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RESUMEN

TITULO: HERRAMIENTA SOFTWARE MULTIMEDIA DE APOYO A LA ENSENANZA DE LA
MUSICA EN NINOS DE CINCO A SIETE ANOS DE EDAD*

AUTORES:

Leonidas Pardo Riafio
William Fernando Rangel Lopez™

PALABRAS CLAVE: Software, musica, tempo, pulso, Micromundos de Aprendizaje, actividad.
DESCRIPCION

El propdsito del presente Trabajo de Grado, en primer lugar, es el de disefiar, analizar e implantar
un prototipo de herramienta software que sirva de apoyo didactico a los educadores que ensefian
la musica a los nifios entre los cinco y siete afios de edad; en segundo lugar, este trabajo ha sido
disefiado para dar inicio a la investigacion en el area de educacion ludica para preescolar y basica
primaria que pretende adelantar el grupo SIMON de investigaciones de la UIS. Es asi como el
aporte principal consiste en plantear formalmente un proceso investigativo basado en una serie de
acciones que tienen por objetivo conducir el estudio y el analisis critico de las relaciones posibles
entre las tecnologias de la informacion y la comunicacién de una parte, y la educacién musical
infantil de otra, con el fin de establecer lo que se puede (lo factible) y lo que deseablemente debe
hacerse (lo conveniente) en dicho ambito educativo con apoyo del computador.

Como resultado de implementar dicho proceso investigativo se obtuvo:

El planteamiento de siete actividades para ser desarrolladas en la clase de musica con el uso del
computador, las cuales tiene como eje fundamental la exploracién de Micromundos de Aprendizaje;
Un prototipo software que implementa una de las anteriores actividades basadas en el tempo y el
pulso; Una propuesta de lineamientos pedagdgicos, metodolégicos y conceptuales para orientar la
educacion musical en un ambiente lidico y creativo apoyado en las tecnologias de la informacion y
la comunicacién; Estandares de documentacidon para la toma de requisitos, analisis, disefio,
implementacion y prueba de las futuras versiones de la herramienta software en mencién.

* Trabajo de Grado.
** Facultad de Fisico-Mecéanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas. Hugo Hernando Andrade Sosa.



ABSTRACT

TITLE: MULTIMEDIA SOFTWARE TOOL IN SUPPORT OF THE MUSIC THEACHING TO
CHILDREN SINCE FIVE TILL SEVEN YEARS OLD".

AUTHORS:

Leonidas Pardo Riafio
William Fernando Rangel Lopez™

DESCRIPTORS: Software, music, tempo, pulse, learning microworld, activity.
DESCRIPTION

The purpose of the current Graduate Homework, first, is to design, to analyze and to build a
prototype of software tool that works as teaching material support from music teachers who educate
children since five to seven years old; second, this project had been designed to start a research in
pre-school education topic which try to get them in the research SIMON group from the Universidad
Industrial de Santander. So the principal contribution is to get a formal research process way base
of actions which have purpose to drive investigation into the possible relation ship between
information and communication technology, on the one hand, and music education from children on
the other hand, and this way to find everything what it would be allow to do and what it should be
done in that educational environment with computing help.

As a result of this research process it got:

To raise seven activities to be developed in the music class into the computer program, which have
purpose allow exploring a learning microworld; A first software prototype which applies one of the
previous activities mentioned base of tempo and pulse; To raise a proposal of educational,
methodological and concept instructions way which allow to drive the pre-school music education
into a recreational and educational game environment supported in the information and
communication technology; To raise documentation standards to get requirements, to analyze, to
design, to build and to prove the follow software version which will be build from future projects.

* Graduate Homework.
** Facultad de Fisico-Mecéanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas. Hugo Hernando Andrade Sosa.



INTRODUCCION

La presente propuesta de Trabajo de Grado tiene como propoésito fundamental
disefar, analizar e implementar una herramienta software de apoyo a una acciéon
educativa y pedagdgica para el aprendizaje de la musica en primeros afios de
educacion infantil. Inicialmente se consideré construir esta herramienta de tal
forma que su uso estuviese orientado a apoyar la educacién musical en los
primeros afios de educacion basica primaria. Sin embargo, posteriormente se
tomo la determinacion de cambiar dicho enfoque por considerar la existencia de
ciertas dificultades de orden metodoldgico relativas a la viabilidad de la
herramienta dentro de un Proyecto Educativo Institucional (PEI), por lo que resultd
preferente orientar el enfoque de construccion de dicho software hacia el ambito

de la educaciéon no formal.

En la elaboracion de este proyecto la primera perspectiva de interés para los
desarrolladores, en atencion a la receptividad y acogida que la misma pueda tener
en este medio educativo, es la perspectiva del Docente de musica. Dentro de esta
perspectiva dicha herramienta software debe consistir ante todo en un recurso
didactico util en el planteamiento de actividades para el desarrollo de la clase de
musica, es decir, debe ser Util para el profesor de muasica en su clase. Por lo tanto,
una importante funcionalidad que deseablemente debe ofrecer la Herramienta
consiste en facilitarle a dicho docente’ la planeaciéon y programacién de
actividades basadas en el uso del computador y que puedan ser desarrolladas por
sus alumnos en el salon de clase, que para el caso serd muy posiblemente una
sala de informatica.

! Esta Herramienta Software esta dirigida tanto a docentes licenciados en musica como a aquellos que no lo
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Una segunda funcionalidad interesante para el apoyo de la gestiobn educativa
consistiria en aquella que posibilite al Docente la realizacion de un seguimiento
valorativo del desempefio del alumno frente al sistema en relacién estrecha con
las expectativas de aprendizaje y adquisicion de competencias musicales

principalmente.

Por ultimo y tal vez mas importante que las anteriores, es la existencia de una
tercera funcionalidad que atiende al propdésito principal de la herramienta y que
tiene que ver con la perspectiva que mas interesa a los desarrolladores: la
perspectiva del Alumno. Para aquel alumno de mdsica, cuya edad esté
comprendida entre los cinco y siete afios, la herramienta software debe consistir
principalmente en un motivador y un favorecedor de la participacion ludica y

creativa de si mismo en la generacidn de sus propias competencias musicales.

De otra parte, por ser este un proyecto de caracter interdisciplinario se han debido
superar naturales discrepancias y restricciones metodolégicas, a pesar de las
cuales no ha sido impedimento para conducir progresivamente dicho trabajo hasta
lograr madurar una propuesta de proyecto que fuese lo mas original posible,
tomando para ello, de una parte, elementos pedagogicos de la ensefianza de la
musica en nifios en edad de cinco a siete afios, y de otra parte, elaborar un apoyo
informatico para dichos elementos pedagoégicos que facilite junto con éstos el

trabajo en el aula.

Consolidada la idea final de proyecto se determiné que el cuerpo del presente
trabajo constituiria diez (10) capitulos principales. La forma como se estructura el
cuerpo total de este trabajo ha sido pensada para ilustrar la secuencia como se
alcanzaron cada uno los distintos estandares de desarrollo elaborados. El capitulo
uno corresponde con el plan de proyecto o anteproyecto en donde se establecen
los objetivos general y especificos de este trabajo. En el capitulo dos se elabora
una exposicién de los elementos tedricos referenciales no informaticos, que

fundamentan los planteamientos esbozados en este trabajo. El capitulo tres
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expone los Lineamientos Pedagdgicos y Metodolégicos de uso de la herramienta
software. En el capitulo cuatro se presenta el Estandar de Analisis de Actividad
propuesto para apoyar la toma de requisitos, el analisis y el disefio de cada una de
las actividades planteadas; como resultado de la aplicacién de dicho estandar se
muestra en el capitulo cinco una amplia descripcion del Micromundo Tempo y

Pulso elaborado como apoyo a la actividad educativa que lleva el mismo nombre.

El capitulo seis corresponde con la documentacion relacionada con la toma de
requisitos de software que debe satisfacer la herramienta; corresponde al capitulo
siete mostrar el respectivo analisis de tales requisitos de software. En el capitulo
ocho se documenta el flujo de trabajo de disefio de arquitectura e interfaz de

usuario.

El capitulo nueve esta dedicado a la documentacion relacionada con la prueba de
aceptacion y receptividad realizada con la herramienta asi como también expone
las pautas para la elaboracion de una prueba piloto de mayor alcance. En el
capitulo diez se exponen las conclusiones y recomendaciones derivadas de la
elaboracion del presente Trabajo de Grado dirigidas a aquellos desarrolladores
interesados en dar continuidad al mismo en subsiguientes versiones de la

herramienta software.

Por ultimo se presenta el capitulo de anexos que contiene las demas actividades
propuestas no implementadas en la actual versién de la herramienta, asi como
también un glosario de términos con las acepciones mas utilizadas en el presente

documento.
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1. ANTECEDENTES

1.1 DEFINICION Y PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA

Algo muy comun de nuestra idiosincrasia cultural colombiana es el hecho de
considerar que la clase de musica existe en los colegios Unica y exclusivamente
para cumplir el rol de preparar con alumnos y alumnas actos musicales que sirvan
de espectaculo y debut en fechas de celebracién especiales de la institucion; esta
actitud utilitarista para con la asignatura de mdsica, aunque razonablemente
aceptable en parte, es en realidad objetable desde una perspectiva universal
acerca de lo que es la educacion musical y lo que esta llamada a aportar a la
formacion del ser humano. Como primera objecién que se pueda argumentar en
contra de tal actitud para con la asignatura, estaria el hecho de que con ella se
inculca la creencia infundada que montando una cancién y una danza para una
fecha clave de la escuela, se puede dar por cumplido el papel del trabajo artistico

en el educando?.

Lo anterior repercute de manera perjudicial en el logro de los objetivos a que
deseablemente esta llamado el trabajo artistico en la escuela. Considerando esta
creencia acerca del papel de la educacién musical en la escuela, como la idea que
mas parece haberse generalizado durante mucho tiempo en quienes han sido
responsables de plantear tanto los lineamientos pedagogicos y educativos como
de elaborar el curriculo y el PEI de cada institucion, se hace facil comprender
por qué en buena parte tales planteamientos no contemplan como aspecto

central de la educacion artistica y ludica, la construccion de un contexto

2 OJEDA, Jairo A. QUINONES, Jests A. “MODULO DE EDUCACION ARTISTICA”. Universidad Nacional de
Colombia. Bogota, 1982.
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educativo vital e integrador de todas y cada una de las actividades que
solicitan al nifio en su cotidianidad. Restar de esta manera el importante efecto
que puede lograr la educacion escolar artistica en general y en particular la
educacion musical, con respecto al desarrollo de competencias y habilidades
intelectuales y psicoafectivas en edades tempranas del desarrollo infantil, equivale
a subestimar la ludica como recurso vital y de primera mano capaz de vincular la
imaginacion, la creatividad, la afectividad, la sensibilidad y la fantasia al progreso
de las capacidades intelectuales y emotivas de todo infante®.

En consecuencia, la asignatura de musica en colegios publicos histéricamente se
ha visto limitada a ocupar un lugar dentro del plan curricular, la mas afortunada de
las veces, como asignatura retazo, subvalorada y practicamente sin significacion
alguna para el educando en comparacién con todas las demas areas de su
formacion académica. Adicionalmente, aun cuando diferentes niveles vy
estamentos (ley general de educacion, publicaciones y articulos de diversas
autoridades en pedagogia y educacién musical, etc.), evidencian iniciativas en
favor de un cambio en la actual situacion de la educacion artistica estatal, tales
iniciativas pocas veces son tomadas en cuenta en la practica de manera

significativa.

A esto se suma que la comunidad educativa de escuelas y colegios publicos se
halla abocada, cada vez mas, a fuertes restricciones econémicas que le impiden
llevar a cabo programas académicos dotados de recursos suficientes. Destaca
también el hecho que en el medio educativo persiste cierta desactualizacion
generalizada de la practica educativa y pedagdégica en cuanto a la utilizacion del
computador como herramienta de apoyo didactico en los procesos de ensefianza
y aprendizaje en lo que atafie a la educacion musical, asi como también la

ausencia de propuestas que reviertan esta misma situacion.

% Direccién General de Investigacion y Desarrollo Pedagégico. Grupo de Investigacién Pedagégica.
“EDUCACION ARTISTICA, Lineamientos Curriculares”. Cooperativa Editorial Magisterio. Ministerio de
Educacion Nacional. Bogota, 2000. Pag. 77.
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Sin embargo, es justo precisar y se hace énfasis en ello, que todo lo mencionado
hasta aqui acerca de esta problematica hace parte de la percepcion lograda por
los autores de este proyecto mediante una primera y muy sucinta aproximacion a
la realidad educativa en cuestion. De momento solo basta decir que este breve
esbozo aqui presentado, no corresponde mas que a una referencia resumida del
planteamiento de una problematica denunciada por diversos autores en
documentos editados bajo el auspicio del Ministerio de Educacion Nacional y la
Universidad Nacional de Colombia; planteamiento con el cual se identifican
plenamente el grupo de desarrollo de este proyecto y que se ha tratado de mostrar

de la manera mas sucinta posible en los primeros parrafos de este numeral.

Ahora bien, la adopcion del computador y demas herramientas informaticas como
apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje plantea en general un nuevo y
anico gran reto: “[...] acertar en la forma de usarlos para mayor enriquecimiento de

"4 Asumir este reto dentro del contexto de la situacién de interés

la labor educativa
abordada en este proyecto, a saber, la educacion musical en nifios de cinco a
siete afios de edad, es equivalente en primer lugar, a implementar una serie de
acciones que tengan por objetivo conducir el desarrollo de un estudio y un analisis
critico de las relaciones posibles® a que puede haber lugar entre las tecnologias
de la informacién y la comunicacién de una parte, y la educacion musical infantil
de otra; en segundo lugar, y con apoyo de los resultados obtenidos en tal ejercicio
de andlisis, y haciendo explicito ademas el tipo de educacion musical deseable
qgue ha de favorecerse al interior de la comunidad educativa, debera estudiarse
tanto “el papel”’ que asigna a los actores del proceso educativo el uso de tales
tecnologias, como también “el rol” que deseablemente deben jugar las nuevas
herramientas tecnoldgicas con el proposito de dinamizar la accion educativa que

se desea favorecer en ellos y para ellos.

4 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. “INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO”. Facultad de Ingenieria -
Universidad de los Andes. Bogota, 1989. P4ag. 22.
® Ibid. Pag. 3.
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Presentar en detalle un andlisis de tales relaciones y del contexto educativo y
organizacional en el cual se desean construir estas relaciones, constituye un
ejercicio que desborda los objetivos expresados para el desarrollo del presente
proyecto. Sin embargo, para los propositos que se pretende alcanzar aqui, los
autores y demas miembros del equipo de desarrollo de este Trabajo de Grado son
conscientes que el desarrollo de dicho ejercicio de analisis debe constituir
indiscutiblemente el punto de partida para este mismo trabajo, pues se considera
gue es alli donde pueden ser hallados los lineamientos metodolégicos que
fundamentarian apropiadamente cualquier subsecuente labor en la direccidon
indicada que aqui pretende seguirse, ya que como se vera mas adelante en este
mismo capitulo, es precisamente aquella limitacibn de conocimiento existente
acerca de lo que “se puede” y lo que “se debe hacer” en la educacién musical
infantil con apoyo del computador, un importante factor de restricciones que se

impone sobre el presente Trabajo de Grado.

Cabe mencionar ademas que la referencia a este Ultimo aspecto de la
problemética que se acaba de exponer, atiende en sintesis a la necesidad de
aprovechamiento de una oportunidad surgida por la presencia de una nueva
situacion en el ambito educativo ante el advenimiento de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién; situacion esta que podra ser aprovechada
eficientemente solo en la medida en que tal oportunidad sea reducida a nivel de
problema, es decir, a nivel de analisis en el que la manera de implementar
eficazmente una solucién concreta pueda llegar a ser conocida en detalle®.
Quedara en manos de un proyecto investigativo de caracter mas general el
planteamiento aun mas detallado y completo de esta situacion problematica que
enmarca el ambito de desarrollo del presente Trabajo de Grado, asi como la
busqueda de sus posibles alternativas de solucion que sean también

deseablemente holisticas.



23

1.2 TEMA DE PROYECTO
1.2.1 Titulo

Herramienta Software Multimedia de apoyo a la ensefianza de la musica en nifios

de cinco a siete afios edad.
1.2.2 Objetivo General

Desarrollar una herramienta software multimedia de apoyo a una accion educativa
y pedagogica para el aprendizaje de la musica que favorece la adquisicion de

habilidades intelectuales y psicoafectivas en nifios de cinco a siete afios de edad.
1.2.3 Objetivos Especificos

1.2.3.1 Formalizar la propuesta de lineamientos pedagogicos, metodoldgicos y
conceptuales para orientar la accion educativa de la musica, en nifios de
cinco a siete afios de edad, en un ambiente educativo ludico y creativo

apoyado por las tecnologias de la informacién y la comunicacién’.

1.2.3.2 Analizar, disefar e implementar un primer prototipo de una Herramienta
Software Multimedia que atiende los requerimientos de software
demandados por los lineamientos pedagdgicos y metodoldgicos que se
hayan formalizado en el primer objetivo especifico. Este prototipo

contara con las siguientes caracteristicas minimas:

® GRECH, Pablo. “INTRODUCCION A LA INGENIERIA, Un enfoque a través del disefio”. Editorial
Prentice Hall. Bogota, 2001.P4ag. 289.

" Para el logro de este objetivo especifico se toma como punto de partida el siguiente documento de tesis de
grado: ORTIZ RODRIGUEZ, Alicia. “Propuesta Pedagdgica para la Ensefianza-Aprendizaje de la
Mdusica en nifios de cinco a siete afios de edad apoyada en ambientes informaticos, ludicos y
creativos”. Trabajo de grado. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga, 2001.
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Una interfaz de usuario Alumno que consiste en un entorno Multimedial
lddico conformado por Juegos Interactivos y Micromundos Exploratorios
de aprendizaje.

Permitira al usuario Docente orientar actividades didacticas que
favorezcan el desarrollo de competencias musicales basicas mediante el
uso de la Heuristica en la interaccion con la maquina.

Implementara funcionalidades que faciliten el seguimiento histérico de la
interaccion “Alumno-sistema” con fines evaluativos por parte del
Docente.

Una interfaz de Alumno personalizable que le permita al Docente variar
elementos visuales del entorno grafico de cada Micromundo de tal forma
que sea posible particularizar las actividades propuestas a las

caracteristicas individuales de cada Alumno.

Disefiar e implementar un plan de pruebas que permitan diagnosticar el
grado de aceptacion y receptividad por parte del usuario final con
respecto a la Herramienta Software Multimedia, asi como la facilidad de

manejo de ésta.

Formular las pautas necesarias para disefiar e implementar una “prueba
piloto” que determine el grado de pertinencia tanto de los lineamientos
pedagdgicos y metodologicos que orientan la accion educativa
propuesta, como del uso de la Herramienta Software Multimedia que la

apoya

1.3 ASPECTOS METODOLOGICOS GENERALES Y ESPECIFICOS

Como metodologia general para la gestion y el desarrollo de soluciones en el

ambito de interés, la concepcibn mas amplia de este proyecto contempla

preferentemente la adopcion de aquella metodologia que permita a sus autores

dirigir la atencién hacia la totalidad compleja de la situacion problemética descrita;

pero esta metodologia debe ser de tal manera que como resultado de su
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implementacidbn sea posible estructurar progresivamente una comprension
integral, cada vez mas amplia, de dicho &mbito contextual o situacion de interés en
la cual se circunscriben juntas, tanto la situacion problematica como sus posibles
alternativas de solucién. Para decirlo en otras palabras: es la necesidad
consciente de aprender y de derivar conocimiento especifico acerca de la
situacion objeto de estudio, lo que debe constituir el principio general que guie la
accion y es también por ende, la suficiencia para adaptarse a este hecho, un
importante criterio de seleccion a tener en cuenta en el momento de escoger una
metodologia determinada. Esta demanda de conocimiento nuevo se considera
puede llegar a ser satisfecha mediante el uso de la denominada Metodologia de
Investigacion-Accion, la cual es posible definir brevemente como “[aquel tipo de
investigacion] orientada por la necesidad de generar conocimiento especifico que

permite actuar en una situacién humana especifica®.

Respecto a la intencion de los Gestores del Proyecto de dirigir su atencién hacia la
totalidad unitaria y compleja de la problemética en cuestion, tiene su fundamento
toda vez que su pretension también es la de aportar en la busqueda de una
solucion esencialmente integral a dicha problematica. Esta orientacion hacia la
totalidad puede encontrar seguramente el mejor de los respaldos en el modo de
concepcién holistico que sustenta al Pensamiento Sistémico®. Enmarcada dentro
de esta corriente del pensamiento cientifico se encuentra la denominada
Metodologia de Sistemas Blandos de Checkland®® (MSB), la cual “[tiene por objeto
el aprendizaje orientado al] mejoramiento de un area de interés [preferentemente]
social... [mediante la reflexion, el debate y la toma de decisiones basadas en]
conceptos sistémicos... [y] modelos concebidos como tipos ideales holisticos de

ciertos aspectos de la situacién problematica [involucrada]™*.

8 ANDRADE, Hugo Hernando. “PENSAMIENTO SISTEMICO: Diversidad en busqueda de unidad”.
Publicaciones Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga, 2001. P4g. 314.
9 .
Ibid.
1% Ibid. 306.
11 |bid. Pag. 307.
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Caracteristicas todas estas que sintetizarian en buena medida la satisfaccion de
los requerimientos metodologicos inicialmente planteados, en los cuales se
expresa la necesidad de aprender a lidiar con la totalidad comprensiva que
constituye al ambito de interés de este proyecto; todo lo anterior parece hacer de
la MSB la mejor opcion metodolégica considerada para la construccion e
implementacion de soluciones dentro de dicho ambito, razén por la cual se
adoptara ésta como la metodologia de caracter mas general para la orientacion de

este Trabajo de Grado.

Sin embargo, tales caracteristicas metodolégicas asi expresadas no son
suficientes por si mismas para garantizar una correcta orientacion en la toma de
decisiones que permitan sortear asertivamente todas las restricciones que se
imponen al proyecto, tales como la escasez de tiempo y de recursos econdmicos,
logisticos y de infraestructura entre otros. Razon por la cual se contempla ademas
el uso de otras metodologias complementarias de propésito mas especifico que se
hallan en consonancia con el espiritu original que alienta esta investigacion. Entre
estas otras metodologias puede contarse el Modelo de Desarrollo por Prototipos™?;
el prototipado como paradigma de desarrollo es ideal en aquellos casos en los
cuales no sé esta seguro del resultado final de implementar una alternativa de
solucion, y por lo tanto, se desconoce si realmente dicha alternativa constituye en

efecto una solucion y bajo cuales condiciones lo es.

