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Resumen

El trabajo tiene por objeto compartir reflexionebre la eleccion del videojuego como estrategia
didactica para el desarrollo de la lectura de fpmas al piano y describir brevemente su
presentacion en una ExpolLudica. En este sentidendemos que la lectura pianistica es una
actividad en la que intervienen procesos perceqtinmtores y cognitivos que dependen en gran
medida de la experiencia musical. Por otro ladaddojuego nos permite focalizar la actividad
del usuario simulando la misma realidad de dichtuta. Surge de esta manera, el disefio de un
prototipo de videojuego implementado a través dithare Processing, entorno de programacion
de codigo abierto, que permite visualizar imageigeabar, reproducir y escuchar sonidos y
conectar via MIDI un teclado para su realizaciosteEprototipo, presentado ante un publico
infantil sin conocimientos formales de musica, pesmitié rescatar los conjuntos de acciones,
estrategias y opciones que se desenvuelven emtahwom de la lectura pianistica en un espacio
de coherencia multimodal y funcionalidad practieaapvalorizar los procesos que llevan del
sonido a la construccion del simbolo escrito agsade la accion.

Palabras claveVideojuego- Videojugar- Lectura Pianistica-

Abstract

This paper aims to share some ideas about videogaee teaching strategy for developing
piano-scores reading. It also report the game'sodottion in the contexts of an Game
Exposition. So, we understand piano score readingraactivity where perceptual, motor and
cognitive processes depending heavily on musicgerence take part. On the other hand,
videogame allows us to focus the user's activityusating the thru piano readinfrom that
standpointa prototype videogame was designed uglngcessingan open source programming
environment that allows viewing images, recordimdaying and listening to sounds and
connecting, via MIDI, to a keyboard for its reatisa. This prototype was introduced to a non-
musician children audience. From that interactiol, were able to detect the sets of actions,
strategies and options that operate on the comtino@l piano-score reading in a space of
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multimodal coherence and practical functionalityomder to enhance the processes that lead to
the sound to the written symbol through action.

Key words Videogame- Videoplay- Pianistic Reading.

1. Introduccion

La actual sociedad del conocimiento y la informaaiémanda un nuevo tipo de actores sociales
y nuevas funciones para la educacion. El modelcatw mas frecuentado en la ensefianza de
lectura musical ha estado centrado en practicagitieps dependientes mas de recursos propios
del aprendiz que del desarrollo de metodologiaspégdas. Hoy necesitamos un modelo cuyo
involucramiento conceptual, experiencial y afectiwmplique tomar decisiones y construir
habilidades para un estudio independiente y autivado. Subrayamos, entonces, la
importancia de implementar contextos tecnolégidggales para acceder a la lectura pianistica
que ofrezcan nuevas oportunidades para su mediacion

2. La Lectura Pianistica

La lectura pianistica es una actividad ardua y dejpen la que intervienen procesos
perceptivos, motores y cognitivos que depende an gnedida de la experiencia musical, la
cantidad y calidad de practica pertinente que ¢ttsuha tenido durante su vida, de la
construccion de los principios de estructuraciomuwoees en la musica y los mecanismos para
detectarlos (Sloboda, 1994) [1]. Requiere del delarde una serie de habilidades tales como: la
decodificacion de los simbolos del sistema de tsarila construccion de una representacion
mental, la interpretacion como proceso de sigrifiag el control de una ejecucion ajustada,
tanto al marco métrico como al sistema tonal deregefcia, entre otras. En este sentido, se torna
todo un desafio disefiar materiales educativos &utop para la construccion de estos saberes a
partir de los atributos propios de las Tecnolog&ta Informacion y Comunicacion (TIC).

