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“...si podemos explicar la musica,
podremos encontrar la clave

de todo el pensamiento humano...”

Howard Gardner, 1997




RESUMEN:

En este articulo se encuentra
recopilado todo el documento con el
cual Pablo Alejandro Novoa GOmez,
accede al titulo de disefiador
industrial. En el cual se logra
comprender los siguientes modelos
tedricos y conceptos: Teoria de las
inteligencias multiples de Howard
Realidad

disefio interactivo y el area de la

Gardner, Aumentada,
educacion; con el fin de
materializarlos en un dispositivo
interactivo de realidad aumentada
para el desarrollo de competencias
musicales como herramienta
pedagodgica en un contexto escolar

para nifios entre 6 y 12 afios de edad.
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SUMMARY:

In this article is compiled the
document with which Pablo Alejandro
Novoa GbOmez access to industrial
designer title. In this is apply in the
next theoretical models and concept:
Theory of Multiple Intelligences by
Howard Gardner, Augmented Reality,
interactive design and the education
in order to realize them an interactive
device with augmented reality for the
development of musical skills as a
teaching tool in the schools for

children between 6 and 12 years.

KEYWORDS:

Multiple Intelligences, Industrial
Design, Augmented Reality,
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INTRODUCCION

La musica ha estado en la vida del hombre desde su infancia, incluso en los
comienzos mismos de la humanidad y las culturas. Si bien, su origen no esta
claro, ni tampoco su utilidad biolégica, ya que esta arraigada en nuestra naturaleza
gue podriamos considerarla practicamente innata. Todos nosotros (con muy pocas
excepciones) podemos percibir la muasica, el tono, el timbre, los intervalos, los
contornos melddicos, la armonia y (quiza de una manera sobre todo elemental) el
ritmo. Los cuales integramos y “construimos” la musica en nuestras mentes
utilizando muchas partes distintas del cerebro. Y, a esta apreciacion estructural, en
gran medida inconsciente de la musica, se afiade una reaccion emocional a

menudo intensa y profunda.

A raiz de este comportamiento visiblemente demarcado en muestra humanidad,
se ha generado un sinfin de instrumentos musicales que repercuten en la
manifestacion de personas con las capacidades, aptitudes, destrezas, dadas por
una inteligencia musical propicia para la interpretacion de estos dispositivos; ya
gue pese a que todos tiene una percepcion musical natural, no todos tiene la

posibilidad de desarrollar estas competencias.

En este proyecto se plantea el desarrollo de un medio por el que las personas
carentes o deficientes de inteligencia musical puedan desarrollar dicha
competencia y generar composiciones a partir de las demas inteligencias que se
tengan, dejando claro que la intencion de este proyecto no es que sean futuros

musicos, sino aprovechar los beneficios resultantes del desarrollo musical.
Por ello en el desarrollo de éste documento se plantean los siguientes temas:

- Inteligencia musical, en la que se abarcaran sus caracteristicas, las inteligencias
relacionables, las capacidades que se adquieren o se desprenden de ella y

finalmente como lograr desarrollar esta inteligencia a partir de otras.



- Realidad aumentada, como medio de interaccion y visualizacion, ademas de ser
el actor directo (més no el Unico) de intervencion para el desarrollo a partir de las
inteligencias multiples.

- Disefo interactivo, ya que es la metodologia de disefio con que se debera
trabajar, de tal forma que a su vez se piense en cada uno de los pasos de
interaccion, buscando la solucion de disefio lo mas intuitivo y reconocible posible,
para que independiente de la capacidad cognitiva de la persona pueda interactuar
sin problemas y construir a partir de éste una inteligencia musical.

Dichos temas y otros mas, definen los componentes necesarios para plantear un

dispositivo interactivo con RA para el desarrollo de competencias musicales.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

Si bien la muasica es un elemento cotidiano en la vida de todo ser humano, también
es un factor emocional que puede generar diferentes resultados dependiendo de
coémo se interprete, de su mensaje codificado o las sensaciones con las que se

proyecta; dando como resultado toda una experiencia a partir de la masica.

Igualmente, la musica es un medio por el cual se expresa una persona,
comunidad, cultura e incluso el mundo entero, en donde hay una persona en cada
extremo de esta relacion: el intérprete y el interpretador, en otras palabras el que
realiza dichos sonidos o composiciones y el que disfruta de ésta.

Dentro de lo antes mencionado, se ve claramente una separacion de entidades,
principalmente por su capacidad cognitiva y la demarcada diferencia de
inteligencias en las que opera sus cerebros, sin mencionar el beneficio cognitivo,
social y emociona del mismo. Dado todo esto, se define una gran interrogante a

suplir en ese proyecto:

¢, Como generar competencias musicales a partir de interaccion, basandose en el

desarrollo de las inteligencias multiples?

Pese al poco desarrollo en esta competencia, la inteligencia musical puede ser
estimulada a partir de otras inteligencias, ya que se hace evidente en el desarrollo
linguistico, por cuanto demanda del individuo procesos mentales que involucran la
categorizacion de referencias auditivas y su posterior asociacion con
preconceptos; que es en otras palabras: el desarrollo de la habilidad para retener
estructuras linguisticas y asimilarlas en sus realizaciones fonéticas; también puede

ser relacionada con la inteligencia espacial y con la inteligencia corporal cinética.

Igualmente surge la inquietud de cédmo debe ser un dispositivo interactivo que
proporciones una decodificacion intuitiva y légica de su uso, evocando el sentido
mas desarrollado por nosotros que es el visual, a partir de la intervencion con

realidad aumentada.
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2. JUSTIFICACION:

El desarrollo musical trae grandes beneficios a todas las personas, principalmente
en el &rea cognitiva, social, emocional, fisica y del lenguaje, asi como la capacidad
de lectura y escritura. No obstante en los primeros afios de infancia donde su
desarrollo tiene mayor influencia en procesos como la comunicacién, el progreso
motor y el fortalecimiento de vinculos familiares; como lo aseguran los estudios
realizados por Lutz Jancke, profesor del Instituto Tecnolégico de Zurich, Suiza
(Péagina oficial: http://f1000.com/).

Igualmente la musica tiene una incidencia en la forma de ser, actuar, vestir e
incluso hablar en una etapa juvenil, los cuales generan grupos sociales coherentes
con su gusto y demanda musical. En donde el indice de personas que se
interesan en aprender alguna clase de instrumento, son en su mayoria jovenes
gue desean expresarse de manera libre y con un mediador universal como lo es la
musica. Todo esto se concluye de libro "El papel de la musica en los Jovenes" de

Antonio Redondo Romero.

En el campo sociolégico, la muasica cumple un papel fundamental en la
estructuracion de las culturas alrededor del mundo, que a su vez la trasforman y la
enriquecen con los componentes que le aporta la cultura y viceversa, es decir, se

crea una relacion ciclica de constante cambio entre ambas.

Pero no solo eso, también tiene un impacto psicologico, teniendo una alta
influencia en las vidas humanas, ya que puede llegar a modificar la nocion del bien

y mal, el honor, la moral, y de mas valores intrinsecos en la persona.

Por tal razén, si desarrollamos las capacidades musicales de una persona,
brindandole la forma de expresarse y generando vinculos emocionales y sociales,

repercutira en los progresos del lenguaje, la memoria, la conducta, entre otros.

Teniendo claro todo esto, surge la necesidad de buscar un medio por el cual el
usuario pueda interactuar profundamente con un objeto, a través de su
razonamiento cognitivo simple, es aqui donde se implementa el sentido

usualmente mas desarrollado por las personas: el visual, y que ademas es el mas


http://f1000.com/
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vinculado a todas las inteligencias multiples en general, por lo que se concluye
qgue el medio de interaccion méas eficiente; ya que suple tanto la interaccién, la
visualizacién, y la manipulacién; es la realidad aumentada, dado que con esta
tecnologia se puede realizar una proyeccién de objetos, sonidos, movimientos,
con los que el usuario podrd interactuar a su gusto y ademas esta tecnologia
puede ser programado para que responda a cada una de las acciones generadas
por el mismo, y si dentro de esta interaccion se disponen una serie de resultados
I6gicos a manera de método pedagdgico constructivo, generara en el usuario un

aprendizaje y finalmente un desarrollo de habilidades a partir de estimulos

positivos.
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3. OBJETIVO

3.1 Objetivo general:

Diseflar un dispositivo interactivo para potenciar el desarrollo de la
inteligencia musical en una poblacién de los 6 a los 12 afios de edad, en un
contexto escolar como herramienta pedagogica.

3.2 Objetivos especificos:

« Sensibilizar en la musica a los Usuario en las edades de 6 a 12 afios, para
mejorar asi su capacidad cognitiva, afectiva y social a través de un
dispositivo interactivo basado en realidad aumentada.

* Generar una dinamica de aprendizaje intuitivo por medio de la
implementacion de un(os) elemento(s) de apoyo que cumplan con las
necesidades requeridas para el desarrollo de las diferentes actividades,
como estrategia pedagogica en los primeros afios escolares.

» Potenciar el desarrollo de la inteligencia musical utilizando dicho dispositivo,

apoyado en las inteligencias multiples ya obtenidas.
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4. MARCO TEORICO:

Este proyecto se enfocard en desarrollar 4 ejes principales, estos son: el primero
es la inteligencia musical y por ende toda la teoria de las inteligencias multiples,
ademas se abarcaran las competencias musicales y su proceso de desarrollo en
los sujetos. El segundo componente es el disefio interactivo, desde el cual se
tratara el tema del disefio intuitivo. En el tercer tema se abarca la Realidad
Aumentada, con esta Ultima se expondran varios conceptos, entre ellos, lo virtual,
la cybercultura y la distorsion de realidades; y por ultimo se expondra el area
contextual del proyecto, la educacion.

4.1 Inteligencias multiples

Howard Gardner es un psicélogo, investigador y profesor de la universidad de
Harvard, el cual ha creado una serie de conclusiones convertidas en teorias
aplicables, que segun Gardner explica que la competencia cognitiva del hombre
gueda mejor descrita en términos de un conjunto de habilidades, talentos o
capacidades mentales, que denominamos «inteligencias». Todos los Individuos
normales poseen cada una de estas capacidades en un cierto grado; los
individuos difieren en el grado de capacidades y en la naturaleza de la

combinacioén de éstas.

Esta explicacién surge como nueva alternativa al término de “inteligencia” que esta
siendo mal utilizado, ya que para la sociedad actual y para la gran mayoria de test
de CI, un individuo es inteligente a partir de las capacidad ldgica, logico-
matematicas y légico-linguisticas, dejando de lado una cantidad de personas que
son ‘“inteligentes” en otras areas determinadas, tal como lo explica Gardner con
individuos como: un brillante jugador de ajedrez, un violinista de fama mundial y un
campedn deportivo, los cuales son inteligentes en sus areas, pero el término

“inteligencia” no los acoge.

Dado esto, Gardner a través de un exhaustivo analisis logro identificar 7

inteligencias principales, las cuales adquieren dicho estatus ya que satisfacen
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determinadas especificaciones biologicas, psicolégicas y culturales, que se

traducen en los siguientes criterios:

e Posible aislamiento por dafio cerebral.

e Estudios en poblacion excepcionales incluyendo idiots savents, nifios
prodigio y nifios autistas.

e Existencia de una operacibn medular o un conjunto de operaciones
especificas.

e Datos acerca de la evolucion histérica de la habilidad.

e Estimacion de la cognicion a través de las culturas.

e Estudios psicométricos.

e Estudios psicologicos de aprendizaje, en particular medidas de
transferencias y generalizacion entre tareas.

e Codificacion en el sistema simbdlico.

A continuacion se hablara de las 7 inteligencias destacadas por Gardner junto con

una pequefa descripcion en cada uno.

4.1.1 Las 7 inteligencias

Inteligencia musical: se centra principalmente en la capacidad para
interpretar y reproducir musica a través de un instrumento musical; sin embargo
también implica el interés por la musica, el reconocimiento de tono, hasta el

desarrollo del ritmo e incluso la composicion musical.

Inteligencia cinético-corporal: es la capacidad de sincronizar movimientos
y ejecutar actividades fisicas que necesitan gran capacidad de concentracion y

exactitud.

Inteligencia l6gico-matematica: esta principalmente ligado a 2 procesos
mentales, en donde primero: se genera la resolucion de problemas con una
temporalidad muy corta, y luego se evidencia que esta solvencia a los problemas,
carece totalmente de un sistema verbal o linglistico. Ademas hay que dejar claro
gue esta inteligencia junto con la capacidad linguistica son las principales bases

para el desarrollo del test de CI.
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Inteligencia linguistica: es la habilidad de estructurar coherentemente
frases, péarrafos, historias, crear cuentos, narrar situaciones, entre otras. Pero ha
de tenerse en cuenta que pese a que desde nifios somos estimulados por un
lenguaje en signos determinado o un idioma nativo, la inteligencia linguistica

puede ser ejecutada independiente, incluso ser creada por la misma persona.

Inteligencia espacial: es la encargada de la orientacion y visualizacion
mental de areas, superficies, mapas, objetos desde otras perspectivas; ademas de
estar muy ligada con la capacidad visual, mas no regida por ella, ya que un no-
vidente utiliza esta inteligencia para reconocer formas y ubicarse en el espacio.

Esta enlazada a areas de los artes y el disefio.

Inteligencia interpersonal: es principalmente la capacidad para sentir
distinciones entre las personas: en particular, los cambios de animo,
temperamento, motivaciones e intenciones. Esta inteligencia es adquirida y

desarrollada por personas con capacidad de liderazgo.

Inteligencia intrapersonal: gracias a esta inteligencia un individuo tiene
acceso a la propia vida emocional, la gama de sentimientos, la capacidad de
efectuar discriminaciones entre estas emociones y finalmente ponerle un nombre y

recurrir a ellas como medio de interpretar y orientar la propia conducta.