Es posible sospechar que esta indeterminacion acerca del resultado futuro que
brinde dicha alternativa de solucion, pueda ir desapareciendo gradualmente si la
solucion finalmente se decide implementar, pero solo para someterla a “la prueba
del: ¢que pasaria si...?”, para luego de esto poder reconsiderarla de acuerdo con
los resultados asi obtenidos. Es aqui donde se precisa de una metodologia que
brinde un clima de libertad necesario para plantear un enfoque heuristico, de

creatividad e inventiva, que induzca a la exploracion de ideas mediante el

12 PRESSMAN, Roger S. “INGENIERIA DEL SOFTWARE, Un enfoque préactico”. Cuarta edicién. Editorial
McGraw-Hill. Madrid, 1997. Pag. 24.



27

pensamiento divergente y no convencional®>. El Modelo de Desarrollo por
Prototipos permite el uso inteligente y sistematico de este enfoque, mediante
iteraciones sucesivas de interaccion con un modelo o prototipo destinado a
representar solamente ciertos aspectos o funcionalidades que se desean evaluar
para comprenderlas mejor; se asume aqui entonces la aplicacién de este modelo
de desarrollo no solo para la construccion del producto final del proyecto, sino
también en la elaboracién de subproductos intermedios, incluso tal como lo es, la

redaccion de este mismo documento.

En lo que respecta exclusivamente a la planeacion y la gestion de desarrollo de
software, se ha considerado la implementacion del Modelo de Proceso Unificado
de Desarrollo™ guardadas las limitaciones del &mbito tecnolégico y de lenguajes
de programacion accesibles en los cuales sea posible implementar el software a
desarrollar. Se ha optado por dicha metodologia por “[ser esta] un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones,

diferentes tipos de aptitud y diferentes tamarfios de proyecto™”.

Finalmente, dada la orientacion de este proyecto hacia la investigacion y
desarrollo de Material Educativo Computarizado (MEC), es de mencionar la
receptividad para con algunas de las orientaciones metodoldgicas dadas por el
profesor Alvaro Galvis Panqueva en su libro Ingenieria del Software Educativo®®;
se suman estas ademas a las oportunas consideraciones hechas por el Director
de Proyecto, el Ingeniero Hugo Hernando Andrade, y demas asesores externos
con quienes comparte amplia experiencia en el ambito de la educacion y la

ingenieria del software educativo.

13 |bid. Pag. 354.

4 BOOCH, Grady. JACOBSON, lvar. RUMBAUGH, James. “EL PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE
SOFTWARE”. Editorial Addison Wesley. Madrid, 1999.

% Ibid. Pag. 4.

6 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. “INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO”. Facultad de Ingenieria -
Universidad de los Andes. Bogota,1989.
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1.4 JUSTIFICACION Y PERTINENCIA DEL PORYECTO COMO TRABAJO DE
GRADO

La reconocida trascendencia del principio formulado por Jean Piaget segun el cual
“...el aprendizaje es un proceso adaptativo que se desarrolla en el tiempo y en
funcion de las respuestas dadas por el sujeto a [partir de] un conjunto de estimulos
anteriores [y de conocimientos previos —o0 tesis— frente a estimulos y situaciones

mas] ...actuales [0 nuevo problema —antitesis—]"*’

es algo que idealmente deberia
tenerse en cuenta en cualquier tipo de educacion y muy particularmente en la
ensefianza infantil de la muasica. “Permitir que cada nifio desarrolle sus procesos
de asimilacion y acomodacion segun su propio ritmo, que cada individuo alcance
el equilibrio [adaptativo —0 sintesis—] entre estos procesos en situaciones
determinadas de aprendizaje y en diferentes periodos temporales...”® se
constituye en verdadero elemento de cambio dentro de la educacion tradicional.
Consecuentemente, se entiende que cada nifio debe tener la oportunidad de
avanzar en el aprendizaje, no solo en relacion con sus capacidades y

motivaciones, sino también con su propio ritmo.

Lo anterior sugiere que cada estudiante particular requiere una estrategia
pedagdgica adecuada a su forma Unica de aprender, siendo precisamente este
hecho lo que la masificada educacion tradicional tiende a desconocer. “La
creatividad (...) constituye una dimensién integradora de la personalidad humana
gue se caracteriza por la novedad vy la libertad. Un clima de autonomia y libertad
durante los procesos de aprendizaje favorecen en el sujeto actitudes positivas,
debiendo orientar el profesor, [con ayuda de una metodologia y de herramientas
pedagdgicas pertinentes, una ruta] hacia las posibilidades de creacion.”®. Desde
este punto de vista lo deseable pedagdgicamente es complementar, o tal vez sea

mejor decir reformular la educacion tradicional, mediante la creacion de ambientes

" GOMEZ, Gloria Lucia. GOMEZ MENEZES, Alma Victoria. ARIZA CAICEDO, Juan Carlos. “Propuesta
pedagégica-musical con enfoque constructivista para nifios de primer grado de basica primaria
en la Concentracidon Las Américas”. Trabajo de Grado. Universidad Industrial de Santander, 1997.

18 |bid. Pag. 34.
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de ensefianza y aprendizaje, que inviten al aprendiz a disfrutar del conocimiento,
de modo que le permitan descubrir el mundo por si mismo mas que por intermedio
de otros.

Como resultado de la reflexion acerca de las practicas pedagodgicas y de las
dificultades caracterizadas por los autores de este proyecto a los procesos de
enseflanza y aprendizaje de la musica en colegios del ambito regional, surge la
iniciativa de contribuir significativamente a que la praxis pedagdgica en el ambito
local logre el mejor aprendizaje musical en el nifio, vinculando dentro de su
propuesta aspectos fundamentalmente heuristicos y constructivistas que por lo
general son omitidos en la practica educativa de la ensefianza tradicional y
conductista de la mdasica; el presente Trabajo de Grado de caracter
interdisciplinario agrupa disciplinas tales como la Investigacion-Accion, Pedagogia
Infantil, Licenciatura en Musica, Ingenieria del Software Educativo, Disefio Grafico
e Industrial, entre otras, con el objetivo de proponer lineamientos metodoldgicos
alternativos para el uso de nuevas herramientas educativas que respondan a la
necesidad de cambio que posee la educacidon masificada tradicional y
marginadora, mediante el favorecimiento de una practica educativa que se

aproxime cada vez mas a una practica individualizada de la educacion.

Como elementos aportantes en la construccién de la sociedad colombiana, los
responsables de este Trabajo de Grado consideran que el presente proyecto
constituye una de las mejores oportunidades que brinda la academia universitaria,
para involucrarse en la comprension mas profunda del contexto y la realidad
sociocultural nacional, desde el punto de vista que puede ofrecer el estudio de
aquellos factores que inciden en la pedagogia y la ensefianza de la muasica en las

escuelas y colegios de primaria de Santander y Colombia.

La elaboracion de este trabajo de caracter interdisciplinario esta orientado

basicamente hacia la exploracion de las posibilidades que tiene el computador

'® ESCUDEROS, Marfa Del Pilar. “EDUCACION MUSICAL, RITMICA Y PSICOMOTRIS, Especialidad en
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como herramienta pedagogica en la ensefianza infantil de la muasica, al tiempo que
muestra también la relevancia del apoyo que pueden llegar a ofrecerse
mutuamente los integrantes del equipo de desarrollo cuando pertenecen como en
este caso a diferentes disciplinas del conocimiento, favoreciendo asi la
complementacion de ideas y de conceptos sobre las diferentes tematicas que se
agrupan en la construccion de este Trabajo de Grado, lo que hace al mismo ser

mas estructurado, elaborado y que contempla diversidad de puntos de vista.

Consideramos que este trabajo mostrara al docente de mdusica alternativas
tecnoldgicas que enriguezcan su practica pedagodgica, “[contribuyendo asi a]...
superar la reducida condicidon en que se ha colocado al trabajo artistico: de servir
de espectaculo sin ninguna implicacién educativa”®. Se contribuye de paso a
reafirmar el compromiso y responsabilidad que tienen las instituciones educativas

con el desarrollo cultural de las nuevas generaciones del pais.

De otra parte, es conviccidon del equipo de desarrollo de este proyecto considerar
que el caréacter transdisciplinario que posee la musica encuentra en el computador,
acompafado de una metodologia pedagogica apropiada, el escenario propicio
para potenciar su relacion con las diferentes asignaturas que se ofrece a los
estudiantes de educacion basica primaria. Esta posibilidad puede agregar valor a
los procesos educativos en los que la mdsica participa activamente en la
formacion integral del ser humano. Igualmente, se cree que favoreciendo la
implementacién de practicas pedagdgicas alternativas para la ensefianza de la
musica indirectamente puede llegarse a favorecer nuevas formas de conciencia y
nuevas percepciones, tanto en docentes como en alumnos, con respecto a la
trascendencia e importancia de la musica en la formacion intelectual y
humanistica, a la vez que facilita fomentar valores de solidaridad, respeto y
autoestima en los estudiantes.

Preescolar y Ciclo Infantil”. Editorial Real Musical. Madrid, 1995. Pag. 4.
20 OJEDA, Jairo A. QUINONES, Jesls A. “MODULO DE EDUCACION ARTISTICA”. Universidad Nacional de
Colombia. Bogota, 1982. Pag. 5.



31

Este proyecto es ademas un aporte en el desarrollo de la investigacion en
Informatica Educativa del grupo SIMON?! de investigaciones de la Universidad
Industrial de Santander, uniéndose a los demas proyectos, ponencias, articulos y
otras publicaciones que sobre educacion se han realizado en el mismo.
Aprendiendo Mdusica con Mochi, La Cantora 1.0 se constituye de esta forma en un
primer proyecto con el cual se da inicio a la investigacion en el area de educaciéon
lidica para preescolar y basica primaria que pretende adelantar el grupo SIMON
de investigaciones de la UIS, bajo la direccién del profesor Hugo Hernando
Andrade Sosa. Este software se propone como herramienta de apoyo al desarrollo
de las clases de Mdusica en escuelas e institutos de educacion no formal
inicialmente, pero extensible en un futuro a la educacion formal de nuestros

colegios y escuelas colombianas.

De otra parte, la forma novedosa como puede llegar a enriquecer la pedagogia, el
aporte a la investigacion y la docencia, y los requerimientos técnicos e
intelectuales que demanda de las ciencias de la informacién y de los sistemas,
este proyecto se justifica como requisito final para que los estudiantes del equipo
interdisciplinario que lo integran opten al titulo de Ingenieros de Sistemas otorgado

por la Universidad Industrial de Santander.

Se espera que como resultado de poner en practica esta futura propuesta
pedagdgica y educativas se beneficie a toda la comunidad escolar, especialmente
a las personas que interactuaran directamente con la herramienta software, como
pueden ser docentes, alumnos e incluso padres de familia, puesto que uno de los
objetivos de la pedagogia moderna es que los mediadores del aprendizaje
redunden en un sentido integrador de los factores educativos®; se quiere de esta
forma posibilitar la realizacion de los procesos de enseflanza y aprendizaje

explorando un ambiente novedoso muy particular y diferente al tradicional, esto es,

2L Grupo de Investigacién en Simulacion y Modelamiento de la Escuela de Ingenieria de Sistemas, UIS.
22 MARLAND, Michel. “EL ARTE DE ENSENAR: Técnicas y organizacién del aula”. Ediciones Morata, S. L.
Madrid, 1995.
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el ambiente ludico, creativo y apoyado por las tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

“Los principios de la pedagogia moderna deben aplicarse a la ensefianza de la
musica, de manera que anime la vida emotiva del nifio, iluminando su inteligencia,
guiando sus sentimientos y orientando su gusto hacia la belleza, (...) si
conseguimos que los infantes desde muy temprano comiencen a amar la musica,
haremos un gran bien a la sociedad, ya que por una parte, su educacion sera mas
completa, a la vez que desarrollara y estimular4 su imaginacion creadora, asi
como el sentido del ritmo y por ello, aprender& a coordinar mejor sus movimientos,
sus ideas 0 pensamientos; y, por otra parte, daremos al nifio y mas tarde al adulto
la posibilidad de participar de un mundo tan bonito, tan bello y tan universal como

es el de la musica”®.

23 ESCUDERO, Maria del Pilar. “DIDACTICA MUSICAL ACTIVA”. Real Musical Editores. Madrid, 1995.
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2. MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan los fundamentos epistemoldgicos que sirven como guia
para el desarrollo de la Herramienta Software Aprendiendo Musica con Mochi, “La
Cantora”. Dichos fundamentos, se han ido elaborando y reelaborando en la medida que
se han venido realizando los proyectos que hacen parte del Grupo SIMON de
investigaciones. Inicialmente se hace un esbozo del enfoque pedagégico Constructivita
con el fin de incluir los aportes de los diferentes enfoques utilizados en la elaboracién de
otros proyectos de caracter educativo realizados en el Grupo SIMON de Investigaciones y
ponerlos en practica en el disefio de Herramienta Software Aprendiendo Mdusica con
Mochi, “La Cantora”, de tal manera que sean mejorados y que se garantice que la
evolucion y desarrollo de este tipo de software, cada vez es mas refinado y de mejor

calidad.

2.1 MODELOS EDUCATIVOS

2.1.1 Antecedentes

Hace aproximadamente tres décadas se ha trabajado en la elaboracién de
material educativo basado en computador lo cual ha sido un aporte vital en el
proceso de aprendizaje. Estos sistemas esbozan nuevas posibilidades de
aprendizaje autonomo con el fin de replantear los modelos pedagdgicos
convencionales y orientar a la construccion del saber pedagogico en un escenario
nuevo y en muchos casos desconocido. A continuacion se describen algunos de
los esfuerzos realizados hasta hoy y se expone una vision critica de los principales
enfoques y de los aportes que han hecho a las practicas educativas y a la

construccién de Aprendiendo Musica con Mochi, “La Cantora”.
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2.1.2 Informatica®

Generalmente a nivel de las instituciones educativas hay preocupacion por definir
formalmente el modelo educativo, que oriente estratégicamente el desarrollo de su
propuesta educativa y en menor medida, por exigir que la comunidad asuma dicho
modelo en términos de sus practicas. Pero, no siempre las instituciones se
preguntan por los modelos mentales que orientan las préacticas individuales y
menos aun, por como gestionar el cambio individual y colectivo teniendo en cuenta
las diferencias entre los modelos mentales y lo formalmente definido o asumido
por la instituciéon. La anterior ausencia de gestion del cambio conduce a que la
comunidad se acomode frente a las exigencias que formalmente le presenta la
institucion, desarrollando una préactica educativa “engafiosa” 0 una practica
presionada por las exigencias formales pero mediada por sus ideas, las cuales

pueden ser muy contrarias a la propuesta institucional.

Se considera que ademas de proponer un modelo institucional y mas que exigir
una practica acorde, la institucion debe gestionar el cambio de los modelos
mentales de la comunidad, en procura del acercamiento al modelo institucional o a
que surjan las diferencias y se dé el debate de ideas para reconocer la diversidad

y construir unidad sin eliminar dicha diversidad.

Y, ¢que papel juega en este contexto la informética?. Hay que plantear que siendo
la tecnologia (entre ella principalmente las tecnologias de la informacién) un
elemento caracteristico de la sociedad actual (la sociedad de la tecnologia, la
sociedad de la informacion, la sociedad del conocimiento, la época de la
tecnologia) de una u otra forma ésta (la tecnologia), media en nuestros haceres y
pensares, (el pensamiento y el hacer es épocal®®), entonces la tecnologia se
constituye en una mediadora en la educacion y en la formaciéon. Méas aun, cuando
de manera directa usamos artefactos tecnoldgicos y teorias tecnoldgicas y los

programas académicos procuran la formacion en la idea de la tecnologia y la

24 H. Andrade, M. Navas. La Informatica y el cambio en la educacién. Una propuesta ilustrada con
Micromundos de Ciencias de la Naturaleza. Proyecto MAC 1 a 11. Espafia 2002
25 M. Foulcault. “Las Palabras y las Cosas”, Editorial Siglo XXI, México, 1981.
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operacién con productos tecnoldgicos, las practicas escolares no pueden escapar
al influjo de la tecnologia. Pero, ¢cual es el efecto de este influjo tecnoldgico frente
a la gestion del cambio o frente a los planteamientos formales de la institucion?. El
efecto a menudo puede no ser el deseado pero se mimetiza por el uso de la
tecnologia, por ejemplo de la informatica y aln peor, en muchos casos la
tecnologia puede constituir un argumento para obligar a ciertas practicas.
(Guiados por la idea de Maturana®®, de la objetividad como argumento para

obligar).

Lo anterior se aprecia aun mas en su complejidad si se hacen evidentes
demandas de formacion de la época como: el aprender a aprender, el desarrollar
capacidades creativas, pensamiento creativo o un espiritu de investigadores y no
de consumidores como el que promueven algunas de las orientaciones de la
informatica en la educacion. Es decir, la informatica puede a menudo ir en contra
via a los anteriores deseos sin que la comunidad lo note ya que su curubito®’ de

alta tecnologia le permite pasar sin sospecha en la vida académica.

La pregunta que surge frente a las anteriores reflexiones es: ¢realmente la
informética est4 aportando a las practicas educativas que pretendemos o que

formalmente la institucion y la comunidad dice desear?.
2.1.3 Lainforméticay el cambio en la educacién

Si se asume que la época esta caracterizada por la mayor dinAmica de cambio,
gue jamas la humanidad ha vivido y por un contexto tecnoldgico que en buena
parte la determina y le marca un derrotero, entonces la situacion actual de la
educacion a nivel nacional e internacional, no puede escapar a la época e

igualmente se caracteriza por la exigencia de cambio que el contexto social,

% H. Maturana. “La Objetividad, un argumento para obligar”, Dolmen Ediciones, Santiago, 1997.
27 Curubito: regionalismo usado en la tierra de los Indigenas Guanes y significa el estar en una ubicacion
social o espacial que lo hace inalcanzable o intocable por los demaés.
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econémico y tecnoldgico le estd demandando al proyecto educativo, tanto para
que juegue su papel de reproductor como de transformador de dicho contexto.

En particular, como se manifiesta en varios apartados de este documento, el
modelo educativo esta en el momento caracterizado por un espiritu de cambio en
sus propdésitos y en su enfoque pedagogico. El momento exige una practica
educativa con un afan holista, que integre las diferentes ramas del conocimiento y
le imprima sentido al aprendizaje al asociar éste a la consideracion integral de los
fendmenos sociales, de la naturaleza y demas creaciones del hombre. Ademas,
dicho reto holistico se debe asumir en el contexto de un mundo caracterizado por
el predominio de la tecnologia (el hacer con fundamento en el saber); la tecnologia
puede aportar favorable o desfavorablemente a dicho reto porque, aunque la
tecnologia y los artefactos tecnolégicos permean actualmente nuestra practica
social, la tecnologia no es en si integradora, pero puede serlo si asi lo promueve
nuestra formacién tecnoldgica y el uso de la tecnologia misma. Es decir, el
acertado uso de la tecnologia demanda un proceso consciente y en lucha contra
tendencias reduccionistas y contrarias a la integracion y a la formacion creadora

con fundamento en el saber (en la tecnologia).

Si el momento demanda un cambio, el uso espontaneo de la tecnologia a menudo
refuerza el estado actual, impidiendo el cambio y consolidando lo que se desea
cambiar. Por ejemplo, el uso de Internet puede promover un espiritu dependiente y
de copistas y no de creadores, comunicadores y utilizadores racionales de

informacion como es lo que se desea para el nuevo proyecto educativo.?®

En particular las tecnologias de la informacién (informética), constituyen un reto
para el proyecto educativo, tanto en su uso para dinamizar el cambio educativo,
como en la apropiacion de la tecnologia misma, en y para los procesos de

aprendizaje. Este reto es asumido por las instituciones y estados, en mayor o

2 4, Andrade, L. C. Gémez, D. P. Duarte, W. Lozano. “Propuesta de un Sistema Intranet para mediar en el
proceso educativo para el mundo de Internet”, X Congreso Nacional de estudiantes de Ingenieria de Sistemas,
Cartagena de Indias, 2000.
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menor profundidad y con diferentes formas y propositos, segin sea su postura
frente a la informatica misma.

Algunas instituciones tan solo ven la necesidad de dominar el uso de los artefactos
tecnoldgicos y las teorias, técnicas y metodologias tecnolégicas, sin apreciar el
efecto de la tecnologia sobre la educacion misma. Esto conlleva a que la
propuesta escolar se reduzca a crear una nueva area de formacién, a la manera
de las areas tradicionales, un nuevo curso, un nuevo profesor, un nuevo
laboratorio, un nuevo programa de estudio y una nueva casilla en el informe de
evaluacion del estudiante y del formato para evaluar el obrero calificado y al
profesional. Todas estas novedades no generan ningun cambio y si consolidan el
modelo tradicional caracterizado por la division del conocimiento, como si los
problemas de la vida diaria pudieran ser tratados por conocimientos igualmente

separados.

Otras instituciones y propuestas educativas intentan superar la anterior postura
manifestando que todas las practicas sociales vienen siendo permeadas por la
informética y que por consiguiente la informética debe llevarse a la educacion para
facilitar toda la practica educativa y no solo para su aprendizaje en si. Aunque
constituye un avance relativo, igualmente esta postura puede llevar a la
consolidaciéon del modelo educativo tradicional y no al cambio que se desea. No
basta hacer con la informatica lo que se venia haciendo sin ella, se requiere
asumir la nueva realidad caracterizada por presencia de la tecnologia y hacer con

su ayuda, lo que es posible y se debe hacer en esta realidad.

Una tercera propuesta desea asumir el reto de introducir la informatica creando
una dinamica de cambio del proyecto educativo. Ademas de asumir la apropiacion
de la tecnologia en el proceso de formacion, dicho proceso debe cambiar en
procura de lograr la integracién del conocimiento, de centrar las preocupaciones
mas en el desarrollo de competencias y de formas de pensamiento que en la

asimilacién de conocimientos particulares. Esta propuesta demanda nuevos roles
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y précticas de los agentes involucrados (nuevo modelo educativo), nuevas
metodologias y en general nuevos recursos para orientar el proceso formador y
de aprendizaje concreto y con sentido. A esto puede aportar la informatica y la

tecnologia en general, cuando se asume con un espiritu creador y un afan holista.

Es de aclarar que las posturas esquematizadas no pretenden afirmar que
exactamente éstas se presentan en la institucion, pero si pueden constituirse en
lentes para distinguir la postura existente. A su vez la postura especifica determina
un punto inicial para el cambio y las otras pueden constituirse en referentes para el

cambio mismo posibilitado por la informética.

2.1.4 Software Educativos

La pregunta explicita por la relacion entre producto informatico y educacion,
modelo educativo, propuesta pedagodgica, formacién integral y quehacer docente,
a menudo no esta presente en los desarrolladores ni en los consumidores de
software para la educacion y menos aun esta presente la pregunta por la relacion
del producto informético con el cambio en la educacion. Esta situacion se explica,
en primera instancia, porque los desarrolladores y consumidores no se formulan la
pregunta, pero la “responden” en su hacer sin explicitar los modelos mentales que
determinan dicho hacer; o porque tan solo, unos y otros, responden a criterios de
mercado. Una exploracion mas profunda a esta situacion puede lograrse en la
medida que se aprecie la direccion y sentido en la cual se esta dando la relacion
entre: Sociedad y Tecnologia, Educacion e Informética, Educaciéon y Sociedad del
conocimiento (de la tecnologia) y mas aun cuando no soélo consideramos estas y
otras relaciones en su estado presente, sino en su dinamica de cambio y en el

contexto cultural (igualmente cambiante) en el cual se presentan.



