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Una infancia municof

TEMATICA

La motivacion del aprendizaje de un instrumento
musical como medio de fortalecimiento de habi-
lidades en la vida de los nifos entre los 7 y 11 anos.



El estudio de la musica desde una edad temprana es una experien-
cia muy valiosa en el desarrollo de los nifios. La practica de ins-
trumentos como el piano, la guitarra, el violin o la bateria no solo
aporta una dimension ludica, sino que también brinda beneficios
para el futuro. Los nifios, al sumergirse en el mundo de la musica
desde su infancia, experimentan mejoras significativas en la con-
centracion, fortalecen la memoria y perfeccionan sus habilidades
lectoras. Ademas, adquieren destrezas practicas y de aplicacion
que los enriquece tanto en lo académico como personal.

No obstante, durante la practica musical pueden surgir desafios que
vuelve el proceso agotador, llevando a la desmotivacion y, en oca-
siones, al abandono del instrumento. Es aqui donde la motivacion
empieza a ser un papel esencial. La clave esta en hacer del proce-
so de aprendizaje algo dinamico y divertido. Cuando los nifios se
divierten durante su practica musical, la motivacion se mantiene,
convirtiendo el proceso en una experiencia agradable y sostenible.

Por ende, la incorporacion de un enfoque que combine la ense-
fAanza musical con la diversion asegura que los nifos no solo ob-
tengan los beneficios cognitivos y emocionales que la musica pro-
porciona, sino que también disfruten de una experiencia musical
que enriquece su infancia de manera unica. Este enfoque dindmico
y motivador es fundamental para cultivar una conexién duradera
entre los nifos y la musica, permitiéndoles tener una infancia mu-
sical bonita y agradable a lo largo de sus vidas.

[ 4
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JUSTIFICACION
& motivacion

El aprendizaje de un instrumento desde una tempra-
na edad trae muchos beneficios. Entre los tres y diez
anos, los niflos y niflas estan en el periodo en que la
“ventana neuronal” permite un aprendizaje mas rapi-
doy natural, y al aprender a tocar un instrumento, los
niRos y nifas tendran mejores capacidades mentales
como la memoria o la atencion. Ademas, potenciali-
zan su rendimiento académico y habilidades linguis-
ticas y matematicas. (Roman, 2021).

Segun un estudio elaborado por la Academia Oxford,
los nifios de 4 a 6 afios que tocan un instrumento tie-
nen un desarrollo cerebral mas avanzado y una me-
moria mas amplia (Herrera, 2022), debido a los bene-
ficios que aprender un instrumento trae. Al aprender
musica desde muy pequefos, los nifos tendran
mejor concentracion, podran reforzar su memoria
y capacidades lectoras, seran mejores en cuanto a
destrezas de aplicacion y practica y seran dedicados
y disciplinados. Dichos beneficios pueden ayudar a
los niflos en su futuro y tener éxito tanto académico,
como musical si el niflo decide seguir por una ruta
musical. Varios estudios han sefialado que existen di-
ferencias anatomicas y funcionales entre el cerebro
de un musico y un no musico. “Aprender a tocar un
instrumento afecta a tres componentes de la funcion
ejecutiva: inhibicion, memoria de trabajo y flexibilidad
cognitiva” (Habibi et al, 2018), esto se debe a que to-
car un instrumento exige a los musicos alternar con-
tinuamente entre la lectura de notas, la traduccion en
sonidos y el ajuste del movimiento de sus dedos. El
dominio de estas habilidades conlleva a mejoras en
los dominios cognitivos del cerebro logrando que la
persona pueda sobresalir en los trabajos que este se
proponga. Asi pues, se ha comprobado que aprender
a tocar musica, tiene resultados muy positivos, lo que
conlleva grandes beneficios para quienes la practi-
guen de jovenes.
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Sin embargo, un estudid hecho en Gran Bretafia re-
veld que los nifios pequefios que empiezan muy en-
tusiasmados por aprender un instrumento empiezan
a perder el interés y solo el 12% de alumnos de 11
afos y el 4% de alumnos de 14 afios siguen intere-
sados en la musica. Encontraron que el primer re-
pentino y significativo abandono ocurre a los 11 afios
de edad debido a que los estudiantes se empiezan a
sentir desmotivados al pasar los afios (Gerelus et al,,
2020).

Aunque el abandono significativo ocurre entre los 10
y los 11 afios, muchos nifios también dejan la musica
antes de esta edad debido a la desmotivacion y diso-
ciacion con el instrumento.

Investigadores recurrieron a profesores de musica,
que llevan mucho tiempo ensefiando alumnos, para
averiguar las razones por las cuales los nifios aban-
donan sus clases de musica y dejan sus instrumentos
atras. En dichos estudios, los profesores sefialan que
los estudiantes empiezan a perder interés, hay falta
de perseverancia, voluntad, de tiempo para practicar
y tienen grandes exigencias del horario, lo cual en-
camina al niflo hacia el abandono de su instrumento
(Cremaschi, 2015, p. 16). Con relacion a lo anterior,
podemos observar que hay varios factores que afec-
tan la formacion de los nifios a la hora de aprender
un instrumento. Cuando alguno de estos factores los
afecta, el nifo dejara el instrumento y no obtendra
los beneficios que la formacion musical brinda. Es
por esto que se desarrollard una estrategia de co-
municacion visual para ayudar a la motivacion de
los nifos en las clases y practicas de su instrumento,
y que de esta manera el nifio mantenga su interés
por seguir practicando y obtener beneficios que lo
ayudaran cuando sea mayor y tenga proyectos de
alta exigencia.



“NO ME GUSTA
PRACTICAR"

“PERDI EL INTERES”
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03.

OBJETIVOS

ee,j_ew\,o 2L 29 29 29 29 29 29

Disefar una estrategia de comunicacion visual a través de un enfoque

guwwz experiencial y pedagdgico para la motivacion del aprendizaje de un
instrumento musical en la formacion de los nifios entre los 7 a 11 aflos
con la Academia Musical Preludio.

Objetivod 9 29 29 99 L9 B9 2%
m&wb 1 Identificar los motivos por lo cuales los nifnos se desmotivan a
sequir estudiando un instrumento musical.

; Z Analizar las herramientas que se podran desarrollar para man-
tener a los niflos motivados durante su aprendizaje.

3 Desarrollar una estrategia de comunicacion visual para seguir
motivando a los niflos a seguir con su formacion musical.
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El aprendizaje de un instrumento musical fortalece
varias habilidades en la vida de los nifios, lo cual los
beneficia tanto a corto como largo plazo en distintas
areas de la vida. Los nifios que practican un instru-
mento desde una temprana edad, tienen una mayor
actividad cerebral, son mas disciplinados, tienen un
rendimiento académico sobresaliente y muchos mas
beneficios. Sin embargo, estudios han encontrado
que hay factores que perjudican el aprendizaje del
instrumento haciendo que los nifios no disfruten
de su totalidad la musica lo cual hace que el nifio se
desmotive y no obtenga los beneficios que brinda la
formacion musical.

Desde el punto de vista de los profesores, un estudio
en Gran Bretafia encontrd que a la hora del aprendi-
zaje del instrumento habian factores que influian en
el abandono de la musica en los nifos. La pérdida de
interés de los estudiantes, la falta de perseverancia,
la falta de voluntad o de tiempo para practicar, las
grandes exigencias de horarios y la actitud de los pa-
dres como factores importantes para el abandono.
Ademas, los profesores creen que los alumnos que
abandonan suelen subestimar su capacidad y tie-
nen poca confianza en si mismos (Cremaschi, 2015).
Estos factores pueden resolverse con el disefio, por
ejemplo, al lograr que las clases y el aprendizaje del
instrumento sea mas divertido, los nifios estaran mo-
tivados a sequir practicando y tocar el instrumento
que ellos deseen.

Desde el punto de vista de los estudiantes, el estu-
dio encontrd que el éxito de la leccion dependia del
disfrute de esta, si la clase no era, el nifio perdia la
motivacion y hacia que ya no disfrutara aprender. Es
por esto que los profesores debian tener en cuenta
que los nifos quieren divertirse haciendo musica, o
cual influird en el rendimiento del nifio y por eso la
forma de ensefiar debe ser mas didactica y entrete-

13
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nida. Los estudiantes coincidieron en que la pérdida
de interés y el hecho de que no les gustara practicar
fueron los factores que mas influyeron en su aban-
dono (Cremaschi, 2015). De esta manera, los nifios
querran seguir tocando su instrumento, debido a que
el método de aprendizaje se vuelve placentero y no
un peso extra en sus vidas cotidianas. Gracias al me-
todo de estudio divertido, el nifo se beneficiara de
su formacion musical. Asi pues, otro estudio llego a
la misma conclusion, este se centré en preguntarle
a adultos sobre las razones por la cuales dejaron su
instrumento cuando eran pequefos. Después de dis-
cutirlo con 3 adultos, el estudio reveld que ademas
de otras razones, la insatisfaccion con la musica que
estudiaban, no divertirse y falta de interés por la prac-
tica fue lo que los llevd a no querer seguir estudiando
musica y dejar sus instrumentos cuando pequefios
(Cremaschi, 2015).



PREGUNTA PROBLEMA

;Como con el disefo se puede mejorar la moti-
vacion de la formacion instrumental en los niNos?

14



USUARIO

Edad

11 aflos

Ocupacioén
Estudiante

Penelope Losada

Residencia
Cali

Estrato
Alto

“Me gusta el piano porque puedo tocar muchas canciones, puedo
ponerle sonidos y no tengo que afinarlo.”

Elaboracion propia

El proyecto esta orientado hacia nifios entre las eda-
des de 7 y 11 aflos de estrato medio-alto. La pasion
que ellos tienen por el instrumento piano, se ve refle-
jada en su entusiasmo por asistir a clases de musica y
de como se expresan al hablar sobre el instrumento.
A pesar de disfrutar de estas clases y encontrarlas en-
tretenidas, tienen desafios al intentar practicar piano
en casa, lo que puede resultar desmotivador para
ellos. Es por esto, que la herramienta de disefio que
se creard para este proyecto tiene como objetivo re-
solver estas dificultades y transformar el proceso de
aprendizaje de piano en casa, una experiencia mas
dinamica y didactica. La finalidad principal es garan-

15

tizar que los niflos continden sintiéndose motivados
a practicar su instrumento musical y que no se des-
motivan en su proceso de aprendizaje, el cual puede
resultar en el abandono de su instrumento. Al gene-
rar esta herramienta y promover el compromiso del
niAo con su instrumento, esto permitira que el nifRo
obtenga los que la formacion instrumental brinda
en términos de habilidades cognitivas, emocionales
y sociales. Con esta herramienta, se quiere que los
ninos no solo aprendan musica, sino que también
lleguen a apreciar lo agradable y divertido que puede
ser aprender musica en si.

2023-2
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Builes, L. Concierto Preludio [Foto]. Facebook.

ALIADO

Mi proyecto de grado cuenta como aliado la Acade-
mia Musical Preludio, la fue una academia de musica
a la que asisti desde que tenia 3 afios. Con mas de 25
afos de experiencia, esta academia ha dedicado su =
esfuerzo a ensefiar conocimientos musicales a ninos 6

y jovenes, ofreciendo canto, percusion, guitarra, pia- y =——~
no, entre otras. Mi conexion cercana con el director . -

de la academia, Luis Builes, se convierte en un re- Luis Builes

curso fundamental para mi investigacion, ya que me Director de la Academia Musical
brindara acceso a la informacion necesaria sobre los Preludio

nifos que participan en sus programas. Esto me per-
mitira comprender a fondo sus comportamientos,
gustos, motivaciones y desafios, elementos impor-
tantes para el desarrollo de mi proyecto de grado. La
Academia Musical Preludio sera mi aliado principal, y
al enfrentarse con niflos que estudian sobre los pro-
blemas de desmotivacion que enfrentan los nifios al
estudiar su instrumento musical.

Luis destaca por su metodologia dinami-
ca al ensefiar musica a nifios, integran-
do creatividad con historias y actividades
ludicas para crear una atmosfera moti-
vante. Organiza dos conciertos anuales
en junio y diciembre, donde nifios de 4
a 16 afos exhiben su progreso y talento,
fortaleciendo su conexion con la musica.
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Do :Forumacidn uvnbuumentol

La eleccion de “formacion musical” se basa en los
beneficios cognitivos y emocionales que los nifos
obtienen al recibir una educacion musical temprana.
Estos beneficios estan en diversas areas del desarro-
llo infantil, proporcionando una razon significativa
para priorizar la instruccion musical en las primeras
etapas de la vida.

Re: D tivacion

. eLimo

La eleccion de la palabra “desmotivacion” se funda-
menta en la necesidad de comprender los desafios
que enfrentan los nifos en sus clases de musica, y
poder identificar los factores que contribuyen a la
perdida de interes.

° . . o ¢

Mi: Motivacion

La eleccion de la palabra "“motivacion” surge con el
proposito de explorar estrategias efectivas para in-
centivar el interés y el compromiso de los niflos en
el estudio. Se busca comprender como inspirar la
motivacion y encontrar metodologias que sean mas
eficaces en el proceso educativo.

