferenciacion de su sonido
mediante la memorizaciéon auditiva, es decir, al
desarrollar su oido y conocer visualmente Ila
ubicacion de las notas musicales, se cree que
eventualmente el nifio desarrollard su capacidad de
atencion en la audicion de las diferentes notas
musicales, con lo que podra desarrollar su educacion
auditiva y musical para la realizacion y formacion de una
melodia. Como apoyo a esta seccion se utilizaran cada
unos de los juegos senalados en el material didéctico.

*1 disco de ritmos (35 pistas)
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Ahora bien, en cuanto a la parte exterior del material
didactico, es decir, el lugar en que se va a guardar éste,
asi como la imagen o presentacién final que dara al
exterior, podria empezar a explicar como sera desde la
caja en la que se guardardan las piezas del material
didactico, hasta su vista exterior.

La primera debe ser practica y facil de transportar;
debe ser lo suficientemente grande como para que llame
la atencion del nifio y pueda contener todas las piezas,
incluso el dado de tela, pero no tanto como para que el
nifio no pueda sostenerla, por lo que analizando el
tamafo de las piezas y el dado de tela se decidié que
la caja contenedora tuviera una medida exterior de
25cm’ con lo que se convertiria en una caja tipo cubo.

*1 caja contenedora

Su interior se encontraria dividido en dos secciones: la
central, que seria un espacio vacio en forma de cubo de
17cm’ lo que permitird almacenar el dado de tela sin
que se maltrate o perjudique durante su transportacion;
alrededor de este espacio cubico se encontraran una serie
de separaciones con el tamafio adecuado para colocar
cada una de las piezas de los juegos del material
didéctico, separandolos por color (o por juego), logrando
un aprovechamiento del espacio la caja contenedora.
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En lo referente a la parte exterior de ésta, es
necesario mencionar que estara sellada por la parte de
abajo y que Unicamente se abrira en la parte superior
con dos puertillas que abren hacia lados opuestos; en
dos de sus caras externas se colocaran pequefias cadenas
que soporten el peso del material; con ellas el nifio
podra trasladar el material completo a cualquier lado,
teniendo la seguridad de que éste estara resguardado en la
parte interior.
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Ahora bien, un elemento importante que permitira la
realizacion de éstos juegos (morado y azul) es el
porta-tarjetas que debe encontrarse dentro de las
piezas del material didactico; éste deberd tomar en
cuenta las medidas de las tarjetas, es decir, 15x10cm y
ser mas grande que éstas para que el manejo de las
mismas sea sencillo; también debe tener un volumen
adecuado para que entren todas las tarjetas,
considerando que seran de 10 a 12 por color.

Una vez armado cubrird con su parte frontal el sitio en
el que las tarjetas contienen el nombre de la figura o
del musico que estamos viendo para que el nombre
quede oculto y se pueda colocar nuestra posible
respuesta. Al sacar la tarjeta del porta-tarjetas
descubriremos si la respuesta es correcta o no.

*1 porta-tarjetas
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Esta es la vista final que concuerda en
tonalidades con las del logotipo del material didactico.
En la parte frontal se muestra un iméan adherido para la
realizacion del juego.

El envase exterior de todo el material didactico sera
tipo fajilla considerando que solamente cubrira las caras
horizontales y no aquellas que estan en la parte superior
o inferior del cubo cajonera por lo que es
completamente desplegable hacia abajo. En caso de
que se le quisiera quitar a la cajonera, cuenta con los
colores utilizados en las fichas y cada una de las
caras mostrara elementos importantes del material
como: el principal objetivo del juego, el contenido de
¢éste en forma enlistada y gréfica, y las especificaciones
del material —la edad de los nifios que pueden utilizarlo,
la denominacién genérica, la marca y los logotipos
legales de reciclaje—
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/‘
NOTA:

El envase contard con dos espacios
en cada extremo de la parte superior
que permitiran la salida libre de las
cadenas del envase cajonero.