39

2.2 TEORIAS DE LA EDUCACION

En la actualidad existen varios supuestos acerca de la manera como
construye el conocimiento un aprendiz, a partir de ellos se han desarrollado
una serie de teorias que abarcan desde los tiempos de los griegos hasta la
actualidad, buscando explicar la naturaleza y las actitudes en torno a la

educacion.

Para comprender el concepto de lo que es y lo que implica una teoria de la
educacion, debe hacerse claridad en este concepto; a continuacién se hara una
puesta en comun al respecto. En forma general podemos decir que: “teoria se
refiere a un intento de explicar como las cosas han llegado a ser, como son; se
usa también para dar cuenta de intentos de explicar lo que es verosimil que

suceda en un futuro®®”

. Si concebimos la educacion como algo que implica un
conjunto de actividades interrelacionadas que se llevan a cabo a diferentes
niveles, en un primer nivel se encuentran las llamadas actividades educativas
(ensefar, aprender, instruir, demostrar, etc.); en un nivel inmediatamente superior,
un conjunto de principios, consejos y recomendaciones, orientados a influir en las
actividades educativas; y finalmente, en un ultimo nivel estd la filosofia de la
educacion cuya tarea es la clarificacion de los conceptos utilizados en los niveles
inferiores. De aqui podemos decir que la teoria de la educacion es una especie de
teoria practica, un argumento cuya conclusidon consiste en recomendaciones
practicas determinadas por la deseabilidad de los fines, la naturaleza de los

hombres y los nifios y por el conocimiento y los métodos pedagdgicos.

A pesar de las diferencias entre las diversas teorias, existen semejanzas que han
permitido relacionarlas en dos enfoques, los cuales se conocen como enfoque
“tradicional” y enfoque “progresivo”. El primero coincide en proporcionar lo que se
ha llamado un modelo tradicional de educacién, un modelo centrado en los

contenidos, en el que se resalta la importancia del conocimiento como un medio

2 Definiciones presentadas por MOORE, T. W. en su libro “Introduccién a la teorfa de la educacién”. Pag. 13.
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para alcanzar fines sociales e individuales que se consideran deseables®; el
segundo, coincide en proporcionar un modelo centrado en el estudiante, en el que
lo que se resalta no es tanto la importancia del conocimiento, sino la de la
actividad individual y la necesidad de que el estudiante participe directamente en

la empresa educativa®.

2.2.1 Modelo Educativo Progresivo

Es también llamado, modelo orientado al aprendiz. Aqui se supone que el
aprendiz esta en principio bien dispuesto hacia la educacion y que tiene impulsos
espontaneos de curiosidad e interés. La educacion se considera como una
cooperacion en la que al estudiante se le anima a tomar la iniciativa, a explorar su
entorno, a encontrar las cosas por si mismo, y en donde el docente proporciona la
ayuda necesaria que asegure un buen aprendizaje. En este modelo educativo se
estimula al alumno para que desarrolle por si mismo métodos de descubrimiento y
actividades de exploracion. También se tiende a evitar las divisiones tradicionales
de las areas de estudio y se piensa en términos de actividades integradas, a
diferencia del modelo educativo tradicional, donde la educacién es seccionada en

temas separados que, en el mundo real, interactian unos con otros.

El aprendizaje no se concibe como un proceso de construccion de secuencias de
ideas por asociacion, sino mas bien como una serie de saltos imaginativos hasta
captar una situacion total. Por implicacion, los métodos pedagdgicos que se
supone son mas eficaces seran aquellos que permitan la obtencion de tales
intuiciones®. En la practica estos métodos no haran hincapié en el ejercicio

repetitivo y memoristico, sino mas bien en procedimientos para conseguir que los

%0 Este supuesto es una semejanza entre la teoria educativa de PLATON tratada en su didlogo “La Republica” y
la teoria educativa de MILL, James expuesta en su Ensayo sobre “Educacion”; el cual fue analizado por
MOORE, T. W. en su libro.

%l Este supuesto es semejanza de la teorfa educativa de ROUSSEAU expuesta en sus obras “Emilio” y “El
Contrato Social”; con la teoria educativa de DEWEY, John expuesta en muchas de sus obras, siendo la mas
completa en educacion “Democracia y Educacion”.

%2 Los psicologos gestaltistas (“Gestalt” viene a significar lo mismo que “configuracién”), como KOFFKA y
WERTHEIRMER, dicen que al lograr la comprension de una situacion global, es lograr lo que llaman una
“intuicion”;
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alumnos descubran pautas de sentido en su trabajo (Moore, 1995). Por lo tanto,
los métodos educativos mas efectivos son aquellos que se basan en la
experiencia directa, de primera mano, y en la actividad practica de los educandos;
una actividad en la que la necesidad del conocimiento, de la destreza y del

ejercicio intelectual se haga sentir por si misma.

La incapacidad del modelo educativo predominante en la actualidad esta siendo
demostrada dia a dia con multiples ejemplos en donde no somos capaces de
enfrentarnos a una realidad compleja y cambiante, muy diferente a la que
conocemos en las aulas de clase. “El descontento actual con la educacion
proviene de la incapacidad de mostrar como la gente interactla reciprocamente
con otros y con su ambiente fisico, para dar a conocer las causas como los
estudiantes ven lo sucedido. A causa de su naturaleza fragmentaria la educacion
tradicional llega a ser poco apropiada para una sociedad que cada vez es mas

compleja, apifiada y estrechamente interconectada.”

Debido a las anteriores razones cada dia es mayor el interés de aplicar un nuevo
modelo en las aulas de clase, en donde el alumno pueda aprender y mejorar su
desarrollo personal y social, en el cual esté constantemente construyendo y
reconstruyendo su conocimiento, teniendo la posibilidad de experimentar y

confrontar sus concepciones y siendo parte activa de este proceso.

2.2.2 La Concepcion Constructivista del Aprendizaje

Desde un punto de vista Constructivista, se define que el individuo participa
activamente en la construccion de la realidad que conoce y que cada cambio o
avance que realiza en su desarrollo presupone un cambio en la estructura y
organizacion de sus conocimientos. El individuo reconstruye la realidad de

acuerdo a lo que le proporcionan sus sentidos y a la experiencia previa; y lo hace
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partiendo de la interaccion con la realidad, dandose cuenta de todos los

fendmenos®3,

Para explicar el concepto de constructivismo, se debe hablar de la relacion entre el
aprendizaje y el desarrollo de la persona, sobre el aprendizaje significativo y las
condiciones necesarias para realizarlo, y de la interaccién del docente-estudiante

en el proceso de aprendizaje.

2.2.2.1 Aprendizaje y desarrollo

Es necesario clarificar que aunque aprendizaje y desarrollo, no son totalmente
idénticos, tampoco son separados e independientes. Si bien es claro que el nivel
de desarrollo de un estudiante determina unas capacidades de cognicion, éstas no
deben establecer objetivos educativos planteados para él. Es necesario elaborar y
utilizar instrumentos de diagndstico que no solamente informen del nivel de
desarrollo actual del alumno, sino que hagan ver como se enfrenta a situaciones
de aprendizaje, qué procesos sigue a la hora de realizar determinadas tareas o
qué recursos le son utiles para desarrollar ciertas actividades. Es necesario
analizar la capacidad de un estudiante de resolver los problemas por si solo, o con
la colaboracion de compafieros y con guia y direcciobn del profesor; con el
proposito de dar ayuda y soporte a éste, para que entienda y relacione lo que esta

aprendiendo con lo que ya sabe.

2.2.2.2 El aprendizaje significativo en el estudiante

“El alumno aprende un contenido cualquiera: un concepto, una explicacion de un
fendmeno fisico o social, un procedimiento para resolver determinado tipo de
problema, una norma de comportamiento, un valor que hay que respetar, etc.,
cuando es capaz de atribuirle un significado. De hecho, estrictamente, el alumno

puede aprender también estos contenidos sin atribuirles ningun significado; es lo

3 ANDRADE SOSA, Hugo Hernando; PARRA ORTEGA, Carlos Arturo. Tesis de maestria en informatica:
Propuesta de aplicacion del pensamiento de sistemas y dinamica de sistemas en la educacion media, 1997.
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gue sucede cuando los aprende de una manera puramente memoristica y es
capaz de repetirlos o utilizarlos mecanicamente sin entender nada de lo que esta

diciendo o haciendo.”*

Con base en lo anterior, se dice que el alumno para aprender tiene que revisar sus
conocimientos, con el propdsito de conseguir que los nuevos conceptos aprendidos le
resulten realmente significativos y los pueda integrar a sus conocimientos. Ademas, es
necesario que el contenido a ensefiar sea potencialmente significativo y que el alumno

tenga una actitud positiva, motivacion e interés para aprender significativamente.

2.2.2.3 Interaccion docente-estudiante

Para que el enfoque Constructivista sea viable, se requiere de cambios en los
roles de cada uno de los agentes que intervienen en el ambiente de clase como
son: el docente y los estudiantes. Igualmente los nuevos roles exigen nuevos
medios o uso diferente de ellos; en particular el computador debe adecuarse para
jugar un papel de apoyo al rol del profesor y del estudiante y para facilitar la
comunicacion entre ellos, constituyéndose en una herramienta facilitadora del

proceso de aprendizaje.

“Este modelo ha fomentado un enfoque de aprendizaje que prepara a los
estudiantes para una participaciéon activa, el profesor llega a ser un colega y
un aprendiz participante. Los profesores actian como personas ingeniosas,
guias y no como las figuras autoritarias que sefialan cada paso del proceso

educativo”.

Aunque se propone una actividad de autoformacion, esta no se limita al
estudiante, que estando en contacto con los contenidos de aprendizaje, descubren
o construyen los significados pertinentes; sino, que es necesario involucrar al

profesor, quien desempefia un papel importante dado que organiza y plantea

%% FORRESTER, Jay. Road Maps: La dindmica de sistemas y el aprendizaje centrado en el aprendiz desde el
jardin infantil hasta el doceavo grado de educacién, capitulo 1.
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actividades y situaciones que tienen en cuenta el conocimiento previo del

estudiante y le despiertan interés por aprender significativamente.

2.2.2.4 El papel del Profesor

A lo largo del trabajo en grupo, el papel del profesor debe ser estimular a los nifios
para que acepten por si solos la responsabilidad de su progreso y formen sus
propios juicios acerca de si es 0 no satisfactorio. Para poder hacer esto de la

mejor manera, el educador deberé:

e Rehusarse a actuar como juez y critico en las ocasiones en que sea
llamado por los estudiantes.

e Llevar a los miembros del grupo a que descubran por su cuenta los
defectos y no atraerles la atencidén directamente sobre los errores.

e Trabajar para que los nifios confien cada vez menos en su opinién y mas
en su propia iniciativa y en su propio juicio.

e Aconsejar al grupo y seguir de cerca las tareas que se realicen.

e Evitar el sefialamiento de errores, permitir a los nifios aprender de sus
equivocaciones, procurar que vean por si mismos sus faltas.

e Acostumbrarse a un papel pasivo y a aceptar que cuanto menos se ocupe

de sus alumnos, mejor sera su ensefianza.

Ahora bien, no debe suponerse que el profesor de trabajo de grupo tiene una vida
comoda. Muy por el contrario. Es evidente que el éxito de una tarea grupal
depende, en gran medida, de la preparacion anterior que se hace de ella, a saber:
el grado en que el profesor bas6é sus datos sobre la comprension real de los
intereses, del entusiasmo y las capacidades de los nifios, en que permitié que
hubiera bastante flexibilidad con referencia a estos aspectos, en que anticipé las
dificultades que podrian surgir y la medida como estuvo dispuesto a hacer

sugerencias sobre como podrian encararse esos problemas, el grado en que él
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mismo buscé fuentes, obras de consulta para la biblioteca y la clase, el grado en
que elabor6é los procedimientos por utilizar en los debates, las reuniones de
trabajo, la formacion de grupos, la manera de llevar los registros, la designacion
de tareas, etc. Para que el momento de trabajo mismo no se desperdicie porque él
no ha previsto de modo conveniente todos los elementos necesarios para el

trabajo en grupo.

El profesor deberd convertirse en un miembro del grupo, con una (o varias)
funcidon de guia, como un estimulador y organizador del aprendizaje, como un
supervisor de una tarea que es ejecutada fundamentalmente por otros y no
Gnicamente por él. Funciona como director de lo que se suele denominar “grupo

grande”.

2.2.2.5 El alumno como miembro de Grupo

Los alumnos se entusiasman con la novedad, pero generalmente no saben actuar
en una situacion en la cual no juegan las pautas de conducta tradicionales; suelen
mostrarse algo “perdidos” en un ambiente escolar en el cual:
e Enlugar de escuchar, pueden (deben) hablar.
e Enlugar de ordenes y reglamentos, hay libertad y autonomia
¢ En lugar de sanciones, hay responsabilidad
e Enlugar de competicion, hay colaboraciéon
e En lugar de “obediencia a la autoridad”, hay “comprension de las
necesidades del grupo y del individuo”
e Enlugar de clima intimidatorio, hay ambiente permisivo y cordial.
e Enlugar de actitud defensiva, hay sensacién de seguridad.
e En lugar de sorpresas e incognitas, hay planificacion de actividades y
objetivos.
e Enlugar de atencién centralizada en el profesor, hay interés centralizado en

la tarea grupal.
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e En lugar de decisiones siempre tomadas por la autoridad, hay decisiones
tomadas por el propio grupo.
e En lugar de calificacién inapelable del profesor, hay evaluacion realizada

por el propio grupo

Es preciso, entonces, tener muy en cuenta el proceso de readaptacion, el proceso
de cambios de actitudes y conductas que deberan hacer los estudiantes para
llegar a comportarse como “miembros maduros” de un grupo, cuando han sido
adiestrados por muchos afios para ser alumnos de una clase mas o menos

tradicional.

Como proposito general, deben evitarse en lo posible las situaciones y factores
que puedan determinar las reacciones defensivas. Lo importante es crear un
ambiente, una atmosfera de grupo agradable y cordial en la cual todos puedan

sentirse seguros, aceptados y sin “amenazas” de ningun tipo.

2.3 TEORIA COGNITIVA

2.3.1 Descriptores

a) Equilibrio: es la interaccibn ocurrida entre dos procesos opuestos y

complementarios: asimilacién y acomodacion.

b) Acomodacion: es el proceso en virtud del cual el intelecto ajusta
continuamente su modelo del mundo para acoplar a su interior cada nueva

experiencia (adquisicion).

c) Asimilacion: es el proceso de actuacion sobre el medio con el fin de

construir un modelo del mismo en la mente.
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d) Adaptacion: es una forma de organizacion mental cuya funcién es la de
estructurar el universo del mismo modo que un organismo estructura su

medio inmediato.

e) Organizacion mental: es la estructuracion que ocurre en el individuo luego
de sufrir un proceso de adaptacion, representa también el mayor o menor
grado de estructuracion intelectual logrado por la mente en determinado

momento.

f) Interés: Consiste basicamente en la manifestacion de un desequilibrio, y
representa el mayor o menor grado de estructuracion emocional y

psicoafectiva alcanzado por la mente en determinado momento.

g) Estructura variable: son las formas de organizacion de la actividad mental,

bajo su doble aspecto motor o intelectual por una parte, y afectivo por otra.

h) Mecanismo funcional: constituye la dinamica existente en la relacion a que
se da lugar entre el mundo de las ideas o representaciones estructuradas
del sujeto (es decir sus estructuras variables) en oposicion al mundo de los

objetos (y sus transformaciones) al cual representa.

2.3.2 Cognoscitivismo y Psicologia Evolutiva de Jean Piaget.

El desarrollo evolutivo de la vida mental del ser humano puede comprenderse
como una sucesion de niveles o estadios de organizacidbn mental mas o menos
correlacionados con la edad cronoldgica del individuo, pero que en general,
consisten mas bien en sucesivas adaptaciones del sujeto a las transformaciones
que ocurren en el mundo, cada una a su momento. La presente exposicion tiene
por proposito realizar un analisis de los elementos que comprenden dicho

fenbmeno de adaptacibn y la manera como pueden ser contemplados
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tedricamente tales aspectos en la implementacion de esta y de cualquier

Propuesta Pedagogica.

Partiendo de un nivel muy general de comprension del fendmeno de adaptacion,
puede decirse que éste, consiste basicamente en el mecanismo por el cual un
individuo es capaz de cambiar con el tiempo su propia forma de organizacion
mental. La adaptacion es asi una propiedad de la mente en virtud de la cual es
posible acceder a niveles cada vez mas complejos de comprension mediante el
desarrollo de nuevas estructuras mentales; estas nuevas estructuras seran en
esencia distintas de aquellas estructuras mentales que le anteceden, pero que
para llegar a ellas, el sujeto, ha de apoyarse en aquellas antiguas estructuras ya
previamente construidas. El desarrollo mental puede representarse entonces
como una concatenacion ascendente de los diferentes niveles evolutivos
presentes en el transcurso de la vida del ser humano en donde cada nivel es
potencialmente el punto de partida hacia nuevos o6rdenes de estructuracion

mental. Graficamente se representaria esto de la siguiente manera.

Nivel Transicion Nivel

v

Anterior (Adaptacion) Posterior

En esta representacion grafica se distinguen claramente tres elementos
importantes. Un Nivel Anterior (1) de organizacion mental a partir del cual se
evoluciona hacia niveles de organizacidbn mental superiores que en este caso
estan representados por el Nivel Posterior (2); y un proceso de Transicion (3) entre
niveles que consiste mas precisamente en el fenbmeno de adaptacion.
Comprender la manera como dicho fendbmeno de adaptacibn comporta
mecanismos constantes, comunes a todos los niveles y a todas las edades ha sido
uno de los aportes mas significativos de Piaget a la psicologia del aprendizaje y lo

gue se analizara en breve.
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Si atendemos a la realidad de las cosas veremos que al plantear una causalidad
exclusivamente lineal a los fendmenos del mundo, como la planteada en este
primer gréafico, asumiriamos una postura que no es del todo acertada, puesto que
siempre es posible encontrar que todo fenébmeno comporta una doble causalidad.
Es decir, no solamente son las causas quienes en un momento dado repercuten
sobre los consecuentes, sino que a su propio tiempo estos Ultimos también
afectan, aunque a menudo de manera indirecta, sobre sus propias causas,

presentandose el caso de los llamados ciclos de realimentacion.

En este orden de ideas interesa conocer entonces aquel fendmeno de transicion o
adaptacion, no como un proceso de causalidad lineal, sino como un proceso de
causalidad realimentada en el cual una determinada estructura mental tiene el
poder de afectarse a si misma de modo que experimente un cambio y una
renovacion como resultado de dicha auto interaccién. Para ver la manera como se
daria esto, es preciso asumir en primera instancia dos de las principales hipotesis
adoptadas por el propio Piaget: la primera de las cuales consiste en la observacion
de la completa interdependencia existente entre un organismo vivo y el medio
ambiente en que habita, interdependencia esta que ubica al organismo y el medio
en un proceso mutuo de accion y reaccion. La segunda hipotesis consiste en
observar la tendencia implicita que hay hacia el balance y el equilibrio en dicha

interaccion.

De acuerdo con la hipétesis primera, todo individuo entabla una relacion biunivoca
con el medio en que habita. De manera sintética puede decirse que dicha relacién
esta caracterizada de una parte por la influencia que ejerce el sujeto sobre el
mundo a través de su propio comportamiento, esto es, su actuar, su conducta, su
accion, siendo todas estas, expresion explicita de sus decisiones. El mundo por su
parte responde o reacciona ante tal influencia manifestando un determinado
cambio que viene a ofrecerse ante el sujeto como una respuesta al efecto que
sobre este mundo, haya podido tener previamente tales decisiones; a su vez, esta

respuesta observada por el sujeto en la que el mundo reporta una transformacion
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de si mismo, es el origen de nuevas decisiones, ocurriendo asi una nueva

iteracion en el ciclo.

MUNDO
REACCIO
ACCION

|
DECISIONES

OBSERVACIO

A

RESPUESTA

Ahora bien. La interaccion con el mundo descrita aqui de manera tan simplificada,
sencilla e intuitiva, implica en el fondo una serie de relaciones mucho mas
complejas y abstractas, ocurridas esta vez al interior del sujeto; tales relaciones
son francamente transparentes incluso para quien las experimenta, pero esto no
significa que su abstraccion general se despoje ahora de su caracter practico e
intuitivo oportuno para los presentes fines expositivos. Es preciso advertir también
que el fenbmeno representado a continuacion aun permanece esencialmente sin
ser aclarado en muchos de sus detalles, es decir, la psicologia no sabe aun dar

cuenta exacta del porque de la pluripotencialidad humana.

Percatémonos aqui entonces del hecho segun el cual las decisiones de los
individuos no solo estan influenciadas por el estado en que se presentan las cosas
observadas en un determinado momento, sino que ademas toda decision
conllevan implicita la manera como el propio sujeto piensa y razona a cerca de
tales cosas; asi, es perfectamente evidente que la estructura u organizacion
mental particular y propia de cada sujeto repercute directamente en sus
decisiones. En este sentido, “decision” implica antes que nada reflexion sobre los
motivos y las posibles consecuencias de un actuar en particular. El anterior

modelo causal se complementaria entonces de la siguiente manera.
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MUNDO

|
DECISIONES < RESPUESTA

A

MODELOS
MENTALES

Asi, hemos llegamos en este punto al evento que convoca la idea central de la
presente exposicion: el mecanismo por el cual una estructura mental es capaz de
transformarse a si misma. De manera cualitativa puede decirse que al ocurrir la
observacion de cierta respuesta particularmente especial ocurrida en el mundo, o
la observacion de un conjunto de ellas, desencadena en el sujeto, ya no una
simple nueva toma de decisiones, sino que de manera mucho mas profunda,
sobreviene un cuestionamiento y una reconsideracion de los modelos mentales
con los que acogimos dicha respuesta inicialmente, cuestionamiento este que
conduciria a un cambio de los mismos, evento que viene a conocerse como
aprendizaje. Este fendbmeno nos ubica dentro de un nuevo ciclo de realimentacion
pero que a diferencia del anterior, tiene una ocurrencia mas prolongada en el

tiempo.