Fa: Dineno diddctico

La eleccion de la palabra “disefio didactico” surge del
proposito de buscar que aplicaciones de disefio pue-
den ser una herramienta efectiva para motivar a los
niRos en su proceso de aprendizaje.
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DO

FORMACION INSTRUMENTAL

Music in the classroom: It's influence on children’s
brain and development, academic performance
and practical skills

La musica ha sido herramienta para el aprendizaje
durante afios, sin embargo, se ha pasado por alto
el poder que la musica conlleva en nuestro conoci-
miento. Diversos estudios han evidenciado que hay
diferencias entre el cerebro de un musico y una per-
sona no musical. Al estar mas expuestos a la musicay
la formacion musical, los nifos se benefician de una
mayor actividad cerebral, lo cual aumenta la capaci-
dad del estudiante para realizar determinadas tareas
académicas (Yoon, 2000). Asi pues, la tesis Music in
the classroom: It's influence on children’s brain and
development, academic performance and practical
skills de Jenny Nam Yoon, expone porque es impor-
tante la formacién musical en los nifios y la influencia
de este en distintos aspectos de la vida.

En la investigacion realizada por la autora, ella en-
contrd que la musica tiene una gran influencia en el
desarrollo cerebral de los nifios. El cerebro esta se-

parado en dos partes, el analitico y el creativo. Frank
Wilson, neurdlogo estadounidense, ha encontrado
escaneos del cerebro que indican que la musica,
mas que cualquier otra actividad, involucra comple-
tamente las funciones cerebrales de ambos hemis-
ferios (Yoon, 2000). Es por eso que tocar un instru-
mento hara que ambas partes del cerebro del nifio se
desarrollen como un conjunto, ayudando a poten-
cializar su actividad cerebral. Para que este beneficio
tenga los mejores resultados, la mejor edad para que
el nifo aprenda un instrumento es a los siete afos.
Entre las edades de siete y nueve afos, los ninos em-
piezan a producir un gran impulso de integracion
neuronal, por lo que mientras mas expuestos estén a
la musica, mas grande sera la ayuda a lo largo de sus
vidas (como se citd en Campbell, 1997), de esta ma-
nera al comenzar con esta formacion musical desde
temprano, el nifno tendra un desarrollo cerebral op-
timo.

A medida que la autora sigue explicando su inves-
tigacion, empieza a hablar mas a fondo sobre los
beneficios de la musica en los nifios. El primer be-




neficio es el rendimiento académico del nifio. Yoon
(como se citd en Campbell, 1997) plantea que el es-
tudio de la musica y otras artes generalmente parece
tener un efecto acumulativo, y esta indudablemente
relacionado con la mejora a lo largo del tiempo de
los puntajes de las pruebas estandarizadas de los es-
tudiantes. Esto es vital para el desarrollo intelectual
del nifio, ya que, a cambio, el estudiante tendra un
desempefio académico y profesional sobresaliente.
Esto empieza a ser una gran ayuda en el futuro, dado
que con un rendimiento académico sobresaliente,
el nifio tendra menos problemas en cuanto al estu-
dio y facilitard su proceso de aprendizaje escolar. El
segundo beneficio es la disciplina. Como se citd en
Marsalis (1996), el tiempo dedicado a la practica es el
verdadero disefio de la virtud en el musico. Cuando
practicas, significa que estas dispuesto a sacrificarte
para sonar bien. Con la musica el estudiante aprende
elvalor de la disciplina y la perseverancia, pues tendra
que trabajar fuerte para poder dominar el instrumen-
to. Esto ayudara al nifio tanto en tareas académicas

2023-2

como proyectos personales, ya que le permitira se-
guir enfocado y no desviarse en el camino. Asi pues,
la autora sigue mencionando mas beneficios que la
musica brinda y el porqué los nifos deberian estu-
diarlo.

Por todo lo anterior, empezamos a entender por qué
es importante la musica en la formacion de los nifos.
Gracias a investigaciones realizadas, vemos los be-
neficios que esto brinda y cdmo les sirve a los nifios
tanto en el presente como en el futuro. Nos damos
cuenta de que la musica tiene una profunda influen-
Cia en la vida de quien lo practique y por dichas razo-
nes se deberia motivar a los nifios a practicar instru-
mentos y tener una conexion con la musica.

RE

DESMOTIVACION
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Students who quit music lessons: recent research
and recommendations for teachers

Elabandono de la educacion musical ocurre en cier-
tas edades y etapas especificas de la vida de los ni-
nos. El abandono de este trae repercusiones para los
ninos debido a que esto impide que los estudiantes
puedan aprovechar los beneficios que el estudio de
un instrumento brinda. Un estudio demostrd que los
adultos y nifos que practican o practicaron un ins-
trumento musical desarrollaron destrezas en la dis-
ciplina, la concentracion y la autoestima, lo cual fue
un aspecto que padres y profesores pudieron identi-
ficar. Sin embargo, durante el estudio se observo que
como resultado de abandonar las clases temprano,
los nifos no adquirieron el cierto grado de destreza
como debia ser. Durante el estudio, muchos de los
que afirmaron que ya no tocaban un instrumento (el
80%), lo habian dejado a los 14 afios o antes (Cre-
maschi, 2015).

Para poder entender las razones por las cuales los
ninos tienen un abandono prematuro en sus clases
de instrumento, el autor decide investigar los puntos
de vista tanto de los profesores como de los nifos,
para entender ambos lados de la pedagogia y moti-
vacion detras de aprender un instrumento. Desde el
punto de vista de los profesores, los factores que mas
afectan al abandono del instrumento son la pérdida
de interés, falta de perseverancia, falta de voluntad
o de tiempo para practicar, exigencia de horarios y
actitud de los padres (Cremaschi, 2015). Esto significa
que la pasion que los nifos tienen ante sus clases de

Predictors of piano student dropouts

El estudio de un instrumento brinda muchos benefi-
cios a los niflos que lo practiquen, sin embargo, hay
factores que pueden afectar a la decision de que un
estudiante abandone su musica. Dichos estudiantes
abandonan su instrumento antes de alcanzar un ni-
vel modesto debido a que estan insatisfechos con la
experiencia de aprendizaje y desilusionados con las
actividades musicales (como se citd en Evans 2009,
19), lo cual desencadena que al abandonar prema-
turamente la ensefianza musical puede impedir que
los estudiantes experimenten todos los beneficios
del aprendizaje musical (como se cito en Cremaschi
etal. 2015).

La investigacion hecha por Karen Gerelus, Gilles Co-
meau, y Mikael Swirp descubre los factores por los

instrumento disminuye, empieza a haber dificultades
en cuanto a la practica como la falta de voluntad,
tiempo y rigidez en horarios de estudio, por lo que
empieza abruma al nifio y decide abandonar su ins-
trumento.

Desde el punto de vista de los nifios, ellos decidie-
ron entrar a clases de musica por disfrute personal
y habilidad. Sin embargo, el autor concluye que las
clases que fueron exitosas dependian de la diversion
de este. Para los niflos de una temprana edad, hay
que tener en cuenta de que ellos quieren divertirse
haciendo musica, por lo que influye en la forma de
ensefar dicho material. “Los estudiantes coincidie-
ron en que la pérdida de interés y el hecho de que
no les qustara practicar fueron los factores que mas
influyeron en su abandono.” (Cremaschi, 2015). Si las
clasesy la practica en casa son didacticas y divertidas
para los nifos, esto logra motivarlos lo cual favorece-
ra el aprendizaje del instrumento y conducira a me-
nos abandonos hacia sus clases de musica.

Por lo anterior, se empieza a entender las razones
que conducen a los nifos a dejar sus instrumentos.
Aprendiendo esto, se distingue las areas débiles por
mejorar, como la practica en casa, el cual es un pun-
to que desmotiva a gran escala al nifio al ser tediosa y
abrumadora. Si la practica en casa fuera mas dinami-
ca, la motivacion del nino cambiaria y su comporta-
miento frente al aprendizaje de su instrumento seria
mas favorable y positivo, por lo que lo vuelve un pun-
to importante por resolver.

que los estudiantes comienzan sus clases de mane-
ra positiva y entusiasta, pero su gusto por este em-
pieza a decaer. Al realizar la investigacion, donde le
preguntaron a 55 exalumnos de piano, encontraron
que la participacion de los padres aportaba mucho
en el abandono del piano en los nifios. Durante la
investigacion hecha por los autores, uno de los pa-
dres escribid que “practicar era una pelea” y es por
€s0 que su hijo abandond el piano. Como se citdé en
Chardos-Camilli (2015), al igual que los estudiantes
de piano, ellos apoyan la premisa de que el apoyo
conductual de los padres influye en la retencion de
los estudiantes. Viendo los dos puntos de vista, em-
pezamos a entender que la raiz del problema es que
la practica, la cual si el nifio no lo disfruta sera un
tema de discusion con los padres y el nifio no esta
motivado a continuar, es por esto que es importante
gue para que el niAo tenga una experiencia Mas sa-




tisfactoria a la hora de aprender el instrumento este
debe tener un entorno y una rutina de aprendizaje
agradable, dinamica y divertida porque si los alum-
nos consiguen establecer una relacion significativa
con la musica de piano, que cuente con el apoyo de
su entorno familiar cotidiano, para cuando la mayoria
de los alumnos lleguen a la adolescencia y su deseo
de recibir clases de musica empiece a decaer podran
estar mejor preparados para persistir a lo largo de los
turbulentos afios de la pre adolescencia (como se
cito en Cremaschi et al. 2015).
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MOTIVACION

The Motivation for Learning Music (MLM) ques-
tionnaire: Assessing children’s and adolescents’
autonomous motivation for learning a musical
instrument

Poder entender los factores de motivacion de los ni-
Aos para que sigan asistiendo a sus clases de musica
ha sido un tema de interés para padres, profesores e
investigadores, ya que muchos niflos que empiezan
clases de instrumento, al poco tiempo la abando-
nan, por lo que educadores han querido conocer las

condiciones que logran para que los nifos se sientan
motivados a seguir aprendiendo musica. Este tema
lo investigo Gilles Comeau, Veronika Huta, Yuanyuan
Lu, Mikael Swirp, quienes decidieron hacer un estu-
dio sobre las razones por las cuales los nifios aban-
donan el estudio de su instrumento musical y medir
la motivacion autonoma de los jovenes estudiantes
de musica.

Antes de adentrarse al estudio, los autores explicaron
sobre algunos tipos de motivacion, los cuales seran
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conversados en cinco hipotesis que hicieron sobre la
motivacion, pero solo analizaré tres. El primer tipo es
motivacion externa que se refiere a cuando el nifo
realiza una actividad por un factor externo (Comeau
et al,, 2019), dichos factores externos pueden ser re-
compensas o presiones de otras personas. El sequn-
do tipo de motivacion es introyeccion, el cual es el
nivel de motivacion que el nifo se impone en si mis-
Mo por ciertas expectativas o normas (Comeau et al.,
2019), es decir, el nifio tiene una expectativa de lo que
podra ser y al querer lograrlo se motiva a si mismo. El
tercer tipo es la integracion, donde el nifio ve un valor
intrinseco en la actividad y se siente conectado con
sus objetivos (Comeau et al,, 2019), es decir, que los
nifos que tienen este tipo de motivacion tienen una
conexion con la practica musical y lo ven como parte
de su identidad por lo que la siguen practicando. El
cuarto tipo es la motivacion intrinseca, que represen-
ta el nivel mas alto de motivacion, donde da un sen-
tido de gratificacion al nifio cuando estudia su instru-
mento (Comeau et al,, 2019), es decir, que gracias a
que la practica de este es divertida, hacerlo le brinda
placer por lo que continua estudiando.

Asi pues, como se mencion6 anteriormente dentro
del estudio se analizan varios aspectos por los cua-
les un nifio se puede sentir desmotivado a tocar su
instrumento y aprender, por lo que hicieron hipotesis
de posibles razones por las cuales los nifios se des-
motivan o se motivan en el estudio de la musica, y
distinguieron cual era la variable que mas afectaba a
los niflos en este tema. La primera hipotesis del estu-
dio es la presion interna y externa que puede tener el
nifo durante sus practicas o clases.

Comeau et al. (2019) plantea que la presion (ope-
racionalizada como el informe del nifio de hacer
practicas/lecciones solamente cuando es forzado
por otros/por si mismo) se relacionaran positivamen-
te con la amotivacion [...] Un estudiante de musica
amotivado suele carecer de motivacion para apren-
der el instrumento y, por tanto, es mas probable que
practique o asista a clase cuando se ve influido por
presiones externas.

Lo que plantea la primera hipotesis es que hay facto-
res tanto internos como externos que influyen en la
motivacion de un nifio. En algunos casos estos facto-
res no son positivos, ya que los nifios tienen la presion
de otros a tocar un instrumento, por lo que los vuelve
amotivados y no querran practicar sus instrumentos.
Estos factores internos y externos pueden ser la pre-
sién de un amigo, un familiar o por si mismo. Justo,
como se habia previsto, esta hipotesis si se cumplio,

segun Comeau et al. (2019) de hecho, el patréon de
correlaciones mostrd un patron simple consistente,
con la correlacion mas positiva para la amotivacion y
la correlacion mas negativa para la motivacion intrin-
seca, lo que significa que los nifos si estan sintiendo
presiones tanto externas como internas en el estudio
de la musica, por lo que los desmotiva a continuar su
instrumento musical y no estan motivados a conti-
nuar porque les brinda placer.

