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Queridos amigos y colegas:

Es un gusto para mi, en nombre de la Comision Directiva de SACCoM y del Comité Organizador
del 12 ECCoM, presentar aqui el 12mo Encuentro de Ciencias Cognitivas de la MUsica, convocado
por SACCoM vy realizado en conjunto con colegas de la Licenciatura en Educacién Musical del
Departamento de Musica de la Facultad de Filosofia, Humanidades y Artes de la Universidad
Nacional de San Juan y el Laboratorio para el Estudio de la Experiencia Musical (LEEM-UNLP).

LA EXPERIENCIA MUSICAL: CUERPO, TIEMPO Y SONIDO EN EL ESCENARIO DE NUESTRA MENTE motiva un nuevo
encuentro entre todos nosotros investigadores, profesores, estudiantes y amigos argentinos,
latinoamericanos y de otras latitudes, para pensar juntos la experiencia musical. Esta vez, el
encuentro tiene lugar en un espacio educativo universitario, dedicado a la formacién musical en el
nivel superior de grado y de posgrado, a la docencia, a la investigacion y a la extension, todo lo
cual hace prever la disponibilidad de un ambito mas que propicio para que durante tres dias
tengamos la oportunidad de escucharnos para discutir, compartir, charlar, intercambiar, en fin,
para disfrutar de lo que con tanto placer, pasion, esfuerzo y compromiso realizamos
cotidianamente en nuestros ambitos docentes e investigativos en vinculacién con las Ciencias
Cognitivas de la Musica, esto es, tratar de comprender qué es lo que hacemos, como lo hacemos,
y acaso -aunque no siempre- por qué lo hacemos, al estar inmersos en contextos de experiencia
musical, solos o en grupos, en diferentes situaciones de nuestra vida personal y social, cotidiana y
profesional.

Los debates epistemoldgicos que vienen desarrollandose durante la Ultima década en los espacios
académicos, sociales y culturales del Sur no nos resultan ajenos. Es mas, yo diria, estimulan
nuestra inteligencia y, lo que es mas importante, nos comprometen a pensar la musica desde una
diversidad de perspectivas. Entre ellas, quisiera enfatizar la idea de pensar la musica como un
hecho cultural no auténomo, sino esencialmente humano y contextualizado, cuyas raices se
hunden profundamente, no sélo en el discurrir evolutivo de nuestra especie -junto a los vestigios
de practicas ancestrales- sino tambien en los contextos socioculturales de practica de los que
emerge la significacion musical.

Importante para nosotros es, entonces, reconocernos como una comunidad de practica que tiene
existencia en un lugar y en un tiempo determinados, para poder asi interrogar las ontologias del
pasado y del presente que nos definen e identifican, y analizar las complejas hibridaciones que
nos caracterizan, resituandolas en los marcos mas amplios de nuestros modelos de conocimiento.

Es recién con el advenimiento de la segunda generacion de las Ciencias Cognitivas en general y de
la Musica en particular, que se instala con fuerza el concepto de cognicion situada en los debates
académicos, dando lugar a la visibilizacién de espacios de indagacién que estaban anteriormente
vedados a la reflexion. En concordancia con ello, en nuestros entornos de investigacion
formulamos nuevos interrogantes para responder a cuestiones ontoldgicas y epistemoldgicas
relativas a los modos en que tiene lugar la experiencia musical. No significa esto que algunas de
estas preguntas no hayan sido formuladas antes en el campo de la musica o en otros campos
disciplinares, sino que, en el momento actual del debate acerca de la cognicidon musical y gracias a
la interacciéon entre los profesionales de las distintas disciplinas que integran el espacio de las
ciencias cognitivas de la musica es posible indagar una multiplicidad de aspectos que intervienen
en el estudio de la musica y que han dado origen a la generacidén de nuevas ideas.