Pero, preguntemos, ¢qué podra tener de especial un conjunto particular de
respuestas provenientes del mundo como para que el sujeto actor que las observa
se cuestione sus propias estructuras mentales?, y mas aun, ¢Por qué si todos
observamos en general las mismas respuestas, estas no nos conducen por igual a
las mismas reflexiones? Evidentemente la respuesta a estas preguntas no radican
tanto en la forma como se presentan las respuestas del mundo y los fenomenos
en si, sino que mas bien la solucion que buscamos se halla del lado del sujeto que

observa las respuestas y los fenébmenos.
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Lo anterior sugiere que el fenbmeno de adaptacion o aprendizaje posee, como ya
se habra advertido, una doble naturaleza: la naturaleza del objeto observado por
una parte, y por otra la naturaleza del sujeto actor-observador. La naturaleza del
objeto, de las respuestas del mundo y sus transformaciones, en su calidad mas
general consiste en transformaciones de materia y energia, y posee un caracter
deterministico otorgado por las leyes fisicas universales que rigen la
transformacion de la materia y la energia. La naturaleza del sujeto por su parte, en
cuanto a la racionalidad de su comportamiento se refiere, esta basada en la libre
eleccién lo que supone cuando menos libertad para desear lo que se quiere de
acuerdo a los propios intereses y necesidades. ! Precisamente es la diferencia
existente entre "obtener" y "no obtener" aquello anhelado lo que conduciria al
sujeto a reconsiderar y replantear su comportamiento, sus métodos de busqueda y

su accion sobre el mundo, es decir sus modelos mentales !.

Desde este momento es preciso diferenciar entonces dos posibles tipos de
decisiones en el sujeto. En primer lugar, tendriamos aquellas decisiones que
manifiestan  conformidad y satisfaccion de parte del sujeto para con la
transformacion presente; en segundo lugar y por oposicion con lo anterior,
tendriamos aquellas decisiones que manifiestan inconformidad con dicha
transformacion. Se comprenderda ahora el porque de la segunda hipotesis
planteada en el trabajo de Piaget el cual menciona la existencia de una cierta
tendencia hacia el equilibrio en la interrelacion que entabla el individuo con su
entorno inmediato. Entendiéndose equilibrio como el logro de la mayor estabilidad

posible en la satisfaccion de las necesidades del sujeto.

"El nifio, en no menor grado que el adulto, ejecuta todos los actos, ya sean
exteriores o totalmente interiores, movido por una necesidad (una necesidad
elemental o un interés, una pregunta, etc.). Ahora bien, tal como ha indicado
Claparéde, una necesidad es siempre la manifestacion de un desequilibrio: existe
necesidad cuando algo, fuera de nosotros o en nosotros (en nuestro organismo

fisico o mental) ha cambiado, de tal manera que se impone un reajuste de la
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conducta en funcién de esa transformacion. Por ejemplo, el hambre o la fatiga
provocaran la busqueda del alimento o del descanso; el encuentro con un objeto
exterior desencadenara la necesidad de jugar, su utilizacion con fines practicos, o
suscitara una pregunta, un problema teorico; una palabra ajena excitara la
necesidad de imitar, de simpatizar, o dara origen a la reserva y la oposicion

porque habra entrado en conflicto con tal o cual tendencia nuestra.

Por el contrario, la accion termina en cuanto las necesidades estan satisfechas, es
decir, desde el momento en que el equilibrio ha sido restablecido entre el hecho
nuevo que ha desencadenado la necesidad y nuestra organizacion mental tal y
como se presentaba antes de que aquel interviniera. Comer o dormir, jugar o
alcanzar un objeto, responder a la pregunta o resolver el problema, lograr la
imitacién, establecer un lazo afectivo, sostener un punto de vista, son una serie de
satisfacciones que, en los ejemplos anteriores, pondran fin a la conducta particular
suscitada por la necesidad. Podria decirse que en cada momento la accion se
encuentra desequilibrada por las transformaciones que surgen en el mundo,
exterior o interior, y cada conducta nueva no solo consiste en restablecer el
equilibrio, sino que tiende también hacia un equilibrio mas estable que el que

existia antes de la perturbacion"*°.

Para Piaget el mévil ultimo que conlleva a la adaptacion sera siempre y
fundamentalmente la inquietud o perturbacién ocasionada en el sujeto como
consecuencia de las transformaciones que ocurren en el mundo, y muy
especialmente aquellas transformaciones que no han sido previstas ni intuidas por
este y por tanto "contrarias” a sus intereses. Asi, el fenomeno de adaptacion no es
otra cosa que la manera como el sujeto logra dar orden y armonia en su mente al
caotico y desordenado transcurrir del mundo y del universo, con la finalidad de ser

MAas asertivo en su comportamiento.

% PIAGET, Jean. “SEIS ESTUDIOS DE PSICOLOGIA”. Coleccion: Biblioteca Breve. Editorial Seix Barral, S.A.
Barcelona, 1967.
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Estructuralmente el fendmeno de adaptacion sugiere basicamente dos cosas: de
una parte, la existencia de cierto tipo de estructuras psiquicas que cambian con el
tiempo, variando ellas mismas en funcion de una adaptacion cada vez mas
elaborada y determinante, y las que se muestran en nuestro modelo causal como
aguellos elementos diferenciados que lo componen. De otra parte, la adaptacion
se explica también por la existencia de cierto mecanismo funcional, en virtud del
cual le es posible al sujeto avanzar desde un determinado nivel estructural hasta el
siguiente, y que en nuestro modelo se corresponde con la dindmica a que da lugar

la interrelacion de todos los elementos estructurales ya mencionados.

Para referirse a las estructuras psiquicas Piaget las denomina estructuras
variables: "tales estructuras variables constituiran (...) formas de organizacion de la
actividad mental, bajo su doble aspecto motor o intelectual por una parte, y
afectivo por otra™®. Asi, el componente intelectual del individuo esta representado
por los modelos mentales particulares con los que este se explica el mundo, esto
es, su organizacion mental en particular; de otra parte las necesidades e intereses
también particulares del sujeto consisten en una de las formas de expresion

adoptadas por su componente afectivo, emocional y de los sentimientos.

El mecanismo funcional por su parte, constituye de la dinamica de la totalidad
integrada, dialéctica si se quiere, existente en la relacién a que se da lugar entre el
mundo de las ideas o representaciones estructuradas del sujeto (es decir sus
estructuras variables) en oposicion al mundo de los objetos (y sus

transformaciones) al cual representa.
2.4 CARACTERISTICAS PSICOAFECTIVAS DE LOS NINOS DE 5 A 7 ANOS
Organizaciéon del mundo real en el nifio: al establecer el nifio su esquema corporal

explora y esto se hace a través de movimientos que estan determinados por un

tiempo de duracién que se concretara por melodias, ritmos, compases que inicia al

% 1bid.
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nifio en la nocion del tiempo. Al ejecutar movimientos sencillos pero que también
se necesita un espacio para evolucionar. EI manejo del espacio en el nifio con
puntos elementales como: adelante, atras, a los lados, arriba, desplazamientos en
todas las direcciones, con ello se contribuira en forma concreta al establecimiento

de las constantes espaciales en preescolar.

2.4.1 El nifo de cinco anos

Caracteristicas motrices de la actividad corporal®’.

o Estar bien orientado respecto a los cuatro puntos cardinales.

e La actividad motriz gruesa esta bien desarrollada.

e Puede mantener su posicién por tiempos mas largos.

e Juega durante mas tiempo en un lugar limitado.

e Adopta una postura erguida cuando se sienta a hacer la tarea.
e Funcionamiento de 0jos y manos parecen tan complejo como en el adulto.
e Motricidad fina por desarrollar.

e Precision en el desarrollo de tareas sencillas.

e Aptitud bien desarrollada para armar un rompecabezas.

e Utilizacién de juguetes escolares con habilidad y determinacion.
e Le agrada jugar con el piano.

e Le agrada copiar modelos.

e Le gusta jugar con las formas de los objetos.

e Observador e imitador de los adultos.

e Le gusta colorear contornos de figuras.

e Breves descargas de tension.

e Prefiere jugar con nifios de su misma edad.

e Juega mejor al aire libre que en su casa.

¢ Dificultad en el comportamiento en grupo.

57 \bid.
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2.4.2 Niflos de 6y 7 afos

Caracteristicas principales.

e Gusta realizando tareas domeésticas.

e Tendencia a la hiperactividad.

¢ Disfruta explorando el espacio con su cuerpo.

e Tiene mayor conciencia de su mano como herramienta y experimenta con
ella.

e Especial interés en herramientas mecanicas.

e Gusta de armar y desarmar cosas.

e Gusto por modelar cosas de barro.

e Se deja orientar por un adulto.

¢ Rechaza las tareas impuestas pero las deleita en compafiia.

e Es muy sociable con nifios de su misma edad o con otros mayores.

e Gusta de los juegos de construccion y de coleccion.

e Le gusta deletrear oralmente.

e Gusta de juegos donde que tiene el control y adapta las reglas como mejor
le convengan.

e Gusta de los relatos de su propia infancia y los de su madre.

e Prevé el futuro atendiendo a fechas especiales.
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3. LINEAMIENTOS PEDAGOGICOS Y METODOLOGICOS

3.1 AMBITO DEL SOFTWARE
3.1.1 Modelo del Negocio
3.1.1.1 Identificacién de los Procesos del Negocio

El ambito de interés, o situacion objeto de estudio, que aborda el presente Trabajo
de Grado es en su contexto mas amplio y general, como ya ha sido mencionado
en el primer capitulo, la educacién musical colombiana de nifios en preescolar y
primeros afios de basica primaria. Establecer los limites de este ambito de interés
conlleva a la consideracion tanto de la educacion no formal como formal, y en este
ultimo la consideracion del sector tanto pablico como privado, incluyendo también
la normatividad y legislacion existente para cada uno de ellos. En el transcurso de
una primera aproximacion a dicho &mbito de interés tan espectralmente amplio se
pretendio indagar acerca de la situacion general que se vive en las instituciones
educativas que tiene a su cargo la ensefianza musical de nifios y nifias de nuestro
pais. Este proceso de indagacion, que fue mas bien de consulta a fuentes
bibliograficas relativas al tema, dio como resultado el planteamiento de cierta
problemética®® presente al interior de la comunidad educativa que involucra la
situacion de interés, especialmente de instituciones publicas estatales;
problemética que puede ser resumida en las siguientes dos observaciones

importantes:

% ver Planteamiento de la Problematica. Capitulo 1.
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e Algo muy comun de nuestra idiosincrasia cultural colombiana es el hecho
de considerar que la clase de mdusica existe en los colegios Unica y
exclusivamente para cumplir con el rol de preparar con los alumnos actos
musicales que sirvan de espectaculo y debut en fechas de celebracion
especiales de la institucion; esta actitud utilitarista para con la asignatura de
muasica, aunque razonablemente aceptable en parte, es en realidad
objetable desde un punto de vista mas universal de lo que es la educacion
musical. Como primera objecion que se pueda argumentar en contra de tal
actitud para con la asignatura, estaria el hecho de que con ella se inculca la
creencia infundada que montando una cancién y una danza para una fecha
clave de la escuela, se puede dar por cumplido el papel del trabajo artistico

en el alumno.

e Lo anterior no es otra cosa que el resultado de “la falta de acuerdos para
dar significado al area de Educacion Artistica [y Musical] dentro del
Proyecto Educativo Institucional PEI [...] produciendo un trabajo aislado y
desarticulado, sin mucha conviccién [por parte de los involucrados]. En
general, los rectores, profesores, padres de familia y muchos maestros
desconocen la importancia de la educacion artistica para el desarrollo de
personalidades integradas y de comunidades democraticas; hay casos en
los que ni siquiera se reconoce el area como indispensable y obligatoria en

el curriculo y por consiguiente en el plan de estudios™®.

Consecuentemente, el presente Trabajo de Grado se ha planteado sobre la
presuncion de que es posible elaborar una “propuesta de acuerdo” que de
significado al area de Educacién Artistica Musical en torno al uso educativo de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon, y que ademas tal propuesta
puede construirse al mismo tiempo que se aplican, se usan y se prueban dichas

tecnologias de manera conciente y planificada en esta area educativa. Es

% Direccién General de Investigacion y Desarrollo Pedagdgico. Grupo de Investigacién Pedagégica.
“EDUCACION ARTISTICA, Lineamientos Curriculares”. Cooperativa Editorial Magisterio. Bogota, 2000.
Pag. 47.
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entonces con este precedente como se intenta un segundo acercamiento al
ambito de interés a través de la consulta a fuentes de informacién existentes en la
comunidad educativa y académica de la ciudad de Bucaramanga, particularmente
en el ambito de la educaciéon no formal, estableciendo asi nuevos limites que

acotan la situacién objeto de estudio.

Se ha retomado entonces como situacion objeto de estudio para el presente
proyecto, dentro de su contexto mas particular y acotado: “el aprendizaje de la
musica por parte de nifios de cinco a siete aflos de edad en el ambito de la
educacion no formal en el area metropolitana de la ciudad de Bucaramanga”. Por
lo que en adelante se identificara como “el negocio” a dicho dmbito educativo. A
partir de este nuevo ejercicio de indagacion al interior de este &mbito de interés
pudo establecerse que en general la educacion musical no formal de nifios entre
los 5 y 7 afios de edad, posee los siguientes procesos del negocio,
independientemente de la metodologia pedagdgica y didactica que acompairie al

proceso educativo que se sigue:

Capacitacion y formacion docente.
Administracion de recursos humanos.

Administracion de recursos didacticos.

> wDn P

Gestion educativa del alumno.

Son los dos ultimos procesos del negocio (3 y 4) los que incumben directamente
en la construccién de la Herramienta Software Multimedia Aprendiendo Mdusica
con “Mochi, La Cantora”, por lo cual seran solamente estos los que se tomen en
cuenta para ser detallados como parte del modelado del negocio. Como actores
principales en estos procesos de negocio encontramos al Docente o Maestro de
musica y al Alumno. De otra parte, aun cuando padres y madres de familia pueden
representar el papel de un tercer actor valido en estos procesos del negocio, la
forma como ellos pueden ser tomados en cuenta para la elaboracién del proyecto

es algo que no se asumira de momento en la construccién de la actual versién de
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la Herramienta Software. A continuacion se muestra un diagrama en forma de
cuadro sinoptico que agrupa las actividades que se siguen en los dos procesos del
negocio identificados como pertinentes para el proyecto, es decir: Administracion

de Recursos Didacticos y Gestion Educativa del Alumno.

Revision y \
Mantenimiento

_’| Planificaciéon de uso del recurso * |

—| Asignacion Instrumento-Alumno * Utilizacién
| Préstamo | - L
Administracion
N Recursos
Instrumentos musicales utilizados en Didacticos
clase
Organizacion
Instrumentos musicales utilizados > ((illalsmcacmn
solo para presentaciones e los
Recursos
l Otros recursos no instrumentales | ) /
. . " N
Planeacion del contenido tematico
*
Elaboracién del cronograma > Planificacion
académico por semestres
Preparacion de la clase de musica *
J
Orientacion de la clase de musica * Ejecucion . .
Gestién Educativa
del Alumno
Seguimiento del desempefio y
individual y grupal * Evaluacion
Ubicacion por edad *
» Promocién
Promocién por desarrollo de
L habilidades musicales * ]

Figura 1: Diagrama de clasificacién de actividades por proceso del negocio.
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3.1.1.2 Procesos del Negocio en Detalle

3.1.1.2.1 Administracion de Recursos Didacticos

En cuanto al proceso del negocio de Administracion de Recursos Didacticos
interesan, del anterior cuadro sinOptico, las siguientes dos actividades: a)
Planificacion de Uso del Recurso, b) Asignacién Instrumento-Alumno, las cuales
se tomaran como referentes para tener en cuenta en la identificacion de
funcionalidades que permitan al docente administrar el uso del recurso

computacional por parte de sus alumnos.

3.1.1.2.1.1 Planificacién de Uso del Recurso

Consiste en el ejercicio de establecer por parte del mismo docente, cual es el uso
mas adecuado que debe darse a un recurso didactico particular. En esta actividad
del negocio el docente determina de manera general las pautas que deben
seguirse para poner a disposicién del alumno un recurso didactico, estas pautas
contemplan aspectos tales como: actividades de clase que necesitan hacer uso
del recurso, a partir de que edad un alumno puede acceder a usar dicho recurso,
precauciones y sugerencias de uso y preservacion del recurso. Adicionalmente
hay que tener en cuenta como parte de esta actividad de negocio la manera como
se involucra la utilizacién de otros recursos didacticos no instrumentales, dada la
pertinencia del recurso computacional para la clase de muasica como un recurso

didactico de este tipo.

3.1.1.2.1.2 Asignacion Instrumento-Alumno

En esta actividad del negocio el Docente determina, basado en criterios que se
establecen a partir de la actividad de Planificacion de Uso del Recurso, que
alumno utiliza tal o cual instrumento o recurso durante el tiempo de clase o de

practica individual. Participa también en esta actividad de asignacién Instrumento-
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Alumno la Promocion por Desarrollo de Habilidades Musicales dada la orientacion
instrumental que el mismo alumno decide seguir durante su proceso de desarrollo
musical, en primer lugar por gusto propio y en segundo lugar por sugerencia del
docente.

3.1.1.2.2 Gestién Educativa del Alumno.

En relacion con el proceso de negocio relativo a la Gestion Educativa del Alumno,
interesa indagar sobre aquellas actividades que permitan identificar
funcionalidades con las cuales la Herramienta Software pueda dar apoyo a la labor
docente de formacion musical del educando; se considera que tales actividades
pueden ser las siguientes: a) Planeacion del Contenido Tematico, b) Preparacion
de la Clase de Musica, c) Orientacion de la Clase de Mdusica, d) Seguimiento del
Desempefio Individual y Grupal, e) Ubicacion por Edad y f) Promocion por

Desarrollo de Habilidades Musicales.

3.1.1.2.2.1 Planeacion del Contenido Tematico del Programa Educativo

Se establecen aqui las diferentes tematicas educativo-musicales en las que ha de
orientarse al alumno para que alcance el nivel de competencia musical deseable a
su edad. Esta actividad a cargo del docente es realizada con base en criterios
pedagogicos adquiridos durante su formacién profesional. Dentro de estos criterios
pedagdgicos se ha dado en establecer como prioritaria la formacion musical del

nifio de cinco a siete afios en cada uno de los siguientes aspectos:
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Memoria Auditiva

aDesarrollo Desarrollo
Sensorial Auditivo o .

Discriminacion Auditiva
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(" Desarrolio < Coordinacién oculo-manual
Ritmico
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orporal o

_ Derecha-izquierda

~—
Motricidad Fina

Motricidad <
\_ . Motricidad Gruesa
~
_ Imitativos
. Juego libre o Ritmicos
¢) Lidica dirigido < De Imaginacién

Con canciones

-

Figura 2: Topicos de Educativos Abordados con el uso de la Herramienta

Software.

3.1.1.2.2.2 Preparacion de la Clase de Musica

Consiste en la organizacion de actividades para la clase de musica que permiten
desarrollar el contenido del programa educativo. La planificacion de estas
actividades se hace previamente de manera general en el cronograma académico
por semestres y su especificacion concreta se registra en un plan de clase

elaborado por cada clase. Un plan de clase incluye entre otros datos tales como
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fecha y hora de la clase, tiempo de duracion, tema a desarrollar durante la clase,
nombre de las actividades, recursos a utilizar, competencias que necesita tener el

alumno para participar asertivamente en la actividad, etc.

3.1.1.2.2.3 Orientacién de la Clase de Musica

Consiste en la recreacion del contexto educativo apropiado capaz de brindar a los
alumnos la posibilidad de generar aprendizajes significativos y desarrollar
competencias en relacion con un tema educativo-musical particular. En otras
palabras, esta actividad consiste en realizar con el alumnado las actividades
previamente planificadas durante la elaboracion del plan de clase. Dentro del
contexto de estudio se ha observado que los nifios entre los cinco y siete afios
asisten a clase de musica dos veces por semana, con una duraciéon aproximada

de dos horas y media con un descanso cada treinta minutos.

3.1.1.2.2.4 Seguimiento del Desempefio Individual y Grupal

La realizacion de esta actividad permitir4 al docente diferenciar el antes, el durante
y el después con relacion a las expectativas de aprendizaje y adquisicion de
competencias musicales y de otra indole que interese. Para esto, el docente
generalmente involucra en su quehacer pedagdgico algunos parametros de
estimacion cualitativa y cuantitativa que le permitan comparar (evaluar) el “antes”
con el “después” y, a su vez, hacer seguimiento (valorar) al “durante” respecto del

proceso educativo y formativo del alumno.

3.1.1.2.2.5 Ubicacién por Edad

De manera general puede decirse que en los programas educativo-musicales que
se ofrecen en institutos de educacion no formal dirigidos especialmente a los
nifios, existe un acuerdo con respecto a la edad de admisién de nuevos alumnos

la cual pude variar desde los dos afios y medio hasta los diez; de acuerdo con
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este intervalo de edad el nifio principiante puede ser ubicado en uno de los

siguientes tres cursos o niveles de preparatorio:

Iniciacién: 2 % a los cinco arios.
Prebanda: de cinco a siete afos.

Basico: de siete a diez afos.

Una acotacion adicional con respecto a los cursos es que en promedio cada curso
tiene matriculados entre diez y quince alumnos y que por lo general en los

institutos se maneja solamente un grupo por cada curso.

3.1.1.2.2.6 Promocion por Desarrollo de Habilidades Musicales

Una vez que el alumno principiante ha cursado favorablemente el nivel
preparatorio establecido para su edad, el docente tomard en consideracion los
resultados obtenidos por dicho alumno durante el curso para promocionarlo a un
nivel avanzado, o por el contrario mantenerlo dentro del nivel preparatorio durante
otro periodo académico. Es de aclarar que cada periodo académico tiene una
duracion de seis meses. Los cursos que componen el nivel avanzado son los

siguientes:

Iniciacién a instrumento: cualquier edad.
Banda infantil: Hasta los diez afios.

Banda juvenil: de diez a quince afios.

Naturalmente la promocion por desarrollo de habilidades musicales es una
actividad del negocio que se encuentra directamente relacionada con el

seguimiento del desempefio individual explicado arriba.

NOTA: Las actividades y los procesos del negocio explicadas hasta aqui se

consideran suficientes y necesarias para detallar los aspectos relevantes que mas
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interesa abstraer de la situacion de interés como parte de un modelo del negocio.
Las demas actividades del negocio listadas que hayan quedado sin detallar, y
muchas mas que seguramente no se encuentran en la lista, no son de interés por
cuanto su consideracion no aporta directamente en la conceptualizacion del

contexto mas particular en el cual operara la Herramienta Software a construir.

3.2 Propuesta de Lineamientos Pedagdgicos y Metodoldgicos de uso de la

Herramienta Software
3.2.1 Algunos supuestos pedagogicos

La educacion Musical en la Escuela Infantil y Ciclo Inicial, de acuerdo con la
pedagoga y especialista en la ensefianza de la musica Maria del Pilar Escudero®,
tiene una importancia extraordinaria dentro del desarrollo del nifio en su formacion
integral, asi como una estimulacién de la imaginacién y la creatividad, para lo cual
se debe trabajar preferentemente una metodologia esencialmente activa, practica
e intuitiva. La importancia que la Escuela Infantil tiene en el desenvolvimiento del
ser humano estd ya plenamente definida, y la muasica debe ser un elemento
educativo accesible y necesario para ayudar al niflo a descubrir y aprovechar sus
potencialidades, adecuando las actividades musicales, como la interacciéon de

diferentes recursos educativos intimamente relacionados con la musica.