La segunda hipotesis del estudio es que los nifos
reciban recompensas tangibles por la practica y lo-
gros como motivador. Las recompensas tangibles
(operacionalizadas como el informe de los padres
de dar recompensas tangibles al niflo por practicar
en casa y por sus logros musicales) se relacionaran
positivamente con la regulacion externa y negativa-
mente con la motivacion intrinseca (Comeau et al,
2019). La esencia del argumento de Comeau es que
dar recompensas puede ser un gran motivador para
los niflos a la hora del aprendizaje, sin embargo, esto
puede también afectar al nifo porque perdera su in-
terés espontaneo en la actividad y solamente estara
“enganchado” si sigue recibiendo recompensas. Asi
pues, en el estudio Comeau et al. (2019) observo y
comento que como se habia predicho “la regulacion
externa se correlaciond positivamente con ambos in-
dices de recompensas tangibles. Sin embargo, la mo-
tivacion intrinseca no estaba relacionada con ningu-
no de los indices de recompensas tangibles’, lo que
significa que si encontraron que las recompensas
fueron un gran motivador para la continuacion del
estudio instrumental de un nifio, pero en la motiva-
cion intrinseca, en la cual es que los nifios solo estan
enganchados por la recompensa, no encontraron
ninguna relacion de este con las recompensas tangi-
bles que ellos obtenian.

Finalmente, la tercera hipotesis del estudio es la di-
ligencia a la hora de la practica. La diligencia (ope-
racionalizada como el informe de los padres de los
minutos totales de practica semanal del instrumen-
to del nifio, y el informe del nifio de interés en los
aspectos mundanos de la practica del instrumento,
como tocar escalas y tocar con un metrénomo) se
relaciona positivamente con la regulacion externa, la
introyeccion, la identificacion/integracion y la mo-
tivacion intrinseca, y negativamente con la amoti-
vacion (Comeau et al, 2019). Lo que el autor quiere
decir, es que hay diferentes tipos de motivacion que
pueden afectar la cantidad de tiempo que el nifio le
dedica a su instrumento y bajar la calidad del trabajo.
Dichos tipos de motivacion son mencionados ante-




riormente, como realizar el estudio debido a presio-
nes externas, como recompensas, castigos y autoim-
ponerse a ciertas expectativas o normas, porque el
niflo siente que debe hacerlo para evitar sentirse cul-
pable o estudiar porque realmente cree que es lo co-
rrecto y coherente con quién es y porque realmente
disfruta lo que hace. Como resultado del estudio,
Comeau encontré que, como se predijo, ambos indi-
ces de diligencia se relacionaron positivamente con
la identificacion/integracion y negativamente con la
amotivacion. Sin embargo, solo un indice de diligen-
cia (el interés del niflo por los aspectos mundanos
de la practica instrumental) se relacionaba con la in-
troyeccion y la motivacion intrinseca (Comeau et al,,
2019), esto quiere decir que los nifios que se sienten
conectados con la practica musical, tienden a poner
mas esfuerzo, y quienes carecen de esto muestran

La pedagogia musical como estrategia metodolo-
gica de motivacion en el nivel inicial

La pedagogia musical es la aplicacion de la musica
en formaciones de aprendizaje a través de experien-
cias auditivas, vocales e instrumentales, para que los
ninos puedan comprender e interpretar la musica.
Para que esto sea efectivo se necesita que el proceso
de enseflanza sea didactico y divertido para motivar a
los estudiantes a practicar su instrumento. Segun Mi-
Aan y Espinoza (2020), “esta propuesta de ensefianza
y aprendizaje esta fundamentada tedricamente por
pedagogos con un amplio conocimiento en el tema
como Willems, Kodaly, Dalcroze, Suzuki, Martenot,
entre otros”.

Para que la pedagogia musical funcione y los estu-
diantes se sientan motivados a estudiar y hacer ac-
tividades, “esta motivacion puede ser intrinseca o
extrinseca, dependiendo de la situacion, aunque el
éxito estd asegurado mayormente cuando esta es
interna. Por consiguiente, si los docentes utilizan re-
cursos apropiados y la didactica musical como es-
trategia metodoldgica, sus clases se tornan ludicas,
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menos diligencia. Los autores detectaron que la in-
troyeccion (autoimponerse a ciertas expectativas) y
la motivacion intrinseca (hacer musica por el placer
que les brinda), fueron los dos tipos de motivacion
que tuvieron mas indices de diligencia.

Como conclusion, el tipo de motivacion que los ni-
Aos necesitan es la motivacion intrinseca, ya que esta
motiva a los nifos a querer seguir estudiando porque
tocar su instrumento les da alegria y placer como
menciona el estudio, siendo la motivacion mas alta
y por la cual se deberia trabajar mas para que el nifio
quiera seguir estudiando musica. Para que esta mo-
tivacion pueda ejecutarse exitosamente, la practica
musical debe ser divertida y gracias a eso, no habra
necesidad de factores externos que, en vez de ayu-
dar, puedan afectar negativamente al nifio.

motivando la participacion activa de los infantes” (Va-
lenzuela, et al., 2015).

La motivacion intrinseca es cuando el estudiante rea-
liza sus acciones por gusto y placer propio (como se
Citd en Herrera & Zamora, 2014). Este tipo de moti-
vacion, al nacer de un gusto de ellos, los nifios son
impulsados por querer seqguir mejorando, sin nece-
sidad de una recompensa. Este tipo de comporta-
mientos entusiastas y el poder de alcanzar sus metas
propuestas, son suficiente motivacion para sequir
trabajando en su instrumento y desarrollar las acti-
vidades que sus profesores les proponen. Por otro
lado, la extrinseca es lo opuesto, la motivacion nace
de factores externos como recompensas o castigos,
los cuales ayudan a reforzar su conducta (Valenzuela,
et al, 2015). Al tener una ayuda externa, los nifios se-
ran motivados a cumplir sus actividades, esto influira
en sus habitos positivamente, ya que de poco a poco
sus comportamientos iran cambiando y lograran sus
metas. Sin embargo, como es mencionado por la au-
tora, un factor externo puede ser el castigo, el cual
influira de forma negativa al nifio y solo continuara
sus estudios musicales por sus padres o companeros
y no porque él lo desee.




Una infancia municaf

FA
DISENO DIDACTICO

Essentials of Techno-Pedagogy: Different innova-
tive instructional designs for teacher education
students

Para resolver problematicas de motivacion en el es-
tudio, el disefio ha sido un gran apoyo para ayudar
a ninos y nifas a poder aprender de una manera di-
ferente e innovadora que lograra que el estudio sea
mas divertido para ellos. Asi pues, aqui es donde el
disefio pedagogico entra y se analizara por qué ayu-
da a que la educacion con nifios sea mas efectiva y
sus beneficios.

El disefio pedagdgico es un sistema de estudio que
crea buenas experiencias para los niflos al aprender
de una manera mas dinamica y efectiva. El disefio
pedagogico produce cursos, manuales y planes de
estudios, tutoriales, talleres presenciales, simulacio-
nes y muchos otros tipos de recursos y materiales
didacticos, muchos de los cuales se basan en tecno-
logias educativas innovadoras para las aulas virtuales
y presenciales (Muthumanickam & Kannan, 2022b).
Por lo que da a entender, este tipo de disefio destaca

por la variedad de recursos y material didactico que
propone para el aprendizaje, tanto virtual como pre-
sencial. Este resalta que la tecnologia es un recurso
educativo innovador, por lo que lo vuelve un enfo-
que contemporaneo y adaptable a las necesidades
de hoy en dia. El disefio didactico mejora la calidad
de ensefianza, es variado y enriquece experiencia,
lo cual es muy importante a la hora de motivar a un
nifio cuando debe estudiar.

Dentro del disefio pedagogico hay distintos métodos
que pueden lograr un aprendizaje mas efectivo. Esto
lograra una buena comunicacion entre el profesor y
el estudiante, y captara su atencioén. El primer mé-
todo mencionado es la enseflanza creativa. Segun,
Muthumanickam y Kannan (2022b) en este primer
método se utilizan algunas herramientas innova-
doras que ayudan a estimular la creatividad. Incluye
juegos entretenidos o actividades visuales que cap-
tan el interés de los nifos pequerios. Es decir, para
poder fomentar la creatividad de los nifios a la hora
del estudio, se debe emplear herramientas innova-
doras como juegos y actividades visuales para lograr




que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo y
promover el desarrollo de habilidades en los nifios.
Estas herramientas son especificamente disefiadas
para ellos, orientandolos a un correcto aprendizaje
y captando su atencion. Al integrarlas en sus clases,
ellos podran aprender, estimular y motivar sus cere-
bros con diferentes tematicas como matematicas,
ciencia, lengua o historia.

El segundo método es herramientas de audio y vi-
deo. En este tipo de método se hace uso de peliculas,
fotografias, infografias, maquetas y otras herramien-
tas de mapeo mental, las cuales segun Muthuma-
nickam y Kannan (2022b) contribuiran al desarrollo
y crecimiento de la creatividad en los nifios. Por lo
tanto, para poder enriquecer el estudio de los niAos,
estimular su creatividad y motivarlos al estudio, este
método ofrece una ayuda visual y multisensorial de
la informacion que se quiere ensefiar, para una mejor
comprension y desarrollo de ideas durante el apren-
dizaje de los nifios, haciendo uso de una variedad
herramientas visuales como lo exponen Muthuma-

Designing Music Games and Mobile Apps for Early
Music Learning

Los juegos han sido una herramienta muy importan-
te para el aprendizaje. El uso de los juegos como he-
rramienta ludica fomentan mas la adquisicion de co-
nocimientos de manera mas atractiva para los nifios.
Este tema es explorado por Szu-Ming Chungy Chun-
Tsai Wu donde explican como esta herramienta sirve
para el aprendizaje musical en edades tempranas.

A la hora del aprendizaje, los juegos sirven para tres
esenciales factores: Simulacros y practicas, secuen-
ciador por pasos para secuenciary mezclar y leccion
de instrumentos virtuales. Los simulacros y practicas
son un tipo de juegos e-learning que proporcionan
ejercicios de disciplina y repetitivo a los estudiantes
para que puedan reforzar los conocimientos y habi-
lidades musicales, como la teoria musical, la lectura
musical, el solfeo (Chung & Wu, 2017). Para este tipo
de ejercicios, Music Tutor Sight Read y Read Music
Notes HN son aplicaciones perfectas para que los es-
tudiantes practiquen sus conocimientos musicales.
Dichas aplicaciones son nombradas por las autoras
y gracias al tipo de aprendizaje, estas proporcionan
una forma mas efectiva y estructurada de mejorar
en las competencias musicales de los alumnos al
ser enfocados en como leer y escribir mucha y en
ejercicios de lectura del pentagrama mayor (clave de
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nickam y Kannan.

El tercer método es ensefianza de storyboard. La idea
de este método es poder explicar temas complejos
de manera visual. El storyboard es un método exce-
lente para ensefiar cualquier tema que requiere me-
morizacion paso a paso o conceptos visuales com-
plejos. (Muthumanickam & Kannan, 2022b), es decir,
que para temas que involucran pasos o conceptos
visuales complicados, el uso de una estructura visual
y narrativa ayudara a la compresion y retencion de
informacion para los nifios. Este método es adecua-
do para temas que demandan el uso de la memoria
y comunicacion.

Por lo anterior, podemos analizar que el empleo de
herramientas graficas son muy importantes a la hora
del aprendizaje de un nifio. Este le proporciona una
ayuda al estudiante para que pueda comprender sus
temas de estudio, y logra motivarse a seguir apren-
diendo debido a que no le resulta dificil sino entrete-
nido y dinamico aprender.

sol y de fa).

Los secuenciadores por pasos para secuenciar y
mezclar son para poder obtener patrones ritmicos
para crear e interpretar musica (Chung & Wu, 2017).
Dependiendo de qué aplicacion tenga el estudiante,
él o ella podra mezclar, controlar y sintetizar la mu-
sica que desee, ya que esta funciona como un edi-
tor de sonido. Rhythmic Trainer, G-Stomper Rhythm,
G-Stomper Studio, and FL Studio Mobile son algunas
de las aplicaciones mencionadas por las autoras,
para que los estudiantes puedan crear e interpretar
patrones ritmicos, fomentando la creatividad y la
comprension de términos musicales y sonidos.