El desarrollo de esta competencia esencial enrtaaftion musical parte de la musica escrita en
unapartitura o texto musicalEsta partitura debe ser actualizada a través @gesucion, asi, su
significado ocurre cuando operamos con el sonidoe&ie sentido, la obra plasmada en dicha
partitura no es un texto fijo. El ejecutante leada composicidén caracteristicas Unicas mediante
la utilizacion de atributos expresivos, como pengjlo, las variaciones temporales, la dinAmica
y la articulacion. De esta manera, la partituralaaomo urmediador Esto implica al lector
realizar una tarea de decodificacion de determimagignos a los que debemos ordenar para
llegar a entender el discurso musical; y configetanovimiento direccional propio de la musica
gue se intenta ejecutar a medida que se le ot@g#icado a los signos presentes en la partitura.
Esta presenta datos, y leerla implica vincular esdss entre si para poder construir un suceso
musical con identidad propia

Chang (2007) [2] realiza algunas distinciones enaeb lector segun los niveles de los
ejecutantes. La primera de ellas tiene lugar cuaedan nivel inicial, un alumno lee una pieza
familiar, que no ha sido memorizada y que requieteproceso lector para su ejecucion. En esta
instancia, la actividad de lectura pareciera edtrtificada con un proceso dguda-memoria
como un mecanismo para acceder a la ejecucion deardtura de una obra que se esta
aprendiendo mas que con el desarrollo o aprendiajeabilidades de traduccion de un soporte
linglistico a otro. La segunda manera de leer,renivel intermedio, es llevada a cabo por el
alumno que lee por primera vez una pieza no conogisin practica previa. Esta instancia ya si



Un videojuego como contexto tecnoldgico digitalspal desarrollo de la lectura de partituras piaast

se la identifica coméectura a primera vist&n la que los procesos técnicos y de conocimiento
del cddigo musical estan més afianzados. En |l@r@rforma, propia de un nivel avanzado, se
involucra el proceso lector de una partitura parejécucion musical con aplicacion de preceptos
teoricos, analiticos e interpretativos. En esttaimda los aspectos técnicos estadn mas afianzados
y ya existe una base de estudios tedricos que teerrdiscernir sobre cuestiones relativas al
andlisis textural, armonico y estructural de laaobrejecutar. En resumen, podemos decir que el
proceso lector de partituras pianisticas en cuatgude sus niveles requiere de conocimientos: (i)
notacionales y del instrumento; (ii) técnico/ingtentales; (iii) auditivos y visuales y (iv)
decodificadores que estén en concordancia coropbpito lector.

3. Atributos de la tecnologia digital en la mediacidry el video juego

La valoracién de la potencialidad de la aplicacide las TIC para el aprendizaje esta
estrechamente relacionada con las posibilidadesfyeeen para representar, procesar, transmitir
y compartir informacion (Coll, 2007B]. Segun el mismo autor, la condicion de interadtd
gue poseen los entornos simbolicos apoyados efl@Gpromueve un mayor protagonismo del
estudiante y mejora su motivacion y autoestima.misno, se considera que facilita la
adaptacion de la ensefianza a las caracteristitagpaandiz y promueve la comprension y el
aprendizaje de los contenidos. La interactividagose el establecimiento de una accion
contingente e inmediata entre la informacion ydei@n del estudiante. Dichas acciones producen
cambios en la pantalla que podrian interpretarseocfeedback que permite reorientar dichas
acciones. La interactividad asi propuesta, func@mmo un canal que interrelaciona entorno con
objetos y usuarios a través de acciones inten@enabncretados a través de la interfaz del
sistema. Bou Bauza (2003)] [postula que la interactividad es un recurso @wa@ los sistemas
informéticos que puede mejorar considerablementealmlad de un proyecto si se planifica
cuidadosamente cada interaccion del usuario caapligacion."La interactividad supone un
esfuerzo de disefio para planificar una navegacidimeepantallas en las que el usuario sienta
que realmente controla y maneja una aplicaci¢p 33).

El propdsito hoy es el usuario:

..."sobre todo, lo que marca la diferencia de lo geeemos ahora de lo que teniamos hace un par de
afos es el foco. El foco antes era la informaciansemisma por tanto el énfasis lo hemos puesto
durante mucho tiempo en los materiales etc [.EJ. el centro ahora se encuentra el usuario y de
usuario a usuario lo que hay es la informacion g@esmiten. Por tanto, es un cambio tan enorme y
tan grande que solo esto nos haria modificar nwssitampos virtuales, nuestra comunicacion,

nuestras metodologias y nuestras actividades defianza y aprendizaje(Barbera, 2008, p.6)

[5].