Entre los numerosos objetivos que se pretende conseguir con la Educacién
Musical esta la coordinacion de movimientos a través del ritmo, procurando
despertar, encauzar y desarrollar las cualidades sensoriales y psiquicas de los

alumnos, que beneficiardn y armonizaran la formacion completa e integral.

Si se observa la evolucion de las manifestaciones infantiles, se va facilmente al
estudio del desarrollo expresivo del nifio a través de la muasica, predominando mas

en los primeros afios las respuestas ritmicas que las melddicas, pero poco a poco
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va adecuando determinadas sonoridades, asi como la participacion colectiva de
ritmos y sonidos, en los que predomina la imitacion. Todo este proceso de
aprendizaje debe realizarse a través del juego, segun el impulso natural de
moverse, de tocar, de actuar, de gesticular, en los que va dando diferentes
respuestas, que en si tienen un gran valor educativo como medio de expresiéon y

comunicacion.

La edad preescolar comprendida entre los dos y seis afios de edad se puede
dividir, de acuerdo con la evolucion de los procesos mentales mas importantes en
tres etapas: etapa de la sensacion, etapa de percepcion y etapa de la
representacion, las cuales corresponden aproximadamente con las edades 2 y 3
afnos, 4 y 5 afos, 5y 6 afos respectivamente. “La etapa de la representacion (5 a
6 afos) [que es la que interesa desde el punto de vista del presente trabajo],
consiste en que el proceso mental preponderante es el del desarrollo de las
funciones abstractas y simbdlicas, siendo la representacion un proceso mental
complejo, de caracter analitico-sintético, por el cual el nifio es capaz de operar con
las imagenes mentales de los objetos sin necesidad de que estos estén presentes.
Los objetos y las acciones han sido interiorizados y el nifio es capaz de

manipularlos mentalmente™.

Es también a partir de los cinco afios de edad donde empieza la gran evolucién
en el desarrollo musical del nifio, comenzando a coordinar su propio ritmo con el
musical y manifestandolo a través del movimiento. El nifio de seis afios amplia su
capacidad vocal en cuanto a afinacién de tonos evolucionando las posibilidades
musicales en el aspecto tonal, melddico y ritmico. A esta edad le gusta ya cantar
melodias con argumentos liricos, aunque utiliza también otras canciones de la
naturaleza, de humor, de animales, etc. Su ritmo corporal va mas sincronizado con
el ritmo de la musica.

40 ESCUDERO, Maria del Pilar. “Educacién Musical, Ritmica y Psicomotriz”. Tercera Edicion. Real Musical
Editores. Madrid, 1995.
“! |bid. Pag. 15.
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Considerando la presente oportunidad de elaborar una Herramienta Software
educativa para la ensefianza y el aprendizaje de la musica en nifios de cinco a
siete afios y en acuerdo con los principios educativos y pedagogicos sefialados
por la asesora de musica del presente proyecto, se ha decidido elaborar como
Propuesta de Lineamientos Pedagodgicos el presente marco de trabajo que

incluye:

a. Un contenido temético para ser desarrollado con ayuda del computador y la

Herramienta Software.

b. Una propuesta de actividades para la clase de musica que implica la
interaccion del Alumno con los Micromundos Exploratorios de Aprendizaje y

Juegos Educativos presentes en la Herramienta Software.

Pensando ademas que esta Herramienta Software no ha de estar orientada
exclusivamente para uso por parte de docentes musicos, sino que también puedan
usarla docentes de otras areas basicas del saber, en el numeral que sigue a
continuaciébn se comparten algunas reflexiones acerca de los principios de
formacion académica sobre los cuales se ha fundamentado el este proyecto, ya
gue como sea dicho de paso, sea cual sea el pretexto de encuentro con los nifios
—la geografia, la matematica, el proceso lecto-escritor y en nuestro caso la
musica— de lo que se trata siempre, es de satisfacer las necesidades de
conocimiento en los infantes para contribuir de una manera mas eficaz a su

formacion integral.

3.2.1.1 Tépicos de Trabajo

El contenido teméatico propuesto se resume en la figura mostrada en el Anexo 2, y
son llamados también tdpicos de trabajo. Como apoyo al desarrollo de tales
contenidos tematicos o tdpicos de trabajo, se proponen las siguientes siete

actividades para ser desarrolladas con ayuda del computador y para las cuales se
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propone también la elaboracion de un Micromundo por cada una de ellas. A
continuacion se listan dichas actividades con sus respectivos objetivos
pedagogicos:

a) Actividad Juegos ritmicos: Favorecer el desarrollo ritmico, la atencion y la
coordinacidon motriz a través del juego con rimas y canciones utilizando la

metodologia del Eco*?.

b) Actividad Cuentos sonorizados: Estimular la discriminacion aditiva a
partir del ordenamiento y de la acomodacion de sonidos de diferente

especie para la elaboracion de cuentos sonorizados.

c) Actividad Prelectura melédica: Discriminar auditiva y visualmente las
notas MI, SOL, LA dentro del trigrama como introducciéon a la lectura
melddica. Se busca ademas aplicar correctamente las figuras ritmicas de
Tan y Ti-Ti en la escritura de canciones de acuerdo a las lecciones

anteriores.

d) Actividad Prelectura ritmica: Reconocer, ldentificar, diferenciar y aplicar
los simbolos de Negra y corcheas bajo el sonido de “Tan” y “Ti-Ti"

respectivamente como introduccién a la lecto-escritura musical.

e) Actividad Tempo y pulso: Estimular la audicién y ejecucion correcta del
pulso® segun el tempo que se indique a través de ejercicios que permitan
una buena coordinacion 6culo-manual, asi como centrar la atencién y la

discriminacion auditiva.

f) Actividad La Banda sinfonica: Desarrollar y ejercitar el sentido ritmico

mediante la experiencia de ser Director de una Banda Sinfénica virtual.

42 Metodologia del Eco: atender a un evento musical (cancién, rima, movimiento corporal, etc.) y replicarlo
después exactamente de la misma forma.
*3 pulso: Medida de tiempo que regula la velocidad de interpretacion.
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g) Actividad Los Puzzles: Discriminar visual y auditivamente los instrumentos
musicales de la Banda Sinfonica, identificandolos por sus nombres y su

ubicacién en la banda.

Se puede decir que cada una de las anteriores actividades tiene por propdsito
general contribuir en la generacion de un ambiente educativo ludico y creativo
apoyado por el uso del computador dentro de la clase de musica. Ahora de
manera un poco mas especifica, hay que mencionar que cada actividad pretende
constituirse por si misma en una herramienta didactica util para la generacion de
actitudes positivas en el Alumno que favorezcan el desarrollo de sus aptitudes
musicales, principalmente el desarrollo ritmico, el desarrollo auditivo, la

coordinacion y la atencion.

3.2.1.2 Desarrollo Ritmico

El ritmo es un elemento vital para el ser humano, sin darnos cuenta, sin hacer
conciencia, sin pensarlo, nuestro cuerpo tiene un patron de medida interna,
inherente a nuestra personalidad: la respiracion, los latidos del corazon, la manera
de caminar, la forma de hablar, la disposicion para comer. Eso sin contar con el

movimiento del mundo, cada sitio pueblo o ciudad tienen un ritmo propio...*

Cuando observamos que un niflo presenta dificultades en el aprendizaje
directamente relacionados con la escritura y la lectura, muy seguramente también

presentara dificultades en su expresion corporal.

Es comun escuchar expresiones como “este nifio es arritmico”, “no da una detras
de otra” entre otras tantas, pero la verdad es que las dificultades a este nivel
radican en una falta de PROCESOS DE DESARROLLO, de espacios pertinentes

gue le permitan al nifio encontrar, entre otras alternativas, ese centro ritmico que
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permita la formacion de sus estructuras mentales espaciales y temporales, claves

fundantes en la construccion posterior del conocimiento escolar y cientifico.

Otra gran preocupacion en todos los grados de escolaridad es la capacidad lecto-
escritora del niflo, la urgencia de la lectura semantica, comprensiva, sin
“cancanear”. Pues bien, gran parte las dificultades que se presentan en esta area
se resuelven con la interiorizacion de patrones ritmicos. “Una de las razones por
las cuales algunos niflos presentan dificultad al leer es porque los grafos no
representan algo descifrable para ellos. ¢Qué es una “a” o una “p” para un nifio de
4 afios? Tal vez un garabato para imitar, el cuél solo cobra sentido cuando el nifio
encuentra una relacion acorde con sus necesidades de pensamiento. Para
desarrollar sentido ritmico no basta con el ejercicio de palmear, 0 marcar o repetir
“n” veces, el proceso ritmico es también un proceso légico que se lee y se
escribe... con los chicos se debe explorar la capacidad y necesidad de movimiento
donde él pueda sentir con todo su cuerpo el sonido, mover pies, cabeza, saltar si
asi lo requiere; los importante es que la el sonido, el ritmo, la masica penetren sus

sentidos antes de hacerse grafo™

“¢,Cual es la responsabilidad entonces del maestro? Desarrollar estas habilidades
y destrezas en €l mismo para poderlas compartir con sus alumnos. La musica es
de gran importancia en el desarrollo de procesos educativos, pero desde la
practica, la cual tiene que ser experimentada, comprendida y vivenciada primero
por el maestro. No es posible que un nifio cante si su maestro no canta, que baile
si su maestro no lo hace, que juegue si el maestro no lo motiva. Es imposible
desarrollar habilidades corporales, sensoriales y cognitivas solo a partir de

conceptos y teorias copiadas en cuadernos de doble linea™.

“ GARCIA PENA, Maria del Pilar. “LA MUSICA COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA EN EL
gESARROLLO DE PROCESOS EDUCATIVOS, Taller para Maestros”. Modulo I. Desarrollo Ritmico.
Ibid.
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3.2.1.2.1 Objetivos del Desarrollo Ritmico

Estimular el sentido ritmico mediante la practica y afianzamiento del pulso y el ritmo

propio.

Iniciar el aprestamiento ritmico identificando la negra y la corchea como elementos
esenciales en la teoria ritmica a partir de su practica como tan y ti-ti a partir de

imagenes monosilabas y bisilabas graves.

3.2.1.2.2 Actividades Propuestas para el Desarrollo Ritmico

Como apoyo al desarrollo ritmico de los alumnos, la Herramienta Software ofrece
las siguientes actividades: 1) tempo y pulso, 2) prelectura ritmica y 3) la banda

sinfonica, 4) juegos ritmicos.

3.2.1.3 Desarrollo Auditivo

“En general, mediante el desarrollo sensorial el nifio se acerca al mundo y a sus
fendmenos a través de los sentidos. La percepcion auditiva, visual, tactil ubica al
nifio en el entendimiento de lo que sucede y en cémo enfrentarlo. Es aqui donde
el trabajo corporal como primer y fundamental canal de comunicacién del nifio con
el mundo se hace vital. Un nifilo que no reconoce, ni valora, ni ama su cuerpo,
dificimente se puede comunicar con su entorno. Transmitir sensaciones,
intenciones y necesidades es algo prioritario para su desarrollo. La musica en si
misma tiene la facultad de despertar emociones. Los ritmos, las melodias, los

textos abren el imaginario de las sensaciones.

Es por eso que la vida del hombre esta llena de musica; el dia a dia con su sentir
cotidiano, todas las celebraciones, desde los festejos hasta los funerales requieren
de la musica que media entre él y su sentir. Por ello, el desarrollo de la percepcion

es tan importante en el desarrollo integral del nifio, un espacio para la

8 Ipid.
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comunicacion de afectos o desafectos, de alegria o de tristeza; los juegos de
gestos, de mimicas e imitaciones facilitan la comunicacion del nifio con su entorno,

lo hace mas sensible, mas abierto, es decir mas humano™’.

3.2.1.3.1 Objetivos del Desarrollo Auditivo

Desarrollar la sensibilidad auditiva a través de la identificacion, diferenciacion y

clasificacion de timbres de distintas clases.

Identificar visual y auditivamente instrumentos de viento.

a) Timbres cotidianos: voces, ruidos (carro, timbre, teléfono), sonidos de
animales, etc.

b) Timbres de instrumentos de viento: Flauta, clarinete, Trompeta, saxofén,
etc.

c) Timbres de instrumentos de percusion.

3.2.1.3.2 Actividades Propuestas para el Desarrollo Auditivo

Como apoyo al desarrollo auditivo de los Alumnos, la Herramienta Software ofrece
las siguientes actividades: 1) los puzzles, 2) cuentos sonorizados, 3) prelectura

melddica y 4) la banda sinfonica.

3.2.1.4 Afianzamiento de la Coordinacion y la Atencion

“Mi mano solo har& correctamente lo que mi cerebro entienda con claridad y para

esto solo hay una formula: saber ESCUCHAR. Entiéndase por escuchar no la

decodificacién de palabras sino la contextualizacién de las ideas™®

47 e
Ibid.
“8 |bid. Modulo I1. Coordinacion y Atencién, Procesos para Desarrollar.
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“Formar chicos atentos y con capacidad de escucha es un gran reto desde la
formacion musical, mas en una sociedad donde la rapidez con la que se
acontecen los hechos no da tiempo siquiera a pensar, una sociedad contaminada
visual y auditivamente, donde la tecnologia ha reemplazado las relaciones
interpersonales y cada vez se hace mas dificil la comunicacién, porque se va
generalizando la tendencia a aislarse, ya que es mas comodo sentarse frente a un
televisor para tener “el control” de la situacién o jugar con la maquina que me hara
ganar pero no me discute, me critica, ni me juzga, que arriesgarse con otros y

estar expuestos a los peligros de las relaciones humanas™®.

“Dentro de la dinamica de la didactica musical el eco es una herramienta
fundamental en el proceso de la ensefianza por cuanto el maestro es el modelo
gue el alumno sigue tal cual. El eco es muy sencillo y eficaz para aprender frases,
oraciones 0 canciones que necesiten memorizacion. EI maestro dice o canta el
ejercicio, siempre marcando el pulso de una manera evidente, hay que recordar la
importancia de no permitir que en este momento los alumnos intervengan con su
voz, ellos escuchan atentamente solo cuando lo han escuchado lo suficiente, el
maestro indica en que frases los Alumnos responden con el eco exactamente lo
que el maestro acaba de decir. Este es un ejercicio de estimulo respuesta

inmediata”®.

3.2.1.4.1 Actividades Propuestas para Afianzar la Coordinacion y la Atencion

La metodologia del eco debe ser aplicada por el Alumno para poder participar

adecuadamente en las actividades propuestas en los siguientes Micromundos: a)

juegos ritmicos y b) tempo y pulso (escenario: instrumentos de percusion).

9 Ipid.
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3.2.1.5La Lddicaen la Educacién Musical

“Desde hace mucho tiempo el juego y la musica constituyen una unidad de sentido
desde donde es posible el desarrollo humano. No obstante, ¢ddnde han quedado
las rondas, las rimas, los juegos de palmas y retahilas que nacian en los patios de
las escuelas y colegios?, ¢ Qué ha pasado con esos juegos que sin darnos cuenta
nos ensefiaron a coordinar, a atender, a relacionarnos, a discrepar y a establecer
acuerdos?, ¢Acaso los maestros hemos olvidado nuestra responsabilidad en el

juego?, ¢ Los nifios corren al recreo y la clase no deberia ser un “recrear"?">*.

“El juego es por excelencia una actividad libre. La semantica de la palabra
actividad refiere una actividad ficticia, desenvuelta en cierto realismo o en lo
imaginario, pero sobre todo un movimiento. El juego representa una alternativa
para escapar a las presiones de lo cotidiano; como momento de recuperacion e
intervalo de libertad ante las tensiones, se constituye en actividad a nivel

psicolégico™?.

En este orden de cosas, la invitacion que hacemos es a recuperar el juego y la
musica como elementos fundamentales en la formacion de los nifios. El proceso
lecto-escritor, el pensamiento l6gico, la coordinacion, la percepcion, la lateralidad,
la atencion, la motivacion, entre otras, son competencias que desarrollados a partir
de la utilizacién pedagogica de la musica garantizan un proceso mas positivo,
lidico y eficaz para los estudiantes y, por tanto, mas gratificante para el maestro,
solo se requiere motivacion, informacion, material y practica. “El juego le permite
al nifio el desarrollo de sus facultades, la agudizaciébn de sus destrezas, el
descubrimiento de las estrategias y las adquisiciones necesarias para vivir en el
mundo de la vida. Somos lo que somos, jugando; en el juego se puede moldear lo
gue somos, pues si el juego es ensayo, busqueda para enfrentar circunstancias

gue el azar ofrece, nos confrontamos con nuestras aptitudes y con el entorno

%0 |bid.
*1 |bid.
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inmediato. La infancia con sus juegos, es por consiguiente la revalidacion del

hombre como especie. Ningun otro animal sobre el planeta atraviesa por ese

periodo tan largo en su formacién™2.

%2 pEREZ ORDONEZ, Miguel Angel. “MODELO DIALOGAL, Propuesta Pedagodgica en Ciencias
Sociales”. Coleccion Aula Abierta. Cooperativa Editorial del Magisterio. Santa Fe de Bogota, 1999. Pag. 48.
%3 bid. Pag. 49.
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4. PARAMETROS DE ANALISIS DE ACTIVIDAD

A continuacion se nombran y definen conceptualmente los parametros generales
gue permiten realizar la “toma de requisitos, el andlisis de necesidades
computacionales™ y el disefio estructural” necesarios en cada una de las
actividades propuestas para la clase de musica en las que se hace uso de la
Herramienta Software; el desarrollo de cada una de estas actividades en la clase
por parte de los alumnos presupone la disposicion en el sistema de un conjunto de
escenarios virtuales denominado Micromundo Exploratorio de Aprendizaje® con el
cual es posible interactuar de manera intuitiva y asequible mediante el uso de
recursos de interfaz multimediales y de animacion interactiva®® principalmente. Es
de acotar que cada una de tales actividades propuestas es desarrollada
totalmente dentro de un Unico Micromundo preparado exclusivamente para ella, lo
gue significa que por cada actividad que se propone existe un Micromundo en el

cual se desarrolla la misma.

Para la elaboracion del presente documento se ha considerado una lista
exhaustiva de pardmetros minimos a tener en cuenta en la realizacion de
cualquier andlisis de necesidades computacionales y captura de requisitos dentro
del marco de trabajo investigativo definido para este proyecto; la identificacion y
especificacion de estos parametros de analisis y disefio se ha realizado
atendiendo a la totalidad de caracteres o elementos pertinentes que hacen posible

dar sentido a aquello que ha dado en denominarse “Actividad para la Clase de

% Anélisis de necesidades computacionales: se refiere aqui a las necesidades computacionales de cada
actividad desde el punto de vista del Usuario Docente que demanda la existencia del sistema y que participa
propositivamente en su construccion.

5 Micromundo Exploratorio de Aprendizaje: contexto audiovisual reducido basado en el uso de interfaz de
computadora destinado al intercambio de informacion con propoésito educativo. Este contexto reducido que
puede ser [...tan simple o tan complejo como amerite lo que se aprende...], es ante todo un lugar en [...
donde suceden o pueden suceder cosas relevantes a lo que interesa aprender, dependiendo de lo que el
usuario realice]. Ingenieria del Software Educativo. Alvaro Galvis Panqueva. p. 148.

58 Animacicn interactiva: tipo especial de pelicula animada en la que el curso de los eventos depende de lo que
el usuario realice 0 comunique a través de una interfaz que le permite interactuar con la pelicula.
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Musica”>’; se identifica dentro de dicha totalidad cuatro conjuntos principales con

los cuales relacionar tales caracteres:

a) Caracteres relativos al aporte esperado de los Actores del sistema al

desarrollo de la actividad.

b) Caracteres relativos al aporte esperado del Micromundo al desarrollo de la
actividad; a este respecto se asume como caracterizacion general del

sistema la descripcién de los objetivos de este proyecto®®.

c) Necesidad o necesidades educativas demandadas por la Propuesta

Pedagodgica en cada una de las actividades en general.

d) Objetivos de formaciéon particulares que impone el “Programa Académico

de Musica™®

adoptado en la presente propuesta.

Respecto a la interaccion con el sistema por parte del alumno hay que especificar
qgue dicha participacion serd solo de caracter individual, lo cual significa que por
ahora el sistema no contard con Micromundos para la exploracion colectiva.
Adicionalmente debe mencionarse que la exploracion de cada uno de estos
Micromundos se plantea como una actividad que puede realizarse segin una de
dos maneras: 1) modo guiado o exploratorio y 2) modo evaluativo. En cualquiera
de los dos modos de participacion el alumno deseablemente debe contar con la

»60

posibilidad de “recibir orientacién™", tanto por parte del docente responsable de

dirigir la actividad, como por parte de la Herramienta Software a través de un

S Actividad para la clase de musica: conjunto de tareas basadas en el uso de la Herramienta Software y que
se sugiriere a los alumnos para desarrollar en la clase de musica con el propésito de conducirlos hacia el logro
de algin objetivo educativo. El termino “la actividad” hara referencia en todos los casos al contexto
computacional apropiado para desarrollar o poner en practica conocimientos y competencias deseables en la
educacion musical infantil.

%8 Ver Tema de Proyecto. Capitulo 1.

%9 El Programa Académico de Msica que se asume aqui se encuentra formalizado en el Capitulo 2 con el
nombre de Lineamientos Pedagdgicos y Metodoldgicos de uso de la Herramienta Software.

€0 Ver Modelo de Caso de Uso. Capitulo 2
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“Agente Inteligente™®*

encargado de proporcionar informacion de retorno y
realimentacion; la Unica diferencia es que en el modo guiado o exploratorio el
énfasis operativo de la interfaz recae en hacer una explicacion muy completa, a la
manera de un tutorial, de los conceptos clave requeridos para participar
adecuadamente en la actividad; contrariamente a lo anterior el modo evaluativo
asume una mayor autonomia del alumno y por lo tanto una mayor libertad de

participacion.

Por su puesto se debe asumir casi obligadamente que para poder participar en el
modo evaluativo el alumno debe haber participado primero en el modo guiado o
exploratorio. Es preciso recordar aqui que la implementacion en el sistema de esta
Ultima caracteristica relativa a la informacion de retorno y realimentacioén, debe
plantearse de tal forma que coopere en el logro del segundo y tercer numeral

correspondientes al segundo objetivo especifico definido para este proyecto®.