. 4

«II

*1 envase tipo fajilla para guardar todo el material

e VISTA COMPLETA

VISTA LATERAL |ZQUIERDA
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a N

Esta serd la vista que tendrd el
consumidor por lo que contiene
unicamente la informacion
descriptiva 'y legal del producto del
que estamos observando:

e La denominacion genérica: juego
didactico para aprender musica

e La descripcion del contenido: 6
Jjuegos en 1

e La informacion de la edad del
jugador: 6 + (para mayores de 6

aros)

e Ellogotipo: Mi musica

o

«II

En esta vista se muestra de forma grafica el
contenido principal del juego, asi como un enlistado de
cada actividad que se va a realizar, (cada una con su
respectivo color).

VISTA FRONTAL

En esta vista y como parte del disenio de todo el
empaque, se muestran las barras en forma de arcoiris que
contienen los colores de cada uno de los juegos que
se encuentran en su interior y que, presentados en
forma de ondas, dan una sensacion de movimiento
de unidad, lo cual ayuda a fortalecer la idea de la
variacion dentro de la musica, del ritmo, del juego y del
aprendizaje.

Estos contrastados con el blanco del fondo nos
permiten ver en el sentido mas simple la funcion del
material didactico que puede ser divertido pero que a su
vez toma sus objetivos de estudio de una forma seria.
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Contenido:

1 dado de tela

8 tarjetas tablero con las
instrucciones generales y
particulares de cada juego (x
color)

1 memorama de fichas con los
Instrumentos musicales

1 rompecabezas con el disefio de
las notas musicales en la escala
musical (pentagrama)

1 juego de tarjetas con la imagen
de las notas musicales

1 juego de tarjetas con la

fotografia 'y nombre de los

musicos mds famosos en la
historia

1 juego de tarjetas con preguntas
teoricas acerca de la musica

1 CD para el aprendizaje del ritmo
1 juego de tarjetas con las
respuestas de cada juego

_/

«“ VISTA LATERAL DERECHA

Esta al igual que en la izquierda se muestra el
contenido del juego pero en forma de lista, por lo que
existe un mejor desglose de todas las fichas y tablero.
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a N

Juego didactico para aprender
musica

Como parte del método educativo, los
Materiales Didacticos o Juegos
Didacticos han surgido como ayuda
al usuario para encontrar un sentido
diferente en el descubrimiento y
entendimiento de cosas nuevas.

Y cuando se trata de la musica la
mejor forma de aprender de ella para
los nifios es a través del juego, asi ,
considerando que todo nifio en su
vida diaria cuenta con el apoyo de un
Jjuguete o un  juego  para
desenvolverse en su ambito social, es
importante siempre realizar cualquier
juego de una manera consciente y
preparada, es decir, cualquier juego
que esté preparado y guiado por un
superior puede aportar a la vida de
un infante un mejor desarrollo y si
dentro de este juego se encuentra la
opcion de aprender algo nuevo,
entonces cualquiera deberia
aventajarse  con  este  método
educativo.

_/

l VISTA TRASERA

En esta aérea se menciona la importancia de
adquirir un material didactico en lugar de un juguete
convencional, asi como las posibles aportaciones a la
vida del nifio. También se describe el sentido de
responsabilidad que tiene la pedagogia a través del juego
didactico como apoyo a su objetivo de educacion
de modo consciente.

En esta vista las barras de colores cubren casi en su
totalidad el fondo y se encuentran nuevamente la
denominacién genérica en forma de titulo y el logotipo
del juego en marca de agua.
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3.3. Reglas e instrucciones del material
didactico

Como en todo juego las reglas tienen un papel
importante, ya que son éstas las que nos guiaran dentro
del juego y nos daran un adecuado entendimiento de
como va surgiendo todo, ademas de ayudarnos a
centrar nuestra atencién en un objetivo especifico.