Como resultado de la colaboracién interdisciplinar acontecida desearia destacar, entre muchos
esfuerzos colaborativos gestados recientemente, aquellos dedicados a superar la escision entre la
mente y el cuerpo en el estudio de las bases cognitivas de la experiencia musical, y con ello la
consideracion de los significados emergentes del movimiento corporal en tanto parte del complejo
mente-cuepro-entorno para expresar contenidos no proposicionales en contextos sociales de
practica musical. Junto con ello, el reconocimiento de la gestacién, en el desarrollo intersubjetivo
temprano de la musicalidad comunicativa y la emergencia de significados no proposicionales de
indole multimodal, que han impulsado la formulacién de hipdtesis acerca de la génesis y
desarrollo de la experiencia estética en las artes temporales, y que actualmente se estan
investigando. La lista continda... Creo que la lectura de los resimenes que aqui se presentan hara
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posible a ustedes cobrar una dimension del interesante caleidoscopio de propuestas que tienen
lugar alrededor de estos temas.

Esperamos entonces disfrutar entre nosotros del 12 ECCoM y que, una vez concluido este
encuentro, se convierta en una fuente de inspiracion para el desarrollo de mas investigaciones en
el campo de las ciencias cognitivas de la musica. Para quienes amamos profundamente la musica
es éste uno de nuestros maximos deseos.

Isabel Cecilia Martinez

Comité Organizador del 12™° ECCoM

de Nuestra Mente
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Los Encuentros de Ciencias Cognitivas de la Mdsica que desde el aifio 2001 realiza la
Sociedad Argentina para las Ciencias Cognitivas de la Musica (SACCoM) en convenio con
instituciones de educacion superior de numerosas ciudades del pais, son reuniones de
investigadores pertenecientes a las diversas disciplinas

que integran este campo multidisciplinario.

Los trabajos participantes fueron seleccionados por un comité cientifico asesor
internacional integrado por reconocidos investigadores del campo.

Estos se presentaron agrupados por tematicas o areas de estudio, y cada mesa fue
coordinada por un investigador familiarizado con el conocimiento en dicho dmbito.

El X1l Encuentro de Ciencias Cognitivas de la Mdsica se propone:

(1) Contribuir a la difusién del conocimiento en el medio académico local y
latinoamericano de las Ciencias Cognitivas de la Musica, area de investigacion que desde
los dltimos 30 anos muestra un desarrollo creciente en el ambito internacional, tanto
europeo como anglosajon.

(2) Estimular el desarrollo de la investigacion en el pais en esta drea pujante de indagacion
cientifica, destacando que las Ciencias Cognitivas de la Musica son una rama del extenso y
fructifero campo de investigacion de las Ciencias Cognitivas, movimiento interdisciplinario
que ha permitido la exploracion sistematica de tdpicos tradicionalmente considerados no
aptos para ser abordados por el pensamiento cientifico.

(3) Ofrecer un espacio de excelencia académica para la formacion de estudiantes de grado
y de posgrado de carreras afines al drea (estudiantes de musica, psicologia, musicoterapia,
filosofia, educacion, biologia, computacion, etc.)

(4) Brindar la oportunidad de un encuentro fluido entre investigadores abocados al estudio
de la musica desde diversas disciplinas (psicologia cognitiva,

antropologia cognitiva, educacion, psicoterapia, biologia evolucionista, filosofia, etc.),
para el intercambio y la discusion de cuestiones tedricas y metodoldégicas.

(5) Favorecer el contacto directo de investigadores, docentes y alumnos argentinos con
referentes en el campo de las Ciencias Cognitivas de la Mdsica local e internacional.

(6) Ofrecer un espacio de difusion oral y escrita de las investigaciones llevadas adelante
en el pais, en el drea. Corresponde mencionar que los trabajos presentados oralmente, se
publican en actas y se adjuntan, ademas, a la pagina web de la

Sociedad Argentina para las Ciencias Cognitivas de la Mdsica (SACCoM)
www.saccom.org.ar
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El videojuego como estrategia didactica para la regulacion
del rango o0jo mano

Mirian Tuiiez'? y Favio Shifres?
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Resumen