Las relaciones entre los nuevos medios digitakdsaprendizaje han sido objeto de estudio en los
altimos afios con una intensidad cada vez mayoedin contexto, numerosos investigadores en
el area (Del Castillo, 2011) [6] reconocen en laegjuegos un enorme potencial educativo.
Prensky (2001) [7] plantea que el propio contemidbvideojuego en si mismo, con sus reglas y
su organizacién, posibilita una gran cantidad deragizajes positivos. Del mismo modo, Gee
(2005) [8] sostiene que al aprender a jugar vicegyps los nifios acceden a una nueva
alfabetizacidon, especialmente si se considera gutodo alfabetismo esta relacionado con el
lenguaje.Los videojuegos pueden introducir a los estudiaate®l mundo multimodal ya que
combinan diferentes lenguajes y potencian la pladiol de aprender de forma activa y critica
desde contextos multimodales.
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En el disefio de un videojuego, los retos y las snettan estructurados sobre la base de la
destreza requerida para cada nivel. Al inicio sientfay metas y retos faciles que le permiten al
jugador familiarizarse con las mecanicas del juggdesarrollar las destrezas requeridas. A
medida que el jugador empieza a dominar las destreasicas, el juego le permite avanzar de
nivel y le presenta retos y metas de mayor congadjique requerirdn del dominio de nuevas
destrezas. En general, estas destrezas le propbjugrador jugar al tope de sus habilidades. Este
aspecto de trabajar al limite de las habilidades doncebido como estado €lejo tanto por
psicologos como por disefiadores de juegos. El ppoaeflujo (flow) fue introducido en 1975
por el psicélogo Csikszentmihalyi (2008) [9] quidenomind de ese modo al estado mental
operativo que ocurre cuando una persona esta ctamate inmersa en la actividad que ejecuta.
Dicho estado de flujo se caracteriza por el septimoi de concentracién de la energia, la total
implicacién con la tarea y éxito en la realizacd® la actividad. Para alcanzar este estado se
requieren tres condiciones: (i) metas claras; r@froalimentacion inmediata sobre nuestro
desemperio, y (iii) balance adecuado entre opordnydcapacidad o entre la dificultad de las
tareas y el nivel de nuestras habilidades.

Ademas de exponer los atributos que presentan ittsojuegos, resulta interesante también
plantear una mirada que refiera a la acciérviidojugar En ella, se manifiestan las huellas de
la actividad del sujeto: las decisiones que tomlatiempo que le toma avanzar, las
manipulaciones implicadas, ya sean visibles eratdglla audiovisual o en las ejecuciones sobre
el dispositivo de control del videojuego. Dichasllas permiten realizar descripciones de la
actividad del videojugador que refieren tanto a fosvimientos audiovisuales en la pantalla
como al conjunto de movimientos de brazos, mandgsdos sobre el control del videojuego.
Estos movimientos se denominaperacién manual del videojuegyp conciernen a todo aquello
gue el videojugador hace con el control para mdaiplas secuencias audiovisuales del
videojuego. Asi, la operacion manual permite desté naturaleza material e instrumental del
videojuego, la actividad cognitiva corporalizada slgeto y la centralidad del control manual en
la estructura de la practica de videojugar. Esta idoincide con la concepcion postulada por
Bayliss (2007) [10] acerca de la interfase, dondesea hace referencia al sentido técnico y
computacional con que frecuentemente se usa eln@&rsino que se resalta itio o espacio
particular en que emerge el videojugar como expeiaesingular debido a la interaccion entre el
jugador y el juego. En base a esta concepciontddgase, la investigacion sobre videojuegos se
ve obligada a entender la condicion corporalizaalagh experiencia.