4.1.2 Crecimiento natural de una inteligencia
Gardner también hace gran énfasis en que una persona es la mezcla de sus
inteligencias y de alli surge su respectiva vocacién, adicional a ello, esta claro que
en algunas personas las inteligencias estan en mayor o menor medida
desarrolladas, pero que estas pueden progresar a partir de una constante
evolucion y/o crecimiento natural, donde también se relaciona con la exposicion a

estimulos del ambiente que las potencian.

Este proceso se da en los primeros afios de vida y a medida que se llega a un

razonamiento concreto se empieza a evidenciar los diferentes enfoques a los que
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este individuo se dirige, acompafado de un sistema simbdlico (sistema notacional
como las matematicas, los mapas, las lecturas, las notas, etc) la cual en muchos

casos han sido utilizados dentro de la estructura educativa formal.

Finalmente llegada la adolescencia y la adultez, las inteligencias se expresan en
las carreras vocacionales o aficiones definidas por cada una de las personas, tal
como por ejemplo la inteligencia musical se manifiesta en los primeros afios como
la afinidad por el ritmo y el acercamiento a unos primeros y basicos instrumentos
musicales, hasta llegar a la adultez y convertirse en un intérprete prodigioso de
alguna clase de instrumento musical, compositor, maestro de orquesta, entre

otros.

También Gardner define que si se quiere incentivar en una inteligencia especifica
como vocacion o linea de interés, ha de hacerse en la primera infancia hasta los
primeros afios de educacion primaria, pero ya que el proyecto busca es desarrollar
en los niflos capacidades musicales no adquiridas como aporte para su
estructuracion personal y no en convertirlos en futuros musico, se descarta dicha

posibilidad dentro del proyecto.

Pero Gardner también habla que un ambiente inducido en los afios escolares
proporciona la base para el desarrollo de competencias necesarias (inteligencias)
para la vida de cada uno. Pero ha de tenerse presente que la tutela de estos
estudiantes debe ser un perfecto equilibrio entre el conocimiento practico y el

expresado por medio de los sistemas simbdlicos y de los sistemas notacionales.
Para Gardner un disefio posible de escuela se basa en 2 hipotesis:

e No todo el mundo tiene el mismo tipo de interés y capacidades, ni aprende

de la misma manera.

e En nuestros dias nadie puede aprender todo.

Lo cual nos da como requerimiento de disefio que la forma en la que se pueda
interactuar con el producto a disefiar, ha de ser relativo al tipo de interés y

capacidad del usuario, por ende se efectud una tabla en la que se comparan estas
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7 inteligencias (capacidades) entre 3 variables determinadas, el cdmo esti

estructurado su pensamiento, sus gustos y necesidades.

INTELIGENCIA DESTACA EN LES GUSTA APRENDE MEJOR

Logico
Matematicas, Experimentar, Usando pautas y relaciones,
razonamiento, l6gica, preguntar, resolver | clasificando, trabajando con lo
resolucion de rompecabezas logicos, | abstracto
Problemas, pautas. calcular.

Musical
Cantar, reconocer | Cantar, tararear, tocar | Ritmo, melodia, cantar,
sonidos, recordar | un instrumento, | escuchando musica y melodias
melodias, ritmos. escuchar musica Aparece a muy temprana edad.

Linglistica
Lectura, escritura, Leer, escribir, contar | Leyendo, escuchando y viendo
narracion de historias, | historias, hablar, | palabras, hablando, escribiendo,
memorizacién de memorizar, etc. discutiendo y debatiendo
fechas, piensa en
palabras

Espacial
Lectura de mapas, | Disefiar, dibujar, Trabajando con dibujos y colores,
gréficos, dibujando, | construir, crear, sofiar | visualizando, usando su 0jo mental,
laberintos, puzzles, | despierto, mirar dibujando
imaginando cosas, | dibujos
visualizando

Cinética —

Corporal Atletismo, danza, arte | Bailar, correr, saltar, | Tocando, moviéndose, procesando
dramético, trabajos | construir, tocar, | informacion a través de
manuales, utilizacién de | gesticular, etc. sensaciones corporales.
herramientas

Intrapersonal Conocerse a si mismo. Fijarse metas, meditar, | Lugares secretos, tiempo para

sofiar, estar callados, | estar solo, trabajar en proyecto
planificar. manejado a su propio ritmo,
alternativas, etc.

Interpersonal

Intercambio de ideas
con otras personas.

Dirigir, organizar,
relacionar, manipular,
mediar, asistir a
fiestas, etc.

Amigos, juegos grupales, reuniones
sociales, festividades comunales,
clubes, aprendizaje tipo maestro /
aprendiz.

Tabla 1: Cuadro traducido por Nuria de Salvador de Develiping Students Multiple Intelligences
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Tras este analisis podemos extraer elementos claves para el desarrollo de
requerimientos de disefio, basados en que la interactividad se centrara en la
ejecucion de actividades afines a la inteligencia mas desarrollada, para lograr un

avance en el desarrollo de la inteligencia musical.

Igualmente se plantea en focalizar el proyecto en 3 de las 7 inteligencias, dadas su
pertinencia e influencia en la masica, estas son la l6gico-matematica, espacial y
cinético-corporal, haciendo omision en la inter e intra-personal, dado que estan
mas ligados a las relaciones personales y se dan como resultado posterior a esta
actividad, e igualmente se excluye la inteligencia linguistica, ya que se evidencia
en la retencién de estructuras gramaticas y realizaciones fonéticas, la cual se

abarca cotidianamente y en la actividad es evidente su aplicacion.

4.1.3 Analisis especifico de la inteligencia Musical
Con lo anterior damos paso al analisis de la inteligencia que le compete a este

proyecto, que es la inteligencia musical.

Gardner nos recuerda que “los principales elementos constituyentes de la
musica... son el tono (0 melodia) y el ritmo: sonidos que se emiten en
determinadas frecuencias auditivas y agrupadas de acuerdo con un sistema
prescrito” (Gardner, 1997; p.91). Luego, define la inteligencia musical como “las
habilidades de los individuos para discernir significado e importancia en conjuntos
de tonos regulados de manera ritmica, y también para producir semejantes
secuencias de tonos reguladas en forma métrica, como un modo de comunicarse

con otros individuos” (Gardner, 1997; p.87).

Adicional a eso Gardner destaca que “de todos los dones con que pueden estar
dotados los individuos ninguno surge mas temprano que el talento musical”
(Gardner, 1997; p.88), por lo que su desarrollo es mas efectivo y visible en los
primeros afios de vida en comparacion con las otras inteligencias; pero también
afirma que los antecedentes genéticos también tiene gran influencia, “la
inteligencia musical es parte de la dotacion genética de todos los seres humanos y

no hay nadie que nazca desprovisto de ella” (Ortiz, 2009, p. 5).
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Dentro de las habilidades destacadas de la inteligencia musical se encuentran 3
principales, las cuales son: Percepcién, Ejecucion y Produccién.

4.1.4 Habilidades que componen la inteligencia musical
Percepcion:

Segun Gardner, las habilidades involucradas en escuchar la musica tienen una
clara relacion con las involucradas en la creacion musical, puesto que “en ultima
instancia, escuchar en forma activa constituye una especie de ejecucion vicaria, al
reproducir la musica internamente” (Gardner, 1997; p.91), dado que el oyente ha
de realizar una organizacion sistémica, en donde evalia como cada una de las
notas en su respectivo tono, encajan entre si, armonizan, llevan un tiempo, y se

componen de un ritmo.

También afirma que desde los pocos meses, un infante es capaz de reconocer e
igualar el tono, e incluso el ritmo de las melodias ejecutadas por la madre, ya que
todo ser humano estd predispuesto a absorber informacion, pero que ‘los
simbolos musicales y los simbolos verbales son procesados por el sistema
nervioso de diferentes modos”, por lo que la “competencia linglistica no es un
requisito previo de la capacidad musical, como tampoco lo es de la habilidad
grafica” (Gardner, 1982; p.354)

Ejecucion:

“El ambito de la interpretacion musical requiere inteligencias que van mas alla de
lo musical en el sentido estricto, puede ser el caso de la inteligencia cinestésico-
corporal o la interpersonal, para el dominio de un instrumento y la participacion en
una banda o coro” (Ortiz, 2009, p. 7); por lo tanto la influencia de la inteligencia
musical puede desarrollar, en una primera estancia y a partir de la ejecuciéon, las

habilidades cinético-corporales.

Para Gardner la ejecucion no esta ligada a la genética, si no directamente con el
aprendizaje y la cultura, de manera que el desarrollo de competencias musicales

puede surgir a partir de un método pedagdgico, ya que “el logro musical no es un
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reflejo estricto de la habilidad innata sino que puede derivarse del estimulo y

adiestramiento culturales” (Gardner, 1997; p.97).
Produccion:

Es la perfecta combinacion entre percepcion e imaginacién, en donde cualquier
estimulo; como por ejemplo el fragmento de una cancién, un pequefio segmento
de una melodia o una frase; puede desencadenar una idea, en donde al trabajar el
tono, ritmo y las variaciones arménicas y ritmicas, lograran la concepcion de una

composicion.

El proceso de produccién potencializa la imaginacién a partir de la percepcion,
dado que permite el acopio de un sin numero de sonidos y experiencias, puesto
gue ‘1a mente musical se refiere predominantemente a los mecanismos de la
memoria tonal. Antes de haber absorbido una considerable diversidad de
experiencias tonales, no puede comenzar a funcionar en forma creativa” (Gardner,
1997; p.90)

Ademas la mente trabaja de forma selectiva dentro de la memoria tonal, ligado
directamente con la emocionalidad del recuerdo y finalmente genera un acto

inconsciente de creacion.

4.1.5 Relacion con otras competencias intelectuales
En las investigaciones realizadas en el desarrollo de la inteligencia musical, se
reconocen patrones de comportamiento definidos en donde los nifios mas
pequefios involucran el canto con una accion fisica, clara evidencia de la
intervencion de la inteligencia cinético-corporal. Ademas que la neurociencia ha
determinado que la musicalidad se localiza en el hemisferio derecho, teniendo una

estrecha relacion con la capacidad espacial.

Por otra parte se tiene una amplia relacion con la inteligencia l6gico-matematica,
dado que durante la historia se ha relacionado las matematicas con la mauasica,
desde el los aspectos légicos, tedricos, normativos y definidos del método creativo

e interpretativo; también es evidente desde el conocimiento empirico, basada en la
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experiencia de reconocimiento de patrones, tiempos, secuencias, clasificacion y

diferenciacién de ritmos y tonos.

4.1.6 Desarrollo de la inteligencia musical
Somos portadores de una base genética que permite desarrollo de la inteligencia
musical, pero necesitamos de unas condiciones ambientales de aprendizaje que

permiten su evolucion natural.

‘A la edad de 7 afos, la mayoria de los nifios alcanzan las caracteristicas
esenciales de oyente, de artista y de intérprete, como para que puedan ser

considerados participantes mas o menos maduros en el proceso artistico.’
(Hargreaves, 1998; p.63)

Ademas de esto, la psicologa Stefania Fajardo en la entrevista realizada, y
expuestas en APENDICES, define que la mejor edad para el desarrollo de una
inteligencia es la etapa de operaciones concretas (de los 6 a los 12 segun las
etapas de desarrollo de Piaget) “donde el nifio ya empieza a hacer resolucion de
problemas de forma légica concreta, ya posee un dominio motor fino que permite
una manipulacion de objetos con mayor eficacia, puede clasificar, establecer
series, hacer generalizaciones, implementar preconceptos, esta etapa es donde
los nifios ya llevan un recorrido experiencial que ha posibilitado el desarrollo de
varias competencias o habilidades que son la base para el desarrollo de las

inteligencias multiples”

A continuacion se expondra un cuadro de evaluacion de capacidades musicales,
la cual debera ser utilizada para medir el desarrollo 0 avance que se proporcione
en la inteligencia musical, pero esto no quiere decir que sean etapas fijas o

determinantes para cada rango de edad.
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‘ Hitos del Desarrollo Musical por Edades

0-1: Reacciona a los sonidos

1-2: Hace musica espontaneamente

2-3: Comienza a reproducir frases de canciones oidas

3-4: Concibe el plan general de una melodia; podria desarrollar el oido absoluto si

estudia un instrumento

4-5: Puede discriminar registros de alturas y palmotear por imitacién ritmos simples

5-6: Entiende fuerte/suave; puede discriminar “igual” de “diferente” en patrones
melodicos o ritmicos sencillos

#-7: Progresos en el canto afinado; percibe mejor la musica tonal que la atonal

7-8: Percibe consonancia y disonancia

8-9: Mejora en tareas ritmicas

9-10: Mejora la percepcion ritmica; mejora la memoria melodica; se perciben me-

lodias a dos voces: sentido de la cadencia

10-11: Comienza a establecerse el sentido armonico: cierta apreciacion de puntos
refinados de la musica

12-17: Desarrollo de la apreciacion, tanto cognitivamente como emocionalmente

Tabla 2: Tabla de “hitos del desarrollo musical por edades” (Fuente “La educaciéon musical
de los nifos en la perspectiva de las inteligencias multiples” Ortiz, 2009, p14)

4.2 Disefio interactivo

Es un campo de desarrollo interdisciplinario que define el comportamiento de los
productos y sistemas con los que interactia el usuario, en donde se tiene
premeditado y determinado cada uno de los pasos o etapas a la cuales tiene

acceso el usuario, a partir de una interfaz fisica y/o virtual.

El Disefio de Interaccion (IXD) estructura el comportamiento de los sistemas

interactivos. Los disefiadores de interaccion definen la relacion entre las personas,
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los productos y servicios que utilizan, desde los computadores a los dispositivos

moviles, entre otros.

Aunque el IXD es predeterminado desde su creacion, debe permitir la posibilidad
de que el usuario pueda navegar libremente e interactuar segin sus gustos, y no
sentirse regido o sentir que la interaccion es completamente lineal, en donde solo
puede hacer una cosa a la vez, sino que logra hacer lo que él quiera, bajo las
posibilidades del mismo dispositivo.