Este trabajo muestra el disefio y funcionamiento de un prototipo de videojuego didactico cuyo objetivo se
centra en el control del lapso ojo mano en la resolucién de la lectura pianistica a 1ra vista. Su potencial
didactico radica en el modo en el que estructura la experiencia del videojugar a través de cuatro rasgos que
lo definen y que resultan claves en el aprendizaje: (i) la meta: proporciona al jugador la visualizacién de un
objetivo claro, (ii) las reglas: fomentan el pensamiento estratégico y liberan la creatividad, (iii) el feedback:
se constituye en la promesa de lo alcanzable y la motivacion para seguir jugando y (iv) la participacion
voluntaria: permite decidir cuando ingresar o abandonar el juego. De esta manera, a través de su caracter
ludico (estructurado en siete niveles de dificultad creciente), propone situaciones que deben ser resueltas
con precision en las acciones y duraciones de las acciones del mismo modo a lo que ocurre en la realidad de
la lectura a 1ra vista. Asi, para llevar a cabo la tarea el jugador debe vincular el procesamiento de la
informacién con estrategias de actuacion multimodal, que al ser implementadas a través de un medio
tecnoldgico altamente controlado demandan precision, continuidad, y fluidez optimizando de esta manera, la
construccién de las metas de la lectura: continuidad, ajuste/precision y velocidad.

Resumo

Este trabalho apresenta o projeto e desempenho de um videogame educacional (protdtipo) cujo objetivo se
concentra em controle do lapso olho-mé&o na resolucdo do leitura pianistica da vista. Seu potencial educativo
reside na forma como estruturar a experiéncia videojugar através de quatro tracos que definem e sdo
fundamentais na aprendizagem: (i) a meta, da ao jogador um objetivo claro, (ii) as regras: promover o
pensamento estratégico e criatividade livre, (iii) o feedback: é a promessa de promessa de realizacdo e
motivagdo para continuar jogando e (iv) a participacdo voluntaria: permite que as decisbes ao entrar ou sair
do jogo. Assim, por meio de sua ludicidade (dividido em sete niveis de dificuldade crescente), propde
situacbes que devem ser resolvidos com precisdo em acées e duracdes das acbes da mesma maneira do que
acontece na realidade da leitura da vista. Desta maneira, para realizar a tarefa, o jogador deve vincular o
desempenho de processamento de informagdo com estratégias multimodais que, quando aplicados através
de um meio tecnoldgico altamente controladas exijam precisdo, continuidade e fluxo, otimizar assim, o
desenvolvimento de objetivos de leitura: continuidade, definicdo/precisdo e velocidade.

Abstract

This paper presents the design and functioning of a prototype educational videogame whose objective
focuses on the eye-hand span control period in the resolution sight-reading piano. Its educational potential
lies on the way it structures videojugar experience through four traits that define it and are essential in
learning: (i) the goal: it provides the player the visualization of a clear objective, (ii) the rules: they promote
strategical thinking and free creativity, (iii) the feedback: it is based on the promise of the achievable and
the motivation to keep playing and (iv) voluntary participation: it lets the player decide when to enter or
leave the game. Thus, through its playful nuance (divided in seven levels of increasing difficulty), it proposes
situations that must be solved with accuracy in actions and their duration, the same way that happens in the
reality of sight-reading. Thereby, to carry out the task, the player must link the processing of information
with multimodal performing strategies, which, when implemented through highly controlled technological
means, demand accuracy, continuity and fluidity, optimizing this way, the constructing ofreading goals:
continuity, set/accuracy and speed.

Actas de ECCoM. Vol. 2 N° 1, “"La Experiencia Musical: Cuerpo, Tiempo y Sonido en el Escenario de Nuestra Mente. 12°
ECCoM”, Isabel C. Martinez, Alejandro Pereira Ghiena, Monica Valles y Matias Tanco (Editores). Buenos Aires: SACCoM.
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Fundamentacion

El rango ojo mano

Leer a primera vista una partitura consiste en
reproducirla directamente sin el beneficio de la
practica (Wolf, 1976). Sloboda (1982), define
la tarea de lectura a primera vista como una
transcripcion compleja asociada tanto a
procesos perceptivos como motores.