En primer lugar se debe mencionar que debido a que
este material didactico se ha realizado cubriendo
diferentes 4reas y cuenta con varios juegos
reglamentados, comenzaré describiendo la regla
general y la especificaciéon de donde empieza el
juego para después ir describiendo cada una de las
instrucciones de los diferentes juegos dentro del material
didactico Mi muisica.'®

Instrucciones generales

e Cuente en todo momento con la supervision y
apoyo de un adulto.

e Es necesario un espacio sélido donde colocar las fichas
del juego.

e Tenga a la mano un reproductor de CD.

eEl tiempo estimado de cada actividad sera de
acuerdo a las capacidades de analisis,
reproduccion y comprension del tema en cada nifio.

eEl juego puede llevarse a cabo como la
instruccion general lo marca o puede realizarse a
criterio y gusto del nifio, saltando de color a color

segun su agrado.

eEl juego consta en su interior de 6 sub-juegos
internos ubicados y diferenciados por colores,
mismos que distinguen las piezas de éstos.

e Recuerda cuidar tu material.

PAsO 1

Coloca todas las fichas de Mi musica cerca de tu alcance
y con la ayuda de un adulto verifica que se encuentren
completas y en buen estado.

' Estas instrucciones como se muestran a continuacién son las mismas que se
encuentran en las tarjetas rosas (mencionadas en el tema anterior) y que seran a las
que tenga acceso el jugador.
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PASO 2

Tira el dado al aire y déjalo caer al piso, la cara que
quede hacia arriba indicara color que debes tomar para
realizar tus actividades.

PAso 3
Revisa en las tarjetas color rosa cual es la actividad
a realizar de acuerdo al color que marc6 el dado.

Paso 4

Vuelve a tirar el dado y realiza la actividad de juego de
acuerdo al color de la cara que haya quedado hacia
arriba.

PASO FINAL
Recoge tus piezas y colocalas por orden de color
dentro de su estuche.

Estas son las reglas iniciales; una vez que se sabe qué
color es el que se utilizara, las reglas a seguir son las
siguientes.

e AZUL (tarjetones de teoria musical)
En caso de caer en este color se intentard hacer un
reconocimiento del nombre del musico con su imagen.
Con las tarjetas azules se encuentran tarjetas pequeiias
con los nombres correspondientes, las cuales pueden
ponerse y quitarse en el porta-tarjetas mediante una
banda magnética.

NOTA:
Las respuestas del musico y su nombre correcto se

encuentran en las tarjetas de respuestas azules.

¢ ROJO (memorama)
Esta actividad cuenta con dos partes: la primera
consiste como en colocar todas las tarjetas de color rojo
boca abajo de modo que solo veamos el color y logotipo
en ellas; una vez revueltas el nifio debera voltear una,
analizar su contenido y después buscar su par
eligiendo y volteando otra al azar.
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Debera asi encontrar los 10 pares de instrumentos
musicales y los 10 pares de nombres. Una vez
encontrados éstos deberd intentar unir el instrumento
con su nombre, por supuesto, adivinando.

NOTA:
La respuesta correcta estd en las tarjetas de
respuestas rojas que acompaian la seccion.

El disco anaranjado de la tercera seccion contendra el
sonido de cada instrumento musical como apoyo
auditivo de este aprendizaje.

e AMARILLO (preguntas teoricas)
En esta seccidn se realizardn preguntas teoricas
basicas sobre musica con opcion multiple.

NOTA:

En una primera ocasion, un adulto debera leerle al
nifio tanto la pregunta como la respuesta para que se
familiarice con la informacién; cuando se trate de
una segunda ocasidén deberda intentar recordar la
respuesta escuchada anteriormente.

Las respuestas correctas se encontraran en las tarjetas de
respuestas amarillas (afadidas al mismo juego),
igualmente se encuentran estas respuestas sefialadas en
la misma tarjeta de preguntas mediante un
asterisco de tonalidad maéas fuerte en dicha
respuesta.

e MORADO (partes de las notas musicales)
En este color se utilizaran los tableros morados con las
formas de las notas musicales; en ellos se encuentran los
nombres de las notas colocados de forma que al
ponerlos dentro del porta-tarjetas queden ocultos.

Se encuentran igualmente tarjetas pequefias con los
nombres correspondientes de las notas, las cuales
pueden ponerse y quitarse mediante una banda
magnética en el porta-tarjetas. El nifio debera colocar
el nombre que considere corresponda a la nota que ve
para posteriormente averiguar si acertd o no.
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NOTA:

El nifio puede haber visto antes todas las tarjetas para
intentar memorizarlas o puede Unicamente tratar de
adivinar su nombre; en cualquier caso podra obtener la
respuesta correcta posteriormente.

e NARANJA (disco de ritmos)
Al caer en este color, lo primero que debe realizarse es
reproducir el CD.