Dentro de este tema haremos un acercamiento a la definicién y contenido de los

siguientes conceptos: Dispositivo e interaccién

4.2.1 Dispositivo:
¢, Qué es un dispositivo?, del latin dispositus (dispuesto), es un medio, aparato,
artificio, mecanismo, artefacto, érgano o elemento de un sistema, el cual siempre
esta en disposicion a uso, y es por el cual se puede desarrollar una accion u
objetivo. También es relacionable con la tecnologia de mecanismos, por ende se

hablara de esta a continuacion.
Tecnologia de mecanismo

La tecnologia de mecanismo es la aplicacion tecnoldgica con la que se puede
llegar a efectuar una accion, solucionar un problema, potenciar un movimiento,
ayudar en la comunicacion, etc. el medio fisico por el que se ejecuta una actividad

determinada.

Pero dentro de la vision de disefo interactivo se ha de tener claro también le
concepto de ARTIFICIAL, dado que la intervencion a realizarse esta basada en

complementar un realidad por medio de un dispositivo.

4.2.2 Lo artificial
Es aquello que no es natural, siendo relacionado con aquel producto hecho por el
hombre, igualmente trata el concepto de “falso”, en el sentido de pretender ser o

mostrar lo que no es, como un sustituido de lo real y/o natural.
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Tras este significado se puede pretender que el objeto artificial no solo sustituye,
sino que complementa lo real o condiciona una realidad, tanto para bien como
para mal, dado que distorsiona la vision predeterminada del usuario, facilitando,
mejorando o modificando, segun sea el caso, en un contexto determinado y para

una o varias acciones definidas.

Los objetos artificiales tiene 2 grandes conceptos inmersos en su esencia los
cuales repercuten en la vision tanto del objeto como en la accién (uso - funcién)

gue se realice, los cuales son la causalidad, y la finalidad.
Causalidades

Es la relacion entre la causa y efecto. Dirigido a los dispositivos, es el pensamiento
de la relacién de actividades que generan un resultado, por lo tanto responde
como necesidad de continuidad

Finalidades

La finalidad es el punto en donde convergen 2 grandes conceptos que son la
funcidon y el uso, los cuales determinan la razon de disefio o realizacion de un

dispositivo:

Funcién: es la finalidad planeada de un producto, es la razon para la cual
fue realizado, ademas de ser la forma de resolver un problema o necesidad

principal.

Uso: es la finalidad no planeada, es la cual le da el usuario, sin ser la razén
principal por la cual se adquirid, se disefié 0 se utiliza; pero que resuelve

problemas o necesidades segundarias.
Usabilidad

También es importante el tema de la usabilidad dado que la finalidad de un objeto
estd basada a partir de una serie de patrones o0 pasos respectivos, estipulados ya
sea por el disefiador o por la actividad a la que hace alusion dicho objeto,

surgiendo principalmente como “el uso amigable” en el que debe de operar
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cualquier dispositivo cumpliendo con a la eficiencia, efectividad y satisfaccion de
todo artefacto, elemento o producto que conforme el mundo objetual.

Jakob Nielsen (1994) lanz6 sus propuestas conceptuales acerca de la usabilidad,
en las cuales propone cinco principios fundamentales: que sea facil de aprender,
facil de usar, facil de recordar, pocos errores en el uso y subjetivamente
agradable. Por lo que se propone que los pasos a desarrollar en el marco
proyectual cumplan en gran manera estos 5 principios. Igualmente “La usabilidad
implica conocimiento del usuario y familiaridad con las caracteristicas de las
tareas y ambientes” (March, 1994) ya que si propone una actividad totalmente
ajena al usuario, este finalmente desistirA de uso y eso seria una fatalidad de

disefo.

4.2.3 Interaccion:
¢, Qué es la interaccion?, basandome en la IXDA-Santiago: la interaccion es la
accion reciproca de 2 o mas organismos, objetos, agentes, unidades, sistemas,
fuerzas o funciones, en donde la accion inicial de uno de ellos ejecuta una
respuesta a este estimulo. Dicha accion es tanto fisica, mental, mecanica,

electronica o virtual.

Esa accion reciproca es directamente la relacion de valores y acciones que se
ejercen dentro de la interaccion, en donde la Unica forma de generarse dicha
accion es que haya un objetivo en comun entre estos entes, que los hacer

finalmente coherentes entre si y por ende relacionables.

Dado que la relacion en esta ecuacion es entre una persona y un dispositivo, se
dirigird este analisis a dicho objetivo, empezando principalmente por especificar

los elementos compositivos de dicha relacion.
Relacion hombre-objeto

Segun mi experiencia como disefiador y la entrevista realizada al profesor Juan
Atuesta, anexado en el APENDICE: La relacion que se realiza entre el hombre y

los objetos con los que interactla, estan ligados estrictamente a la causalidad y a
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la finalidad por la cual el objeto existe, dado que el hombre hace uso de estos
objetos con el fin de obtener algo o realizar una actividad, el objeto debe de
expresar tanto pragméatica como formalmente las cualidades, usos, funciones,

formas y posturas de uso

Esta relacion entre el usuario y el objeto se conoce como la cultura material y es
la relacion estrecha que se profesa con todos los objetos materiales, es por ello
gue los disefiadores son claros exponentes de la interaccién de dichos objetos ya
gue los mismos deben relacionarse e identificarse con el tipo y los habitos de vida

del usuario.

Los objetos disefiados son respuesta a necesidades del hombre, el cual es
condicionado por la cultura, ya que es ésta misma incorpora objetos para las
personas, pero a su vez los objetos son intervenidos por la misma cultura, que

modifican la misma. (Objeto + Hombre + Contexto = Cultura Material)

4.2.4 Lecturas de significados
Basandose en la entrevista del profesor Atuesta: Los objetos logran comunicar
dichas relacién a partir de una serie de signos, los cuales son una abstraccion
formal con un significado especifico, dichos signos se manifiestan a partir de la
misma cultura o surgen directamente de esta, los cuales pueden ser de 3 clase:

iconos, indice y simbolo.
Icono: relaciéon marcadamente fisica o perceptivamente parecida
indice: relacién y conexién casual o existencial
Simbolo: responde a una conexion convencional

Dicho esto y analizado desde el punto de vista del hombre, la relacién con el
objeto se ve a partir la lectura de estos signos, puesto que las habilidades
marcadas en el seres humanos son principalmente visuales y cognitivas, dejan
concluyente que un objeto-dispositivo, independiendo de su indole (fisico-

mecanico, electrénico, virtual-digital, etc.), ha de tener una plena comunicacion y
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maxima relacion con el usuario ha de tener una simbologia tanto clara como

cercana con el mismo.

Ademas los rastros de uso son un ejemplo perfecto de la utilizacién y
manifestacion de la lectura de significados, en donde a partir de la experiencia
cultural de cada ser se desarrollan unas claras relaciones de uso entre diferentes

objetos.

“Un elemento de estudio de los objetos es la lectura de campo, que es todo
aquello que uno provee su uso, es la forma como una persona busca por la
morfologia del objeto un uso relacionable.”(Anexo entrevista Juan David

Atuesta).

Un ejemplo basico es el hecho de la separacion directa entre el agarre de un
utensilio de cocina y su terminacion funcional, en donde gracias a la experiencia y
nuestro pensamiento logico definimos, damos razén de uso y funcion, ha dicho
objeto de una forma especifica, mas nunca se pensara en sujetar este mismo
elemento desde la zona funcional y utilizar el mango para una finalidad (desde la

funcién del elemento, dado que el uso es impredecible).

Igualmente la posibilidad de lectura esta condicionada por la misma capacidad de
mismo sujeto, ya que este es realmente variable segun ciertas edades, en donde
los primeros afos de vida son en donde las personas absorben mayor cantidad de
informacion sin ninguna clase de problema, pero en las edades mas avanzadas

esta absorcion es lenta.

Ademas la relacion cultural de las personas manifiesta una lectura evidente de
cierto tipo de informacion, en donde una persona en una cultura alejada de la

tecnologia, tenga o no una amplia o vaga relacién tecnolégica

Nathan Shedrof, experto en el campo de la interaccion menciond en un entrevista
gue el disefio de experiencias abarca amplios conceptos, “algunas son cuestiones
de Disefio de Interaccion y otras son cuestiones sociolégicas, de negocio, etc”

(2003) ademas de que al pensar en un disefio de lectura de informacion no se
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puede prever que el usuario es totalmente conocedor, pero que si puede
establecer las condiciones para que esto suceda, trasformado informacion en
conocimiento, determinado claro estd, por el interés o la habilidad de construir
conocimiento del mismo.

A continuacion mostraremos un diagrama realizado por Shedrof en donde define
en qué mayor o menor medida se integra todos los campos de estudio para la
generacion eficiente de un disefio de experiencias basada en la interaccion y

dirigida al usuario.

Sociology

Psycholagy

Interaction S
Design ME Architecture Art

Anthropolog Cs History

Information Design
Design/Arch. Typography History

Sk Presentation
Writing Skills

Rhetoric Methodology
Journalism

Visual Design
lconography

: Business
Narrative Fundamentals
Hlustration ] Client
Photograph

Video Voice Marketing

Animatixn Film

Sound

Tabla 3: Influencias en la interaccion (Fuente:
http://www.nathan.com/thoughts/newmethods/5e.html)

Gracias a este cuadro se puede determinar que el disefio de interaccién o de

experiencias esta basado principalmente en 5 grandes grupos de estudio: el
disefio (en sus multiples facetas), el estudio del hombre (desde quién es hasta
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como se comunica), el mercadeo, los sentidos, y los diferentes niveles de

comunicacion.

Steve Krug menciona que la usabilidad de un disefio se basa principalmente en
lograr que funciones correctamente, pensando que una persona con una
capacidad, conocimiento o habilidad media (o incluso debajo de la media) pueda

utilizarlo adecuadamente sin caer en la frustracién del mismo.

Que en otras palabras es lograr no hacer pensar al usuario, dado que “si algo es
demasiado duro de utilizar, simplemente no /o uso demasiado” (Steve Krug,
Madrid, 2006), por lo que es evidente que todo disefio ha de tener un alto nivel de
intuitivita, para hacer mas amena la interactividad y poder lograr asi una marcada

experiencia.

Ademas gracias Donald Norman se puede considerar que no solo se genera
usabilidad con el objeto, sino también hay un claro vinculo emocional, dado que un

elemento atractivo funciona “mejor” que otros, desde la perspectiva del usuario.

Dado que los elementos que componen nuestra cotidianidad no son todos
funcionales, algunos ni siquiera utilizables o utilizados, mas son considerados
importantes en nuestras casas, puesto que los vinculos emocionales con ellos son

fuertes, y por ende necesarios e irremplazables.

Para esta relacion emocional con los objetos Donald Norman, trae a colacion 3
aspectos que dirigen las emociones y razonamientos, sin contar que estan

implicitos en el mismo disefio, solo que en diferentes proporciones:

1. Disefio Visceral: Apariencia. El nivel visceral se encuentra antes de la
razon y el pensamiento. Es aqui donde la apariencia importa y las primeras
impresiones son formadas. Es el impacto inicial del producto, acerca de su

apariencia, touch and feel.

“Ohh, es brillante, moderno, diferente y es muy atractivo”
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2. Diseiio de Comportamiento: El placer y efectividad de uso. El nivel
comportamental tiene que ver con la experiencia que tiene el usuario con
un producto. La experiencia por si misma tiene varias facetas:

e Funcién: Qué actividades hace (toca musica, tiene cémara,
altavoz, etc.)

e Performance: Desempefio (qué tan bien el producto desempefia
las funciones deseadas)

e Usabilidad: Facilidad de uso (que tan facil puede el usuario

entender como funciona)

“Tiene una rueda que gira y con ella es facil buscar informacion en el

teléfono”

3. Disefio Reflectivo: Auto-imagen, satisfaccion personal, memorias -
racionalizacion de un producto. En el nivel reflectivo existe tanto lo
consciente como los altos niveles de sentimientos (la interpretacion, el

entendimiento y el razonamiento se encuentran en este nivel).
“Ahora que tengo este celular, seguramente soy considerada muy cool”

Con lo que se puede concluir con todo lo dicho anteriormente que hay 3 claros
niveles de interaccion entre el hombre y el objeto: en donde primero se atrae al
usuario a usar el dispositivo, a partir de lecturas; segundo el usuario lo usa,
gracias a los rastros de uso e intuitividad del mismo, y finalmente el usuario al

terminar de usar el elemento, obtiene con un vinculo emocional con este.

4.3 Realidad aumentada:

Dada mi experiencia en el tema, argumento que la AR (por sus siglas en inglés) es
un concepto que ha sido aplicado por medio de dispositivos tecnologicos, en
donde se incorporan elementos virtuales en un contexto real, interactuando con el
mismo de forma dinamica y en tiempo real, dado que se visualiza de forma directa
o indirecta un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con

elementos virtuales para la creacidon de una realidad mixta en tiempo real.
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Consiste en un conjunto de dispositivos que afiaden informacion virtual a la
informacion fisica ya existente, es decir, afladir una parte sintética virtual a lo real.
Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no sustituye la

realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informéticos al mundo real.

Para aclara en mayor medida esta explicacién se expondrda un cuadro el cual

mostrara los 2 extremos de las realidades y como se mezclan entre ellas:

,7 Realidad Mezclada _I
I I

I —> «— I
Entorno Realidad Virtualidad Entorno
Real Aumentada Aumentada Virtual

Tabla 4: Realidad mezclada (Fuente: http://blogthinkbig.com/wp-content/uploads/Realidad-
Mezclada.jpg)

Un entorno real en el que estamos, en el cual se incorpora los 5 sentidos y esta
compuesto por molécula y atomos. Un entorno virtual es el creado y visualizado en
una pantalla, claro ejemplo de estos son los realizados para videojuegos, los
cuales estan creados a partir de caras poligonales, pero que realmente son datos

almacenados en un disco magnético en cifrado binario.