Por ultimo estan las lecciones de instrumentos vir-
tuales. Este tipo de aplicaciones estan disefiadas
como herramientas de aprendizaje para guitarristas,
baterias o teclistas. Este tipo de interfaz se centra en
el estudiante y su aprendizaje (Chung & Wu, 2017). Al
concentrarse en el estudiante, este tipo de aplicativos
iran al ritmo que el estudiante necesita para aprender
y practicar sobre la teoria musical de una manera mas
facily divertida. Chord! Guitar Chord Finder, My Piano
Assistant y Drum Kit, son las aplicaciones menciona-
das por las autoras, las cuales ayudaran al estudiante
a conocer las bases de su instrumento, entender teo-
ria musical y como practicarla de manera correcta de
una manera mas atractiva y motivadora.
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Color psychology: Effects of perceiving color on
psychological functioning in humans

En el ambito del disefio y la psicologia del color, los
colores tienen significados y efectos particulares en
la mente y el rendimiento humano. Por ejemplo, el
azul es usado para el rendimiento creativo. Segun
Elliot y Maier (2014), el azul es beneficioso para el
area creativa y se ha observado que ha tenido efectos
positivos cuando se asocia con este color. Después
tenemos el amarillo. Este color, segun como se cita
en Kumi et al. (2013) y Yamazaki (2010), se utiliza para
tareas cognitivas dificiles, ya que estimula el cerebro
al realizar dichos retos. Por otro lado, tenemos el rojo

que, segun Elliot y Maier (2014), puede mejorar el
rendimiento en tareas motoras, es decir, que cuan-
do hay presencia del color rojo, este puede facilitar
0 mejorar la ejecucion de actividades que involucran
movimientos fisicos de quien lo vea. Mientras que, el
verde es visto como un tono relajante que favorece
la concentracion interior (Elliot y Maier, 2014) lo que
quiere decir que la presencia del color verde en en-
tornos visuales puede contribuir a crear un ambiente
tranquilo y favorable para la concentracion mental.
Gracias a estas asociaciones entre colores y funcio-
nes cognitivas, hay una base estratégica de colores
que son utiles en entornos creativos, educativos y
laborales.
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Conocer algunos de
los problemas de desmotivacion en los nifios a la
hora del aprendizaje de un instrumento.

Luis Builes es director y profesor de la
Academia Musical Preludio. Ha sido pedagogo du-
rante varios afos.

En la entrevista podemos analizar que hay
varios obstaculos que pueden desmotivar a un nifio
a la hora del aprendizaje de un instrumento en casa,
tales como: conflictos econdmicos, las modificacio-
nes en la vivienda, las malas rutinas de estudio, los
problemas de rendimiento escolar y las falsas creen-
cias sobre el aprendizaje musical. Ademas, se subra-
ya la importancia de la disciplina, el apoyo familiar y
los nuevos métodos, actividades y herramientas edu-
cativas que mejoran la eficacia del aprendizaje.

El aprendizaje en casa debe adaptarse a las tenden-
Cias actuales y encontrar formas innovadoras de
incorporar la tecnologia, especialmente porque los

ninos suelen utilizar YouTube y otros recursos en li-
nea. Para promover un ambiente de aprendizaje exi-
toso en casa, es necesario priorizar la autonomia y la
felicidad en el proceso, ya sea estudiando solo o en
compania. Esto subraya que aprender en casa debe
conducir a una experiencia optima y agradable.

Mejorar la metodologia de estudio y organizar el
tiempo de estudio es muy importante a la hora de
mejorar las capacidades de aprendizaje en los nifos,
especialmente en el contexto del aprendizaje en
casa, ya que la experiencia en casa es distinta a la ex-
periencia en clase. Es por esto que se debe elaborar
una solucion innovadora para fomentar el aprendiza-
je del instrumento musical y superar los desafios que
la desmotivacion genera.

NINOS ESTUDIANTES DE MUSICA

Conocer qué motiva a
los nifos a tocar su instrumento y sus desmotivacio-
nes (dificultades).

4 estudiantes de la Academia Musical
Preludio entre los 7 - 11 afios y 1 nifio por fuera de la
academia que toca el piano.

En la entrevista analizamos las razones de
los nifios para tocar su instrumento, el piano (instru-
mento en el cual me basaré para el producto final),
son el crecimiento personal, compartir su talento y
habilidades con sus seres queridos. Esta felicidad es
lo que los mantiene motivados, sin embargo, pode-
mos analizar que hay ciertos gustos y cambios espe-
cificos que a los nifios les gustaria a la hora de prac-
ticar el piano.

Actividades dindmicas como talleres o retos para re-
pasar acordes o simbolos son una de las ideas que a
los niflos les llamaria la atencion cuando estan prac-
ticando su instrumento en casa. También el uso de
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juegos interactivos como herramienta de aprendizaje
es un método mas agradable para ellos y que sigan
siendo motivados a practicar. Ademas de esto, los ni-
Aos mencionan que les gustaria una variedad de can-
ciones mas abiertas, modernas y divertidas que vayan
acorde a sus gustos para que tocar el piano sea mas
disfrutable.

Finalmente, podemos analizar que los nifos sienten
una verdadera pasion por la musica y el piano, y gra-
cias a esto ellos quieren enriquecer su experiencia
musical a través de actividades y recursos que le per-
mitan disfrutar de un aprendizaje mas dinamico.



Una infancia musical

EX-ESTUDIANTES DE UN INSTRUMENTO MUSICAL

Esta encuesta fue gra-
Cias a una observacion en mi entorno donde muchos
estudiantes habian tocado un instrumento cuando
pequenos, pero lo dejaron al poco tiempo. La en-
cuesta me ayudara a conocer las razones del aban-
dono del instrumento.

Personas entre los 17-25 aflos que hayan
tocado un instrumento desde una temprana edad.

En conclusion, la encuesta realizada con
el objetivo de comprender las razones detras del
abandono temprano de un instrumento musical re-
veld las mismas respuestas dadas por los nifios en
la entrevista y la investigacion hecha. Por ejemplo,
analizando los datos se encontrd que el porcentaje
mas alto de abandono se produjo entre los 10 y 11
anos, coincidiendo con la edad en la que la mayoria
de estudiantes dejan de tocar su instrumento, segun
la investigacion realizada en el marco tedrico.

La investigacion identificd que el principal problema
radica en como es el estudio en casa. Los participan-
tes expresaron sentirse aburridos durante las sesiones
de practica, lo que resultaba en una falta de satisfac-
cion al tocar el instrumento. Esta falta de motivacion
contribuy6 al abandono a una edad temprana.

Los participantes comentaron que hacer el estudio
mas divertido podria ser la solucion para mejorar la
retencion de los jovenes musicos. Las sugerencias
que compartieron fueron incluir aplicaciones inte-
ractivas o metodologias de juego que hicieran que
el aprendizaje del instrumento fuera mas dindmico y
divertido. Gracias a las respuestas se puede concluir
que hay que buscar una metodologia creativa para
que la experiencia de estudio en casa sea agradable
y fomente a los nifios a continuar la practica musical.

LUIS BUILES Y NINOS

¢QUE PIENSA Y SIENTE?

Estudio en casa no optimo.
Tecnologiaa (partitura digital, ayudasgraficas, disefio
de partituras)

;QUE OYE?
¢ )

Nuevos métodos.

Las tendencias. —

¢QUE VE?

No encuentra mucho en el
mercado sobre ayudas para el
estudio en casa.

No hay material audiovisual.
Uso celulares.

¢QUE DICE Y HACE?

Implementar material de ayuda para que los nifios
se diviertan mas estudiando un instrumento en casa.

ESFUERZOS

Se habla en clase sobre como estudiar. Hace
uso de la tecnologia. Animo a estudiar.
La desmotivacion de los nifios.

RESULTADOS

Mejores habitos de estudio en casa, una crea-
cion del ambiente musical Los nifios se divier-
tan estudiando en casa. Material de ayuda
audiovisual, grafica y material interactivo.

Elaboracion propia
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¢QUE PIENSA Y SIENTE?

El estudio en casa sea mas divertido.

Poder tener material de apoyo para estudiar en casa.
Aplicacion donde esten las canciones.

¢QUE OYE? (QUE VE?

Solo tiene su cartilla o YouTube
para estudiar, pero no es
entretenido.

La influencia de sus
papas.

Ver en YouTube canciones
para aprender.

¢{QUE DICE Y HACE?

Material de apoyo para la casa y poder hacer un
buen seguimiento de su estudio (varias canciones,
partituras, video).

ESFUERZOS RESULTADOS
Se esfuerza estudiar en casa, pero necesita Desea tocar muy bien el piano.
material de apoyo para un estudio mas facil. Necesita material de apoyo ademas de la
Le da miedo no poder avanzar. cartilla.

Le gusta mostrarle a sus familiares como toca.

Elaboracion propia

Objetivo de la investigacion: El mapa de empatia se utilizo
COMO recurso para poder entender y resumir las necesidades,
gustos y frustraciones de mi usuario.

;Quien es?: 4 estudiantes de la Academia Musical Preludio entre
los 7 - 11 anos, 1 niflo por fuera de la academia que toca el piano
y el director Luis Builes.

Hallazgos: Para poder empatizar con los nifios y entender sus
necesidades, implemente la herramienta mapa de empatia. Para
completarla, utilice la informacion recopilada durante las entre-
vistas y lo complete con las preguntas que se encuentran en
el mapa. El Mapa de Empatia sirvid como guia para identificar
y analizar sus pensamientos, sentimientos, acciones y desa-
fios. Con el mapa, pude entender de manera mas profunda las
perspectivas de los nifios, lo que me ayudd a formular posibles
soluciones para mejorar el estudio en casa del instrumento en
los nifios.
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BENCHMARKING

SECTORIAL

Criterios
Visual: Este criterio mide como el servicio capta la atencion del usuario
graficamente. Mide elementos graficos/disefio de tantos colores, for-
mas, etc.

Auditivo: Este criterio mide como el servicio tiene un efecto sensorial-
mente en el usuario. Mide la informacion auricular que se entrega al
usuario y su efecto en él. Esto se logra ya sea a través de lo musical o la
vozZ.

Pedagogico: Este criterio mide si el servicio educa y ensefia al usuario.
Mide si la informacion llego al usuario y le ensefio acerca del tema.

Comunicacional: Este criterio mide como el servicio llega al usuario.
Mide el tipo de comunicacion que se usa para que el servicio llegue al
usuario, y si este es efectivo.

Simply

Simply esta dividido entre 4 aplicaciones: Simply
Piano, Simply Guitar, Simply Sing y Simply Tune. Es-
tas son aplicaciones maoviles que ensefian a niAos,
adolescentes y adultos a tocar piano, quitarra o can-
tar. Gracias al motor patentado de reconocimiento
acustico de notas, el renderizado 2D y el aprendiza-
je profundo, la aplicacion escucha lo que el alumno
toca o canta en tiempo real y le ofrece informacion
inmediata. Gracias a las 4 distintas aplicaciones, los

usuarios tienen la libertad de elegir lo que mas les
guste, entre piano, guitarra o canto. Al tener varias
opciones, los usuarios estaran motivados debido
a que elegiran su instrumento dependiendo de sus
gustos. La grafica de la aplicacion es llamativa sin el
uso de varios colores. La identidad visual de Simply
es morada y azul, colores frios que atraen creatividad
y calma, lo cual es importante a la hora de aprender
un instrumento, ya que aprender un instrumento no
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es facil y puede llegar a ser estresante, haciendo que
el usuario se desmotive. A la hora de ensefar el ins-
trumento, las graficas son claras y sefialan de manera
concisa lo que el estudiante debe hacer, y gracias al
acompafamiento de la aplicacion, el usuario podra
saber si lo estd haciendo correctamente. A medida
que uno sigue practicando, se van desbloqueando
mas canciones, lo cual también mantiene motivado
al usuario a querer sequir avanzando y aprender nue-

vas canciones. La aplicacion es bastante popular y ha
ganado premios como el Apple ‘s Editor' s Choice
Award, Parents’ Choice Award, y Best App de Google
Play. Lo que mas resalta de la aplicacion es el acom-
pafiamiento que brinda con el estudiante, ya que
puede ir a su ritmo y gracias a los graficos, el usuario
aprende a como leer en una partitura y como debe
colocar la mano en el piano de manera divertida.

Hoffman Academy

Hoffman Academy es una pagina web que ensefa a
los nifios a tocar el piano. EL Sr. Hoffman es un pianis-
ta y educador experto, y quiere que aprender a tocar
piano sea accesible para todos. Por esto, creo esta
pagina web para que los nifos pudieran aprender
piano a su propio ritmo y desde la comodidad de sus
casas. También ofrece juegos para mejorar el oido
musical, ritmo y teoria, y planes de practica para los
estudiantes que paguen premium. La opcion de jue-
gos también es un gran motivador para el nifio, pero
solo podra usarlo si paga premium. La interfaz es
bastante colorida e infantil, lo cual llama la atencién
del niflo cuando la esta usando. Los colores usados
en la identidad visual son amarillo y morado, lo cual
son colores que transmiten creatividad, calidez y ale-
gria, lo cual es bastante importante debido a que es
una interfaz usada por nifos y esta debe llamar la
atencion de los estudiantes para que la quieran se-
guir usando. También se hace un muy buen manejo
de redes comunicando acerca de los beneficios que

la musica tiene en los nifios. Lo que mas resalta de la
aplicacion es que ensefia piano a través de juegos,
cuentos y canciones, lo cual hace las clases didac-
ticas y divertidas. Los juegos son un motivador muy
importante a la hora de aprender, esto ayuda a que
las clases no sean aburridas. Las clases brindan un
buen acompafiamiento y usa el disefio en los juegos
y graficos para sefalar al nifio las partes en las que
debe prestar atencion, por ejemplo: el uso de circu-
los rosados para sefalar las notas que debe tocar y
como debe posicionar la mano.
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Family Dynamics:
Embrace Your Sound

Family Dynamics: Embrace Your Sound es un libro
ilustrado por Courtney Woodward en el cual ella
hace presenta a los niflos y nifias sobre las familias
musicales dentro de una orquesta. Woodward cuen-
ta el relato desde la perspectiva de un personaje, Vio-
lin, la cual emprende un viaje a través de una tienda
de musica, explicando con detalle cada familia mu-
sical. El libro es atractivo y educativo. Gracias a que
la historia narra un viaje, el libro permite que los lec-
tores puedan describir los diferentes instrumentos

que conforman una orquesta de manera divertida.
Las ilustraciones juegan un papel importante en el
libro, ya que es lo esencial para que la experiencia
de los nifios al leerla sea sobresaliente. Las ilustracio-
nes complementan visualmente muy bien la historia
y proporcionan una representacion visual de cada
instrumento. La ayuda visual ayuda a la comprension
de los lectores y de esta manera aprenderan sola la
musica de manera mas placentera.