Entre estos procesos se destacan los
mecanismos que involucran al sistema ocular
entre las fijaciones, o detenciones del ojo
durante las cuales se obtiene la informacion
visual y los saccades, movimientos rapidos que
conectan una y otra fijacibn en los ejes
horizontal 'y vertical de Ila partitura,
involucrados en la lectura pianistica. Un
concepto relevante relacionado con los
movimientos oculares que se producen al leer
una partitura, se vincula a la existencia de un
lapso entre la recepcién del estimulo visual
(ver la nota sobre la partitura) y la respuesta
originada por  éste (tocar la tecla
correspondiente). Asi, el tiempo que transcurre
entre el punto de fijacion (informacion visual) y
el punto de ejecucidon motora (nota tocada) es
lo que se define como rango ojo-mano o eye-
hand span (EHS) (Sloboda, 2005). Ese tiempo
es critico para que los estimulos visuales sean
reconocidos, decodificados y las respuestas
motoras procesadas.

En la figura 1 se describe este lapso: el
diamante corresponde a la nota musical
observada, el circulo a la nota ejecutada en el
mismo tiempo y las estrellas representan los
puntos de fijacion.
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Figura 1. Ejemplo del rango ojo — mano, de acuerdo
con Cara y Molin (2010; p 4)

El dominio de este fendomeno realizado en
lectura a primera vista es un rasgo que
diferencia los desempefios de los lectores
habiles y no tan habiles. Sloboda encontrdé en
una serie de estudios (mencionados por Cara y
Molin, 2010) que el EHS variaba en funcion del
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nivel lector de los sujetos y del material de
lectura proporcionado. Estos estudios
mostraron que los lectores considerados mas
habiles tenian un EHS de entre 6 a 7 notas,
mientras que los lectores menos habiles tenian
un EHS entre 3 y 4 notas. Los buenos lectores
eran capaces de captar un mayor nimero de
notas por delante de la posicidn de la ejecucion
de las manos.

El videojuego y sus atributos
aplicables a la ensehanza

Las relaciones entre los nuevos medios
digitales y el aprendizaje han sido objeto de
estudio en los ultimos afios con una intensidad
cada vez mayor. En este contexto, el concepto
de alfabetizacion y lo que implica estar
alfabetizado ha ido cambiando. Autores como
Kress (2005) y Mayer (citado por Farias et al.,
2010), insisten en la necesidad de una
alfabetizacion multimodal que sea competente
en la formacion de tacticas o en textos
multimodales, que pueden incluir lenguaje
escrito, imagenes en movimiento, simbolos,
graficos, diagramas, etc. De acuerdo con esto,
Gee (2003) entiende que los videojuegos
pueden introducir a los estudiantes en el
mundo multimodal ya que combinan diferentes
lenguajes y potencian la posibilidad de
aprender de forma activa y critica.

McGonigal (2013), por su parte, sostiene que
el potencial didactico del videojuego radica en
el modo en el que estructura la experiencia.
Considera que los cuatro rasgos que lo definen
resultan claves en el aprendizaje. Asi, la meta
proporciona al jugador la visualizacion de un
objetivo claro, las reglas fomentan el
pensamiento  estratégico y liberan la
creatividad, el feedback se constituye en la
promesa de lo alcanzable y la motivaciéon para
seguir jugando y la participacion voluntaria
permite decidir cuando ingresar o abandonar el
juego. De esta manera, en el disefio de un
videojuego, los retos y las metas estan
estructurados en base a la destreza requerida
para cada nivel. Al inicio siempre hay metas y
retos faciles que le permiten al jugador
familiarizarse con las mecanicas del juego y
desarrollar las destrezas requeridas. A medida
que el jugador empieza a dominar las
destrezas basicas, el juego le permite avanzar
de nivel y le presenta retos y metas de mayor
complejidad que requeriran del dominio de
nuevas destrezas. En general, cada nivel le
propone al jugador utilizar al maximo sus
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habilidades. Este aspecto de trabajar al limite
de las habilidades fue concebido como estado
de flujo tanto por psicélogos como por
disefladores de juegos. El concepto de flujo
(flow) fue introducido en 1975 por el psicélogo
Csikszentmihdlyi (2008) cuando estudiaba el
fendmeno que experimentan los artistas que se
sumergen completamente en su trabajo e
ignoran necesidades basicas como comida,
agua y suefio. Este autor llamé flujo al estado
mental operativo que ocurre cuando una
persona estd completamente inmersa en la
actividad que ejecuta. Si bien este concepto se
origind estudiando la labor de artistas visuales,
se comprobd su presencia en otras situaciones
vinculadas a la religion, el aprendizaje, el juego
y la practica deportiva. El estado de flujo se
caracteriza por el sentimiento de concentracion
de la energia, la total implicacién con la tarea y