Realidad virtual (o virtualidad aumentada) es la incorporacion ya sea de elementos
reales en entornos virtuales, los cuales pueden interactuar con dicho entorno y los
elementos que lo componen. Y finalmente la realidad aumentada es todo lo
contrario al concepto anterior, dado que se incorporan elementos virtuales en un

entorno real.

La AR es una tecnologia que no es tan resiente pero que apenas se a empezado
a aplicar en los ultimos afios, gracias a la evolucion tecnologia, dispositivos
méviles y de mas, se ha empezado a explotar en gran medida, dado que las
posibilidades y el campo de accién de la realidad aumentada es practicamente

infinita.


http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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Pero pese a esto, el punto en el que se pueda disfrutar plenamente de la AR a
nivel tecnolégico todavia esta en proceso, dada la dependencia de estos
dispositivos actuales, los cuales tienen una capacidad muy limitada de
visualizacién (ya que es como ver un nuevo mundo a través de una ventana muy
pequeia), pero no significa que la experiencia no cumpla el cometido para el cual
fue creado.

Tabla 5: PSVita AR (Fuente: http://cdn2.dualshockers.com/wp-
content/uploads/2012/02/Thach-Vita-AR-Fireworks.jpg)

Como se mencioné anteriormente las posibilidades de AR son infinitas por lo que
sus alcances van desde los videojuegos hasta la educacion, ocio, medicina,
terapias, ciencias aplicadas, comunicacion, disefios en general, y de mas, por lo
gue es totalmente pertinente para este proyecto su entendimiento y posterior

aplicacion.

4.4 Area de la educacion:

La educacion es el proceso por el cual se trasmiten conocimientos a nivel
interdisciplinario, a la vez que se refuerzan los valores, costumbres y formas de
actuar; esta forma de transicion e interaccion no se da a través de palabras, sino

también por medio de acciones, sentimientos y acciones.

%
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Igualmente se realiza una vinculacion cultural y moral que se ejecuta y se regula
por normas de conducta, modos de ser y formas de ver el mundo. El proceso de
socializacion del individuo en la sociedad.

Las formas de educacion estan separadas por edades y por capacidades
cognitivas, por lo que también existen 3 grandes formas de educacion, que son la

formal, no formal e informal.

La formal se refiere a los ambitos escolares, universitarios; la no formal son
aquellos que se refieren en cursos, academias e institutos de aprendizaje, los
cuales no se rigen por un curriculo de estudio; y la informal es la que se realiza
principalmente en &mbitos sociales, dado que se adquiere en el trascurso de la
vida.

Directamente en la educacion formal hay una separacion de grados los cuales se
agrupan en 4 grandes nucleos de conocimiento: la educacion infantil, primaria,
secundaria y superior, dada una de ellas con un enfoque, unas competencias y
unos logros que se rigen segun las edades y por ende, del desarrollo cognitivo del
individuo. Dado el analisis realizado solo hablaremos de la educacion primaria, ya

que es la que compete a este documento.

La educaciéon primaria, basica o elemental se centra en la alfabetizacion, a la
lectura, escritura, algunos conceptos basicos de la cultura. Su finalidad es
proporcionar a todos los alumnos una formacibn comun que haga posible el
desarrollo de las capacidades individuales motrices, de equilibrio personal; de
relacion y de actuacién social con la adquisicion de los elementos basicos

culturales; los aprendizajes relativos mencionados anteriormente.

El gran problema de la educacién en general, independiente del nivel o forma del
mismo, es que se piensa de forma grupal, formando competencias por igual a
cada estudiante, sin pensar que cada uno de ellos tiene habilidades, estructuras
cognitivas y capacidades motoras, l6gicas y artisticas diferentes, por lo que el
producto ha de suplir esta necesidad y pero sin dejar de lado el aprendizaje grupal

o individual, e igualmente no limitar el aprendizaje solo de una forma, dado lo
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anterior mencionado. Ya que “La educacion consiste en ayudar al nifio a llevar a la

realidad lo mejor de él.” (Erich Fromm, 1964)

En la educacion, el docente ha de tener unas competencias que se rigen por
modelos especificos, los cuales repercuten en la forma de ensefiar y de
relacionarse con los estudiantes, cada una de estas pedagogias tienen unas
series de didacticas que son las formas de transmitir dicho modelo que utilice. En
otras palabras el educador tiene un modelo pedagdgico que transmite por medio
de una didactica especifica.

Por esto la actividad planteada para el uso del dispositivo de este proyecto, debera
de facilitar el aprendizaje como un ejercicio de construccion personal que realiza
cada estudiante desde las ayudas que el docente efectia o aplica en la
ensefianza de contenidos o temas de clase (difusion pedagogica), por lo tanto es
importante sefialar que en esta actividad se requiere del acompafiamiento,
direccidén u orientacion por parte de un docente o guia de trabajo que especifica,
secuencializa u orienta el uso de los elementos en el aula de clase (principio del

juego reglado).

5. VISITA CONTEXTO:

5.1 Diario de Campo:
Se efectuara una observacion de campo en el colegio Gimnasio Pereira en el cual

se tendran en cuenta los siguientes aspectos: metodologia pedagdgica en la
materia de masica entre los grados 2do, 3ro y 4to, reportes de notas de los
estudiantes (para separar entre los destacados y los que presentan mayor
dificultad) y su relacién de notas con las de otras areas, tematica tratada en clase
de musica en cada uno de los cursos, somatografia de los estudiantes y
espacialidad estructural de area donde se desarrolla la clase de musica ademas

de realizarse un reportaje gréafico de la dinamica de clase.

A continuacion se presentara el formato a llenar y evaluar cada uno de los pasos a

realizar en este ejercicio:
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DIARIO DE CAMPO

COLEGIO MONSENOR BALTASAR ALVAREZ RESTREPO

FECHA DE OBSERVACION: 6 de noviembre del 2012
GRADOS: 2do, 3ro, 4to.

DOCENTE

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS
Emplea el contacto directo con instrumentos: Si, pero dado que son practicas de
acercamiento se usan a un nivel muy basico.
. Usa teoria y conceptos para la ensefianza de la musica: Si, donde la teoria y los
Metodologia

pedagbgica en
materia de musica

la

conceptos son aplicados a partir de actividades fisicas de refuerzo y concentracion.

¢Emplea apoyos tecnolégicos para la ensefianza? NO

Permite que los estudiantes improvisen con los elementos musicales: Si, una
parte esencial de clase es conocer por medio de la experimentacion los
instrumentos y a partir de la teoria aplicada, ellos desarrollaran sus habilidades.

Reportes de notas

Numero de estudiantes destacados en musica: Entre 3 a 4 en clases de 20 a 25
estudiantes

Numero de estudiantes con dificultades en muasica: entre 2 y 3 por salén

¢Cuantos de estos estudiantes destacados sobresalen en varias areas? ¢Qué
materias?: Todos, pero cada uno en diferentes areas, dependiendo de su interés y
sus habilidades, los mas destacados son las actividades fisicas y las logicas-
matematicas

Temaéticas

¢ Qué temas se esta trabajando?: Dependiendo del grado, la cantidad de temas y
de dificultad tedrica aumenta, teniendo en los grados inferiores temas como: notas,
tiempos, ritmo, instrumentos; hasta en los grados mas altos, con temas como:
solfeos, escalas y aplicacién en instrumentos, métodos musicales, historia de
musica.

Que logro se espera que alcance el estudiante de mdsica en estos grados:
Principalmente en la educacion basica primaria el objetivo de la materia es crear
competencias musicales, dadas las habilidades, aptitudes y actitudes que adquiere
el practicante musical, en donde los temas principales son el reconocimiento de
notas, tiempos, ritmos (competencia: concentracion), interpretaciébn y creacion
musical (competencias: l6gico-matematico, espacial-creativo, cinético-motriz)
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Interés musical

¢Cuantos estudiantes muestran disposicion ante la clase de musica? En su gran
mayoria, dadas las estrategias pedagoOgicas aplicada por el docente, en donde la
experimentacion controlada y aplicacion teérica en la practico, atrae el interés del
estudiante.

ESTUDIANTE . o
Caracteristicas de la poblacion:
Somatoarafia de los Son muy sociables en grupo, adema de ser ruidosos, activos, dindmicos, pero con un
estu diar?tes gran sentido de la obediencia ante la autoridad (profesores), aunque un tanto
desordenados y presumidos ante los demas; en contraposicién al ser separados en
individuos,
Medidas aproximadas del salén:
4x6 mts
ESPACIO Caracteristicas del . .
FiSICO espacio Instrumentos u objetos en el espacio:

Aparte de sillas y mesas, la decoracién respectiva de cada salon, y si la clase lo amerita,
se trasportan las guitarras o tambores al salon

Observaciones Generales

Se observa un claro avance en los estudiantes a medida que se desarrollan las competencias musicales, no solo en la

clase de musica sino también en las demas clases, ademas de verse una notoria perfilacion de inteligencias en las que

destacan y que son mejoradas gracias a dicha clase.

Se plante un posterior acercamiento con el docente para concluir elementos claves dentro del proyecto, ademas de

definir metodologias, didacticas y modelos pedagdgicos aplicables al proyecto.
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5.2 Fotografias del diario de campo:

Tabla 6: Fotografias de diario de campo (Fuente propia)
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6. MARCO REFERENCIAL:

6.1 Normas para Incorporar la Tecnologia Educativa en las Escuelas

Para esto se plantea la utilizacion de los manuales, normas, concisiones, y
estructuras que plantea la ISTE y la “National Educational Technology Standards
for  Students”, las  cuales estdn  estipuladas en la  pagina

http://www.iste.org/STANDARDS en la cual se plantean temas como:

e Comunicarse utilizando una variedad de medios y formatos.

e Acceder e intercambiar informacion en una variedad de formas.

e Compilar, organizar, analizar y sintetizar informacion.

e Sacar conclusiones y hacer generalizaciones basadas en la informacién
recolectada.

e Utilizar informacion y seleccionar las herramientas apropiadas para resolver
problemas.

e Conocer el contenido y poder localizar informacion adicional a medida que
se vaya necesitando.

e Convertirse en "aprendedores" auto-dirigidos.

e Colaborary cooperar en esfuerzos de equipo.

e Interactuar con ética y de manera apropiada.

Teniendo como enfoque la alfabetizacion en tecnologia de la informacion.

6.2 Tablas antropomeétricas infantiles

Estas tablas regularan y determinaran las medidas a las que el proyecto ha de
dirigirse, estas tablas fueron realizadas por Manuel Ricardo Ruiz Ortiz de la
Universidad Nacional de Colombia con sede en la ciudad de Bogota, desde el
departamento de disefio industrial, estas tablas registran las medidas
antropométricas de nifios y nifias entre los 5y los 11 afios de edad de los estratos
1 y 2, dichas tablas son totalmente pertinentes para el proyecto dado que los
usuarios de dicho proyecto antropomorficamente son iguales tanto porque son
latinos como también que son del mismo pais. Dichas tablas se encuentran en un

PDF en la pagina:

http://www.bdigital.unal.edu.co/3488/1/Ruiz Manuel, tablas antropometricas.pdf



http://www.iste.org/STANDARDS
http://www.bdigital.unal.edu.co/3488/1/Ruiz_Manuel,_tablas_antropometricas.pdf
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6.3 Analisis de tipologias a partir de las meta-funciones del disefio

Para reforzar conceptos y ver las aplicaciones tedricas ya habladas tanto en
objetos como en dispositivos que tengan gran coherencia ya sea funcional o
conceptual, o que tengan gran parte de la aplicacion del producto final de este
proyecto, se realiza un analisis de tipologias, el cual a su vez se utilizara para la

realizacion de requerimientos.

En la busqueda de tipologias se tendran principalmente 5 grandes referentes
tedricos (emocionalidad, interaccion, pedagogia, grupalidad o individualidad, y
desarrollo tecnoldgico), los cuales hacen parte del marco teérico, esto con el fin
ver como se sustenta teoria en la practica, de tal forma que se pueda utilizar como

ejemplo para el desarrollo de este proyecto.

Claro esta en afirmar, que un dispositivo interactivo con realidad aumentada para
el desarrollo de capacidades musicales no se ha desarrollado, pero si se han
aplicado teorias relacionables o dispositivos con enfoque teérico similar al de éste,

por ende las tipologias que se analizaran a continuacién no son soluciones al

proyecto pero si son aplicables en sus partes para el mismo.




Tipologia 1: Audible Color http://vimeo.com/43306909
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Simbolico—
Comunicativo

Tipologia

Formal-Estético

Tedrico-Pragmatico

Las  caracteristicas
simbdlicas se
encuentran tanto en
las notas respectivas
a cada uno de los
colores (relacioén entre

P

objetos), como las
mismas gotas que
son interpretadas
como notas y
reguladas por un
tiempo segin su
tamafio, esto da al
usuario una
representacion clara
S & @ del sonido y la
temporalidad a la que
desea que se
0 éJ JiJd manifieste dentro de
la composicion
generada. Ademés de
ser clara la
sefializacion
respectiva tanto del
area en el que se

trabaja (dentro de la
luz y debajo de la
vista de la camara),
como en los
cuentagotas se
comunica por donde
entra el liquido como
de donde se acciona
su absorcion y
regulacién de salida.

Los elementos
compositivos de este
proyecto son: el
software de
reconocimiento e
interpretacion, una
camara (input),
parlantes (output), 3

vasos, agua, colorantes
y cuentagotas. El area
de trabajo es aprox de
30 x 30 cm, los vasos
son de entre 8 y 12 onz,
con un contenido de
agua y colorante de 1 o
2 onz. La camara debe
estar a una altura de 25
cm de la superficie,
debe de estar bien
iluminado para mejor el
reconocimiento de los
colores. Claro esta que
todos estos elementos
deben estar en una
mesa a una altura de
trabajo, con apoyo a
una pared y espacio
suficiente para todos los
elementos
compositivos.