Fundacion Batuta:
Cartilla de actividades en casa
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La Fundacion Batuta ha desarrollado una cartilla
de cuatro volumenes con el objetivo de hacer que
el aprendizaje de la musica en casa sea una expe-
riencia mas divertida y participativa para los nifos.
Esta serie no solo abarca los fundamentos tedricos
de la musica, sino que también incorpora elementos
practicos que buscan mantener el interés y la parti-
Cipacion activa de los nifios. Los volumenes incluyen
audios que complementan los conceptos musicales,
proporcionando una experiencia auditiva al estudio
que tendran en casa. Ademas de esto, las actividades
dinamicas integradas en la cartilla buscan hacer que
el proceso de estudio sea mas interactivo y entrete-
nido, fomentando asi un aprendizaje mas efectivo y

agradable para los nifios que estan interesados en la
musica. En cuanto a los aspectos visuales, la cartilla
no tiene muchos elementos graficos. Esta tiene au-
sencia de colores vibrantes y no tiene una diagrama-
cion dinamica. Se observa el disefio principalmente
en la caratula y en algunas ilustraciones pequefias
que guian a los nifios en las actividades. Sin embar-
go, estas intervenciones graficas no son bastantes, lo
que logra que la cartilla se perciba visualmente pla-
na. Aunque la grafica no sea el fuerte de la cartilla, su
contenido si lo es, ya que como se menciono ante-
riormente, las actividades son dinamicas y divertidas
y motivan a los nifios a estudiar musica en casa.

BENCHMARKING

NO SECTORIAL

Alba a Wildfire
Adventure

Alba a Wildlife Adventure es un juego que trata so-
bre una nifa llamada Alba, la cual junto a su amiga
Inés forman una liga de rescate de vida silvestre. En
el juego se aprende sobre varias formas de ayudar al
planeta, como la limpieza y el rescate de animales
salvajes. También durante sus retos hay que apren-
der y catalogar sobre la flora y la fauna local para
concientizar sobre la importancia de este. El juego
tiene muy buenas graficas y estd acompariado con
un soundtrack para atrapar al nifio a querer seguir

jugando y aprendiendo. Para mi proyecto, este tipo
de juego es una manera mas divertida de ensefiar, y
hacer pedagogia sobre los instrumentos y la musica
de manera mas motivadora. Esto es una manera de
educar a los nifos sin que se aburran, al contrario,
ellos querran seguir tocando su instrumento.
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ABC for Me:
What Can She Be

ABC for Me: What Can She Be es un libro escrito
por Walter Foster Jr. el cual ensefia a través de ABC
las posibilidades infinitas que tienen las nifas en sus
futuras carreras. Este libro, ademas de educar, em-
podera a las jovenes, mostrandoles un abanico de
opciones de manera colorida y emocionante. El libro
es creativo y esta acompanado de ilustraciones co-
loridas, tiernas y atractivas para las nifias. Dichas ilus-
traciones fueron hechas por Jessie Ford. Al combinar
las letras del alfabeto con ilustraciones vibrantes y
llamativas, Ford logra captar la atencion de las jove-

nes lectoras que quieren aprender sobre la cantidad
de profesiones y diversos roles que hay para escoger.
Las ilustraciones no solo son visualmente atractivas,
sino que también son inclusivas en su representacion
de género, raza y cultura. Esto permite que las nifias
de todo el mundo se vean reflejadas y se sientan co-
nectadas con las opciones que se les presentan. Es-
tos factores son importantes, ya que le ensefiaran a
las niftas sobre el abc y las distintas carreras que hay
de una forma didactica y divertida, motivandolas a
sequir aprendiendo.

Duolingo
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Duolingo es una aplicacion para poder aprender un
idioma. La aplicacion es didactica y esta acompana-
da de oraciones cortas, imagenes y graficos, audios y
sonidos para ayudar al aprendizaje del idioma. Duo-
lingo ensefia constantemente al alumno, y se ade-
cua a este, lo cual perfecciona dia a dia un método
de aprendizaje para cada usuario que esté tomando
el curso. Ademas de esto, mantiene al usuario moti-
vado a querer seguir aprendiendo por medio de ni-
veles y desbloquear nuevas cosas. Para mi proyecto,
este tipo de plataformas interactivas ayudan a que el
usuario se mantenga aprendiendo y esté motivado a
continuar usando la plataforma. Asimismo, la plata-
forma se centra en los usuarios, por lo que el tipo de
aprendizaje es distinto porque cada usuario tiene un

distinto ritmo, lo cual, en este caso, hara que el nifo
pueda aprender un instrumento con mas facilidad. La
aplicacion ayuda a con la perseverancia, el cual es un
habito que también se trabaja a la hora de aprender
un instrumento, por lo que al usarse una plataforma
interactiva los ayudara a incentivar al usuario a sequir
aprendiendo. Los graficos de Duolingo, aunque son
caricaturescos, son entretenidos y divertidos, lo cual
es un pequefio motivador a la hora de aprender, de-
bido a que los personajes te acompanaran a lo largo
del proceso pedagogico. La identidad visual de Duo-
lingo es verde, lo cual transmite calma, equilibrio y
concentracion, lo cual es sumamente importante a la
hora de aprender algo nuevo, ya sea un idioma, o en
el caso de mi tema, un instrumento.

MAPA MENTAL

Competir con

Notificiaciones amigos
para acordarse
Contiene videos
de ayuda ‘ " ;
APLICACION

Uso QR para practica
auditivo

N

l-/ JUEGO

Dinamico/
divertido

Se puede jugar solo

. O con amigos
Motivador

Competir con
amigos

Contiene videos

PAGINA WEB CRELEE

/ \ Juegos virtuales

Productos para
estudio pilano en casra

CARTILLA

Ayudas visuales

Fortalece la concentracion

Uso QR para poder
tocar la cancion con facilidad

Elaboracion propia




Hallazgos: Después de analizar las entrevistas, en-
cuesta y el benchmarking, llegd el momento de de-
finir que tipo de producto seria mas efectivo para los
nifos. Para lograr, decidi construir un mapa mental,
explorando cuatro posibles opciones basadas en mi
benchmarking.

Los cuatro productos analizados fueron una cartilla,
un juego, una aplicacion y una pagina web. Cada
opcion tiene ventajas y desventajas que podrian fun-
cionar para los nifios, con el objetivo de identificar la
que mejor se alineara con las necesidades y deseos
expresados por los nifios y participantes durante las
entrevistas. La cartilla ofrece un enfoque tradicional,
este era un producto que ya los nifos tenian, y aun-
que se podian hacer modificaciones, como codigos
QR, no era suficiente para motivarlos del todo. La
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aplicacion y pagina web proporcionaban un enfoque
digital, y aunque era una buena manera de motivar-
los, el juego fue la opcion que mas destaco al ser la
mas motivadora, dinamica y acorde a lo que los ni-
Aos querian y necesitaban.

Finalmente, se optd por el juego, ya que este iba
a mantener el interés de los nifios y los fomenta a
practicar su instrumento, el cual en este caso seria el
piano. Se decidio que el instrumento en el cual el jue-
go estuviera basado fuera el piano, puesto que es el
instrumento que mas nifios tocan y era el instrumen-
to que todos los nifios entrevistados estaban actual-
mente practicando. En resumen, el juego no solo se
ajustaba mejor a las expectativas identificadas, sino
gue también ofrecia el entorno mas propicio para el
aprendizaje ludicoy afectivo que se estaba buscando.

CONCLUSION

Después de un analisis que incluyd entrevistas, en-
cuestas y benchmarking, se ha llegado a una con-
clusion sobre el tipo de producto mas efectivo para
satisfacer las necesidades y deseos de los nifios en el
contexto especifico de aprender a tocar el piano. Los
cuatro productos considerados para este proposito
fueron una cartilla, un juego, una aplicacion y una
pagina web. Cada opcion fue evaluada en términos
de sus ventajas y desventajas, considerando su capa-
cidad para mantener el interés de los nifios y fomen-
tar la practica del instrumento.

La fase de entrevistas fue esencial para el proceso,
brindando una comprension profunda de las necesi-
dades de los nifos y proporcionando valiosos insights
que sirvieron como guia para la toma de decisiones.
Este enfoque centrado en el usuario y empatizar con
él fue fundamental para esta etapa de definicion y asi
poder disefar un producto que no solo satisfaga las
expectativas de los niflos y profesores, sino que tam-

bién impulse la participacion y el compromiso.

Entre las opciones evaluadas, se ha determinado que
un juego es la eleccion mas adecuada para cumplir
con los objetivos establecidos. Este producto ofrece
una combinacion unica de entretenimiento y apren-
dizaje, manteniendo el interés de los nifios a lo largo
del tiempo. Un juego fomenta la practica constante
del piano de manera divertida y motivadora.

En conclusion, la decision de optar por un juego
como producto final se basa en un analisis que con-
sidera no solo las preferencias y necesidades de los
nifos, sino también la efectividad pedagdgica y la
capacidad del producto para mantener un interés de
los nifnos y que la experiencia de ellos sea agradable
en casa. Al momento de definir, todo esto fue respal-
dado por la recopilacion de datos a través de entre-
vistas y benchmarking, para asi cumplir los requisitos
del usuario en esta etapa de disefio.
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Es necesario que las piezas sean
faciles de utilizar acode a la edad
del usuario.

Es necesario las piezas sean dinami-
cas para un buen aprendizaje

Es necesario que el usuario tenga
un aprendizaje tanto solo como
acompanado.

Es necesario que el lenguaje visual
sea amistoso de acuerdo a la edad
del usuario.

Es necesario que el usuario tenga
una experencia tanto visual como
auditiva.

Es deseable que los padres se invo-
lucren en esta actividad de practica
con los nifos

Es necesario que los materiales
sean resistentes para mayor durabi-
lidad.

Es necesario tener instrucciones
para los nifos, docentes y padres.

Lenguaje grafico intuitivo.

Funcién pedagogica motivadora.

Funcién pedagdgica independiente.

Lenguaje grafico legible y simple.

Experiencia sensorial.

Experiencia.

Durabilidad

Funcién pedagdgica

REQUER
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IMIENTO

ISENO

Obligatorio. Se usara instrucciones infograficas
para que sea mas facil para el nifno
entender como se usa el producto.

Obligatorio. Se utilizara una metodologia dina-
mica y divertida para que el niflo no
se desmotive a practicar piano.

Obligatorio. La herramienta tiene la suficiente
capacidad de que el nifio lo pueda
resolver solo o acompanado.

Obligatorio. Se usara colores, formas y una tipo-
grafia legible para que el usuario
pueda leer, entender y le llame

Obligatorio. Se utilizara la plataforma Youtube
para que el usuario tenga una expe-
riencia sensorial (auditiva).

Deseable. Los padres se involucraran en el es-
tudio del piano con el nino y lo
acompanfaran o jugaran con el.

Deseable. Los materiales del juego seran resis-
tentes y durables para que no se
desgasten rapidamente.

Obligatorio. Se usara instrucciones para que los
nifnos, docentes y padres entiendan
como funciona la herramienta.
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MAPA MENTAL

Competir con

Motivador amigos

Dinamico l

f Teo
Verde \
: ./ PERSONAJES

/- Copo
Azul
Solaria

Tica
Amarillo
Rojo “

JUEGO

\

Familia musical

Cazar notas
(completar retos)

HISTORIA

/ \ Personajes que

ensefan

Juego para
estudicur piano en casc

TARJ ETAS\
\ Ayudas

audiovisuales

{ Retos
Ayudas visuales ‘ \

Memoria

~ Practica
Teoria Composicion

Elaboracion propia

En el proceso de creacion de este juego, la idea prin-
cipal fue establecer una conexion entre los nifos y la
experiencia de aprender musica. Para lograr esto, se
decidio incorporar personajes que fueran elemento
de vinculacion, y asi hacer el aprendizaje mas atrac-
tivo y agradable.

De ahi, se tomo la decision de crear una familia mu-
sical, la cual fue una inspiracion de la metodologia
usada en Preludio, donde les ensefian a los nifios que
como la clave de sol es esencial, esta es la "“/mama” de
todas las notas. Siguiendo con esa idea, cree 4 perso-
najes que representaran esta idea de una familia mu-
sical para que asi los niflos pudieran entender mejor
lo que se les va a ensefar.