éxito en la realizacion de la actividad. Para
alcanzar este estado se requieren tres
condiciones: i) metas claras; i)
retroalimentacién inmediata sobre el propio

desempefio vy iii) un balance entre oportunidad
y capacidad o entre la dificultad de las tareas y
el nivel de las habilidades propias.

Cualquier juego bien disefiado -digital o no-
supone la invitacion a superar un obstaculo.
Los jugadores quieren jugar el juego, quieren
aprender, explorar y mejorar. Se ofrecen de
manera voluntaria a un esfuerzo y demuestran
un interés genuino por todo cuanto nazca como
resultado de ese esfuerzo (Suits, 2005). Si la
meta es verdaderamente atractiva y el sistema
de feedback es lo suficientemente motivador,
los jugadores seguiran luchando contra las
limitaciones que le impone el juego. En este
sentido, el jugador se desplaza de manera
activa hacia el extremo positivo del espectro
emocional: los sistemas de atencion, el centro
de recompensas, los sistemas motivacionales,
la memoria, se activan plenamente durante el
juego, todos ellos aspectos que se vinculan con
el eustrés o estrés positivo. De acuerdo con
Nicole Lazzaro el hallazgo tal vez mas
interesante hasta el momento relativo a las
emociones que desencadenan los juegos, es el
referido a que los jugadores de videojuegos
pasan practicamente todo el tiempo
fracasando: cuatro de cada cinco veces los
jugadores no completan la mision, se les agota
el tiempo, no logran superar su propio puntaje,
etc. Pareceria que cuando se esta jugando un
buen juego, el fracaso no provoca decepcion,
sino por el contrario ayuda a desarrollar una

p. 281 | 2015 | ISSN 2346-8874

interesante resistencia mental. Asi, el error o la
falla hace que el jugador se muestre dispuesto
a intentarlo otra vez. De alguna manera este
fracaso - error- contribuye a reforzar el
compromiso de la persona con la actividad que
estd llevando adelante y la hace sentirse
optimista acerca de sus posibilidades de éxito.
Asimismo, este fracaso provoca una sensacion
de control sobre los resultados del juego. En tal
forma “en la medida en que el fracaso les
resulte interesante, los jugadores continuaran
haciendo el intento y mantendran la esperanza
de triunfar en algin momento.” (Lazzaro,
citada por Mc Gonigal, 2013; pag. 95). De esta
manera, el fracaso interesante para esta
propuesta, consiste en alcanzar un optimismo
flexible que consista en evaluar de manera
constante las posibilidades de alcanzar una
determinada meta e intensificar o reducir los
esfuerzos acorde a ello (Seligman, 2005).

Este atributo propio del videojuego, nos
permite despenalizar al error (aspecto
exteriorizado en la performance lectora a
través de la palabra perddn) y posicionarlo
desde un estatus didactico constructivo que lo
integra, lo entiende como un catalizador de la
duda, el desequilibrio cognitivo o la toma de
conciencia de algun contenido. En este
contexto, el error expresado como obstaculo
puede convertirse en un gestor de
conocimiento.