Su  usabilidad esta
basada en genera una
composicion de gotas

que gracias a el
software de
reconocimiento las
trasforma en notas

respectivas dentro de la
escala tonal natural, los
colores bases son
verde, azul vy rojo
(modelo de color RGB),
y la combinacion de
estos  generan los
respectivos colores
restantes dando paso a
un total de 6 notas, las

cuales generan una
composicion tanto
visual como auditiva

gue genera toda una
experiencia al usuario.

Tabla 7: Tipologia 1(fuente propia)

Conclusion: A partir

de esta tipologia se puede determinar que los colores

pueden ser utilizados no solo de forma estética sino también funcional, dando la

posibilidad de ser reconocidos convertidos en impulsos determinados, que se

pueden traducir en sonidos preestablecidos. Ademas de que el uso de una camara

tiene una serie de requerimientos a suplir, tales como la iluminacion, la estabilidad

y la distancia al objetivo.



http://vimeo.com/43306909

Tipologia 2: Reactable http://www.reactable.com/

44

Tipologia

Simbolico—
Comunicativo

Formal-Estético

Tedrico-Pragmatico

Hay todo un sistema
de sefialéticas,
simbologia y demas
signos que se ven
manifestados en cada
una de las piezas que

este proyecto trae,
cada una con un
resultado sonoro
diferente y

completamente

interactivo entre cada
uno de ellos, ademas
de tener un interfaz
dinamica, de faclil
lectura e
interpretacion. El area
de trabajo o zona de
interaccion con los
elementos en acrilico
demarca al usuario
cual es el espacio de
reconocimiento  para
utilizarlo, ademas que
en esta superficie esta
una pantalla que
genera una serie de
patrones o sefales
que dependiendo del

simbolo puesto
represente su
frecuencia, ritmo,

volumen, entre otros
que ademas muestra
como interactia con
los otros simbolos del
tablero para finalmente
llegar al centro para
ser reproducido.

Este proyecto esta
compuesto  por: un
tablero de LEDs, varios
elementos en acrilico
traslucido con su
respectivo  simbolismo,
ademas del software de
reconocimiento. El
tablero tiene un
diametro de 60 cm vy
estd ubicado a una
altura de 70 a 90 cm
dependiendo de la
superficie que lo soporte
o de la que se configure,
cada wuno de los
elementos acrilicos es
de un tamafio promedio
de 6x6 cm y varia entre
cubos y cilindros de
hasta 1 a 5 cm de alto.
Ademas de todo esto el
area en donde esté
instalado este tablero
interactivo ha de tener
las siguientes
caracteristicas: un area
libre de hasta 150x150
cm libres, luz tenue o
totalmente oscuro vy
claro esta una fuente de
energia eléctrica

Basicamente la
pragmatica de este
disefio es la de colocar
los elementos acrilicos
sobre la mesa de LEDs

de tal forma que
generen una
composicion musical

basada en bits y loop,
ademas de poder
modificar su volumen,
secuencia, frecuencia y
demas caracteristicas
propias de cada sonido
o filtro que se dispone.

Tabla 8: Tipologia2 (Fuente propia)

Conclusion: En ésta tipologia se evidencia que el simbolismo de un objeto

determina las acciones del usuario, ya que sin mayor explicacion, un usuario

puede interactuar con este objeto casi a la perfeccion, solo que a medida que su

experiencia avanza, también lo hace su conocimiento para desarrollar con mayor

velocidad y dinamismo composiciones musicales con este producto.



http://www.reactable.com/

Tipologia 3: Rocksmith http://rocksmith.ubi.com/
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Tipologia

Simbdlico—
Comunicativo

Formal-Estético

Tedrico-Pragmatico

FEATURES |
BREAKAWAY DESIGN

Para cada una de las

(6) cuerdas de la
guitarra hay un color
representativo y
asociativo, ademas de
visualizarse la
morfologia de un
mastil (de guitarra)

que da al usuario una
lectura clara de cada
uno de los trastes y lo
familiariza tanto con el

interfaz  del juego
como la ubicacion de
los dedos (dedo-

cuerda-traste).

Ademas de tener toda
una serie de
minijuegos que tiene
cada uno un
simbolismo, que tiene

facil asociacion a la
técnica que se
refuerza. Este

innovador juego tiene
como principal objetivo
de comunicacion el de
mostrar que cualquiera
puede ser bueno
tocando guitarra si en
verdad tiene pasién y
amor por la musica.

Ademas de los
elementos obligatorios
que debe de terne el
usuario, que son: una
guitarra (electroacustica
o eléctrica), un TV o
pantalla de PC y una
consola (PS3, Xbox 360
o PC), el juego trae su
respectivo software y un
cable convertidor de
MIC a USB, las Unicas
caracteristicas
recomendadas que
debe tener el lugar en el
gue se juegue es:
iluminacion  adecuada,
espacio para tocar
libremente la guitarra,
buena acustica y jugar
siempre a una distancia
prudente del TV o
pantalla.

Simplemente a medida
que van llegando las
notas a cada cuerda
han de ser tocadas
respectivamente y en
secuencia, esto con el
fin de reproducir cada
una de las notas
tocadas en una cancion
especifica, ademas, en
cada  minijuego  se
desarrolla una tematica
que corresponde a el
refuerzo de alguna
técnica especifica que
se realizan al tocar la
guitarra (como escalas,
hammers, full ups, entre
otros).

Tabla 9: Tipologia 3 (Fuente propia)

Conclusion: Con este producto se hace claro que el aprendizaje constructivo

mejora exponencialmente las habilidades de una actividad, de tal forma que puede

concluir que un método pedagdgico constructivo mimetizado como actividad de

ocio y diversion trae grandes beneficios en el desarrollo de competencias.



http://rocksmith.ubi.com/

Tipologia 4: Stop-it http://lab212.org/projets/stop-it
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Tipologia

Simbdlico—
Comunicativo

Formal-Estético

Tedrico-Pragmatico

Cada color es
relacionado con un
sonido especifico que
es determinado segun
su posiciébn en una
cuadricula, la cual rige
al usuario a la hora de
posicionarlo los post-it,
ademas también de
que cada  sonido
determina una figura
en la animacion del
fondo de la habitacion,
la cual va en sincronia
con la melodia final, el
gran boton rojo y
parpadeante es de
gran atraccion, y su
funcibn es la de
reproduccion la
melodia final.

La habitacion a de ser
adecuada con poca
iluminacion, ocultar las
paredes con tela negra

para aumentar la
oscuridad, iluminacion
especifica para la

visualizacion del tablero,
los post-it y el area de
transito para el usuario,
un video beam (output),
el tablero con la
cuadricula, una camara
vinculada a un PC para
el reconocimiento de la
composicion generada
(input), los post-it, y el
equipo que reproducira
tanto el software de
reconocimiento de
patrones como el que
reproducira  tanto el
video como la melodia
final.

Las medidas de los
post-it son de aprox 5x5
cm, la habitacion de a
de tener unas medidas
minimas de 4x3 mts y
una cantidad méaxima de
usuarios de 3 personas.

Dentro de la cuadricula
se posicionaran cuantos
post-it quiera y donde
desee el usuario, esto
con el fin de ser
reconocidos por una
camara que determina
el color (sonido) y la
posicion en el tablero
(nota y tiempo) para
finalmente generar tanto
una animacion a partir
de formas geométricas
(determinadas por las
notas y los sonidos) y
una melodia
secuenciada por los
post-it puestos en el
tablero.

Tabla 10: Tipologia 4 (Fuente propia)

Conclusion: Este es un buen ejemplo de interaccion individual o grupal, en donde

el desarrollo de dicha actividad se da a partir de habilidad intrapersonal o

interpersonal, siendo claro que existe la necesidad de las personas en interactuar

con un objeto tanto en colectivo con otros, como en total soledad y libertada.



http://lab212.org/projets/stop-it

Tipologia 5: Loopseque http://loopseque.com/loopseque-for-ipad/
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Tipologia

Simbdlico—
Comunicativo

Formal-Estético

Tedrico-Pragmatico

Abstraccién simbdlica
y funcional de un

radar, en el cual al
presionar cualquier
zona de este se

genera un bit o sample
determinado, esto
genera en el usuario
un facil reconocimiento
y manejo de una
simbologia intuitiva y
I6gica, ademas de
siempre haber una
vista completa de cada
una de las opciones o
pasos ya realizados
refuerza la experiencia
e interaccion con el
objeto (y software).

El prerrequisito
fundamental es tener un
smathphone, ipad o
iphone en donde esta
aplicacion se pueda
reproducir, ademas
también se recomienda
tener audifonos o]
sistema de reproduccion
adecuado, adema
recomiendan utilizarlo a
un volumen moderado,
buena iluminacion, y
una duracién de uso
diaria que no supere las
2 horas con descansos
regularles. El requisito
minimo del dispositivo
moévil es de 3 mas de
almacenamiento.

En cada uno de los
radares encontraremos
una serie de sonidos
(coherentes y
vinculados entre ellos)
que con el paso de cada
tiempo generaran una
melodia, y a medida que
cada uno de los radares
complementa a los

anteriores  produciran
una composicion
meldédica.

Tabla 11: Tipologia 5 (Fuente propia)

Conclusion: esta es el Unico producto dentro de este analisis de tipologias que es

compatible con smarth-phones, lo cual refleja el alcance que tiene estas nuevas

tecnologias, ademas de estar al alcance de todos, su facil e intuitivo sistema de

interaccion si por sobre todo su portabilidad ante las demas tipologias, dejando

abierto la posibilidad de intervencion en este tipo de hardwares.



http://loopseque.com/loopseque-for-ipad/
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6.4 Ficha Técnica PU

DESCRIPCION

El RUBIFLEX LU 38723 es un poliol meslado con lodos los ingredienles necesarios para la oblencon de
espuma moldeads. EL RUBIFLEX LY 38723 (Componenle A) ha sido desarrollade para ser usado er
combinacion con Isocianalos lales como el SUPRASEC 7507 (Componenle B), un isodanalo basado en MDL
Esla espuma es lormulada espedalmente para el moldeo de piesas deslinadas a la induslria aulomolriz y del
mueble. Es un sislema de espuma de baja densidad libre de CFC.

PROPIEDADES FISICAS/QUIMICAS TIPICAS
RUBIFLEX LU 38723:

Camponente “A" es un Paliéter Poliol.

FPROFIEDAD ESPECIFICACION TOLERANCIA PROCEDIMIENTO DE
EVALUACION
Viscosidad 1850 cps a 25°C + 50 ASTM D4878-93, D4858-93
Densidad 1.014 gfem*a 25°C +0.02 ASTM D4052 — 95
Punlo de Inflamabilidad =110°C + 50 ASTM D3278-95, 0 3828 —-05
Numers de Hidroxilo 240 5 ASTME222—94  mélodo B

SUPRASEC 7507 :

El componente "B” es un | socianato basado en MDI Puro.

PROPIEDAD ESPECIFICACION TOLERANCIA PROCEDIMIENTO DE
EVALUACION
Conlenido NCO 251 L 0.5 ASTM D5155
Viscosidad 210 ops a 25°C + 10 ASTM DA878-93, D4885-83
Densidad 119 g/em™ a 25°C 150 ASTM D4052 — 95
Funloe de Inllamabilidad =110 °C ASTM D3278-95, D 3828 -95

RELACION DE MEZCLADO

RFelacion del espumado a un indice de 100:
RUBIFLEX LU 38723 = 100.0
SUPRASEC 7507 = 720

Relacion del espumado a un indice de 80:
RUBIFLEX LU 38723 = 100.0
SUPRASEC 7507 = 65.0

REACTIVIDAD LABORATORIO

Una espuma producida en laboratorio con mezclador mecanico a 2000 rpm con 6 seg. de agitacion y una
lemperatura de los componentes quimicos de 24 + 2°C tiene una reactividad de :

PROPIEDAD ESPECIFICACION TOLERANCIA PROCEDIMIENTO DE
EVALUACION
Tiempo de crema (seg) 11 +2
Tiempo de hilo (seq) 65 +5
Tiempo de Secado (seg) 250 +15

Densidad esp. libre {(Kgs/m3) 52 +3 ASTM D3574 A - 95



49

PARAMETROS Y CONDICIONES DE PROCESO

Los componenles quimicos deberan gjuslarse a 26 = 2 °C anles de su empleo para asegurar que |a readividad @
viscosidad sean las adecuadas para el proceso.
Las presiones de los componenles en una maguina de alla presion van enlre 100-130 Bares.

A. PERFIL DE REACCION DADC POR LA MAQUINA

TIEMPC DE CREMA = G seq
TIEMPO DE HILO = 42 seq
TIEMPO FINAL DE SECADO = 210 seq
TIEMPO DE DESMOLDE = 6.0 min

B. ESPECIFICACIONES DE FRODUCTC TERMINADO

PROFPIEDAD ESPECIFICACION TOLERANCIA PROCEDIMIENTO DE
EVALUACION
Densidad de Espumado Libre (Kg/m™) 52, a nivel del mar =2 ASTKM D3574 A =03
44 3 2500 mls de allilud
Densidad Global de Produclo 55 2 ASTM D3574 A =03
Terminade (Kg/m™h)
Densidad en Corazan de Produclo 49 -2 ASTM D3574 A =03
Terminade (Kg/m™h)
Rasgado (N/m) 150 + 40 ASTMD3E74 F—03
Dureza ILD, N ASTM D3574 B, - 03
25% deformacion 142 150
40% deformacidn 214 + 80
65% deformacion 505 + 200
Resislencia a la raccion (Kpa) 124 -5 ASTM D3S74 E — (13
Elongacion y Ruplura % 70 +10 ASTM D3ST4 E— (3
Delormacion Permanenle a 50% 7.5 =1 ASTM D3574 D — 03
de deformacion en seco, CT %
Flamahilidad Cal 117, MV 5SS 302 Aulo exlinguible Calilornia Technical
Bullelin 117

RECOMENDACIONES ALMACENAMIENTO

El RUBIFLEX LU 38723 debe ser protegido de la humedad, manteniendo perfectamente cerrados los
recipientes gue lo contienen cuando no estén en uso. Almacenar en lugares frescos y con buena ventilacion.
Mantener lejos del fuego o fuentes de calor.