La operacion de los dedos considera dos acciongisasacomo pulsar y desplazar. Pulsar y
desplazar los dedos son actos que derivan de targyé compleja de procesos (emocionales,
afectivos, cognitivos, neuromotores, semioticos)ayla vez, desencadenan un conjunto de
procesos emocionales, afectivos, cognitivos, neatoras y semioticos (Valsiner y Cappezza,
citados en Gonzalez y Obando 2008) [11]. Pulsabandn es el final y el comienzo de una

jerarquia dinamica de procesos y no un simple mievita neuromuscular. El namero de botones
que se manipula simultdneamente, la velocidad ersquealiza el pulsar y dejar de pulsar, y el
ndmero de operaciones por unidad de tiempo, defmeamplejidad operacional de la actividad.

Finalmente, es indispensable considerar que lagengs movilizadas o comandadas dependen
de: (i) secuencias de pulsiones, (ii) pulsacioimesiltaneas y (iii) combinaciones de secuencias y
pulsaciones simultaneas. De este modo, todo opesarted de pulsaciones (cortas y largas),
desplazamientos (adelante o atras), pulsacionesgtéimeas de botones, pulsaciones secuenciales
o seriadas, y combinaciones de todas estas subeipees (pulsaciones y desplazamientos). Asi,
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con estas unidades de movimiento de dedos y maaospnstruyemovimientos generales de

imagenegcinestésico-corporales, articulados a experiendggsmotoras) donde el videojugador
realiza su propio desempefio en esta tarea dinagnieas el videojuego (Gonzalez y Obando,
2008) [12].

4. Experiencia con el dispositivo

4.1 El dispositivo

En base a este marco hemos creado un prototipmeejwego didactico para el desarrollo de la
lectura de partituras pianisticas. Este prototipoura de las actividades presentadas para la
acreditacion de la Tesis: disefio de materialesaios en hipermedia para el desarrollo del
proceso lector de partituras pianisticas, pardtanzion del Magister en Tecnologia Informatica
Aplicada en Educacion, postgrado pertenecientéaal ge estudios de la Facultad de Informatica
U.N.L.P.

El mismo se ha implementado a través del softwaoed3sing, entorno de programacion de
cbdigo abierto, que permite visualizar imagenesbar, reproducir y escuchar sonidos y conectar
via MIDI un teclado para su realizacion.

El juego consiste en pulsar la tecla del pianoit@igindicada en el momento preciso en que la
bolita pasa por el grafico correspondiente. Diclommanto esta determinado por el perfil ritmico/
melddico propuesto para cada nivel. Esto deterrgima si la tecla no es pulsada justo en el
momento preciso, la bolita se pierde y marca @reatejando visible la nota que no se ejecuto.
Presenta la opcién de ejecucion desde tres terhposo, Moderado y Répido que le exigen al
usuario diferentes tipos de velocidad en sus resasie

Consta de dos etapas: en la primera, el jugadoe tjee atender al eje horizontal de la lectura ya
que las bolitas se presentan en forab@atoria En la segunda etapa, se plantea la lectura
pianistica propiamente dicha. Asi, el jugador tienue atender ambos ejes de la lectura -
horizontal y vertical- a la vez, ya que las bolitagarecen ersimultaneidaden ambos
pentagramas.

4.2 Experiencia con el prototipo

Este prototipo funcional fue presentado en una Edigica organizada por la Municipalidad de
La Plata en el mes de julio del afio 2016 y alligt@bado por nifios, jovenes y adultos con y sin
conocimientos musicales. Su objetivo de base dim®8 la regulacién y control delngo ojo
manq entendido como el tiempo que media entre quectdl fija la mirada en una zona de la
partitura y el momento en el que acciona la teala pocar la nota correspondiente. Este es un
contenido aplicado al desarrollo de la lectura igtéoa a 1ra vista pero dado el contexto en el que
se presento, fue reprogramado.