Un aspecto importante que cabe resaltar es que el presente documento de
Parametros de Andlisis y Disefio de Actividad pretende constituirse en una guia
estandar para la toma y descripcién del conjunto de “requisitos candidatos”® del
sistema a construir. En primera instancia la aplicacion de este estandar a cada
una de las actividades propuestas para la clase de musica debe conducir al
equipo de desarrollo a un acercamiento colectivo hacia lo que
individualmente cada uno de los miembros del equipo ha concebido como
idea de lo que “debe ser” la Herramienta Software. En una segunda instancia
la aplicacion de éste estandar debe dar como resultado final la elaboracién de un
documento que contenga un consenso colectivo acerca de los principales
requerimientos de interfaz y de software del sistema mediante una descripcion en
prosa de cada uno de los numerales definidos a continuacion; esta descripcion en

prosa debe ser tan completa y consistente que permita posteriormente hacer una

81 Agente Inteligente: Se ha establecido que el papel de dicho Agente dentro de cada uno de los Micromundos
del sistema estara a cargo de un personaje animado llamado “Mochi, la cantora”.

62 Ver Tema de Proyecto. Capitulo 1.

63 BOOCH, Grady. JACOBSON, Ivar. RUMBAUGH, James. “EL PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE
SOFTWARE”. Editorial Addison Wesley. Madrid, 1999, Pag. 108.
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abstraccién del sistema en los respectivos diagramas® de Casos de Uso, de
Actividad, de Colaboracion, etc. Con la intencion de guiar y facilitar la aplicacion de
este estandar en elaboracion de cada uno de estos documentos de analisis y
diseiio de actividad, se ha elaborado un documento titulado “Pautas generales

de disefio de interfaz’®®

, en el cual se presenta un breve repaso de algunos de
los aspectos importantes y recomendaciones a tener en cuenta en la

conceptualizacion y disefio de un proyecto multimedia.

De acuerdo a lo anterior, los parametros de analisis y disefio de actividad

caracterizados serian los siguientes:

4.1 Objetivo de la actividad

Define el propdsito didactico y pedagdgico que tiene la actividad en relacion con la
intencion educativa expresada en el numeral de “Lineamientos pedagdgicos,

"6 "as decir, en relacion con

metodologicos de uso de la Herramienta Software
las competencias educativas que se desea fomentar en los alumnos; tal definicién
del objetivo de la actividad debe redundar en una proposicion que resulte medible
y verificable en términos del “como” es que se logra el “para que” de la actividad,
de forma tal que el planteamiento posterior de una prueba piloto permita
determinar el grado de pertinencia del sistema como herramienta de apoyo a una
accion educativa de la musica; de esta forma la especificacion de este numeral
para cada una de las actividades debe entonces facilitar el cumplimiento del dltimo
de los objetivos especificos que se han planteado en el anteproyecto para este

Trabajo de Grado®’.

4 BOOCH, Grady. JACOBSON, Ivar. RUMBAUGH, James. “EL LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO:
Manual de referencia”. Editorial Addison Wesley. Madrid, 1999, Pag. 22.
8 ver Pautas Generales de Disefio de Interfaz. Capitulo 4.

€ Ver Lineamientos Pedagégicos y Metodolégicos de uso de la Herramienta Software. Capitulo 2.
67 Ver Tema de Proyecto. Capitulo 1.



84

4.2 Descripcién de la actividad

Describir la actividad es equivalente aqui a proporcionar una explicacion del papel
educativo que cumple el Micromundo y cual es la utilidad didactica de su uso, es
decir, equivale a proporcionar una justificacion acerca de “porqué” el Micromundo
propuesto sirve como instrumento o herramienta de apoyo en el cumplimiento del
objetivo de actividad que se exprese para la actividad en particular. Segun esto,
justificar porqué la herramienta sirve para lo que se dice que sirve, implica
seguramente una descripcion general de su funcionamiento dando asi una idea
acerca de cual es el comportamiento dinamico del Micromundo, y a la vez hacer
una referencia a las habilidades cognitivas ideales que el alumno debe poseer
como requisito para participar y con las cuales le es posible comprender dicho
funcionamiento. Una descripcion mas detallada de este funcionamiento le

corresponde al guion técnico, explicado mas adelante.

4.3 Desarrollo de la actividad

Consiste en la especificacion de la “mision” del alumno dentro del Micromundo y
de la accion o secuencia de acciones necesarias que debe llevar a cabo para
cumplir dicha mision; a este respecto es posible que la actividad dentro del
Micromundo no tenga una Unica misién sino varias, lo cual a su vez dependera de
si hay uno o varios escenarios en el Micromundo. Desde este punto de vista, el
presente numeral se centra en describir las posibilidades de interactividad del
alumno con el sistema a través de la interfaz, asi como también hacer una
descripcion de las habilidades operativas deseables que le permitan manipular

dicha interfaz.

Especificar con claridad cual es la mision a cumplir en el Micromundo y detallar la
respectiva secuencia de acciones encargadas al alumno para dar cumplimiento a
dicha mision, posibilita la implementacion del sistema con mecanismos

autorregulados capaces de proveer al alumno una interaccion sensible a
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realimentacion, es decir, mecanismos automaticos que registren y verifiquen la
calidad de las respuestas humanas® en dicha interaccién; de esta manera, la
descripcion de una mision facilitara a los desarrolladores del sistema el
levantamiento de requisitos para la implementacion del Agente Inteligente y demas
mecanismos capaces de proporcionar informacion de retorno diferencial. Para
clarificar un poco mas el concepto de “mision” debe pensarse que el elemento
ludico® aportado por el sistema o Micromundo al desarrollo de cada actividad
deberd necesariamente estar caracterizado en términos de las reglas en las que
se basa su uso en tanto que juego’® educativo; una vez identificadas dichas reglas
de juego se procede a automatizar algoritmos que permitan verificar y registrar el
cumplimiento apropiado e inapropiado de las mismas por parte del usuario o actor
del sistema. En otras palabras la misién debe especificar las reglas de juego en

las que se basa el caracter ludico del Micromundo.
4.4 Rol del Actor Alumno participante

En su concepto mas general, rol es la accion o actividad abstracta (diferente de la
mision en el numeral anterior en donde se hace referencia a las actividades
concretas) determinada por el contexto y a la que corresponden 0 no
determinadas acciones mas especificas y operativas dependientes propiamente
de los recursos disponibles en el sistema (tratese de un Micromundo, un
escenario, o simplemente de la tecla espaciadora) en dicho contexto’*; asumiendo
como contexto de significado para el rol del alumno el modelo pedagdgico que
interese, dicho rol se refiere aqui al comportamiento que el alumno debe estar
dispuesto a asumir para poder participar en la actividad con ayuda de sus
conocimientos y competencias particulares. Dado que un rol hace referencia a un

cierto modo de actuar o comportarse del alumno, mas que a una accion operativa

88 Entiéndase “calidad de las respuestas humanas” como la mayor o menor correspondencia existente entre la
respuesta dada por el usuario y la respuesta que se espera de él.

® Pparte de la intencionalidad que se tiene al construir la Herramienta Software consiste en favorecer la
existencia de un ambiente educativo lidico y creativo apoyado por las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, segun se ha expresado en el ler Objetivo Especifico.

0 Juego: Ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas y en la cual se gana o se pierde

"L Rol- Segtin [Rumbaugh, 1999] rol es el comportamiento especifico de una entidad en un contexto particular.
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especifica suya, se considera que la accién de verificar tal comportamiento en el
alumno es competencia directa del docente y no de la maquina. A modo de
ejemplo explicativo para clarificar el concepto de “rol del alumno”, obsérvese la
relacion existente entre el packman y la maquinita tragamonedas; en el mundo del
packman, en tanto que video juego, el usuario debe cumplir con una misién:
comerse todas las galletas sin perder vidas, pero en tanto que interfaz de una
magquinita tragamonedas, el usuario debe cumplir cierto rol de tal forma que el
juego del packman consiste en una mera excusa para que dicho usuario este

dispuesto a llenar una alcancia ajena con monedas de su propio bolsillo...!

4.5 Rol del Actor Docente

Corresponde concretamente con la descripcion del papel explicito que
deseablemente debe cumplir el docente, no tanto como participante dentro del
Micromundo, sino mas bien como observador-orientador de la actividad misma;
contrario a la diversidad de roles que pueden plantearse al alumno en los distintos
Micromundos, se asume para el docente un mismo rol en todas las actividades
teniendo a su cargo la organizacién, planificacion y orientacion de las mismas
junto con las respectivas acciones de seguimiento y valoracion del desempeiio del
alumno en su interaccion con el Micromundo, asi como de observacion del

cumplimiento de la misidn, del rol y del objetivo correspondientes a la actividad.

4.6 Competencias que Demanda la Actividad

Para el logro de la misién y el cumplimiento apropiado del rol los Actores
participantes (alumno y docente) deben tenerse en cuenta la utilidad de ciertos
conocimientos y habilidades que necesitan adquirir y ejercitar para su desempeiio
asertivo en la actividad. Debe recordarse que, de acuerdo con lo expresado en el
primer numeral, las competencias se hallan en relacion directa con el objetivo de
actividad que se plantee. En cada una de estas actividades eventualmente

existira, en acuerdo a la individualidad de cada alumno, un conjunto de
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competencias que necesita adquirir 6 ejercitar siendo precisamente
responsabilidad de la interaccion con el Micromundo demandar dicha promocion y
desarrollo. En especial el rol del alumno participante junto con las competencias
gue le demanda dicho rol y la manera como sean asumidas las mismas
(competencias por adquirir 0 competencias por ejercitar), constituyen el vinculo
real que debe existir entre la Herramienta Software y la satisfaccion de
necesidades educativas en la educaciéon musical infantil, es decir, definen el
propésito educativo musical del Micromundo involucrado en la actividad. Una
pregunta interesante para responder en este numeral es: ¢qué competencias le

demanda la actividad o Micromundo al usuario docente?

4.7 Alternativas de Participacion

En caso que existan, corresponderian a aquellas opciones disponibles para el
docente de variar elementos del Micromundo en el que se desarrolla la actividad y
gue en general le permiten al alumno asumir un mismo rol pero de modos
diversos, como por ejemplo: personalizar la participacion del alumno mediante la
seleccion del modo principiante, intermedio o avanzado, etc. La implementacion
del sistema con alternativas de participacion para el alumno de la manera aqui
descrita permite a los desarrolladores dar cumplimiento al dltimo numeral del

segundo objetivo especifico’ definido para este proyecto.

4.8 Guién Tematico del Micromundo

Expresa las ideas fundamentales sobre las que va a girar el contenido tematico del
Micromundo y su respectiva representacion grafica a través de la interfaz. El guidn
tematico desarrolla los contenidos en grandes bloques los cuales se especifican
posteriormente en el guidn literario. Cada uno de estos grandes bloques

corresponde respectivamente con cada uno de los denominados “escenarios””

2 Ver Tema de Proyecto. Capitulo 1.
8 Escenario: Conjunto minimo de pantallas de navegacion interrelacionas que poseen un sentido conceptual
completo. Un Micromundo consta a su vez de uno 0 mas escenarios.
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gue componen el Micromundo, siendo responsabilidad del guion tematico indicar
de manera general la forma como se permite al usuario la navegacion a traves de
tales escenarios; el guion temético debe ademas indicar que recursos de interfaz
se hallan disponibles para el alumno en el Micromundo. En la descripcion de estos
recursos de interfaz se asume por defecto la existencia del monitor, el mouse, el
teclado y los parlantes, los cuales eventualmente tendran especificaciones de

funcionalidad especiales que deberan ser descritas en el guion técnico

Los recursos de interfaz tanto de entrada como de salida deben ser listados en la
tabla que aparece a continuacion de tal forma que se relacione el recurso con la

escenay el escenario en los cuales es utilizado:

Nombre de Nombre de Recursos de interfaz de Recursos de interfaz de

escenario. escena. entrada. salida.

Tabla 1: Listado de Recursos de interfaz por escena y escenario

En la elaboraciéon de esta lista debe recordarse que el proceso unidireccional de
comunicacion en sentido usuario - sistema se apoya en los recursos de interfaz
de entrada; de la misma forma, el proceso unidireccional de comunicacion en
sentido sistema -> usuario se encuentra apoyado por los recursos de interfaz de
salida. Adicionalmente debe tenerse en cuenta que existen recursos de interfaz
gue pertenecen a una escena O escenario particular, mientras que otros
perteneceran al Micromundo en general. Para llenar la tabla solamente interesan

los primeros, mientras que los segundos deberan ser descritos en prosa.
4.9 Guiodn Literario del Micromundo
Elaborar el guion literario corresponde a desarrollar en detalle cada uno de los

apartados o escenarios que componen el guion tematico. Aqui se describe en

detalle el contenido de cada una de las pantallas de navegacion que integra el
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Micromundo incluyendo entre otros la forma de presentacion de los menus de
seleccion y sus etiquetas, el tema de fondo del escenario, las caricaturas
animadas y no animadas, los personajes centrales y secundarios, la forma del
puntero, el tipo de letra para las etiquetas, los tipos de sonidos asociados a los

eventos importantes, las areas sensibles, la forma de los botones, los iconos, etc.

Es responsabilidad del guidn literario indicar ademas la manera como varia el
escenario a través de las distintas pantallas de navegacion que lo componen; en

"4 3 cada una de

este proyecto se ha convenido en dar el nombre de “escena
estas pantallas de navegacion. Asociado al guién literal se halla el “Storyboard”” o
secuencia de escenas, a partir del cual se plantea la estructura del arbol de

navegacion explicado un numeral mas adelante.
4.10 Guién Técnico del Micromundo

En general se refiere al comportamiento detallado de los recursos de interfaz
disponibles para el alumno y con los cuales puede desempefarse apropiadamente
en la actividad. Si el guion literario detalla la apariencia de los recursos de interfaz,
el guidn técnico por su parte detalla la accion especifica que cumple cada uno de
estos recursos al ser accionados por el usuario, describiendo ademas la forma de
usarlos. En otras palabras el guion técnico establece la relacion que debe existir
entre las acciones permitidas al Actor en el Micromundo y las respectivas
respuestas del sistema a tales acciones. Para esto, el guionista cuenta con la tabla
técnica que aparece a continuacion la cual debe ser llenada con la informacion
que se solicita por cada una de las escenas o pantallas que componen el

Micromundo.

" Escena: Conjunto total de componentes visuales mostrados en pantalla en un determinado instante de
tiempo.

S Storyboard: Sucesion de tarjetas con el disefio de cada una de las pantallas o escenas en las que vamos a
desarrollar el guién literario. El Storyboard es la visualizaciéon de los contenidos subtematicos de cada
escenario y su organizacion conceptual.



90

Micromundo: Escenario: <nombre de escenario> ID de tabla técnica:

<nombre de actividad> | Escena; <nombre de escena> <Mic/Escenario/Escena
>

Recurso de interfaz | Acciones del usuario. Respuestas del sistema. | Precondiciones.

de entrada asociado.

<Nombre de recurso de interfaz de salida> <tipo>: <descripcion del proposito o finalidad del
recurso>

Observaciones:

Tabla 2: Formato para detallar el Guién Técnico

4.11 Arbol de Navegacién

Corresponde con la grafica que muestra el flujo l6gico de la interfaz interactiva a
través de los distintos escenarios descritos en el guion literario, mostrando a la vez
las conexiones y vinculos que existen entre areas del contenido tematico que se
relacionan entre si. El arbol de navegacion muestra el disefio de la estructura

global del Micromundo y posee menos nivel de detalle que el Storyboard.

4.12 Recursos de Implementacion

Consiste en una lista detallada de todos los recursos en copia digital que se han
previsto necesarios para la implementacioén del Micromundo, tales como:
e Archivos de texto con letras de canciones, letras de coplas, poesias, etc.
e Archivos de sonido con pistas, canciones grabadas, eventos sonoros,
sonidos de instrumentos, sonidos de ambientacion, musica incidental,
etc.
e Archivos de video y animacioén, fotos, archivos graficos, dibujos de

fondo, etc.

Esta lista contendra el identificador de documento o nomenclatura estandar del
archivo correspondiente, una descripcion breve del mismo y su respectiva

aparicion y utilidad en el Micromundo.
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5. MICROMUNDO TEMPO Y PULSO

5.1 Objetivo de la actividad

Estimular la audicién y ejecucién correcta del pulso™ segun el tempo que se
indique a través de ejercicios que permitan una buena coordinacién 6culo-manual

asi como centrar la atencion y la discriminacion auditiva.

5.2 Descripcién de la actividad

El Micromundo de esta actividad tiene como propdsito ofrecer al Alumno diversos
modos de vivenciar la experiencia del pulso y el tempo, permitiéndole la
comprension-aplicacion de dicho concepto mediante ejercicios de discriminacion
auditiva y coordinacion motriz que exigen de él una actitud de atencion y escucha
para lograr una correcta marcacion del pulso. Se ofrecen aqui actividades en las
que el nifio dispondra siempre de una guia dada por el sistema y que consiste
basicamente en una secuencia temporal de eventos visuales y auditivos que se
reproducen iterativamente en una sucesion regular (con periodo fijo); dicha guia
estard basada en caricaturas con animacion interactiva cuyo comportamiento
visual depende de las acciones que el nifio asuma ante la interfaz (en concreto
depende de si el nifio marca correcta o incorrectamente el pulso de acuerdo con la
secuencia ritmica correspondiente). Por esto, el Micromundo ha sido preparado
con varios escenarios destinados a evocar situaciones y contextos cotidianos en
donde el pulso se halla omnipresente, siendo competencia del nifio la percepcion,
la identificacion, el reconocimiento, la diferenciacion y la marcacion del pulso

musical correspondiente a la guia ofrecida de tales escenarios.

6 pulso: Medida de tiempo que regula la velocidad de interpretacion.
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Es importante resaltar con respecto a la actividad del alumno en cada uno de los
escenarios del Micromundo, que dicha participacion se ha contemplado
conceptualmente desde lo didactico y lo pedagogico de manera claramente
diferenciada, lo cual sera explicado en breve en los apartados que siguen a
continuacion correspondientes a la descripcion de la actividad en cada uno de los
escenarios del Micromundo; tal diferenciacién conceptual, entre lo didactico y lo
pedagdgico de la actividad del alumno en determinado escenario, se constituird un
importante factor que aporta sentido de unidad a la actividad misma; hay que decir
ademas que tal sentido de unidad en términos de lo conceptual debe hacerse
extensible mas adelante en el guién temético, en donde la descripcion del entorno
gréfico del escenario adquiere también un sentido de unidad en términos de la
representacion tematica visual. En sintesis, el Micromundo le permite al alumno
participar en tres tipos de actividades diferentes mediante tres diferentes

escenarios, a saber:

a) Todo a su tiempo (el pulso con animales): comparables entre si y que
permiten diferenciar quien va rapido y quien va despacio: una oruga que
camina ondulante comparada con un caballo que galopa o una tortuga que
camina lento comparada con una arafia tejiendo su red, etc. En cada una
de estas situaciones el nifio debe ser capaz de identificar, reconocer,
diferenciar y seguir por si mismo el pulso que marcan estos animales en su
actividad locomotora, es decir, cuando se desplazan a lo largo del
escenario. Con cada uno de los animales el ejercicio se plantea de tal
manera que el nifio pueda percibir y marcar el pulso a cada animal por
separado, mientras que la actividad de reconocimiento y diferenciacion

seria en conjunto pero de manera secuencial.

a) Dibujo ritmico (canciones y coplas): En este escenario Mochi recita
coplas’’ y les pone pulso. Luego que haya aprendido la letra de la rima

debera recitar la copla y marcar al mismo tiempo el pulso correspondiente
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con la barra espaciadora. Cada vez que el nifio marque el pulso de la
copla, Mochi dibujara un grafo de trazo simple que puede ser linea recta
horizontal o vertical, curva, punto, y que va de acuerdo a la intencién y el
contexto de la copla.

b) Jugando con el eco (instrumentos de percusion): En otro escenario, el
nifio podra ver, escuchar y seguir el pulso de diferentes secuencias
ritmicas a la vez que debe marcarlas con la barra espaciadora utilizando la
metodologia del eco. Estas secuencias ritmicas las utiliza el sistema como
pauta o modelo que se le muestra al alumno para que este responda como
el eco, es decir, marcando la misma secuencia ritmica en el momento
indicado para ello. Aqui se permite escoger el instrumento de percusion
con el cual marcar el ritmo correspondiente como respuesta del eco, de

modo que se pueda cambiar de instrumento en cada nueva repeticion.

La actividad correspondiente dentro cada uno de los anteriores escenarios se
plantea en dos momentos diferenciados: 1) momento de aprender (modo
exploratorio) y 2) momento de practicar (modo “evaluativo”). EI momento de
aprender consiste basicamente en una introduccidn explicativa orientada por
“Mochi, La Cantora” acerca de los conceptos clave que debe aplicar en los
ejercicios; el momento de practicar por su parte consiste en la actividad de
ejercitacion de lo aprendido previamente durante en el momento de aprender.
Para participar asertivamente en los ejercicios propuestos en cada uno de los
escenarios de este Micromundo el nifio debe ser capaz de dirigir y centrar su
atencion visual y auditiva de tal manera que le sea posible una adecuada
percepcién tanto del sonido como del movimiento asociado, y asi lograr la
coordinacion oculo-manual necesaria entre lo que ve y lo que ejecuta con su

mano.

77 Copla: Combinacién métrica o estrofa de cuatro versos que riman a partir de la Gltima vocal acentuada, en
combinaciones tales como: 1-3, 2-4 0 1-2, 3-4 o bien 1-4, 2-3.
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Los docentes que dirijan esta actividad deben recordar que “oir” corresponde a
una funcion del oido, mientras que escuchar es la disposicion mental de prestar
atencion entendiendo lo que se oye. Recuérdese también que en el ser humano el
desarrollo de la percepcion del sonido con propdsitos musicales, se considera que

ha de seguir el siguiente proceso:

Escuchar - identificar - aprehender - reproducir

Entendiendo “reproducir’, en este caso, como la ejecucion manual del pulso a
través del teclado del computador siguiendo una guia visual y/o auditiva, lo que

por su parte implica necesariamente una adecuada coordinacién 6culo-manual.

5.3 Desarrollo de la actividad

La misién encomendada al alumno en esta actividad es en general la misma para
todos los escenarios del Micromundo, a saber: “Percibir, reconocer, identificar,
diferenciar y marcar correctamente el pulso segun el tempo de la guia
audiovisual que se le ofrece”, sin embargo la manera como debe cumplirse
dicha misién es un poco diferente en cada escenario de acuerdo con los recursos
de interfaz ofrecidos en cada uno de ellos. Para que el alumno pueda cumplir
adecuadamente con esta mision debe observar el cumplimiento de las siguientes

reglas:

a) Atender inicialmente a la explicacion que le hace “Mochi, La Cantora”,
qguien es la encargada de guiarlo y orientarlo en la exploracion de todo el
Micromundo para motivar aun mas dicho proceso de atencién y

percepcion.

b) Cuando entra en el escenario de situaciones con animales, el alumno debe

seleccionar una de las siguientes escenas: 1) el establo, 2) el bosque, y 3)



d)

f)

)

h)
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el arroyo. La seleccion de escenas es de caracter aleatorio y debe explorar
todas las escenas.