SEGURIDAD

Este material no es inflamable, pero, como la mayoria de los materiales organicos, se quemara si se ve
involucrado en un incendio.

CONSIDERACIONES PARA LA SALUD

Los anos de experiencia en la fabricacion y uso de esle producto y similares nos indican que en el manejo de
este producto deberan observarse las normas usuales de Higiene Industrial, asi como veslir ropa de proteccion
y anteojos de seguridad. Al contacto de la piel y ojos con este producto, se debera lavar con agua limpia en
forma abundante.
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Proceso de Eliminacion de residuos de poliuretano en Europa
(http://www.polyurethanes.basf)

Eliminacién en vertedero

La eliminacion en vertedero de residuos PUR deberia ser evitada en lo posible.
Sin embargo, en determinados paises esta opcion es todavia posible bajo
determinadas condiciones (pre-tratamiento, limitacién temporal de los vertederos).

Residuos PUR para ser recuperados

Los residuos PUR que son reciclados o reutilizados con un uso posterior son
residuos para recuperacion. Esto incluye recuperacion fisica y generacion de
energia. La recuperacion debe realizarse en plantas apropiadas y legalmente

autorizadas.

Procesos para la recuperacion de PU
e Generacion de energia

En el caso de utilizacion energética, se aprovecha la energia contenida en el
residuo PUR. Esta energia de combustion es similar a la del carbén (valores
térmicos de quemar madera: 14,7 MJ/kg; PUR: 25,5 MJ/kg; carbon 29,8 MJ/kg;
petroleo 42,7 MJ/kg). Al igual que la mayoria de plasticos, el PUR también tiene su
origen en el petréleo y la energia liberada puede ser utilizada como combustible
alternativo. Hoy en dia, el uso de combustibles alternativos en lugar de
combustibles fosiles, por ejemplo en cementeras o plantas de generacion de

energia es una de las formas mas importantes de utilizacion del residuo PUR.
Utilizacion como material

La utilizacibn como material es un método o procedimiento a partir del cual un
producto o partes de un producto pueden ser reutilizados de nuevo mediante
procedimientos quimicos, mecanicos o térmicos. A continuacién, se describen

algunos de estos procedimientos:

Re-granulado: En lo referente a residuos termoplasticos PUR, el residuo se

vuelve a triturar y se incorpora en determinadas proporciones a la cadena de
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produccién. Los elastomeros termoplasticos de poliuretano (TPU) con o sin
refuerzo de fibra de vidrio pueden ser posteriormente utilizados para extrusién o

inyeccion en molde.

Produccién de compuestos por prensado: Este método se aplica a diferentes
tipos de residuos PUR. Asi, productos moldeados pueden ser triturados y
reprocesados de nuevo por presion para fabricar articulos moldeados
equivalentes, residuos de espuma rigida pueden utilizarse para fabricar paneles y
residuos de espuma flexible como material para la base de alfombras.

Produccién de gases de sintesis: La produccion de gases de sintesis a partir de
residuos PUR consiste en una oxidacion parcial de hidrocarburos con presencia
insuficiente de oxigeno para una combustion completa. El producto es este caso

un gas de sintesis, que puede ser procesado p.ej. a metanol.

Hidrolisis quimica: La hidrolisis quimica de residuos PUR consiste en una
transformacion a las materias primas iniciales para la produccién de nuevos PUR.
La despolimerizacion puede realizarse por hidrolisis, amindlisis o glicolisis. Los
mejores resultados conseguidos hasta ahora han sido con la glicolisis. Debido a
ello, la glicdlisis de residuos de espuma rigida de poliuretano es una practica

comun.
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7. MARCO PROYECTUAL.:

En este punto se apropiara el desarrollo del proceso proyectual de disefio, en
donde se abarcaran los bocetos, avance de alternativas y posteriormente se
definira la alternativa final con sus respectivas caracteristicas fisicas, funcionales y

técnicas, necesarias para su posterior produccion y sustentacion.

7.1 Actividad
En el desarrollo de este proyecto se plantea la posibilidad de disefiar 2 elementos
gue suplan todas las necesidades de interaccién y ejecucion del proyecto. Un
elemento inicial (1) con el que el usuario interactuard y realizard la actividad
principal; y un segundo (2), pero no menos importante, que soporte los elementos
necesarios para la ejecucion de la actividad (display, hardware con el aplicativo
necesario, dispositivo de entrada visual y de salida sonoro), ademas de esbozar
una idea primaria de actividad didactica de accion pedagoégica que argumente su

usabilidad en un contexto escolar.

Video camara
owebcam g Q Partalla:

. » . LCD standard,

plasma o

) proyecdén
Modelo 3D
SUPRrpuesto
en el gréfico

PC CJF:ULN
el software de
Realkidad Aumentada 2
\s ' )
()

Tabla 14: Elementos necesarios para interactuar con AR (Fuente:
http://tecnofilos.aprenderapensar.net/)

Gréfico publicitacio,
<aja cel producto, etc 1

Dentro de la actividad que debe desarrollar el dispositivo, se debera de tener
presente que ha de ser dirigida para nifios entre los 6 y 12 afios, ademas de no
pasar por alto ni los requerimientos, ni el contexto al que va direccionado, el

escolar, asi que se plantea la siguiente actividad:


http://tecnofilos.aprenderapensar.net/
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Un grupo de X numero de nifios se dividira por equipos, en donde cada uno de
estos deberd de tener integrantes de diferentes inteligencias (ya desarrolladas);
esta caracteristica se debera definir previamente por medio de un estudio de sus
habilidades, gracias al historial académico y por las mismas capacidades
identificadas por los docentes; a partir de estos, se realizara una actividad en
donde un primer equipo pondra un reto sonoro a otro, el cual debera de responder
a este con un integrante que logre completar dicho reto, a partir de su inteligencia
mas desarrollada, a modo que se repetia dicha actividad hasta solventar el tiempo
definido para la clase, esta actividad se profundizara en el video de comprobacién.

Actividad

Tabla 15: Actividad pedagdgica 1

Igualmente se plantea 3 diferentes tipos de aprendizaje segun sea su inteligencia
mas desarrollada; recordemos que dentro del marco tedrico se formula que de las
7 inteligencias multiples, solo se acogen 3 de ellas (I6gico-matematica, espacial y

kinestésico); dichas 3 actividades son las siguientes y con su respectiva

explicacion y argumento:
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Actividad

Espacial Logico+matematico Kinestesico

§- \.!
®) // Ou /,/ - ”’//i:ﬂ
/ #
. / o @ )

AR ‘ 5 5 :

Tabla 16: Actividad pedagogica 2

La actividad para la inteligencia espacial consta del reconocimiento de cada una
de las caras de un cubo (6 caras), su respectivo posicionamiento o secuencia
dentro de la forma misma de este; se define dicha forma, dado que una figura con
mas caras podria interferir en el reconocimiento de los marcadores por parte la
camara y por consecuente del software de AR; la logica de esta actividad es que
por cada cara hay un sonido o secuencia melddica, que podra ser combinable al

gusto del usuario o del reto definido en clase.

Para la actividad l6gico-matematica se abstrajo la I6gica misma de las operaciones
aritmética, en donde un elemento sumado (restado, multiplicado o dividido) con
otro, tendra un resultado, en el caso de esta actividad el resultado es una
secuencia melddica; se define 6 combinaciones posibles para albergar coherencia

con las otras 2 actividades; se desarrolla a partir de la exposicion clara de uno o la

combinacién de 2 marcadores frente a la camara.




57

Y finalmente en la actividad para la inteligencia kinestésica habra 2 marcadores
que definiran 2 areas, que al interferir el campo de vision con la cémara,
reproduciran 2 secuencias melodicas diferentes, adicional a esto habra 4 botones
virtuales alrededor de la persona que cumplen la misma funcién de los anteriores,
pero para las manos, por lo que la persona deberd mover tanto manos y piernas

en secuencia para lograr la melodia final de su gusto.

Para estas actividades se plantearon los siguientes bocetos:

7.2 Bocetos iniciales

= =
[ Il
- L

f -

’

A

-

N

IR

Tabla 17: Bocetos (1,2y 3)
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1 6 caras con marcadores en cada una
desarmable y utilizable para cada una de las
actividades

1-6 para el cubo y la actividad espacial

1,2,3 separadas para la actividad logico-matematica

4 y 6como marcadores de suelo para la actividad sineticorporal
5 para las instrucciones

Tabla 18: Boceto 4

Pero posteriormente se define que para una entrega de este tipo, el desarrollo de
2 elementos, constituiria 2 proyectos con enfoques diferentes, dado que uno
estaria centrado en la interaccion, mientras que el otro en la adecuacion y
mejoramiento de la actividad, dejando claro que el primero puedo existir sin el
segundo pero que no se repite dicha ecuacion en forma inversa, dada la facilidad

de remplazo de la misma.

7.3 Bocetos Avanzados
Por lo que el proyecto se centra en el objeto de interacciébn basandose en las
caracteristicas requeridas para suplir las actividades y haciendo énfasis en la
cultura material de los nifios; se realizé un censo en donde se le preguntaba a los
nifios entre los 6 y 12 afios cuales eran sus acercamientos a la tecnologia y a la
musica, actividades ludicas o con las cuales se relacionan mas, llegando a la
conclusibn de que este nicho tiene en comun principalmente 2 cosas: los

videojuegos y los deportes.

Gracias a esto se plantearon las siguientes alternativas:




Tabla 19: Boceto alternativa 1
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La primera alternativa surge de la abstraccion de un balén, icono representativo de
la gran mayoria de actividades deportivas que realizan los nifios a esa edad, la
idea es que cada uno de los cuadrantes de la esfera tenga un marcador AR y
cumpla con la actividad espacial, antes mencionada; dentro de esta se
encontraran las demdas piezas para la activada logico-matemética (esferas

pequefas) y la kinestésica (2 huellas).

La segunda es una adaptacion del video juego Tetris en donde la combinacion de
las piezas forma un cubo, cumpliendo asi con la actividad espacial; pero por
separado 3 de ellas seran para actividad I6gico-matematica y las otras 2 para la
kinestésica.

Y finalmente la tercera es otra adaptacion de las imagenes representativas de
Mario Bros, las cuales forman asi las caras del cubo; dentro de ella se encontraran
las demas piezas, los 3 poderes del videojuego son para la actividad logico-
matematica y las 2 mas, abstraccion de la moneda de dicho juego, son para la

kinestésica.

7.4 Modelados 3D
Para lograr una mejor visualizacion de dichas alternativas se propone una
visualizacion de las mismas en formato 3d, por lo que a continuaciéon se mostrara

la visualizacion de estas con la forma y colores determinados.



Tabla 22: Alternativas 1y 2
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Tercera Alternativa

Cuarta Alternativa

Tabla 23: Alternativa 3y 4
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7.5 Contraste alternativas vs requerimientos:

65

Posterior a esto, se realiz6 una tabla de comparacion entre las alternativas y los

requerimientos, para definir cual era la mas adecuada segun continuar el proceso

de depurado de la misma y lograr llegar a un disefio final.

90

80

70

60

50

40

30

20

10

alternatival

=

alternativa2 alternativa3 alternativad

[ Req 10
Req 9
M Req 8
M Req7
HReq b
BReqg5
HReq4d
BReq3
B Req 2
HReql

Tras un analisis de éstas, se determina que la mas acorde para el proyecto es la

Tabla 24: Alternativas vs Requerimientos

7.6 Depuracion del proceso proyectual:

alternativa de Super Mario Bros, dado la facilidad de variacidon de la misma, ya que

se proyecta formalmente como una pieza modificable en sus aspectos graficos,

facilitando la posibilidad del cambio segun la cultura materia del contexto (Ejemplo:

como puede que en Pereira, Colombia se determine “Mario Bros”, en Madrid,

Espafia sea “the leyend of Zelda”, o en Tokio, Japon sea “Kirby”, entre otros)

teniendo la posibilidad de llegar con mayor facilidad al usuario y hacerlo

comercialmente mas eficiente y versétil.
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Con el contexto, el usuario y la forma definida, se elabora un analisis de materiales
posibles, entre los que destaca la espuma de poliuretano flexible, la cual es con la
que elaboran gran cantidad de juguetes dada sus caracteristicas fisicas, una
densidad de 50 a 60 kg/m3, como se puede ver en las pelotas anti-stress.

Para este material se realiz6 un molde en madera contrachapada dadas
caracteristicas de sus superficie y la impermeabilizacion de la misma, que facilita
la aplicacion de antiadherentes para del desmolde, ademas se modifico la forma
final del cubo, sin aristas de 90 grados para que no sufra dafos por desgaste, por
lo que se realiz6 un chaflan a 45 grados que enriquece la forma del mismo.

También se realizé un depurado de los marcadores de AR dado que asi como
estaban tenian un porcentaje muy bajo de reconocimiento ademas de que por
aspectos legales la modificaciéon de los mismo me permite tener total propiedad de
estos nuevos markets, a continuacion se mostraran los nuevos marcadores, la
nueva forma con su respectivo mecanismo de ensamble y el molde que se plantea
para el desarrollo de la polimerizacion de poliuretano.
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Tabla 25: Marcadores de AR
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Tabla 26: Modelado Final 1

Tabla 27: Modelado Final 2
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En este punto, se lleg6 a la conclusion de realizar una imagen grafica aplicable al
proyecto, con el fin de facilitar su recordacion y mencién, dado principalmente a
gue el nombre del proyecto es demasiado largo como para facilitar dichas

acciones antes mencionadas.