En cuanto a la dinamica del juego, se disefiaron tres
categorias distintas: lo tedrico, lo practico y lo com-
positivo. De esta manera, el nino podra aprender
musica y abordar tanto la teoria como la practica y

la creatividad en la composicion musical. Ademas de
esto, incorpore una categoria extra llamada memo-
ria. Esta categoria tendria el proposito de ayudar a los
ninos a memorizar los acordes y simbolos musicales
de manera mas efectiva, fortaleciendo asi su com-
prension y retencion de la informacion musical.

En cuanto a la eleccidn de colores, todo se baso en
la investigacion previa que hice, para que cada co-
lor tuviera un significado y fuera beneficioso para el
aprendizaje. El verde lo implementaria para la teoria,
ya que favorece en la concentracion mental. El azul
lo implementaria para la composicion, puesto que
es beneficioso para el area creativa. El rojo lo imple-
mentaria en la practica porque mejora el rendimiento
en tareas motoras y, por ultimo, el amarillo lo imple-
mentaria para la memoria porque se utiliza para ta-
reas cognitivas debido a que estimula el cerebro al
realizar dichos retos
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POCKET KNIFE

Campars Mam

COMPASS

CHmpeIs Mem

[~ 1980s
" ;

TRIVIA GAME

40 CARDS FEAT.
MUSIC TRIVIA AND
INEXT LINE CHAUENGES|

apariencia y el estilo deseado del proyecto. Un moo-
dboard es una fuente de inspiracion inicial. Al reunir
imagenes, colores y texturas, podre recopilar ele-
mentos visuales que me ayudaran a reflejar y com-
prender la direccion grafica en la que ira mi proyecto.
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BOCETO

——> corchete —

Pllcou.——% ‘W‘

—C abeza —

La eleccion de utilizar ilustracion vectorial para el
juego se basd en que es una area en la que destaco.
La ilustracion vectorial proporciona precision y me
permite la facil manipulacion de formas geomeétricas
basicas como circulos, triangulos y rectangulos, lo
cual es ideal para mi proyecto y me ayudara a repre-
sentar de manera clara los simbolos musicales.

Para poner componer las bases de los simbolos
musicales, trabaje con formas geomeétricas simples,
como circulos y rectangulos con bordes redondea-
dos, ya que asi es como es compuesta la negra, la
corchea, la semicorchea y la clave de sol, los cuales
son simbolos musicales que mas reconocen los ni-
fos, lo cual es fundamental para la comprension de
dichos personajes musicales.




Utilizando Illustrator, puede construir de manera
efectiva los personajes del juego a partir de estas for-
mas. Debido a que el rango de edad de mis usuarios
son de 7 a 11, la ilustracion vectorial es amigable y
representa de manera clara los conceptos musica-
les. Al ser una técnica visual simplificada, esto faci-
lita la comprension de los simbolos musicales para
los niflos dentro de ese rango de edad. Ademas de
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lo expuesto anteriormente, la ilustracion vectorial es
atractiva para nifios de 7 afos, pero también lo son
para los de 11 afos. Por este motivo, se pudo lograr
una grafica vibrante y facil de asimilar, lo que es esen-
cial para captar la atencion de los nifios y mantener su
interés a lo largo de las edades dentro de este rango.
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Ruleta para saber que
reto coger.

AR

/

Pack de tarjetas con

Instrucciones juego

retos:

4 categorias:

« Teoria s Pentagramas para
. CquOS'C'O” poder escribir

. Practlcsf\ acordes o notas

e Memoria
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A
[ s

o

Pentagrama para llenar los

puntos que van

ganando por reto.

Poster y post de redes
para promocionar el
juego.

Elaboracion propia

Ruleta de 21x21 cm. Cada casilla es una categoria
para estudiar piano. (Verde: Teoria (lecto-escritura).
Azul: Composicion. Roja: Practica. Amarilla (clave de
sol): Memoria). Si la flecha cae en la amarilla con sig-
nos de interrogacion, el nifio tiene la libertad de es-
coger cualquier categoria.

104 tarjetas de retos musicales segun 4 categorias:
Teoria (lecto-escritura), composicion, practica y me-
moria. 32 tarjetas son retos de teoria, 32 son retos
de practica, 22 son retos de composicion y hay 18
tarjetas de juego de memoria musical. Dentro de los
retos de practica, hay 4 retos de odio musical lo cua-
les tiene un QR que llevan a un video en YouTube.
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80 tarjetones con pentagramas. Por cada reto que el
nifio o nifa haga bien, dibuja una nota de la escala de
Do mayor. Debe completar toda la escala para ganar.

80 pentagramas para hacer los retos de teoria y
composicion. Instrucciones de como jugar el juego.

Poster para promocionar el juego y posts de Insta-
gram para promocionar el juego.
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CadZa.

El nombre “Caza Notas" fue elegido por dos razones.
La primera razon es que, durante el juego, los niRos
tienen la tarea de “cazar notas” para ganar el juego,
al completar y realizar distintos retos. La segunda ra-
zon se basa en el doble sentido de la palabra “caza’,
que no solo alude al acto de consequir algo, sino
también se vincula con la casa, haciendo referencia
a que la idea de este juego es que los nifios estudien
y practique piano en la comodidad de sus casas de
manera divertida.

Aa

Museos Sans Rounded
700
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La eleccion de colores utilizados en el disefio se baso
y se alined con los colores utilizados en las tarjetas
del juego. Cada color fue seleccionado con una ra-
zon especifica, siguiendo la investigacion realizada.
Es por esto que para el logo, el verde, rojo y azul fue-
ron escogidos, por ser los colores bases presentados
en el juego, representando las areas de estudio: teo-
ria, composicion y practica.

La eleccion de las tipografias se basd en poder en-
contrar una tipografia que fuera legible, adecuada
para la edad de los niflos y concorde a la tematica del
juego. Se optd por una tipografia script para repre-
sentar la musica y su fluidez. Por el otro lado, se se-
lecciono Museos Sans Rounded para garantizar una
lecturabilidad clara. Esta tipografia tiene un acabado
redondeado, la cual fue otra de las decisiones por la
que se escogio, ya que el script también tenia aca-
bados redondeados y queria asegurar de que ambas
tuviera una union visual.
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¢Con quién?: Luis Builes (Director de la Academia
Musical Preludio).

Objetivo: Validar los retos que tendran las tarjetas
para que vaya acorde con el nivel y edad de los nifios.
Hallazgos: Al presentarle los retos se tuvo que hacer
un gran cambio en cuanto a la dificultad de los retos
hechos. Después de una explicacion de la pedagogia
hecha en Preludio se conluyo que lo mejor era hacer
los retos nivel 1y 2. Dicho contenido se podria sacar
de las cartillas 1 y 2 de Preludio.

En la etapa inicial de prototipado, se imprimidé una
tarjeta por cada categoria en propalcote de 150 gr. Al
observar las impresiones fisicas, identifique detalles
y errores que no eran evidentes en la version digi-
tal. Esto proporciond insights sobre aspectos que se
tenian que ajustar, como aumentar el tamano de la
tipografia y corregir errores ortograficos. Estas mo-
dificaciones fueron fundamentales para perfeccionar
la legibilidad y la calidad general del diserio.
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Para obtener retroalimentacion en la parte tedrica de
las tarjetas, se las presenté al director de Preludio, Luis
Builes. Durante la reunion, le mostré los retos disefia-
dos que tenia hasta el momento y discutimos acerca
de ellos. Tras dialogarlos, llegamos a la conclusion
de que era necesario realizar ajustes, ya que los re-
tos que habia construido tenian un nivel de dificultad
alto, y por eso se acordd que seria mejor reducir la
complejidad de los retos y ajustarlos a un nivel 1y 2
de dificultad. Para poder que dichos retos estuvieran
a esos dos niveles, me recomendo usar la cartilla de
piano 1y 2 de Preludio, de esa manera se alinea me-
jor con los objetivos y capacidades de los nifios.



¢Con quién?: 3 niflas de la Academia Musical Prelu-
dio entre los 7-11 aflos que practican piano (nivel 2).
Objetivo: Validar los retos y el disefio de las tarjetas
para que vaya acorde con el nivel y edad de los nifios.
Hallazgos: Durante la validacion les pregunté a las
nifas sus opiniones acerca del juego, la diagrama-
cion y la lecturabilidad de los retos. Ellas expresaron
que les gustaba mucho el juego, que podian leer bien
y que los personajes les llamaba la atencion. Como
recomendacion, me propusieron poner una casilla
para las tarjetas de memoria, ya que era su categoria
favorita.

Realice los ajustes debidos para
la prueba piloto con los nifios. Durante la prueba
observé que los nifios lograron leer con facilidad y
se engancharon con las tarjetas durante la prueba.
Les llamd mucho la atencion los colores y los per-
sonajes. Sin embargo, al presentar las tarjetas en la
presentacion ante final, recibi recomendaciones para
mejorar aun mas la apariencia visual. Se sugirio hacer
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ligeramente mas pequefos los personajes, aumentar
ligeramente el tamano de la tipografia en el frente de
las tarjetas y ajustar la diagramacion en la parte pos-
terior. Estas sugerencias apuntan a tener una mejor
estética y maximizar la legibilidad y atractividad de las
tarjetas, ya que los participantes eran nifios y debian
tener una agradable experiencia con ellas.
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¢Con quién?: Game Lab Pontificia Universidad Javeriana Cali.
Objetivo: Conocer la mejor opcion para el empaque del juego.
Hallazgos: En la asesoria del Gamelab se me recomendd como
hacer la caja del juego, su tamafio y componentes para poner
las tarjetas y el juego. Se me recomendo que para el juego hicie-
ra una caja. Para ello me dieron dos opciones; La primera, hacer
la caja del tamafio del juego (que quedara justo con todos los
componentes), o la segunda, hacer la caja de un tamario prede-
terminado y hacerle unos contenedores. Finalmente, a la hora
de disefiar y pensar en la caja decidi optar por la primera opcion;
hacer la caja del tamafo del juego.
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¢Con quién?: 3 nifas estudiantes de piano de Prelu-
dio (nivel 2).

Objetivo: Validar el juego y retroalimentacion de las
nifas al practicar piano con el juego.

Hallazgos: Las tres nifias disfrutaron la dinamica del
juego. La categoria favorita de todas fue Solaria (me-
moria). También expresaron lo mucho que les gus-
taria tener el juego para seguir practicando piano en
casa y mejorar sus habilidades musicales.

¢Con quién?: 2 ninas estudiantes de piano de Prelu-
dio (nivel 2)

Objetivo: Validar el juego en casa y retroalimenta-
cion de las nifas al practicar piano con el juego.
Hallazgos: Dos de las nifias se llevaron una categoria
del juego a casa para practicar piano y probar los re-
tos. Los padres comentaron que las nifias se divirtie-
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ron jugando y haciendo los retos, incluso los padres
estuvieron presentes en la dindamica y expresaron que
les qgusto la idea del juego, viéndolo como una forma
divertida de motivar a sus hijas a practicar piano.

¢Con quién?: 1 nifo estudiante de piano fuera de la
academia.

Objetivo: Validar el juego en casa y retroalimenta-
cion del nifio al practicar piano con el juego.
Hallazgos: Expreso que le agradaba mucho el jue-
go ya que era una buena forma de practicar piano
en casa y que le gustaria mostrarle a su profesora el
juego para que lo pudiera implementar en sus cla-
ses y estudio en casa. Al igual que las nifas, él ex-
presd que tenia una categoria favorita la cual fue
Copo (composicion).
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Finalmente, implementé las modificaciones reco-
mendadas, con ayuda de una asesoria, para la ex-
posicion final. Para la exposicion final, mejore el ma-
terial de las tarjetas, usando un propalcote de 300
gramos para aumentar la durabilidad y calidad de
ellas. Ademas, se tomo la medida de plastificar las
tarjetas, brindando una capa de proteccion porque el
usuario son nifos. Estas decisiones se tomaron con
el objetivo de garantizar que las tarjetas no solo fue-
ran visualmente atractivas, sino también resistentes
y aptas para resistir la manipulacion por parte de los
ninos cuando usen el juego.
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Para promocionar el juego, implementé las redes so-
ciales y un poster fisico como estrategia de divulga-
cion. En las plataformas digitales, se disefid conteni-
do que no solo describia el juego, sino que también
ofrecia una vision general del tema, los conceptos
que aborday la cantidad de estudio que los nifios de-
berian hacer. Al usar las redes quiero generar interésy
atraer la atencion de un publico mas amplio. Asimis-
mo, se cred un poster para ponerlo en la Academia
Musical Preludio, dirigido especialmente a nifios y
padres. El poster servia como una herramienta para
captar la atencion de los padres y de los nifios y de
esta manera proporcionar informacion clave sobre
el juego. La combinacion de estas dos estrategias,
digital y fisica, contribuyd a maximizar la visibilidad
del juego, para generar mayor interés y participacion
hacia el publico objetivo.