Videojugar

Ademas de exponer brevemente los atributos
que presentan los videojuegos, resulta
interesante también plantear una mirada que
refiera a la accién del videojugar. En ella, se
manifiestan las huellas de la actividad del
sujeto (las decisiones que toma, el tiempo que
le toma avanzar, las  manipulaciones
implicadas), ya sean visibles en la pantalla
audiovisual o en las ejecuciones sobre el
dispositivo de control del videojuego. Dichas
huellas permiten realizar descripciones de la
actividad del videojugador que refieren tanto a
los movimientos audiovisuales en la pantalla
como al conjunto de movimientos de brazos,
manos y dedos sobre el control del videojuego.
Estos movimientos se denominan operacion
manual del videojuego, y conciernen a todo
aquello que el videojugador hace con el control
para manipular las secuencias audiovisuales
del videojuego. Asi, la operacion manual
permite destacar la naturaleza material e
instrumental del videojuego, la actividad
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cognitiva corporizada del sujeto y la
centralidad del control manual en la estructura
de la practica de videojugar. Esta idea coincide
con la concepcion postulada por Bayliss acerca
de la interfase, donde no se hace referencia al
sentido técnico y computacional con que
frecuentemente se usa el término, sino que se
resalta el sitio o espacio particular en que
emerge el videojugar como experiencia
singular debido a la interaccién entre el
jugador y el juego (Bayliss, 2007). En base a
esta concepcidon de interfase, la investigacién
sobre videojuegos se ve obligada a entender la
condiciéon corporizada de esa experiencia.

Una parte importante del tiempo destinado al
videojuego consiste en aprender las destrezas
necesarias para tocar e interpretar el
instrumento (control). A diferencia de las
imagenes en movimiento del cine y la
televisidn, las de los videojuegos son operadas
manualmente a través de un conjunto de
interfases que permiten traducir los
movimientos neuromusculares que realiza la
mano en movimientos audiovisuales en la
pantalla. En este sentido, la operacién de los
dedos considera dos acciones bdsicas como
pulsar y desplazar. De acuerdo con Valsiner y
Cappezza, pulsar y desplazar los dedos son
actos que derivan de una jerarquia compleja de
procesos (emocionales, afectivos, cognitivos,
neuromotores, semioticos) y, a la vez
desencadenan un conjunto de procesos
emocionales, afectivos, cognitivos, neuromo-
tores y semidticos (citados por Gonzalez y
Obando, 2008).

Pulsar un botén es el final y el comienzo de
una jerarquia dindmica de procesos y no un
simple movimiento neuromuscular. El numero
de botones que se manipula simultaneamente,
la velocidad en que se realiza el pulsar y dejar
de pulsar, y el nimero de operaciones por
unidad de tiempo, definen la complejidad
operacional de la actividad.

Asi, del mismo modo que sucede en la lectura
pianistica pulsar una tecla requiere de una
sincronizacion de acciones motoras con una
secuencia de sonidos segln se sucedan vy
agrupen en el tiempo. Para su realizacion el
lector/ejecutante debe pulsar y desplazar sus
dedos sobre el teclado teniendo en cuenta la
alturas, las duraciones, la digitacion apropiada,
el tipo de articulacidon, matiz, la coordinacion
entre manos, entre otras cosas, que le
determinan la velocidad en que debe pulsar o
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dejar de pulsar la tecla, y el namero de
operaciones por unidad de tiempo que tiene
que resolver para operar con el contexto
musical propuesto.

En sintesis, los videojuegos estan compuestos
por un conjunto de reglas que restringen la
accion porque fuerzan a los jugadores a
manejar los recursos que disponen. De este
modo, se pueden generar diferentes opciones
de accion para alcanzar un mismo objetivo, y
la forma de hacerlo puede deparar en distintas
consecuencias. Asi, se puede considerar que
los juegos hacen necesario que los jugadores
formen sus propias teorias y las contrasten
mediante resultados simulados, provenientes
de la propia experiencia en el juego (del
Castillo, 2011). Y ademas, al operar
manualmente el control en el videojugar se
estd escogiendo una alternativa en una
situacién de resolucion de problemas. Es en
este actuar que el jugador va integrando el
error no como algo penalizado, sino como algo
positivo que le provoca una sensaciéon de
control sobre los resultados hacia una
determinada meta.

Objetivo

En este trabajo se muestra el disefio y
funcionamiento de un prototipo de videojuego
didactico inspirado en una modalidad de
lectura pianistica denominada lectura a primera
vista.