DISPOSITIVO REALIDAD .
AR

INTERACTIVOZIN, A
O 7 PARA EL g(E)MPETENCIAS
8.}

©-& MUSICALES)’

Tabla 28: Nombre Completo del proyecto a modo de infograma (fuente propia)

Dada la complejidad del mismo se defino asignar las primeras letras de cada una
de los temas que tiene mas importancia en el proyecto, las cuales son: Dispositivo
Interactivo, Realidad Aumentada y desarrollo MUsucal, dando como acrénimo
DIRAMU, al cual se le proporciona el color caracteristico de este proyecto de
grado (C:0 M:51 Y:95 K:0), y se le adicionan elementos caracteristicos del mismo

como son las notas musicales. Dando como resultado el siguiente logo:

D

Tabla 29: Logo Final
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Pero antes de verter los componentes se realiz6 una serie de estudios para
identificar cuéles eran los tipos de isocianato y poliol y sus respectivos
porcentajes, de tal forma que se pueda llegar a una seleccién de material con un
equilibro de densidad, que no fuera ni demasiado suave que pueda ser dafiado
facilmente pero no demasiado dura que por accién de los nifios pueda ser

perjudicial para su integridad fisica.

A continuacién se expone un cuadro de comparaciones entre porcentajes,

densidad final y su aplicacion recomendada :

SISTEMA APLICACIONES RECOMENDADAS

Espumas,

.. Densidad de Cojineria para Pelotas Maniquies,
; : Relacion Espumado motos, autos anti-estrés iezas allmeliEeEs i
Poliol Isocianato de mezcla . 3 ! ¥ . plezas colchones
librekg/m?3 (a 1526 muel_:)lles de ¥ o_b]letc!s ortopedlcas R e
en peso msnm}) oficina publicitarios fexibles. (memory foam)
Pubiflex Suprasec . . . .
LU 38723 7507 L00:65 45 =55
Rubiflex Suprasec ) . .
LU 38500 7507 om73 55 =6
Rubiflex Suprasec ) .
LO 38977 6522 L0062 4595
RUBIFLEX LU SUPRASEC .
38640 6400 L0065 45 =55 : : :

Tabla 30: tipos de PU con sus densidades (Fuente:
http://www.gmp.com.co/poliuretano_flexible.html)

Para ver un acercamiento de este elemento se plantea un video de comprobacién
en un contexto real y con usuarios reales, gracias al video se establece que es
claro la necesidad de un material resistente a dafios dada la extrema manipulacién
por los nifios, ademas de exponer que dicho material debera de ser suave al tacto,

a lanzamientos por parte de los usuarios y salubre para los mismo.

En este video de comprobacion se plantearon una serie de actividades que
empiezan con la individualidad del usuario, mejorando asi su percepcion de la
actividad, entendimiento de la responsabilidad y aprendizaje autbnomo, luego se
genera una grupalidad entre los usuarios, mejorando asi su aprendizaje a partir de
los conocimientos adquiridos por los otros, y finalmente se plantea una
colectividad con el fin de romper los paradigmas de competencia, logrando asi una

solucion dada por todos y para todos.


http://www.gmp.com.co/poliuretano_flexible.html
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Se evidencia en esta actividad una respuesta casi inmediata de una serie de
acciones involuntarias tanto de socializacion, grupalidad y colectividad, ademas de
verse la clara asociacion de un entendimiento melddico a partir de las inteligencias
mas desarrolladas, un ejemplo es el hecho de la comparacién melédica con ayuda

de movimientos en los brazos o piernas en secuencia con el tiempo, tono y ritmo

de los segmentos melddicos.

Tabla 31: Video de Comprobacién 1, 2, 3. (Fuente: Propia)
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Tabla 32: Video de Comprobacién 3, 4 5. (Fuente: Propia)
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Tabla 33: Video de Comprobacion 7y 8 (Fuente: Propia)

Con esto se concluye que es visible un posterior desarrollo de sus inteligencias y
de sus habilidades tanto motoras, cognitivas y sociales por medio de un juguete
dentro de una actividad que requiera dichas acciones, reforzando la generacién de

estrategias, colaboracion en equipos, liderazgo, iniciativa, entre otras.

Dado este primer vistazo al producto funcionando, se planteara a continuacion el

proceso productivo que dara como resultado la produccion en serie de este.
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7.7 Proceso productivo:
Antes de exponer el proceso productivo de éste proyecto se debe de definir los
planos técnicos, estos sirven para calcular la cantidad de material necesario, el
tipo de proceso que debera tener, acabados y demas, todo con el fin llegar a un

correcto costeo de la pieza producida.

/ AN
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Tabla 34: Planos Tecnicos cubol (Fuente Propia)
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Tabla 35: Planos tecnicos cubo 2 (Fuente: Propia)
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Tabla 36: Planos fichas logico-matematicas
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Para este punto finalmente se defina la no produccion de las piezas que conforma
la actividad numero 3 (kinestésica) dado que al aumentar el nimero de elementos
contribuiria a la posible pérdida de estos, dando como resultado la fatalidad
proyecto. Ademas de solucionar gran parte de la actividad posventa del mismo
dispositivo

Gracias a estos planos y teniendo como referente el proceso productivo de la
espuma de poliuretano se establece el siguiente ciclo de vida del producto:
conformado por 3 etapas, estas son la de fabricacion o produccién, en donde se
realiza la mescla de los componentes que es inyectado en los moldes, dando
como resultados las 7 piezas que conforman la objetualidad del proyecto, y tras
darles un tiempo de curado, se les imprime sobre sus superficies los marcadores

de AR, con lo que queda listo para la segunda etapa: su comercializacion y

distribucion.
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La comercializacion se realizara directamente en los centro de educacion,
colegios, institutos y demas entidades educativas en las que los nifios entre 6y 12
afios asistan, dada la compra del producto que incluird tanto el cubo con las 5
piezas dentro como el software de AR, se ofrecer4d también el hardware
necesarios para el optimo funcionamiento, pero que son totalmente ajenos a

desarrollo de este proyecto.

Tras suplir la necesidad y la finalidad con la que fue hecha o por motivos de dafio
o deterioro, las piezas en PU son desechadas, en esta fase el PU tiene 4 formas
finales para ser reutilizadas ya sea por el mismo usuario, la empresa fabricante o
empresas de reciclaje, estas 4 son: para generacidbn de energia o como
combustible, para reutilizacibn como materia prima a partir de re-granulado,
compactacion en presas para fabricacion de paneles y alfombras, y como fuente

de gases a partir de sintesis, ejemplo de esto es el metanol

Los costos de produccidon van desde los componentes del PU, pinturas en sus 4
tonos (CMYK) y los moldes, suponiendo que se tienen las demas maquinas, tales
como inyectora de los 2 componentes y la sublimadora, pero para el siguiente
costeo se plantea los costos completos de dichos elementos que son
completamente necesarios para la produccion en serie de la objetualidad de del

proyecto, sumando el valor final del software completamente terminado.

Es pertinente aclara que el desarrollo del software para la temporalidad de este
proyecto llega a un nivel inicial, muy parecido a un acercamiento funcional en las 3
actividades planteadas, pero que para su finalizacion se requieren de un espacio
de tiempo mayor en la que se pueda plantear todo como un solo elemento, con

una interface completa y un proceso de interaccién completo.

A continuacién se expondra dicha tabla de costos para hacer una cantidad de 100
unidades, algunos de los valores expuestos son ponderados dado que algunos de
estos solo se logran con procesos externos, pero sirven de referente como
iniciativa de negocio o venta del proyecto, en la que se debera de sacar una tabla

mas completa y verificable:



~N
o

Elemento Valor

Molde de acrilico para el cubo 1 (capacidad para 5 piezas) $800.000

Molde de acrilico para las fichas (capacidad para 15 piezas) $700.000

Sublimadora modificada para el proyecto $900.000

Software AR $8’000.000

Costos Fijos:

Mano de Obra (2 operarios x 1 SMMLV) $1°179.000

100 unidades de CD (a $500 c/u) $50.000

Pintura de sublimacion 1 Galon x 4 en CMYK ($123.600 $494.400
unidad)

Tabla 38: Costos (Fuente: Propia)
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Tras este costeo, se determina que el costo inicial de una unidad es de $350.050
para quedar en punto de equilibrio pero facilmente se puede comercializar por
$400.000 e ir aumentado o disminuyendo su valor segun la cantidad de unidades
a vender, las prestaciones de servicios requeridas (soporte técnico,
mantenimiento, etc.) y obviamente tras superar el primer mes en el que se invirtié

para la compra de las maquinas y los moldes.
Venta y Postventa:

Se plantea una posible venta a partir del acercamiento a los diferentes centros de
educacion, en donde se dispondra de un paquete (software + cubo + fichas LM),
ademas de un cdédigo de afiliacion a actualizaciones y descargas de paquetes
adicionales, ademas de una garantia de 6 meses o 1 afio en la que cualquier dafio
o imperfecto serd remplazado por uno nuevo. El empaque o contenedor del
dispositivo sera una caja de carton industrial, estampada con el nombre y logo de
DIRAMU

Ya tras la compra, se tiene los benéficos de adquisicidn de accesorios o partes,
gue por dafios o perdidas por fuera de la garantia han de ser requeridas para
evitar la fatalidad o desuso del mismo, estas partes tendran un valor por debajo
del comercial al pack inicial, igualmente se tendra la disponibilidad de adquiri
nuevos elementos que amplien la gama de posibilidades como herramienta

pedagogica.

7.8 Alcances:
Los alcances iran categorizados por los que son a corto, mediano y largo plazo,
dado que para este proyecto pese a que se llegue a un prototipo con materiales
reales y sea funcional, no termina con esta primera fase, por lo que a continuacion

plantearan dichos alcances u objetivos a desarrollar.
Alcances a corto plazo:

Para la presentacion se llegara con un prototipo funcional con el software de AR,

en materiales reales y soportado por desarrollos posteriores realizados con
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estudiantes del colegio piloto, con lo que demostrara su efectividad para mejorar
las habilidades cognitivas y sociales de éstos, ademas de generar una
aproximacion al interfaz gréfico-virtual al que se enfrentaran los usuarios al realizar

cualquiera de las 3 actividades.
Alcances a mediano plazo:

Tras la presentacion se realizara un depurado del proyecto basados en las
recomendaciones o correcciones que se planteen en ésta. Se propondra como un
elemento de estudio y desarrollo a Colciencias con el fin de mejorar y llegar a ser
lo suficientemente eficiente para su desarrollo y aplicacion en el contexto
planteado. Y se llevara a el ministerio de TIC para obtener un apoyo tanto técnico,
econdmico y de conocimientos por parte de la gobernacion con “gobierno en
linea”, dada la posibilidad de mejorar el aprendizaje en todos los colegios de

Risaralda, todo en paralelo con una evolucion constante del proyecto.

Entre las posibles evoluciones, se plantea la posibilidad de ampliar el rango de
edad, de ampliar el numero de elementos de interaccion o incluso de ser posible
una construccion colectiva de los mismo por parte estudiantes, de tal forma que
deje de ser un elemento especial para una actividad pedagdgica, y se convierta en
un elemento cotidiano de su diario vivir, posibilitando la accion creativa de la
musica por experimentacion, colaboracion de estudiantes e incluso del mismo

profesor.

Ademas de ampliar el repertorio de sonidos, elegibles por los estudiantes a modo
de packs, la duracion de los sonidos de un segmento melédico de 10 segundos a
uno de 3 segun la dificultad (por ejemplo). La capacidad de evolucion es ilimitada y

cada vez tendra mas posibilidades.
Alcances a largo plazo:

En la evolucion de proyecto se proyecta la posibilidad de llegar cada vez mas a
mas regiones, ciudades y finalmente a mas paises, por lo que al llegar a cada una

de estos nuevos contextos se realizara un estudio previo de las estrategias de
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ensefianza, de la cultura material de los usuarios y asi como en un principio, se
realizara una prueba piloto en la que al verse su efectividad, se propondra como
herramienta pedagégica en el aprendizaje de los nifios y jovenes de dicho

contexto.

7.9 Conclusiones:
Tras el desarrollo constante de este proyecto se ha visto una total evolucion del
mismo, en donde se lograron la gran mayoria de los objetivos propuestos y se
proyectan muchos mas, ya que éste proyecto se ve claramente como una
respuesta a la carencia del entendimiento conceptual de ensefiar segun las

capacidades y cualidades del aprendiz.

Ademas se ve una clara respuesta de los nifios que experimentan esta nueva
forma de aprender, ya que como juego que es, lo absorben y asimilan mas
facilmente que cualquier otra forma de aprendizaje, la creacion de reglas y
estrategias en este juego es tan versatil y variable que hasta ellos mismos pueden

proponer una actividad a su gusto.

La repercusion de este tipo de actividades desarrollara en los nifios un posterior
sentido critico, auto constructivo, que terminara formandolos en pensadores y
estrategas a la hora de enfrentarse a problemas o situaciones que requieran
analisis, respuestas eficientes y coherentes, pero por encima de todo, aprenderan,
ejecutaran y solucionaran a partir de sus propias capacidades, cualidades e

inteligencias.

Adicional a ello, gracias a la estructuracion realizada en toda la carrera se logro
una comprensién y materializacion de unos modelos tedricos ajeno a las
competencias adquiridas, dado que se facilitd la utlizacion de teorias
interdisciplinarias a través de los diferentes proyectos planteados en los diferentes

semestres.
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9. APENDICE:

Los apéndices son aquellos elementos que van ligados al marco teodrico, ademas
de servir tanto para el desarrollo de requerimientos y como referentes para el
complemento del documento. Dada esta definicibn en claro afirmar que los
anexados en este documento servirAn como elementos de apoyo para la

justificacion y sustentacién de la teoria aplicada en este proyecto.