El disco se divide en tres secciones.

e Aprendizaje de ritmos: pulsos, acentos y silencios. El
nifo debera repetir el sonido con su cuerpo.

e Apoyo a las notas musicales: distincion sonora de las
notas musicales

e Apoyo a los instrumentos musicales: reconocimiento
de distintos instrumentos musicales

e Apoyo al reconocimiento de las obras de los
principales musicos.

Esto representa unicamente un complemento de las
tarjetas azules, no se pretende que en este nivel
reconozcan ninguna de las pistas.

Con cada pista se le preguntara al nifio —de acuerdo al
area que se va a abordar como apoyo auditivo de las
notas o de instrumentos musicales— si reconoce lo que
estd escuchando. Las respuestas se encuentran en el
numero de cada pista.

En la primera seccion antes de cada pista el nifio
escogerda una de las tarjetas naranjas que tienen la
instruccion de manos, pies, palmadas, etc., que serd la
forma en que tendra que intentar reproducir el ritmo que
escucha.

En las siguientes secciones el nifio s6lo podra cambiar
de pista hasta que acierte al sonido que esta escuchando

o reproduzca; en cada error el padre de familia debera
darle la respuesta correcta.

¢ VERDE (rompecabezas)
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En este color el nifio debera visualizar el rompecabezas
primero, para después —con las piezas dadas en color
verde previamente revueltas— intentar rehacer la
imagen antes vista , lo cual ayudard visualmente a
distinguir la posicién de las notas musicales en el
pentagrama.

NOTA:
La imagen real esta en un tarjetén verde que puede tenerse

a la mano para una mejor guia.

Como apoyo auditivo a este aprendizaje, en la
segunda seccion del disco naranja se encontrard el
sonido de cada nota musical.

De realizar todas estas actividades en una solo intento
es mas posible que la musica entre en el nifo de
forma indirecta, rdpida y precisa, pues cada
actividad implica alguno de los elementos musicales
necesarios para el aprendizaje de la musica.
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3.4. Eleccion de materiales y proceso de
produccion

Como parte de los pasos a seguir dentro de la
metodologia de diseno la descripcion de los
materiales es completamente necesaria. Esta
consiste en una nueva recoleccion de datos relativos
a los materiales y a las tecnologias que el disenador
tiene a su disposicion en el momento de realizar su
proyecto.

Como lo habia mencionado la seleccion de
materiales se realizé una vez que se contd con el
resultado final del disefio, por lo que se consideraron
todas las piezas que incluye el material didactico, el
tamafio y el uso recibiria cada una.

Los materiales a utilizar son:

Madera, para la cajonera y el porta-tarjetas pues se
requiere una mayor resistencia ya que en ellos se
apoyaran las demas piezas.

Estireno, uno de los materiales mas econdmicos,
propio para interiores e ideal para imprimirse en
serigrafia o rotularse con vinil. Lo utilizaremos para
todas las tarjetas y para la misma caja
contenedora debido a su resistencia y facil manejo.

Al considerar las propiedades antes mencionadas, las
tarjetas se realizaran en un sistema de impresion
en serigrafia, por lo que tendran una buena
presentacion final y un cierto nivel de durabilidad.

Las medidas de hojas de estireno son de 150x120 cm
por lo cual se acomodara el archivo de impresion
en proporcion a éstas, para que pueda hacerse una mejor
utilizacion de todos los espacio de la hoja.

Para la realizacion del cubo, que es mas grande de lo
usual, el material debe ser ligero, durable y a su vez
mas suave que las fichas o tarjetas por lo que se decidié
utilizar tela para su elaboracion, mas especificamente
fieltro de colores.
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El cubo, se realizard siguiendo una técnica de costura
simple que unirda cada cuadro fieltro de color
formando un cubo relleno.