En el primer escenario el nifio debe establecer la diferencia de ritmo y
velocidad de locomocion entre distintos animales. Para estar seguros que
efectivamente ha logrado establecer tal diferencia, el alumno debe
discriminar de manera motriz el pulso que marcan cada uno de los
animales de la escena y para esto la barra espaciadora le servirh como
instrumento de marcacion. Una vez haya escuchado la pauta inicial dada
por Mochi, el nifio continuard al compas con la marcacion del pulso

correspondiente.

El nifio debera continuar su marcacion de pulso durante el lapso de tiempo
correspondiente a un minuto o dos, tiempo aproximado que dura la

reproduccion de la secuencia ritmica.

Si cumple con éxito la marcacion del pulso en el ejercicio con el primer
animal seleccionado en la escena, el nifio pasa a realizar lo mismo con el
segundo animal y asi sucesivamente, debe continuar haciéndolo en cada

una de las otras escenas.

En todo momento el nifio debe estar atento a los estimulos de refuerzo o
retardo que se le presenten segun sea la calidad de su desempefio en el

cumplimiento de su mision.

Cuando haya sido explorado completamente el escenario de las
situaciones con animales y concluido con éxito cada una de las tareas en

este, el nifio continuara con el escenario de las coplas.

Una vez el estudiante haya entrado al escenario de las coplas, Mochi le

explica en que consiste el ejercicio, debera estar atento para comprender
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lo que debe hacer en el ejercicio, asi podra proceder a marcar el pulso de
la manera indicada. De la misma manera que en el anterior escenario, el
nifo debe estar atento a los estimulos de refuerzo o retardo que se le
presenten segun sea la calidad de su desempefio en el cumplimiento de su

mision.

i) Finalmente el alumno debe entrar al escenario de instrumentos de
percusion en donde utilizard la metodologia del eco como principal

recomendacion para participar en la actividad.

5.4 Rol del Alumno

Disponer de una actitud favorable hacia la percepcion, interpretacion y ejecucion
de patrones ritmicos de modo que facilite una adecuada canalizacién del

desarrollo de su aptitud ritmica.

5.5 Rol del Docente

Constituirse en un observador y un orientador de la actividad del alumno ante el
computador; razon por la cual tiene a su cargo la organizacion, planificacion y
orientacion de la misma junto con las respectivas acciones de seguimiento y
valoracion del desempefio del alumno en su interaccion con el Micromundo.
Igualmente debe constituirse en un individuo motivador del estudiante en el
desarrollo de sus competencias y en el cumplimiento de la mision establecida en

este Micromundo.

5.6 Competencias que demanda la actividad

e Audicidn y ejecucién correcta del pulso segun el tempo que se indica
e Aptitud para la coordinacion 6culo-manual.

e Aptitud para la atencién y concentracion.
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e Aptitud para la discriminacion auditiva.

5.7 Alternativas de participacion

Hasta ahora solo se han especificado dos alternativas de participacion: modo

exploratorio y modo evaluativo’® con sus respectivas variaciones del entorno

grafico.

5.8 Guién tematico del Micromundo

La actividad en este Micromundo puede desarrollarse en tres escenarios

diferentes segun se describe en la siguiente tabla. A continuacioén de la tabla se

hace una descripcion del guién temético para cada escenario.

Nombre de | Nombre de Recursos de interfaz de Recursos de interfaz
escenario. escena. entrada. de salida.
El establo. o Elteclado e Don caballo.
e Elmouse e Sonidos del galope
e Iconos de navegacion. e Fondo
e Boton de control de | e Sobrefondo
El pulso con reproduccion: inicio e Caritas
animales. e Boton de salida e Sonido de compas
e Selecciona rapido o inicial
despacio e Conteo de compas
inicial
e Indicador de puntaje
El arroyo. e Elteclado e Dofia Tortuga.
e Elmouse e Sonido de
¢ |conos de navegacion. locomocion de
e Boton de control de tortuga.
reproduccion: inicio e Fondo
e Bot6n de salida e Sobrefondo
e Selecciona rapido o |e Caritas
despacio e Sonido de compas
inicial
e Conteo de compas
inicial

e Indicador de puntaje

"8 Ver casos de uso para el actor Alumno. Capitulo 2.
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El bosque. o Elteclado e Don gusano.
e Elmouse e “Sonidos de
¢ |conos de navegacion. gusano”.
e Botén de control de |e Fondo
reproduccion: inicio e Sobrefondo
e Boton de salida e Elarbolito
e Selecciona rapido o |e Caritas
despacio e Sonido de compas
inicial
e Conteo de compas
inicial
e Indicador de puntaje
La casita. o Elteclado e Cadaunadelas
e Elmouse partes de la casita.
¢ |conos de navegacion e Cancion: Yo tengo
e Botén de control de una casita.
reproduccion: inicio e Fondo
e Boton de salida e Sobrefondo
e Sonido de compas
inicial
¢ Conteo de compas
inicial
Canciones y [ g cielo | ¢ Elteclado e Lasestrellas.
coplas nocturno. e Elmouse e Fondo
e Iconos de navegacion e Sobrefondo
e Boton de control de | e Sonido de compas
reproduccion: inicio inicial
e Botdn de salida e Conteo de compas
inicial
¢ Indicador de puntaje
e Colinas y montafas
de fondo.
¢ Cancion: Las
Estrellas.
Este e Elteclado e Modelo de compas
escenario e Elmouse e Fondo
S€ compone | « |conos de navegacion e Sobrefondo
de una | « Botones de control de | e Caritas
unica reproduccion: inicio, | ¢  Sonido de caja
escena detener china.
Instruc;nentos e Lacajachina e Sonido de guiro
percuesic')n. e Elguiro e Sonido de claves
o Claves e Sonido de triangulo
e Eltriangulo e Sonido de maracas
e Las maracas e Sonido de campana
e Lacampana e Sonido de pandereta
e Lapandereta ¢ Indicador de puntaje
e Botdn de salida
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Tabla 3: Listado de Recursos de Interfaz en el Micromundo Tempo y Pulso

5.8.1 Escenario “todo a su tiempo” (el pulso con animales)

Este es un escenario campestre en el cual debe aparecer un paisaje rural con
diversos elementos tales como un establo, un bosque y un arroyo mostrados todos
ellos en un Unico cuadro general que los agrupa. Cada uno de estos elementos del
paisaje corresponde individualmente con cada una de las escenas en las que la

actividad se desarrollara propiamente.

Este cuadro o paisaje rural corresponde a su vez con la pagina o pantalla de inicio
o entrada al escenario, es decir la pantalla a partir de la cual se acceder a cada
una de las diferentes escenas que componen el escenario y a la que también se
debe regresar una vez finalice la exploracion de las mismas. La manera como se
accede a cada una de las escenas se haria mediante un evento de mouse y una
correspondiente acciéon de efecto de zoom sobre el area del paisaje respectiva,
existen por lo tanto tres areas del paisaje sobre las cuales es posible hacer zoom:
el establo, el bosque y el arroyo. Los recursos graficos de interfaz de salida que
posean movimiento deberan aparecer representados mediante caricaturas de
animales, las cuales consisten basicamente en clips animados cuyo
comportamiento estard determinado por las acciones del nifio ante el recurso de
teclado de interfaz de entrada que se habilite para dicho propadsito (por ejemplo, la

barra espaciadora del teclado).

5.8.2 Escenario “dibujos ritmicos” (canciones y coplas)

Este escenario consta de tres escenas diferentes en las cuales se desarrolla la
actividad. Igual que en el anterior escenario pero de manera tal ves mucho mas
sencilla, en este escenario el tema es un paisaje rural en el que deben aparecer
un caminito rural, un corral de ovejas, colinas o0 montafias en el fondo, el cielo con

las estrellas y la luna y una casita campestre, todos estos ubicados en un Unico
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paisaje. Cada uno de los elementos que componen el escenario del paisaje rural
coinciden con las escenas especificadas en la tabla anterior, asi: a) el corral que
en principio aparecera sin cerca es el lugar donde apareceran tres ovejas, b) las
colinas, montafias y el cielo y c¢) la casita con una puerta, dos ventanas, el techo,
la chimenea (extractor de humo de la cocina) y el humo que sale por la chimenea.
La navegacion a partir de este escenario hacia las cinco diferentes escenas se
hara mediante un evento de mouse y una accion de efecto de zoom sobre el area

que corresponda.

5.8.3 Escenario “juguemos con el eco” (instrumentos de percusién)

Para este escenario se ha previsto una Unica escena cuyo tema visual de fondo es
el interior de un salén de musica en el que apareceran en un primer plano cinco
tipos diferentes de instrumentos de percusion de manera que sea facil su
ubicacion y su identificacion. La lista de instrumentos de percusion a tener en
cuenta son: el tambor, el redoblante, la clave, las maracas, la guacharaca, la
pandereta, el bombo, y los platillos. La imagen representativa de cada uno de
estos instrumentos corresponde con la interfaz de salida que le permite al nifio
identificar la accion de “golpear el instrumento” mediante un movimiento vibratorio
del respectivo instrumento sobre el que se este actuando, al tiempo que se

reproduce su sonido correspondiente.

5.9 Guién Técnico del Micromundo:

Micromundo: Escenario: Situaciones con animales. ID de tabla técnica:
TEMPO Y PULSO Escena: El establo TEM/SIT/ESTABLO
Recurso de |Acciones del | Respuestas del | Precondiciones.

interfaz de | usuario. sistema.
entrada asociado.

Don Caballo en galope <clip de pelicula interactivo>: En primer lugar debe indicar de
manera visual el pulso que marcan los caballos cuando galopan en campo abierto por lo
gue su utilidad en este sentido es la de servir de guia cinematica visual. En segundo
lugar este debe ser un clip de pelicula capaz de modificar su comportamiento seguin se
den, por parte del usuario, acciones asertivas 0 acciones equivocadas. Este clip de
pelicula debe poseer dos variaciones: répido o despacio.
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Barra espaciadora
del teclado.

Marcar
correctamente
pulso
correspondiente
durante el tiempo de
reproduccion.
(marcacion
acompasada)

el

Reproduccion de la

secuencia normal.

Marcar
incorrectamente
pulso durante
tiempo
reproduccion.
(marcacion
desacompasada)

el
el
de

Reproduccion de la
secuencia alternativa.

Omitir parte de la
marcacién del pulso
durante el tiempo de

reproduccion.

Reproduccion de la

secuencia normal

El
previamente
recibido el estimulo
sonoro y visual
(sonido de compas
inicial y conteo de
compas inicial) que
le indica el tempo
gue debe seguir
durante la marcacion
del pulso en el
ejercicio.

usuario
ha

Fondo <symbol>: La funcion de la imagen de fondo es la recrear el contexto en donde

se ubica el movieclip de pelicula del caball

0

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No hay acciones del
usuario sobre este
recurso

Mostrar la imagen en
pantalla de manera
permanente durante
todo el ejercicio

El usuario ha
entrado a la escena
del establo

Sobrefondo <clip d

record del usuario mediante las caritas y e

e pelicula interactivo>

:Servir de plantilla sobre en la cual mostrar el

| puntaje

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No hay acciones del
usuario sobre este
recurso

Mostrar la imagen en
pantalla de manera
permanente durante
todo el ejercicio

El usuario ha
entrado a la escena
del establo

Caritas <clip de pelicula interactivo>: Poseen tres estados posibles: gris, amarillo y rojo.
Al inicio del ejercicio deben estar todas en gris. Permiten informar de manera interactiva
el record alcanzado por el usuario tanto de puntos buenos como de puntos malos en
una secuencia de caritas amarillas, rojas y grises asi: puntos buenos = caritas amarillas,
puntos malos = caritas rojas + caritas grises. Debe existir una secuencia de caritas con
tantas caritas como pulsos hay que marcar en el ejercicio, la cuales siguen un orden de

marcacién (cambio de estado) consecutivo de izquierda a derecha.

La barra
espaciadora del
teclado

Marcar
correctamente
pulso
correspondiente
durante el tiempo de
reproduccion.
(marcacion
acompasada)

el

Cambia de estado (de
gris cambia al
amarillo) y permanece
asi hasta el final del
ejercicio

El sistema debe
haber habilitado la
captura de eventos
por teclado luego
gue el usuario dio la
orden de inicio.

Las caritas restantes
deben permanecer
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Marcar Cambia de estado (de
incorrectamente el |gris cambia al rojo)
pulso durante el|permanece asi hasta
tiempo de | el final del ejercicio
reproduccion.

(marcacion

desacompasada)

Omitir parte de la
marcacién del pulso
durante el tiempo de
reproduccion.

No cambia su estado
original (color gris) y
permanece asi hasta
el final del ejercicio

en color gris.

Sonido de galope de caballo <pista de audio mp3>: Sirve como guia auditiva para
indicar la cadencia del pulso durante todo el ejercicio. Esta pista de audio debe poseer
dos variaciones: rapido o despacio.

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No hay acciones del
usuario sobre este
recurso

Reproducir el archivo
de sonido
correspondiente a la
pista de audio

Reproduccion
sincronizada con el
clip de pelicula del
caballo

Sonido de compas inicial <pista de audio mp3>: Sirve como guia auditiva inicial para
indicar la duracién entre pulsos que deben ser marcados durante todo el resto del
ejercicio. Esta pista de audio debe poseer dos variaciones: rapido o despacio.

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No existen acciones
del usuario
asociadas
directamente sobre
este recurso

Reproducir el archivo
de sonido
correspondiente a la
pista de audio

Haber dado la orden
de inicio

Conteo de compas inicial <clip de pelicula>: Sirve como guia visual inicial para indicar la duracién entre
pulsos que deben ser marcados durante el ejercicio. Consiste en la numeracién visual consecutiva desde el
numero uno hasta el numero cuatro y esto de manera sincronizada con el sonido de compas inicial
descrito el renglén anterior, es decir debe aparecer un numero por cada pulso del sonido de compas
inicial. Este clip de pelicula debe poseer dos variaciones: rapido o despacio.

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No existen acciones
del usuario
asociadas
directamente sobre
este recurso

Reproducir el
movieclip
correspondiente al
conteo.

Haber dado la orden
de inicio

Indicador de puntaje <symbol dinamico>: Sirve como tablero de visualizacion de
puntos “buenos” o aciertos y de puntos “malos” o desaciertos que deben ir mostrandose
de manera dinamica y en tiempo real segun el alumno vaya acumulando caritas
amarillas y caritas rojas y grises respectivamente.

Barra espaciadora
del teclado

Marcar
correctamente
pulso
correspondiente
durante el tiempo de
reproduccion.
(marcacion
acompasada)

el

Incrementar en uno el
puntaje de aciertos
segun se vaya dando
cada acierto

El sistema debe
haber habilitado la
captura de eventos
de teclado
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Marcar Incrementar en uno el
incorrectamente el | puntaje de
pulso durante el|desaciertos segin se
tiempo de|vaya dando cada
reproduccion. desacierto
(marcacion
desacompasada)
Omitir parte de la|Incrementar en uno el
marcacién del pulso | puntaje de
durante el tiempo de | desaciertos segin se
reproduccion. omita la marcacién de
cada pulso

Botdn de inicio <button>: permite dar inicio al ejercicio de la actividad con don caballo
a voluntad del alumno. Una vez pulsado este botén el sistema debe ejecutar la
siguiente secuencia de acciones asociadas: reproducir el conteo de compds inicial,
reproducir el sonido de compas inicial, cambiar el boton de inicio a estado inactivo,
reproducir el clip de pelicula animado “se alista don caballo”, habilitar la captura de
eventos de teclado, reproducir inmediatamente después del conteo inicial la pelicula de
“don caballo en galope” asi como también el sonido de galope y los moviclip de caritas y
puntaje. Este boton debe permanecer en estado inactivo durante el transcurso de
tiempo que va desde que el alumno da la orden de inicio, haciendo click en él, hasta
gue termina completamente la reproduccion de la pelicula.

Puntero del mouse |Ubicar el puntero|Dar inicio al ejercicio | Haber cambiado
sobre el boton y dar | de tempo y pulso con |este mismo botén a
click izquierdo don caballo, | su estado activo

desencadenado para
ello la secuencia de
acciones del sistema
asociadas al mismo

Se alista don caballo <clip de pelicula>: permite imprimir mas realismo a la animacion
mostrando a don caballo en actitud de atencion durante el intervalo de tiempo
correspondiente al conteo inicial.

No existe recurso | No existen acciones | Reproducir el clip de|Haber dado la orden
de interfaz  de|de usuario | pelicula “se alista don | de inicio

entrada asociado | asociadas caballo”
directamente sobre
este recurso

Selecciona rapido o despacio <radio button>: permite, a voluntad del alumno, variar la
ejecucion del ejercicio mediante la seleccion de una entre dos opciones de velocidad de
reproduccion de la pelicul: rapido o despacio.. Mediante la informacién suministrada por
el radio button el sistema escoge la secuencia de reproduccion correspondiente a la
seleccién hecha.

Puntero del mouse |Dar click izquierdo | Sefialar el radio | Ninguna pelicula
sobre la opcién|button con la opcidn|debe estar en estado
“rapido” “rapido”. Cambiar a|de reproduccion
estado activo el boton | (radio  button en
de inicio. estado activo)

Dar click izquierdo|Sefalar el radio
sobre la  opcion | button con la opcion
“despacio” “despacio”
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Botdén de salida <button>: permite salir de la escena y llegar a la pantalla del
escenario. Este recurso permanece en estado inactivo durante el tiempo que transcurre
desde que el alumno da la orden de inicio hasta que finaliza completamente la
reproduccion de la pelicula

Puntero del mouse | Click izquierdo con|Regresar al usuario a|Ninguna pelicula

el puntero  del|la pantalla del | debe estar en estado
mouse sobre este|escenario de reproduccion
botén (botén de salida en

estado activo)

Observaciones: Cada uno de las otras escenas correspondientes a este mismo escenario (el arroyo y el
bosque) cumple con los mismos requisitos funcionales y poseen caracteristicas de interfaz muy similares a
las descritas para la escena del establo, con la Unica diferencia que en el arroyo el personaje es dofia
tortuga y en el bosque el personaje es don gusanito.

Micromundo: Escenario: Situaciones con animales. ID de tabla técnica:
TEMPO Y PULSO Escena: El arroyo TEM/SIT/ARROYO
Recurso de |Acciones del | Respuestas del | Precondiciones.
interfaz de|usuario. sistema.

entrada asociado.

Dona Tortuga caminando <clip de pelicula interactivo>: su funcioén es la de indicar de
manera visual el pulso que marcan las tortugas cuando caminan y su utilidad en este
sentido es la de servir de guia cinematica visual. Este clip de pelicula debe ser capaz de
modificar su comportamiento segun se den, por parte del usuario, acciones asertivas o
acciones equivocadas. Deben existir dos variaciones de este clip de pelicula, una para
“despacio” y otra para “rapido”

Barra espaciadora | Marcar Reproduccion de la|El usuario recibe el
del teclado. correctamente el | secuencia normal. estimulo sonoro y
pulso visual (sonido de
correspondiente compas inicial 'y
durante el tiempo de conteo de compas
reproduccion. inicial) que le indica
(marcacion el tempo que debe
acompasada) seguir durante la
Marcar Reproduccién de la|marcacion del pulso
incorrectamente el | secuencia alternativa. |en el ejercicio.
pulso durante el
tiempo de
reproduccion.
(marcacion
desacompasada)
Omitir la marcacién | Reproduccion de la
del pulso durante el | secuencia normal
tiempo de
reproduccion.

Sonido de pasos de tortuga <pista de audio mp3>: Sirve como guia auditiva para
indicar la cadencia del pulso durante el ejercicio. Deben existir dos variaciones de esta
pista de audio, una para rapido y otra para despacio.

No existe recurso
de interfaz de
entrada asociado

No hay acciones del
usuario sobre este
recurso

Reproducir el archivo
de sonido
correspondiente a la
pista de audio

Reproduccion
sincronizada con el
clip de pelicula de la
tortuga
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Observaciones: la descripcion de la funcionalidad de los demas recursos de interfaz de salida y entrada es
idéntica a la descripcién hecha para la escena del establo en la tabla TEM/SIT/ESTABLO, por lo cual se
omite su descripcion en esta tabla.

Micromundo: Escenario: Situaciones con animales. ID de tabla técnica:
TEMPO Y PULSO Escena: El bosque TEM/SIT/BOSQUE
Recurso de |Acciones del | Respuestas del | Precondiciones.
interfaz de|usuario. sistema.

entrada asociado.

Don Gusanito <clip de pelicula interactivo>: debe indicar de manera visual el pulso que
marcan los gusanos cuando caminan. Su utilidad es la de servir de guia cinematica
visual. Este clip debe ser capaz de modificar su comportamiento segin se den, por
parte del usuario, acciones asertivas 0 acciones equivocadas. Don gusanito debe
aparecer en la primera mitad de este ejercicio trepando por el tronco de un arbolito y en
la segunda mitad debe ir descendiendo de él. Debe existir dos variaciones de este clip
de pelicula, una para rapido y otra para despacio.

Barra espaciadora | Marcar Reproduccion de la|El usuario recibe el
del teclado. correctamente el | secuencia normal. estimulo sonoro vy
pulso visual (sonido de
correspondiente compas inicial 'y
durante el tiempo de conteo de compas
reproduccion. inicial) que le indica
(marcacion el tempo que debe
acompasada) seguir durante la
Marcar Reproduccién de la|marcacion del pulso

incorrectamente el | secuencia alternativa. | en el ejercicio.
pulso durante el
tiempo de
reproduccion.
(marcacion
desacompasada)
Omitir la marcacién | Reproduccion de la
del pulso durante el | secuencia normal
tiempo de
reproduccion.

Sonido de gusano caminando <pista de audio mp3>: Sirve como guia auditiva para
indicar la cadencia del pulso durante el ejercicio. La secuencia de pulsos sonoros
emitidos cuando se reproduce este archivo de sonido deben ir aumentando de a uno en
uno en una nota en la escala musical durante el desplazamiento ascendente de don
gusanito. De modo opuesto la altura de los pulsos debe ir disminuyendo una nota de la
escala musical cuando don gusanito se desplace hacia abajo. Debe existir dos
variaciones de esta pista de audio, una para rapido y otra para despacio.

No existe recurso |No hay acciones del | Reproducir el archivo | Reproduccion

de interfaz  de|usuario sobre este|de sonido | sincronizada con el
entrada asociado |recurso correspondiente a la|clip de pelicula de la
pista de audio tortuga
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Observaciones: don gusanito aparece en esta escena trepando por un arbol de tal forma que por cada
*““paso” que da hacia arriba el sonido asociado sube una nota en la escala musical, y de igual manera, por
cada paso que de hacia abajo el sonido asociado desciende una nota en la escala musical. A descripcion
de la funcionalidad de los demas recursos de interfaz de entrada y salida es idéntica a la descripcion
hecha para la escena del establo en la tabla TEM/SIT/ESTABLO, por lo que su descripcion se omite en
esta tabla.