Del mismo modo a lo que ocurre en la lectura a
primera vista de una partitura, que consiste,
entre otras cosas, en oprimir la tecla que
corresponde a la nota observada en el
momento adecuado, el objetivo del videojuego
se centra en oprimir una tecla determinada
correspondiente al tipo de objeto entrante en el
campo visual en el momento adecuado de
acuerdo a la distancia y el tiempo transcurrido
desde la posicidon de aparicion. De este modo,
el juego persigue: (i) el control progresivo del
lapso ojo mano, a lo largo de siete niveles de
dificultad creciente en los cuales |Ila
incorporacion sucesiva de informacién y la
reasignacion de los roles de la misma, hacen
mas complejo el escaneo del sistema ocular, y
la anticipacidn de la planificacion motora; (ii) /a
continuidad, la precision y la velocidad en la
resolucion de las acciones al tener que
responder en un tiempo estipulado que no
permite detenerse y (iii) /a integracion del error
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entendido como obstaculo que se supera en la
segunda o tercera ejecucién que propone el
mismo juego para la superacién de cada nivel o
a través de su concientizacién en la realizaciéon
de las actividades remediales. La Figura 2
muestra la propuesta del nivel 5 y la Figura 3
el juego ya realizado.
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Figura 2. Propuesta del nivel 5
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Figura 3. Juego ya realizado
Dispositivo

Este videojuego se ha implementado a través
del software Processing, entorno de
programacion de cédigo abierto, que permite
visualizar imagenes, grabar, reproducir y
escuchar sonidos y conectar via MIDI un
teclado para su realizacién.

El juego consiste en pulsar la tecla indicada en
el momento preciso en que la bolita pasa por el
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grafico correspondiente. Dicho momento esta
determinado por el perfil ritmico/melddico
propuesto para cada nivel. Esto determina que
si la tecla no es pulsada justo en el momento
preciso, la bolita se pierde y marca el error
dejando visible la nota que no se ejecuto.
Presenta la opcion de ejecucion desde tres
tempi: Lento, Moderado y Rapido que le exigen
al usuario diferentes tipos de velocidad en sus
respuestas.

Consta de dos etapas: en la primera, el
jugador tiene que atender al eje horizontal de
la lectura ya que las bolitas se presentan en
forma aleatoria. En la segunda etapa, se
plantea la lectura pianistica propiamente dicha.
Es el momento propicio para realizar el juego
desde el teclado musical conectado via MIDI.
Asi, el jugador tiene que atender ambos ejes
de la lectura -horizontal y vertical- a la vez, ya
que las bolitas aparecen en simultaneidad en
ambos pentagramas.

Su resolucion intenta regular el EHS al ampliar
la captacion de un nimero mayor de notas por
delante de la posicion de la ejecucién de las
manos, para favorecer, de esta manera, la
activacion de los procesos capaces de agrupar
y subsumir (chunking) la informacion de una
forma mas efectiva.

Propone una navegacion propia de un
videojuego: 1- presentacién; 2- instrucciones;
3- actividad/juego; si gana avanza y si pierde
vuelve al juego luego de optar por resolver o
no una actividad remedial que trabaja las
dificultades del nivel en cuestién.

Conclusiones

El desarrollo de la fluidez de la lectura a 1ra
vista depende, entre otras cosas, de cuanto el
lector puede anticipar su lectura como para
programar su respuesta de salida
transformando los grupos de notas leidas en
apropiados actos motores. Uno de los aspectos
interesantes que contribuyen al desarrollo de
esta fluidez (al igual que lo que ocurre en los
lectores mas habiles), se relaciona con la
reduccion en el tiempo en que se realiza la
toma de la informacion y con la ampliacién del
rango ojo-mano. Esto significa que, por un lado
se producen menos fijaciones y a que su vez,
éstas son mas breves y por otro lado, se capta
un mayor monto de informacién y se aumenta
el tamano de los movimientos sacadicos.
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Aspectos que pueden ser modificados a través
de la experiencia y de su entrenamiento.

Se espera, entonces, que los atributos del
videojuego (metas, reglas, feedback vy
participacion voluntaria) y el videojugar
(estado de flujo, simulacion de las mismas
acciones que en la lectura/ejecucion, el
optimismo flexible, el estrés positivo) al ser
implementados como estrategia didactica,
favorezcan la regulacion del lapso ojo-mano, y
optimicen, a su vez, el ajuste, la precision, la
continuidad y la integracion del error como
habilidades transferibles a la lectura a primera
vista propiamente dicha.
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