El ultimo material a utilizar es el caple que sélo se
utilizara para el empaque exterior de todo el juego
didactico. Se eligi6 este material por la facilidad de
manejo y porque cubre parcialmente todo el juego,
considerando al mismo tiempo que su resistencia o
durabilidad no importa al mismo nivel que las piezas del
juego en si.
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CONCLUSIONES

El material didactico Mi musica proporciona a los nifios no sélo
una puerta al mundo de la musica si no que les permite
desarrollarse en ella de forma natural, libre y divertida. En
este mundo los nifos pueden disfrutar de diferentes
actividades y colores, y sin darse cuenta podran adquirir
diferentes conocimientos.

Mi musica brinda en cada juego la oportunidad de aprender
jugando. Sus seis juegos permiten el desarrollo
gradual del entendimiento musical, tedrico, auditivo,
histérico y por supuesto de la expresion didéctica, corporal y
musical, lo cual lo hace mas completo que cualquier juego de
mesa, ya que ataca un problema educativo.

Este material didactico cubre todas las areas musicales
que cualquier alumno de una escuela de musica necesita
saber. Debido a que es un material que se emplea en el hogar,
el nifio podrad utilizarlo bajo sus propios tiempos y en
cierto modo bajo sus propias reglas, en un ambiente que es
comodo para €l y en el cual se siente con la libertad de
expresarse sin temores y sin ningn tipo de presion. Ademas
el nifio podra compartir este tiempo con sus padres o con sus
tutores, lo cual generara lazos mas fuertes con aquellos
encargados de su educacion.

El material didactico Mi musica, como su mismo nombre lo
indica, permite llevar la musica al interior del nifio, hacerla
parte de su vida y aprender de ella a través del desarrollo
personal.

La importancia que para mi tiene este proyecto es el hecho
de poder —dentro de mi profesiéon como disefiadora— dejar
tanto en la educacién como en el aprendizaje de la musica un
elemento que ayude a que ésta llegue al alumno,
especialmente si se trata de un nifio, pues en ellos se
encuentra el futuro de todo.
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Creo firmemente que si tienen la correcta educacion, si
logran desde temprana edad conocer sus habilidades y
desarrollarlas, en un futuro serdn capaces de seguir dejando
aportaciones al mundo.

Considero que la verdadera esencia del disefio es poder
aportar a la gente algo que le de un significado a su vida,
mostrado de una manera visual. A través del disefio se puede
crear visualmente todo lo que se encuentre en nuestra
mente, todo lo que se encuentre Unicamente de manera
teorica o hipotética; el disefio en este sentido, es un arma de
creacion.

Esta arma de creacion, como en este proyecto se mostro, no
trabaja de forma aislada o independiente, sino que cuenta en
todo momento con el apoyo de otras disciplinas, otras
ciencias, otros estudios que la ayudan a mejorar y completar
sus propios recursos para finalmente mostrar de manera
grafica una aportacion a cualquier area que lo requiera.

Trabajar a favor de la educacién musical dej6 en mi mucha
retroalimentaciéon en el sentido de poder conocer ahora
coémo algo que sabemos ha estado siempre en nuestra vida
como la musica puede realmente dirigir parte de nuestra vida.
Coémo aquello tan imperceptible en su desarrollo como lo es
la educacion es lo que realmente forma a las personas.

El hecho de manejar todo el proyecto dirigido a nifios, a
esas pequenas personas, me ayudo a ver de manera agigantada
el impacto que mi labor como disefiadora puede realmente
tener en el desarrollo o en la visién de aquellos a quienes
llega mi trabajo ya que la manera en que mostremos lo que
realicemos como disefiadores, es la forma en la que sera
percibida por las personas.
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En el caso de mi proyecto la vision del nifio respecto a
su mundo serd la que le ensefiemos, por lo que es necesario
que el mundo en el que los introduzcamos no sea un mundo
rigido, que no sea un mundo en el que las horas de
aprendizaje y las de recreacion no puedan unirse, sino que
por el contrario puedan desarrollarse simultineamente un
mundo en que las horas de aprender y las horas, es decir, se
debe manejar la educacion de una manera mas didactica, para
que asi sea mucho mas sencilla de asimilar y mucho mas facil
de desarrollar.

“Porque la musica se aprende... JUGANDO”
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