Asi, se conecto la notebook a un teclado musi@MIDI el que se us6 como disparador para
pulsar la tecla indicada siguiendo el audio cowadente para cada nivel a través de los
auriculares que el participante debia colocarse.
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Se priorizé para dicho evento: el ajuste ritmicoeéprimer nivel. De esta manera, el usuario
debia pulsar en el piano con la mano derechala REE segun le mostraba la interfaz (figura 1y
2), categoria que representaba a la LINEA o la Rét@on la mano izquierda correspondiente a
la categoria ESPACIO

Cantidad de Puntos: D
Tiempo Restante: 1

LINEA

Figura 1. Interfaz ler nivel del juego
o 9
Figura 2. Ejecucion

Sin embargo, este objetivo fue dejado de lado au#lusuarios eran nifios pequefios, menores
de seis aflosjativos digitalespropiamente dichos. Primd, en ese momento, queswrio se
convirtiera enparticipe de la masicasin considerar ya laeproduccion ajustada del ritmo
propuesto por el audio del nivel. Por el contraingportaba que el nifio coordinara la pulsacién
de la tecla con la llegada de la bolita algunosgraficos. La consigna fue entoncesetete
dentro de la muasica y acompafia pulsando la tecka ¢RFa) el ritmo que escucha&si, cada
usuario pequefio acciono6 su dedo indice sobre lade@rocurando interactuar con el discurso
sonoro que proveia el juego, el desplazamienta dwlita negra que iba en busca de su grafico
correspondiente, el entorno del ambiente colmadpelpos, su propio entusiasmo por acertar y
ganar o volver a probar, entre tantas otras cosas.

De esta manera, el videojuego se presentdé comorutasior de la realidad propia de la masica
entendida como experiencia temporal realizadavaédrdel cuerpo. Con una simple pulsacién de
la tecla el nifio se convertia en parte del juegan8via dentro de la estructura del juego aunque
no del todo conscientemente y se vinculaba confammaa de hacer musica desde un contexto
concreto. Interactuaba con la musica para sincaorszs movimientos de ajuste al discurso
sonoro propuesto. Se unian masica y movimiento cam@ misma cosa. Pensemos que
actualmente el compromiso corporal, el movimientasyrepuestas emocionales a la musica, son
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considerados como modalidades cognoscitivas. Ensesttido, se revalorizan los procesos que
llevan del sonido a la construccion del simbolaitssa través de la accién (Shifres, 2013) [13].

5. Conclusiones

Los videojuegos estan compuestos por un conjunteglas que restringen la accion y fuerzan a
los jugadores a manejar los recursos que dispdvie@d@nigal, 2013) [14]El videojugar pone a
prueba la emocion, el instinto, la fantasia y elodéen, aspectos que devienen en oportunidades
para razonar, deducir, analizar y sintetizar cgorri Asi, se puede considerar que los juegos
hacen necesario que los jugadores formen sus prigméaas y las contrasten mediante resultados
simulados, provenientes de la propia experienciaekrjuego (del Castillo, 2011) [15].
Situaciones, aplicadas a la lectura pianisticanjpen alojar impulsos, subjetividad, habilidades
gue van a caracterizar a cada sujeto en partioulgme a su vez, intentan romper con un acceso
al saber de tipo abstracto, reflexivo y secuenui@a préximo a la tradicion, para dar paso a la
construccion de un saber desde los campos de &iempia. Se conjugan, entonces, lo sonoro,
kinético, corporal con un pensamiento que entrel@mmecta y combina diversos codigos
multimedia. En otras palabras, y siguiendo de aguanera la idea de George Perec (1985) [16],
no se trata de concentrarse en el mensaje captamjakcontario, captar el mensaje en su nivel
elemental donde prima lo que sucede cuando ledo®sjos que se posan en el pentagrama, su
recorrido, las anticipaciones, predicciones qupreducen en este recorrido; la participacion de
ciertos musculos, la organizacion postural, logwtos de acciones, estrategias y opciones que
se desenvuelven en el continuum de la lectura giieai como ejecucion en un espacio de
coherencia multimodal y funcionalidad practica guaporciona el videojuego.
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