Ana |. Marin L.
Una infancia musical
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.
PRODUCTO FINAL

Juego musical para estudiar piano en casa de for-
ma dinamica y divertida.
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Elaboracion propia

Elaboracion propia
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Elaboracion propia

Elaboracion propia
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Escanea para ir al video

Elaboracion propia

= @VYouTube « Buscar

Cuenta YouTube

Para practicar el odio musical, se crea-
ron videos en YouTube donde el nifio
tendra que escuchar o tocar un acor-
de o melodia y tendra que recrearla en
el piano.

Caza notas: Reto practica piano

@ Caza notas 51 &1 A) Compartir =+ Guardar

Elaboracion propia
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Elaboracion propia
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Conocé a
la familia

CT)\—‘_’—J,‘\f\Ui’/ /: ‘n -4 :Wx : - ; Caza notas

>3 ; 5  Esta familia esta compuesta
(2) Te ha salido una categoria | por 4 integrantes;
i Ur dre y sus tres

Gira la ruleta!

Cada caja tiene tarjetas segin
una su categoria: |
* Teoria lecto-escritura)
* Composicién
* Prctica
Memoria

' Sicaesenesta
‘ casilla coge una

&\ tarjeta de teoria.

Haz el reto y obten tu recompensa
Si caes en esta casilla

= Si haces bien el reto b—4 e
dibuja laprimeranota i €O et
e il da Do = A\ de composicion.
mayor. Luego vas '
poniendo las otras ‘H Si caes en esta
notas a medida " ! casilla coge una y
del juego. PV tarjeta de practica.
E————— e
{4 casilla coge una
Completa la escala ST terietadememoria.  [SEERIICORIERIE
es el maestro, Te ayudard a
Para completar el juego, llena s P Ll
T vmucandlomyer ggn Sosmstals
Asi habras ganado! AR coocunaitarietade
cualquier categoria.
Si'se te acaban las hojas, escanea el GR
para obtener nuevas hojas.
——— — . —— J S

¢Como jugar las cartas de memoria?

Organiza las tarjetas Voltea dos tarjetas

Cop
5 e Eles el compositor. Te ayuda-

r4.a componer melodias.

Coloca todas las tarjetas boca abajo Da la vuelta a dos cartas e intenta

sobre una mesa. encontrar su pareja. Silas cartas no
£ coinciden, ponlas boca abajo en sus

\3} iEncuentra todos los pares! posicionesiorgigaled
Recuerda la ubicacion de las cartas a
medida que avanzas en el juego. caza. Tica

] %

{Encuentra todos los pares! no Ella e la pianista. Te ayudard a

Elaboracion propia

estudiar piano.

POSTER

Un juego para estudiar piano en casa

Caza notas te ayuda a estudiar:

b |
Para mas informacion
escanea el GR

Poster promocional

Poster promocional para poner en la
academia, de esta manera atraer a pa-

dres y niRos y que conozcan acerca del ‘ : a
juego. (Trae un QR para las redes)

Elaboracion propia
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POST REDES

Redes sociales

Posts de redes para promocional el
juego al publico de manera mas am-

plia. Los post tendran informacion del
juego, los beneficios de tocar un ins-
trumento y sus personajes.

¢Qué es cr?o alJ )

Caza notas es un juego para
pracicar piano en casa para
nifos y ninas ente las edades.
de7-11 afos.

Con este juego los nifos
podran practicar piano de una
manera mds dindmica.

Elnivel de dificutad deljuego. 4
serdivel 1y 2 de piano. e o
- I
|

Beneficios de tocar un
inatumento musical

[ —

jHola!
soy Tica

TICA
PO

Tica es la pianista de a familia Caza notas, es.
apasionaday vibrante. Ella cree que la masica
s una forma maravilosa de expresion y que
t0dos los nifios deberian aprender. Tica te
ensefiara a hacer ejercicios practicos de
piano de forma divertida para que estes moti-
vado a practicar musica en casa.

jHola!
soy Teo

jHola!
soy Copo

COPO
Qo

Copo es el compositor de a familia Caza
reativo y innovador. No solo:

cuentra inspiracién en las notas y melodias,
5ino que también comparte su amor por la
misica con todos. Copo te ensefara a hacer

ejercicios compositivos de piano de forma di-
vertida para que estes motivado a practicar

musica en casa.

‘e o

e
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TEO
NI B

Teo es el maestro de [a familia Caza notas, es
dedicado y metodico, El cree que la misica
0 es solo una leccion, sino una experiencia
enriquecedora que permanece en el corazon
y la mente de los nifos. Tica te ensefara a
hacer ejercicios teoricos de piano de forma
divertida para que estes motivado a practicar

SOLARIA

Solaria es la madre a familia Caza notas, es
calida y amorosa. Solaria 0 5o0lo es la mama
de tres talentosos hijos, Teo, Copoyy Tica,

desy simbolos musicales de manera
para que estes motivado a practicar msica
en casa.
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Escanea para ir al
Instagram

Elaboracion propia

4:54 wll & B2

CAZANOTAS
< Publicaciones

‘e o' cazanotas

iDiariamente!

No tiene que ser por un largo
tiempo, pero lo mejor es
tocar piano a diario. Sin

embargo, si no practicas un
dia, jno te preocupes! Vuelve
a retomarlo el dia siguiente
pero no pierdas el ritmo.

Qv : W

© Les gusta a anaisabelmarinl y 8 mas

cazanotas Practicar piano es clave para mejorar, pero
nunca olvides divertirte en el proceso

Hace una hora - Ver traduccién

‘e o' cazanotas

L

dn Qa ® B 6

Elaboracion propia
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Caja juego

Caja del juego la cual contiene: la ru-
leta, las 4 cajas de tarjetas, 80 hojas de
pentagrama, 80 mini pentagramas y
instrucciones.

Elaboracion propia

Cajas tarjetas

4 cajas de cada una de las categoria del
juego. Teoria, practica, composicion y
memoria.

Elaboracion propia
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Dénde practicar piano es divertido
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10.

CONCLUSIONES

Después de identificar y abordar el problema central
que lleva el abandono de un instrumento en los ni-
Aos, en este caso el piano, se realizo e investigacion y
desarrollo que termino en la creacion de un produc-
to: un juego musical, Caza notas.

Se identifico que la raiz del problema era el entor-
no en casa, debido a que las condiciones de estudio
no eran optimas y los nifios no estaban motivados a
practicar piano. Este insight se logro a través de en-
trevistas y encuestas, lo que permitid comprender
las percepciones y experiencias de los nifios con su
relacion de estudio musical. Este enfoque me ayudo
a entender los desafios y necesidades que tenian los
nifnos, los cuales podrian conducir al abandono del
instrumento.

La fase de investigacion, el cual fue un marco teorico,
un benchmarking y un analisis, llevo a la conclusion
de que la solucion mas efectiva para abordar el pro-
blema era un juego. Con esto, se podria mejor las
condiciones de estudio y mantuviera la motivacion
de los nifios en la practica de piano.

Con un objetivo claro, se inicio la fase de disefio, co-
menzando con la creacion de mapas mentales para
organizar mis ideas. La conceptualizacion y disefio
del juego llevaron a la creacion de “La Familia Caza
Notas’, el cual era una idea que iba ligada a la me-
todologia de estudio que algunos de estos nifios ya
llevaban. La eleccion de colores e ilustraciones fue-
ron adecuadas a la edad de los niflos para garantizar
la atraccion visual.

La materializacion del juego incluyo la creacion de
componentes como la caja, las tarjetas y la ruleta,
todo disefiado para complementar la experiencia de
juego y aprendizaje. Sin embargo, antes de su lan-
zamiento, se llevaron a cabo 3 pruebas piloto, que
resultaron ser un éxito. Los nifilos no solo mostraron
interés en el juego, sino que también expresaron su
deseo de integrarlo en su rutina de estudio en casa.
Ademas, hubo interaccion con los padres, el cual fue
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un requerimiento deseable, que se pudo lograr, for-
taleciendo el impacto del juego en el entorno fami-
liar.

Aunque se reconoce que siempre hay margen para
mejoras, la base del juego y su disefio estan bien es-
tablecidos. La conclusion final es que se logré cum-
plir con el objetivo propuesto: Disefiar una estrategia
de comunicacion visual a través de un enfoque expe-
riencial y pedagogico para la motivacion del apren-
dizaje de un instrumento musical en la formacion de
los nifos con la Academia musical Preludio.
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12.

ANEXOS

ENTREVISTA LUIS BUILES

1. 4En tu carrera como profesor y pedagogo qué tipo
de problemas o situaciones has detectado que ha-
cen que los nifios no culminen sus estudios de ins-
trumento musical?

R/ Los problemas que se han detectado que hacen
que los nifos No culminen sus estudios son los habi-
tos de estudio en casa, cambio de vivienda, proble-
mas de rendimiento escolar, crisis econdmica, falsa
creencia que la musica facil (que no implica estudio
en clase), malos habitos de disciplina, apoyo de fa-
milia.

2. iHas podido encontrar alguna manera de poner
reducir los problemas o dificultades que encuentras
en la ensefanza?

R/ Ver como encontrar metodologias, actividades y
herramientas nuevas que hagan amigable el aprendi-
zaje. Material interactivo, libro de tareas (plan de tra-
bajo semanal), atento a nuevas tendencias, medios y
métodos y como adecuarlas al estudio (que el nifio
aprende en youtube, se graba, etc). Esto se aplica
para no quedarse atras y aceptar las soluciones que
ofrece la tecnologia.

3. ¢Como crees que usando el disefio de comuni-
cacion visual se pueda facilitar la ensefianza de un
instrumento musical?

R/ Tener ayudas graficas, la imagen visual, compaiiia,
de cualquier proceso comunicacional, apoyara al es-
tudiante durante su proceso de aprendizaje (Disefio
de partitura, cuando esta acompariado de detalles
visuales).

4. ;Cuales son las sefiales 0 comportamientos espe-
cificos que has observado en los nifios que podrian
indicar una pérdida de interés o motivacion en el
proceso de aprendizaje del instrumento musical?

R/ La principal situacion es que no se puede llegar
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a una buena propuesta para el aprendizaje en casa.
El problema es que las clases son dinamicas, pero él
estudio en casa no. No hay espacio para la practica
(el piano no lo tiene a facil acceso. Lo tienen en la
sala o debajo de la cama, etc).. El nifio debe estar feliz
aprendiendo tanto acomparfiado como solo. Tener
algo cerca de musica ayuda a que el nifio tenga un
buen ambiente musical.

5. ;Como gestionas los momentos de desafio que los
nifios puedan enfrentar mientras practican en casa?

R/ Metodologia de estudio, se habla en la clase so-
bre como estudiar. La metodologia de estudio no
es buena, los nifios no saben como hacerlo. La op-
timizacion del tiempo no es buena. Tener una buena
metodologia facilita al nifos a aprender de la mejor
manera, esto se logra que el estudio en casa sea di-
namico, que haya una creacion del ambiente.

6. ;Como incorporarias elementos de diversion,
creatividad o juego en las sesiones de practica en
casa? ;Consideras que estos elementos podrian ayu-
dar a contrarrestar la desmotivacion?

R/ Los elementos que se podrian incorporar en las
casas pueden ser tecnologicos. (Ayudas: partitu-
ra digital e ir al paso del estudiante. Si puede ir ra-
pido o ir lento. Poderse grabar y escuchar como
estan sonando).



Una infancia musical

1. ;Como te llamas?

R/ Penelope Losada.

2. ;Cuantos afios tienes?

R/ 11 afios.

3. ;Cuanto tiempo llevas en Preludio?
R/ 5 afios.

4. ;Qué parte de tocar tu instrumento te resulta mas
divertida?

R/ Me gusta tocar canciones, también le puedo po-
ner sonidos y no tengo que afinar el piano.

5. ;Qué te inspira a practicar cuando encuentras algo
dificil en tu instrumento?

R/ Algo que me inspira a tocar piano es mostrarle a
mi familia lo que he aprendido y poder ensefarle a
otras personas a tocar.

6. ;Qué actividades crees que podriamos agregar a
tu practica musical para que sea mas entretenida?

R/ Una actividad que me gustaria hacer cuando prac-
tico piano es hacer talleres.

7. ;Que tipo de recompensas o incentivos te anima-
ran a practicar tu instrumento todos los dias?

R/ Si pudiera ganar algo o poder acumular puntos
como en los juegos me animaria a practicar.

8. Si pudiéramos hacer un juego relacionado con la
musica, ;qué tipo de juego te gustaria?

R/ Me gustaria un juego de cartas de memoria (2 car-
tas y encontrar las iguales: notas y tener que tocar-
las). También me gustaria un juego donde acumule
puntos y donde haya muchas canciones.

9. ;Como te sentirias si pudiéramos hacer algunas
grabaciones de tus practicas y escuchar tu progreso
con el tiempo?

R/ Si, a mi me gusta grabar mis practicas porque pue-
do very escuchar como estoy tocando y ver que ten-
go que mejorar

68

10. ;Qué te pareceria si intentamos tocar tu instru-
mento junto con una pista musical de fondo?

R/ Si me gustaria tocar piano con una pista de fondo
para que todo suene mas bonito.

11. ;Queé tipo de juego te gustaria crear para practicar
diferentes notas y acordes en tu instrumento?

R/ Si, me gustaria un juego para practicar acordes.
Que me digan el acorde que debo tocar y yo tocarlo.