Dentro de estos apéndices encontraremos 3 entrevistas a expertos en cada
campo, con el fin de no solo ayudar al desarrollo de documento sino también a
gue gracias a estos se podran obtener tanto autores como referentes tedricos no
abarcados desde un principio, que ademas de darle cuerpo al proyecto y de ser
soportado por otras teorias ya aplicadas.

Entre estas entrevistas se encuentra una realizada a la psicéloga Stefania Fajardo,
la cual tiene como enfoque la psicologia educativa, ademas de realizar practicas
en el colegio Baltasar, la cual ayudara a definir qué tipo de usuario (edad y
desarrollo cognitivo), que autores son determinantes en las inteligencias multiples

y como trabajar todo el tema psicolégico en aplicable al proyecto.

También esta la entrevista al D.l Juan David Atuesta, el cual ademas de ser
docente de la UCP, tiene un Master disefio multimedia, en la cual se hace gran
énfasis en la interaccion y experiencia del usuario, claro elemento a desarrollar y

profundizar en este proyecto.

Y finalmente se realizé la entrevista al Profesor Mauricio Serna, licenciado en artes
plasticas y profesor tanto de primaria como de bachiller de la asignatura de
musica, el cual habla de los desarrollos musicales por edades en los nifios

ademas de la didactica y la pedagogia aplicada para cada una de estas etapas.
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9.1 Entrevista #1

Entrevistada: Stefania Fajardo Triana.

Profesion: Estudiante de 10 semestres de Psicologia, UCP.

Practicante de psicologia educativa en el colegio Diocesano Monsefior

Baltasar Alvares Restrepo.

¢, Qué piensa Ud. del proyecto?

Es una buena oportunidad para desarrollar las competencias en los
estudiantes, que no son meramente académicas, pero que pueden apoyar
procesos légicos, linglisticos, entre otros. Porque precisamente el objetivo
de las escuelas es ir implementado cada vez mas el uso de nuevas
tecnologias para el desarrollo de habilidades y competencias en los
estudiantes. Ademas de generar mayor interés en los jovenes y nifios, ya
se genera mayor familiaridad y facilidad para usarlo.

¢,Cudl cree Ud. que es la edad mas cualificada para intervenir con dicho
producto?

Pensandolo desde las etapas de desarrollo cognitivo que propone Piaget,
pensaria que el mas adecuado seria el estadio de las operaciones
concretas, que abarca de los 6 a los 11 afios de edad (educacion basica
primaria), donde el nifio ya empieza a hacer resolucion de problemas de
forma logica concreta, ya posee un dominio motor fino que permite una
manipulacion de objetos con mayor eficacia, puede clasificar, establecer
series, hacer generalizaciones, implementar preconceptos, esta etapa es
donde los nifios ya llevan un recorrido experiencial que ha posibilitado el
desarrollo de varias competencias o habilidades que son la base para el
desarrollo de las inteligencias mdltiples, por tanto es una etapa de
aprendizaje en la que facilmente se puede aprovechar estas capacidades
ya establecidas para aumentar el uso de otras inteligencias como la

musical.
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¢, Qué es el pensamiento logico concreto?

Es el que se limita a la realidad fisica, o sea, est4 basado en los objetos,
nombres y significados con los que interactta el nifio a diario, siendo los
mas proximos a las propias experiencias del éste. Ademas de eso, hay que
tener presente que contexto es el que potencia o retrae el desarrollo
cognitivo, pero cuestion que no es ampliamente desarrollada por el anterior
autor, mas si lo mencionan autores posteriores a €l, tales como Vygotski.

¢, Conoce Ud. algun autor que trate el tema del desarrollo de inteligencia
musical?

Claro, Howard Gardner, es uno de los principales autores que desarrolla
mas ampliamente el tema de las inteligencias mdultiples, siendo especifico
en cada uno de ellas, incluso tiene un libro con aplicaciones del desarrollo
de cada uno de estas en su libro “inteligencias Multiples”

¢ Tiene Ud. algun texto adicional que trate especificamente el tema de

inteligencia musical?

Si, el link es http://www.revista.unam.mx/vol.10/numl1/art73/art73.pdf.



http://www.revista.unam.mx/vol.10/num11/art73/art73.pdf
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9.2 Entrevista #2

Entrevistado: Juan David Atuesta.
Profesion: Profesor y profesional del area de Disefio industrial, UCP.
Master en disefio multimedia.

¢, Qué piensa Ud. del proyecto?

Es fundamental tener como referente a Gardner ya que es fundamental en el
tema de las inteligencias mdaltiples, yo pienso que hay que desmembrar el
proyecto para asi tener variables, ya que con ellas vamos a disefiar, por ello hay
gue pensar en cada uno de los conceptos para asi contextualizacion, igualmente
tener claro: que es un dispositivo, gracias a el significado de la real academia, se
define con puntualidad como lo es la tecnologia del mecanismo, e igualmente de
lo artificial, y hay una circunstancia de casualidad, para asi llegar a una finalidad.
Ya que entre la una meta y el objetivo se puede pensar en la objetualidad (funciéon

- Uso).

Desde la interaccion es un concepto mas pesado, asi que hay que pensar en una
relacion, sin caer en el cliché de lo que todo ahora es interactivo, ya en si todo es
interactivo solo que es mal interpretada, ya que la interaccién se traduce en una

lectura de significados, y fundamentalmente los rastros de uso.

¢,Coémo que rastros de uso?

Un elemento de estudio de los objetos es la lectura de campo, que es todo aquello
gue uno provee su uso, es la forma como una persona busca por la morfologia del
objeto un uso relacionable. Pero igualmente hay personas que tiene una mayor o
menor capacidad de lectura que otros asi que el ensayo y el error se realiza de
diferentes formas, esto depende de la edad, la cultura, la relacion con la
tecnologia, ya uno piensa que todos los jovenes son virtuosos con la tecnologia
pero si uno coge a un joven campesino desplazado que por si condicién no ha

tenido mayor acercamiento, si se ve una clara diferencia.
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Si que uno tiene claro que hay un efectuado y hay un accionado, que demuestra
una prefecta relacion con los dispositivos, ya que la interaccion estd basada

principalmente en la lectura, no solo simbdlica o informativa.

Un referente fuerte que le puede ayudar a Ud. en su proyecto, es Nathan
Shedrof, y a su vez buscar y aduefiarse de un término (concepto) que es

Affordance, que es mas puntualmente lo que es la interaccion.

Adicional a todo esto hay un libro que le puede ayudar que se llama “No Me Hagas
Pensar”, en donde la simpleza es lo primordial para ser aun mas cémoda la
interaccion, e igual un autor basico de la interaccion como lo es Donald norman y
si clasificacion de los objetos. Y como base de todo un libro llamando
“Morfogénesis del objeto de uso” que creo ya te recomendé, ya que este conecta

la interaccion con las lecturas de campo.

Ya con la realidad aumentada deberas abarcar temas como los que trata
Foucault, ya que sin €l no tendriamos posmodernismo, y también los libros de
Pierre Levy, principalmente que es lo virtual y cybercutura, que todo esto habla de
la virtualidad: lo que no esta y lo que esta, entre lo fisico y lo posible, viendo lo
virtual como una virtud y la separacion de valores (cuanto cuesta eso desde el
precio o el valor que uno le da). Asi que no hay que ver la realidad aumentada
como una forma de abandonar la realidad si no construir una nueva realidad
mejorada gracias a este, que mejor ejemplo que el desarrollo de AR de FedEx a

partir de la medicion de paquetes.

Hay que centrar el proyecto en un término que es tecnologia educativa, ya que es
una forma de instruir o educar a un usuario a partir de medios tecnologicos y
audiovisuales. Desde lo didactico y lo pedagdgico, teniendo claro la diferencia de
gue el primero es una estrategia educativa mientras que la pedagogia es un
modelo (manera), y pues dado que Ud. ya tiene clara un modelo constructivista, a

de tener clara como se puede generar una estrategia didactica.
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Y ya para concluir pienso que el proceso metodolégico a de ser planteados
y centrados en tres aspectos principales que son: sujeto usuario, contexto

y la accion a realizar.

¢Pero yo como puedo medir una interaccion?

Dentro de los autores de referencia uno en especial, Nathan Shedrof, hace
un diagrama en donde mide una interaccion a partir de 6 variables, ese es
un gran referente para aplicar y evaluar el proceso, ademas de que se tiene

como referente de intervencion.

EXPERIENCE
DIMENSION 4:

DURATION
Initiation
b Immersion

Conclusion

DIMENSION 5

TRIGGERS

Senses: EXPERIENCE
Taste INTENSITY
Sight Reflex

Sound Habit

Smell Engagement
Touch

Cognitive:

Concepts

Symbols

EXPERIENCE .
DIMENSION 6: N
INTERACTION EXPERIENCE
Passive < > Interactive DIMENSION 2:
BREADTH
Product
Senvices
Brand
EXPERIENCE Nomenclature
DIMENSION 1:
SIGNIFICANCE Channel/Environment
Meaning Promotion
Status Price
Emotion
Price
Function

Tabla 39: Medida de interaccion
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9.3 Entrevista #3

Nombre del profesor: Mauricio Serna Castafio
Profesion o titulo: Licenciado en Artes Plasticas
Profundizacién: Especializacion en pedagogia y desarrollo humano

1. Qué piensa del proyecto:
Me parece muy interesante en pensar en un dispositivo tecnolégico como
herramienta pedagdgica, puesto que si se piensa como un artefacto que pueda
personalizarse, seria un gran avance para la ensefianza de la musica en la
escuela en tanto que permitiria un diagnéstico de las capacidades de cada
sujeto, y permitiria un desarrollo méas particular, cuestion que no se implementa
en el momento, ya que se generalizan las competencias basicas musicales a

causa del nimero de estudiantes.

Los ejercicios grupales permiten alcanzar cierto nivel de desarrollo musical
basico, y solo se deja para espacio extracurriculares el avance de aquellos

estudiantes que tienen un interés o se nota su habilidad musical.

También el hecho de implementar un sistema tecnoldgico interactivo en el aula
como herramienta innovadora crea mayor interés en los estudiantes y permite

gue por medio de la experimentacion se favorezca el proceso de aprendizaje.

Seria interesante que este dispositivo pudiera, por ejemplo, tanto transmitir
como de recibir sonidos, donde la voz del participante, imite un sonido emitido
por el dispositivo y finalmente logre hacer una comparacion entre los sonidos, y

gue de esta forma el estudiante logre autoevaluarse al escucharse a si mismo.
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2. Qué tipo de modelo pedagdgica maneja segun las edades, progreso o
dificultades, o curso:

El modelo pedagdgico que manejo es el humanista, donde se percibe al
estudiante como persona integral (social, psicoldgica, espiritual), se resalta el
valor de la vida y el respeto por si mismo y los otros. Este modelo permite
establecer una relacion cercana con los estudiantes, y conocerlos en sus
particularidades antes de evaluarlos, permitiendo adaptar diferentes
estrategias pedagogicas segun las necesidades de cada estudiante. Este
modelo lo aplico en todos los grados.

3. Quétipo de didacticas (estrategias) maneja segun las edades, progreso o

dificultades, o curso:

Clasificacion por niveles:

e Primaria: ejercicios auditivos, ritmicos, motrices, pulsacién, llevar una
secuencia, uso de canciones segun las edades como cuentos infantiles,
rondas, Yy canciones que impliquen la combinacion de varios de estos
ejercicios, como por ejemplo el ritmo y la motricidad.

En los niveles de 4° y 5° se inicia con los aspectos basicos de la lecto-

escritura musical desde el conocimiento de las figuras musicales y silencios.

e Secundaria: se continda con la formacion lecto-escritural de la musica como
el sistema de notacion, la formas musicales, acordes, entre otros. También se
dedica un modulo a la musica en sociedad, donde se exponen el impacto de la
musica en la sociedad, conocimiento de los géneros musicales, y la muasica
como forma de expresion sociocultural.

Hay un proyecto de aplicabilidad practico que traspasa todos los niveles, estos
incluyen: una radionovela, ejercicios ritmicos corporales, uso de instrumentos

de percusidn, y técnica vocal.
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Clasificacion por progreso o Dificultades:

e Progreso: motricidad fina y gruesa, lateralidad, reconocer las cualidades del
sonido (altos, bajos, timbre, etc). Aquellos que no desarrollan suficientes
habilidades ritmicas 0 musicales, se apoyan en los aspectos teoricos para
mejorar su desempefio, como consultas de temas relacionados, creacion der
guiones en las radionovelas o de canciones. Que ayudan a nivelar el alcance
de los logros. Puesto que el area de musica no se reprueba, simplemente se
buscan las estrategias que se adapten a las competencias de cada estudiante.

e Dificultad: algunos estudiantes no desarrollan muchas habilidades musicales
especialmente en lo que respecta al ritmo, sin embargo se compensan con
conocimientos tedricos. Y como ya lo mencioné también pueden desarrollar
aspectos como la lateralidad en los mas pequefios y la motricidad gruesa.
ademas la falta de un espacio personalizado y adecuado con las herramientas
necesarias para desarrollar las clases, no favorece mucho el proceso de
enseflanza y de motivacion hacia la musica. Puesto que no tiene el mismo
impacto llevar un instrumento al aula de clase sobre los pupitres, como
llevarlos a un espacio aislado de ruido y donde la resonancia permita reconocer

con mayor agudeza sonidos.

4. Maneja algun tipo de tecnologia educativa o apoyo tecnoldgico dentro del
curso de las clases:

e Grabadora

e Video Bean

e Guitarra, flauta, percusiones.

5. Conoce y/o aplica lateoria de las inteligencias multiples en la clase:
Pues como tal, no son parte del modelo pedagdgico, pero si se ven
implicitamente aplicadas en las estrategias que se desarrollan durante las
clases, puesto que adecua las estrategias segun las competencias Yy las

formas en que aprender cada estudiante.
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