12. ;Como te sentirias si tuvieras un libro que inclu-
yera codigos QR para escuchar ejemplos musicales
mientras lees?

R/ Me gustaria tener un codigo QR en mi cartilla para
saber como es la cancion y practicarla.

13. Si pudieras escribir tu propio libro sobre como
aprender tu instrumento, ;qué consejos incluirias?

R/ Qr con canciones, calendario marcando con
los dias que debo estudiar el instrumento y cuanto
tiempo. En vacaciones, solo tengo la cartilla y quiero
aprender mas, me gustaria mas canciones y talleres.

14. ;Qué tipo de juegos te gustan?

R/ Me gusta jugar a la bandera al enemigo. Me gustan
los juegos donde acumule puntos y si gano ciertos
puntos tengo una recompensa. Me gustan los jue-
gos de musica que tienen muchas canciones como
Piano Tiles.



1. ;Como te llamas?

R/ Valentina Aumada.

2. ;Cuantos afios tienes?

R/ 7 afios.

3. ;Cuanto tiempo llevas en Preludio?
R/ 1 afo.

4. ;Qué parte de tocar tu instrumento te resulta mas
divertida?

R/ Me gusta mostrarle a mis papas como
estoy tocando.

5. ;Qué te inspira a practicar cuando encuentras algo
dificil en tu instrumento?

R/ Cuando tocar es dificil pienso en que quiero me-
jorar y hace que quiera seguir practicando.

6. ;Qué actividades crees que podriamos agregar a
tu practica musical para que sea mas entretenida?

R/ Me gusta estar acompariada de mis papas. Mi papa
usa Youtube para que pueda practicar, primero escu-
cho la cancion y después la practico.

7. ;Que tipo de recompensas o incentivos te anima-
ran a practicar tu instrumento todos los dias?

R/ Me gustaria ganar dulces.

8. Si pudiéramos hacer un juego relacionado con la
musica, ;qué tipo de juego te gustaria?

R/ Me gustaria un juego donde esté acompafiada de
otros instrumentos y poder buscar las canciones y
escucharlas.

9. ;Como te sentirias si pudiéramos hacer algunas
grabaciones de tus practicas y escuchar tu progreso
con el tiempo?

R/ Si, me gustaria grabar para ver como estoy.

10. ;Qué te pareceria si intentamos tocar tu instru-
mento junto con una pista musical de fondo?
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R/ Si me gustaria. Yo hago a veces eso con mi papa.

11. ;Qué tipo de juego te gustaria crear para practicar
diferentes notas y acordes en tu instrumento?

R/ Me gustaria un juego de escuchar notas y tocar
las notas.

12. ;Como te sentirias si tuvieras un libro que inclu-
yera codigos QR para escuchar ejemplos musicales

mientras lees?

R/ Si me gustaria tener el QR para que sea mas facil
poder escuchar las canciones.

13. Si pudieras escribir tu propio libro sobre como
aprender tu instrumento, ;qué consejos incluirias?
R/ Que tenga muchos colores y muchas canciones.

14. ;Qué tipo de juegos te gustan?

R/ Me gusta el Rummi Q.



Una infancia musical

1. ;Como te llamas?

R/ Gabriel Grisales.

2. ;Cuantos afios tienes?

R/ 11 afios.

3. ;Cuanto tiempo llevas en Preludio?
R/ 1 afo.

4. ;Qué parte de tocar tu instrumento te resulta mas
divertida?

R/ Poder mostrar lo que soy capaz de hacer. Es muy
relajante y divertido. A veces hay muchos errores,
pero al final todo sale bien.

5. ;Qué te inspira a practicar cuando encuentras algo
dificil en tu instrumento?

R/ Poder lograrlo y tener satisfaccion de que lo logre.
Me enfoque en concentrarme y poner atencidn a mis
errores para no volverlos a hacer.

6. ;Qué actividades crees que podriamos agregar a
tu practica musical para que sea mas entretenida?

R/ Actividades creativas como juegos o un plan mas
dinamico como son mis clases en Preludio.

7. ;Qué tipo de recompensas o incentivos te anima-
ran a practicar tu instrumento todos los dias?

R/ Tener un sistema de puntaje y ganar algo extra por
llegar a ciertos puntos me animaria.

8. Si pudiéramos hacer un juego relacionado con la
musica, ;qué tipo de juego te gustaria?

R/ Me gustaria una aplicacion/Juego tipo Duolingo.
También me gustaria un juego para identificar las no-
tas y tocar la nota que me estan mostrando.

9. ;Como te sentirias si pudiéramos hacer algunas
grabaciones de tus practicas y escuchar tu progreso
con el tiempo?

R/ Si, me gustaria grabar para ver el proceso y me-
jorar.
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10. ;Qué te pareceria si intentamos tocar tu instru-
mento junto con una pista musical de fondo?

R/ Creo que depende de la persona, si le ayuda a
concentra seria lo mejor, pero a mi no me gustaria
porque me distraeria.

11. ;Qué tipo de juego te gustaria crear para practicar
diferentes notas y acordes en tu instrumento?

R/ Me gustaria un juego donde me muestren las no-
tas o los acordes que debo tocar y tocarlos.

12. ;Como te sentirias si tuvieras un libro que inclu-
yera codigos QR para escuchar ejemplos musicales
mientras lees?

R/ Me serviria tener el QR porque seria mas facil y
rapido encontrar las canciones.

13. Si pudieras escribir tu propio libro sobre como
aprender tu instrumento, ;qué consejos incluirias?

R/ Mi libro seria emotivo y tendria palabras alentado-
ras como: “No pares con el trabajo’, para estar moti-
vado. Me gustaria que hubiera muchas canciones de
las que pueda escogetr.

14. ;Qué tipo de juegos te gustan?

R/ Me gusta jugar UNO, Monopoly y Legos.



1. ;Como te llamas?

R/ Salome Perez.

2. ;Cuantos afios tienes?

R/ 11 afios.

3. ;Cuanto tiempo llevas en Preludio?
R/ 8 afios.

4. ;Qué parte de tocar tu instrumento te resulta mas
divertida?

R/ Me divierte practicar canciones y que puedo mos-
trarle a mi familia lo que se.

5. ;Qué te inspira a practicar cuando encuentras algo
dificil en tu instrumento?

R/ Poder mejorar en mi instrumento.

6. ;Qué actividades crees que podriamos agregar a
tu practica musical para que sea mas entretenida?

R/ Me gustaria un juego.

7. ;Qué tipo de recompensas o incentivos te anima-
ran a practicar tu instrumento todos los dias?

R/ Me gustaria ganar premios y acumular puntos.

8. Si pudiéramos hacer un juego relacionado con la
musica, ;queé tipo de juego te gustaria?

R/ Me gustaria juego de manos, donde muestren
como deben ir las manos para tocar el acorde o la
nota y yo tocarlo.

9. ;Como te sentirias si pudiéramos hacer algunas
grabaciones de tus practicas y escuchar tu progreso
con el tiempo?

R/ No me gustaria, me pondria nerviosa.

10. ;Qué te pareceria si intentamos tocar tu instru-
mento junto con una pista musical de fondo?

R/ Si me gustaria tener una pista para estar acompa-
fAada de mas instrumentos.
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11. ;Qué tipo de juego te gustaria crear para practicar
diferentes notas y acordes en tu instrumento?

R/ Me gustaria un juego que me muestre como debo
tocar notas y acordes para aprender a como tocarlo
bien.

12. ;Como te sentirias si tuvieras un libro que inclu-
yera codigos QR para escuchar ejemplos musicales
mientras lees?

R/ Si, me gustaria saber como debe sonar la cancion.

13. Si pudieras escribir tu propio libro sobre como
aprender tu instrumento, ;qué consejos incluirias?

R/ ELQRYy colores.
14. ;Queé tipo de juegos te gustan?
R/ Me gustan los juegos que me ponen a hacer cosas

(retos y actividades) y me gustan los juegos donde
puedo escoger munecos.



Una infancia musical

ENTREVISTA NINO #5

(NO ES PARTE DE LA ACADEMIA)

1. ;Como te llamas?

R/ Juan Pablo Ocampo Tabares.

2. ;Cuantos afios tienes?

R/ 8 afios.

3. ;Cuanto tiempo llevas tocando el piano?

R/ 3 meses.

4. ;Qué parte de tocar tu instrumento te resulta mas
divertida?

R/ Me gusta que puedo tocar muchas teclas.

5. ;Qué te inspira a practicar cuando encuentras algo
dificil en tu instrumento?

R/ La alegria de que podria volverme mejor en eso.

6. ;Qué actividades crees que podriamos agregar a
tu practica musical para que sea mas entretenida?

R/ Me gustaria tocar mas canciones y no solo las que
diga la profe. Quiero tocar canciones interesantes,
divertidas y no tan serias.

7. ;Que tipo de recompensas o incentivos te anima-
ran a practicar tu instrumento todos los dias?

R/ Me gustaria que me dieran una recompensa como
carros modernos o mi dulce favorito (BomBomBum).

8. Si pudiéramos hacer un juego relacionado con la
musica, ;qué tipo de juego te gustaria?

R/ Jugar a tocar canciones divertidas, mas faciles de
aprender. También me gustaria un piano con tablero
que muestre las teclas y debo copiarlo.

9. ;Como te sentirias si pudiéramos hacer algunas
grabaciones de tus practicas y escuchar tu progreso
con el tiempo?

R/ Si, yo lo hago, grabo con mi tablet y veo como voy
y que mejorar.

10. ;Qué te pareceria si intentamos tocar tu instru-
mento junto con una pista musical de fondo?
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R/ No me gustaria, me confundo, no me acuerdo y
pierdo. Seria mas dificil y me canso.

11. ;Qué tipo de juego te gustaria crear para practicar
diferentes notas y acordes en tu instrumento?

R/ Me gustaria un juego para aprender esas cosas
paso a paso que sea divertido.

12. ;Como te sentirias si tuvieras un libro que inclu-
yera codigos QR para escuchar ejemplos musicales

mientras lees?

R/ Prefiero que me hablen personalmente. Que me
expliquen mejor.

13. Si pudieras escribir tu propio libro sobre como
aprender tu instrumento, ;qué consejos incluirias?

R/ Pondria canciones mas divertidas y no serias.
14. ;Qué tipo de juegos te gustan?

R/ Me gustan los juegos creativos como Juegos de
carros, Minecraft y juegos de aventuras.



ENCUESTA

Hombres
37.8%

Mujeres
62,2%
Género
8 anos
22-24 afos 13,3%
31,1%
7 ainos
13,3%
25-27 aios
2,2%
19-21 ainos ~ 6 anos
55,6% Me“‘:ﬁ 1%““ 13,3%
! 4 anos
15,6%
Edad ¢A qué edad comenzaste a tocar tu

instrumento musical?

- +14 ainos
11 anos 36,7%
5-6 horas 22,2%
4,4%
3-4 horas
48,9% Mas 6 horas
2,2%
1-2 horas 10 afios
44,4% 37.8%

¢Cuantas horas a la semana solias

practicar en promedio? ¢A qué edad dejaste de tocar el

instrumento de manera regular?
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Una infancia municaf

1 2 3 4 mms 6 EE’ mms8 9 10 11 +12
6
4
2
; B BN
Mes(es) Ano(s)

¢Durante cuanto tiempo practicaste el instrumento antes de dejarlo?

Competencia/practica

Metodologia con amigos
26,1% 22,2%
Juego lecutra
Falta de tiempo musical
10,9% 33,3%
Aplicacién

22,2%

Estudio en casa
43,5% . A .
¢ Qué otros elementos de diseio consideras que

podrian hacer que aprender musica sea mas

¢H Igun f r ifi ; i
¢Hubo algun factor especifico que te e G

desmotivé para dejar de tocar?

1 w2 3 4 NS

20
10
0 m—
Aplicacién (ganar puntos, dindmica, com- Libro (gréficos, ayudas visuales, Pagina web (videos explicativos,

petir con amigos, etc) atractivo) partituras, ayudas visuales)
Califique estos elementos de diseiio del 1 al 5 pensando en qué tan funcionales usted cree que

son para la motivacion del aprendizaje de un instrumento musical cuando usted practicaba. (1:
Nada funcionales. 5: Muy funcionales)
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Entrevista con Luis Builes.
Marin, Ana |. (2023). [Foto].

Entrevista con los nifios de Preludio.
Marin, Ana I. (2023). [Foto].

Entrevista con Juan Pablo Ocampo.
Ortiz, Sofia. (2023). [Foto].
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Entrevista con los nifnos de Preludio.
Marin, Ana I. (2023). [Foto].
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Entrevista con los nifios de Preludio.
Marin, Ana I. (2023). [Foto].

Prueba piloto con las nifias de Preludio.
Marin, Ana I. (2023). [Foto].



Una infancia municaf

Prueba piloto con las nifias de Preludio. Prueba piloto (en casa) con las nifias de Pre-
Marin, Ana I. (2023). [Foto]. ludio. Capucho, Leidy. (2023). [Foto].

S/
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Prueba piloto (en casa) con estudiante de Prueba piloto con las nifias de Preludio.
piano. Ortiz, Sofia. (2023). [Foto]. Marin, Ana |. (2023). [Foto].
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