Tabla 4: Guién Técnico del Micromundo
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5.10 Recursos de Implementacion
5.10.1 Letras de Canciones y Coplas
5.10.1.1 Yo tengo una casita

5.10.1.1.1 Ficha técnica

Duracion total de la cancion: 45 segundos

Medida de compas: 2/4 (compas de dos tiempos)
Numero total de pulsos: 72 (Introduccion + dos estrofas)
Numero total de compases: 36

Duracion de cada pulso: 0.625 segundos

Introduccion (5 segundos): 8 pulsos

Dos estrofas (40 segundos): 64 pulsos

Linea de tiempo (minutos):

0:0 0:5 0:25 0:45

intro Primera estrofa Segunda estrofa

5.10.1.1.2 Grafo que representa la cancion
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5.10.1.1.3 Temporizacion de la letray marcacion del acento

| | :
Yo tengo u - naca - sSita -quees a
| S— | o | a | ~1 |
L L 9 =
| | | |
Si - 7 a - si - 7y
I C I e | wall Q |
J U [ O
| | | |
por la - chime - nea - sale el
| fa) 1n | 11| ~4 |
J 1U L1l 1Z
| | | |
humo a- si a - Si - 7y
| Saoulill i | 1| 1 d
1O 1= 1J 19
| | | |
cuando -quiero en- trar - yo gol
| 4z | e | Aol 5
17 10 19 Z
| | | |
peo a - si a - Ssi - 7 me
Z1 ZZ O 4
b | | |
limpio - los za- pa - tos a
I oY= I 5¢ | oY, ~3ql
LJ 4y | L
| | | |
si a - sl a - si - 7
29 oV oSl Y4

Nota: La casita debe empezar a dibujarse a partir del sexto segundo.

{ = silencio de corchea, ~~ =ligadura, = acento, Z = silencio de negra.



5.10.1.2 Las estrellitas

5.10.1.2.1 Ficha técnica

Duracion total de la cancion:

Medida de compas:
Numero total de pulsos:
Numero total de compases:
Duracién de cada pulso:
Introduccion (9 segundos):
Una estrofa (18 segundos):

Terminacién (18 segundos):

Linea de tiempo (minutos):

0:C 0:9

intro
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45 segundos

2/4

80 (Introduccion + una estrofa + terminacion)
40

0.5625 segundos

16 pulsos

32 pulsos

32 pulsos

0:45

0:27 Terminacion

VAN VAN

5.10.1.2.2 Grafo que representa la cancion

1
2
] 3]
4
o
1
17
1
1
2
2
o

5
6
| 7
2

8

alg
A :
NIZAENZS
AN A

3
®

.UJ
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5.10.1.2.3 Temporizacion de la letray marcacion del acento:

U -na estre- i - ta
| 1 | ~— 2 | 3 | 4
| | | |
Dos - estre - i - tas
I c I c I Z | o |
J U [ O
| | I
| Tres - estrEf - II|| - tas.J
) 10 11 12
! | . |
pin - plin - plin - Z
434 15 16
| | | |
C'ua l-t\rg/' estlre- II| - tas|
17 18 19 20
| | . |
Cin -co estre- |l - tas
| e ad -
Z1 27 2O 24
_ | | |
Seis - estre - i - tas
I o) ~a 2¢ | 27 o)
L. yaw | | 4
| | | |
Y l- no | - mas| - Z
29 30 31 30

NOTA: El grafo se debe empezar a dibujar a partir del décimo segundo.
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6. CAPTURA DE REQUISITOS

El presente capitulo, titulado Captura de Requisitos, agrupa los principales
artefactos en version final producidos dentro del flujo de trabajo de Levantamiento
de Requisitos, con la intenciobn de proporcionar una visibn consistente y
autocontenida de lo que sera el futuro sistema “Aprendiendo Musica con Mochi, La
Cantora”. Los formatos que aparecen a continuacion (Plantilla técnica para detallar
casos de uso y Plantilla técnica para detallar requerimientos de software) se han
ideado como estandar para detallar la informacién correspondiente a cada caso de

uso y cada requerimiento identificado.

Plantilla técnica para detallar los casos de uso:

Identificador: <C#> Nombre:

Subsistema: Obijetivos de Proyecto Relacionados:

Prioridad: <alta, baja, | Casos que Usa o Especializa:
irrelevante>

Categoria: <complejo, | Actor: Valor agregado para el actor:
medio, simple>

Resumen:

Precondicién: <Estado inicial>
Poscondiciéon: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o0 modifica:

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Tabla 5: Plantilla técnica para detallar casos de uso
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Plantilla técnica para detallar requisitos de software:

identificador: <R#> Nombre:
Subsistema: Propietario(s): | Tipo: <funcional, no funcional, requisito adicional>
Urgencia: Requerimiento(s) que Usa o Especializa: <identificador de requerimiento>
Actor: Caso(s) de Uso Asociado(s): <identificador de
caso>
Entrada: <datos o valores de entrada> Salida: <datos o valores de salida>

Precondicién: <estado inicial>
Poscondicion: <estado final>
Secuencia Normal:

Restricciones de desempefio:

Frecuencia Esperada: <Numero de veces por Unidad de tiempo>

Manejo de Situaciones Anormales (Excepciones):
<nombre de situacion anormal>

e Accion 1:

e Accion 2:

Criterios de Aceptacion:

Comentarios (Informacién adicional requerida para aclarar el requerimiento):

Tabla 6: Plantilla técnica para detallar requisitos de software

6.1 DESCRIPCION GENERAL DEL SISTEMA

Tomando como punto de partida la descripcion inicial del sistema en forma de
objetivos generales y especificos del proyecto, la presente descripcion se ha
elaborado a lo largo de un proceso de indagacion y exploracion acerca de cada
una de las ideas que durante el transcurso del flujo de trabajo de toma de
requisitos, han venido surgiendo en la dindmica de maduracion y complementacion
de aquella idea inicial; tales ideas han pasado posteriormente a un proceso de
validacion bajo el principio de negociacion entre lo que deseablemente se deberia
hacer como propuesta y lo que técnicamente, dado el estado actual de
conocimiento de parte nuestra como autores de este Trabajo de Grado, nos es
posible hacer como proyecto dentro de nuestras reales posibilidades como
programadores e ingenieros de sistemas. De esta forma el presente numeral
corresponde con una sintesis muy general sobre lo que sera la futura Herramienta
Software, cuales son sus funciones para el usuario, y cual es su propésito y sus

alcances.
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Una de las principales funciones de La Herramienta Software Multimedia:
“Aprendiendo Musica con Mochi, La Cantora” es servir como medio facilitador en
los procesos de ensefianza y aprendizaje de la musica en preescolar y primeros
afos de educacion, capaz de promover en la comunidad académica implicada el
uso de los recursos ofrecidos con la Herramienta, tales como Micromundos
Exploratorios de Aprendizaje y Juegos Educativos, y orientando ademas al
docente en la valoracion del alumno como interactor valido ante un Medio
Educativo Computarizado (MEC), todo esto dentro de un proceso de aprendizaje

capaz de brindar al alumno autonomia y libertad de decision.

“Aprendiendo Musica con Mochi, La Cantora”, sera disefiado para dar inicio a la
investigacion en el area de educacion ludica para preescolar y basica primaria que
pretende adelantar el grupo SIMON de investigaciones de la UIS, bajo la direccién
del profesor Hugo Hernando Andrade Sosa. Este software se propone como
herramienta de apoyo al desarrollo de las clases de Mdusica en escuelas e
institutos de educaciéon no formal inicialmente, pero extensible en un futuro a la
educacion formal de nuestros colegios y escuelas colombianas. Se pretende que
esto sea posible, gracias a la implementacion de los siguientes servicios generales

que la propuesta de uso de la Herramienta ofrece:

a) Un conjunto de lineamientos metodolégicos y conceptuales para la
planificacion de sesiones basadas en actividades que se proponen a los
alumnos, para que las realicen haciendo uso de los Micromundos presentes
en la Herramienta.

b) Un Modulo Administrador encargado de establecer y garantizar las
condiciones iniciales necesarias para poder operar la Herramienta Software
adecuadamente.

c) Un Modulo Alumno y un Modulo Docente implementados como interfaces
separadas pero mutuamente interdependientes.

d) Un subsistema de programacién de sesiones para uso del docente en

donde es posible adecuar cada una de las diferentes actividades
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propuestas, para que sean usadas por un alumno particular de acuerdo con
criterios de variacion de sesion establecidos durante la programacion de la
misma. Esto favorece la preparacion de un ambiente de clase particular y
diferente para cada Alumno.

e) Un subsistema de desarrollo de sesion (Modulo Alumno) para uso del
alumno en donde podra tener acceso a la sesion que le ha sido programada
para una jornada académica particular, todo ello dentro de un ambiente
atractivo que facilita el dinamismo de las clases, las labores del docente y
que captura la atencion de los estudiantes.

f) Un subsistema de documentacion encargado del registro y reporte del
desempefio de cada alumno durante la sesion correspondiente. Estos
reportes serviran como elementos de valoracion y evaluacion del alumno,
Utiles para tener en cuenta en la futura programacién de nuevas sesiones
por parte del Docente.

g) La Herramienta Software Multimedia “Aprendiendo Musica con Mochi, La
Cantora” consiste en un sistema que opera en ambiente en red, con un
servidor principal encargado de administrar el acceso a las sesiones a

través de las distintas estaciones de trabajo presentes en la red.

La institucion en la que se pretenda utilizar La Herramienta Software Multimedia:
“Aprendiendo Musica con Mochi, La Cantora”, debe contar con la posibilidad de
una red local que permita la instalacion de las aplicaciones del servidor y de los
clientes respectivamente, sin embargo, es importante mencionar que en caso de
no existir un ambiente de red, el sistema podra funcionar también en ambiente

monousuario instalando la aplicacion Server.

La estructura fisica del sistema consiste entonces en un servidor principal en el
cual se gestiona centralizadamente todo los recursos del sistema relacionados con
el Médulo Docente y el Médulo Administrador, mientras que las estaciones de
trabajo periféricas encargadas de solicitar al servidor las sesiones previamente

programadas en él y de cargar en pantalla para el usuario Alumno la sesién que le
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corresponda en particular, seran las encargadas de gestionar todos los recursos
del sistema relacionados con el Moédulo Alumno. Cada uno de los periféricos de la
red, o estaciones de trabajo, tendra por su parte la funcion de capturar informacion
relativa al desempefio de cada alumno durante el transcurso de la sesion, para que
una vez terminada, pueda centralizarse dicha informacion hacia el servidor, quien
se encargara de almacenarla y administrarla como parte de las operaciones de

apoyo a la funcionalidad del M6dulo Docente.

En cuanto a la estructura l6gica del sistema, hay que tener presente que existen en
esencia dos clases de Actores del sistema claramente diferenciados, cada uno con
intereses particulares y distintos con respecto a que es lo que esperan que el
sistema haga para ellos. Es por lo anterior que el sistema se ha ideado de tal
forma que conste de dos modulos principales: un Mddulo Docente y un Mddulo
Alumno, cada uno con su respectiva orientacion particular pero con dependencia y
complementariedad mutua. Tal como sera explicado en detalle mas adelante en el
modelado de las distintas vistas del sistema, la interdependencia entre los modulos
radica en la necesaria comunicacion para el traspaso de informacion que un
modulo debe estar en capacidad de proveer al otro. Es de esta forma como la
Herramienta permite independizar la gestion de los recursos estrictamente

orientados al docente de los recursos estrictamente orientados al alumno.

Entre los recursos orientados al docente se cuentan aquellos que permiten apoyar
su labor de programacion, orientacion y valoracion de la actividad del alumno; los
recursos orientados al Alumno por su parte se relacionan con todos aquellos
elementos del sistema que permiten la gestion en tiempo real de su interaccion con

la interfaz de la Herramienta, es decir, los Micromundos propiamente dichos.

En resumen puede decirse que los recursos orientados al Docente han sido
agrupados en tres subsistemas los cuales comprenden el M6dulo Docente en su
totalidad: a) Subsistema de Programacién, b) Subsistema de Documentacion y c)

Subsistema de Evaluacion. Estos tres subsistemas poseen una interdependencia
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circular asi: El Docente al interactuar con el Subsistema de Programacion produce
una salida de informacidbn que sirve para alimentar al Subsistema de
Documentacion, el cual a su vez (como se explicard mas adelante en este mismo
documento), al operar produce una salida de informacion que puede ser utilizada
para alimentar el Subsistema de Evaluacién; este dltimo por su parte, esta en
capacidad de ofrecer informacion de apoyo para la labor de programacion de
nuevas sesiones, completando asi el ciclo de operaciones de la Herramienta en lo

concerniente al Modulo Docente.

Por su parte, el Modulo Alumno estard compuesto por dos subsistemas: a)
Subsistema de Control de Acceso y Salida y b) Subsistema Gestor de Sesion. El
primero de ellos, como su nombre lo indica, tiene como propdsito principal
gestionar las funcionalidades de login y logoff del usuario Alumno, de tal forma que
sea reconocido y autorizado por el sistema para acceder a las funcionalidades
disponibles en el segundo subsistema de este mismo mddulo, asi como también
para registrar el momento en el cual el alumno abandona la sesion con el sistema
dejando constancia documentada del estado en el que se encontraba la misma en
dicho momento y de la labor inmediatamente anterior desarrollada por el alumno
durante la sesion. El Subsistema Gestor de Sesion es el encargado de administrar
la interaccion con el Micromundo, a la vez que actualiza permanente un archivo de
bitacora con el registro de los principales eventos y resultados de dicha interaccién

Alumno-Sistema.

La interdependencia existente entre el Modulo Alumno y el Médulo Docente se
verifica en el sentido bidireccional de la comunicacion entre ambos modulos, dado
que la autorizacion de la solicitud de acceso de un alumno a una determinada
sesion, solamente ocurre si dicho alumno ha sido previamente registrado por el
administrador y si ademas existe una sesion pendiente para dicho alumno. De ser
verificada tal condicién, el Mdodulo Alumno procede con la realizacion de la
siguiente secuencia de eventos: a) solicitar y cargar la respectiva sesion, b)

registrar en bitacora los eventos documentables que se vayan generando en el
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transcurso de la sesion y ¢) una vez terminada y abandonada la sesion elaborar un
informe con los resultados obtenidos por el alumno y que a la vez permita
establecer hasta que punto fue completada la actividad en su totalidad. Finalmente
el Modulo Alumno debe reportar dicho informe a una Base de Datos del Médulo
Docente para que sea utilizado posteriormente como documentaciéon soporte en la

programacion de nuevas sesiones para ese mismo alumno.

6.1.1 Propdsito de la Herramienta Software

De acuerdo con lo anterior, la construccion de una Herramienta Software
Multimedia de apoyo a una accion educativa de la masica en nifios de cinco a siete

afos de edad, tiene explicitamente los siguientes propésitos:

e Como producto: constituirse en un recurso didactico util para Docentes en el
planteamiento de actividades para el desarrollo de la clase de musica, tanto

para aquellos Docentes expertos en masica como para los que no lo son.

e Como proceso: contribuir en la implementacion de una serie de acciones
gue tengan por objetivo conducir el estudio y analisis critico de las
relaciones posibles entre las tecnologias de la informacion y la
comunicacion de una parte, y la educacion musical infantil de otra, con el fin
de establecer lo que se puede (lo factible) y lo que deseablemente debe
hacerse (lo conveniente) en dicho ambito educativo con apoyo del

computador.

6.1.2 Alcances de la Herramienta Software

La Herramienta Software Multimedia en mencién ofrece a la comunidad educativa

las siguientes caracteristicas principales:
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b)
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Una interfaz de usuario Alumno que consiste en un entorno Multimedial
lidico conformado por Juegos Educativos dentro de un Micromundo
Exploratorio de aprendizaje denominado “Tempo y Pulso”, el cual se
estructura de acuerdo a un planteamiento pedagdgico y didactico que
asigna un propésito educativo a cada una de las actividades propuestas

gue se pretenda desarrollar mediante el uso de la Herramienta.

Pantallas con elementos multimediales y de animacién interactiva
adecuados para mostrar un contenido ludico-educativo-musical capaz de
mantener el interés y la atencion de los alumnos, y que permiten intuir
facilmente la operatividad de los mecanismos de navegacion y acceso al

contenido del Micromundo.

Permitir al alumno interactuar con un agente virtual encargado de
acompafarlo durante todo el recorrido exploratorio del Micromundo dandole
a conocer las normas sobre las cuales basar su participacion en la actividad
0 sesion, y ofreciéndole informacién de ayuda acerca de las diferentes

funcionalidades de la Herramienta.

Permitir al usuario Docente orientar actividades didacticas que favorezcan
el desarrollo de competencias musicales basicas mediante el uso de la
Heuristica en la interaccidbn con la maquina; concretamente le permitira
estimular la audicién y ejecucién del pulso a través de ejercicios que
permiten una buena coordinacion 6culo-manual asi como centrar la

atencion y la discriminacion auditiva.

Un repertorio basico de grabaciones de audio en formato MP3 que puede

incluir variaciones ritmicas de un mismo archivo.



f)

9)

h)

K)

)
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Permitir al Alumno participar en las actividades en uno de dos niveles de
interaccion con el sistema: a) Modo Guiado o Exploratorio y b) Modo

Auténomo o Evaluativo.

Implementar funcionalidades que faciliten el seguimiento histérico de la
interaccion “Alumno-sistema” con fines evaluativos por parte del Docente.
Este seguimiento histdrico se realizara con base en la documentacion que
el mismo sistema esta en capacidad de proporcionar acerca del desempefio

del alumno y sus respectivos resultados obtenidos durante la sesion.

Una interfaz de alumno personalizable que le permita al docente variar
elementos visuales del entorno grafico de cada Micromundo, de tal forma
gue sea posible particularizar las actividades propuestas a las

caracteristicas individuales de cada alumno.

Proponer un sentido de integracion de lo ludico, lo educativo musical y lo
pedagodgico-didactico dentro de un ambiente educativo computarizado
basado en Micromundos Exploratorios de Aprendizaje y Juegos Educativos,
especialmente acondicionados para el desarrollo de competencias
musicales y habilidades intelectuales y psicoafectivas en edades tempranas
del desarrollo humano.

Implementar funcionalidades para la administracion del Médulo Alumno a
través del Modulo Docente.

Implementar funcionalidades para la administracion béasica del sistema a

través de un Modulo Administrador.

Funcionamiento sobre una plataforma de red local.
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6.1.3 Modelo de Casos de Uso

El relato acerca de los casos de uso del sistema mostrado en este documento
posee dos enfoques. Un primer enfoque que intenta ser lo mas general posible,
sera desarrollado inicialmente para luego proseguir con un segundo enfoque mas
particular y especifico en el cual se toma cada caso de uso individualmente y se

analiza mediante la aplicacion de la plantilla para detallar casos de uso.

Con base en la documentacién de los procesos que se siguen en el ambito de
interés’®, se han identificado dos tipos de actores principales vinculados
directamente con la funcionalidad educativa de la Herramienta Software;

obviamente estos son el Actor Docente y el Actor Alumno.

Adicionalmente, durante el proceso de asignacion de casos de uso para estos dos
actores y como resultado del planteamiento de la arquitectura candidata que debe
soportar la realizacion de sus casos de uso, se encontré la conveniencia de
considerar dos actores mas; estos dos nuevos actores se contemplan como
secundarios respecto a los anteriores y su consideracion atiende principalmente a
la necesidad de dar soporte a las funcionalidades puramente operativas del
sistema, por lo tanto aunque no tengan que ver directamente con la funcionalidad

educativa de la herramienta, si la facilitan.

Es asi como se ha nombrado “Administrador del Sistema” a la persona que se
encarga de establecer las condiciones iniciales necesarias para que la
herramienta pueda operar satisfactoriamente. El segundo actor secundario en
mencién es el propio sistema quien por las caracteristicas de su arquitectura
software se convierte en un actor para si mismo. Esta circunstancia sera explicada
detalladamente mas adelante. Hay que mencionar ademas que dentro de cada
modelo de casos de uso existen casos de uso que pueden agrupar dentro si,

mediante relaciones de inclusion, extensién, dependencia o especializacion, casos

" ver Modelo del Negocio. Capitulo 2.
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de uso mas refinados, situacion esta que sera mostrada en la representacion

gréfica de los respectivos modelos.
6.1.3.1 Modelo de Casos de Uso para el Administrador

El Administrador del Sistema, como su nombre lo indica tiene a su cargo la tarea
de garantizar la operatividad de la Herramienta Software desde el momento mismo
de su instalacién. Los casos de uso que involucran a este actor con el uso de la
Herramienta Software son los siguientes: a) Administrar Personal, b) Administrar
Cursos, c¢) Administrar el Sistema y d) Extraer Backup. A continuacién se muestra

la representacion grafica del modelo de casos de uso para este actor.

ﬂCrear Usuario \
Extraer Backup ’
’ /

’
0 .
/
’
7 /ﬂEdilar Usuario
/ 4
’ 7’
,
,
@ 2
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1
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! Q Actor Alumno
Administrador : 77 Delegar

.................... |
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Q Crear Curso
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Editar Curso

Subsistema de
Administracion

Mddulo Administrador .
————————— > <include>
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Q ————————————— > Q ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ > <extend>

-~ Médulo Docente >
Instalar el Sistema =~

| Subsistema de Instalacién |

Médulo Alumno

Figura 3: Modelo de casos de uso para el Administrador.



122

6.1.3.2 Modelo de Casos de Uso para el Actor Docente

Para el Docente han sido establecidos los siguientes casos de uso generales: a)
Programar Nueva Sesion, b) Dirigir Sesion, c) Valorar Sesiones Realizadas y e)

Consultar Manual de Ayuda. A continuacion se aprecia en la representacion

grafica del modelo de casos de uso para este actor.
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Figura 4: Modelo de casos de uso para el actor Docente.
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Considerando la realizacion de los casos de uso generales en relacion con los
datos para un estudiante particular (estudiante “X”) puede verse que el docente
solamente podra valorar una sesion si previamente la ha dirigido, es decir si la
sesion efectivamente ha tenido lugar; a su vez para que una sesion tenga lugar y
el docente pueda dirigirla es necesario que la sesién haya sido programada. Por
otra parte, el caso de uso “Consultar ayuda” puede estar involucrado
indistintamente en cualquiera de los demas casos de uso, toda vez que el docente
puede en un momento dado necesitar informacion acerca del uso de la
Herramienta Software. NoOtese entonces que el caso de uso “Programar nueva
sesion” consiste en el antecedente principal para poder realizar los casos de uso
restantes, puesto que es en dicho caso de uso en donde el docente establece
aspectos tales como: seleccién del Micromundo y las actividades con las cuales
desea programar una sesion, con cual alumno especificamente sera programada
la sesion, durante cuanto de tiempo estara habilitado el acceso a la sesion y a
partir de que fecha, cual serd el modo de participacién del alumno (exploratorio o

evaluativo), etc. De esta forma puede verse que:

e La realizacion del caso de uso “Dirigir sesiéon” tiene como antecedente que una
sesion particular haya sido programada previamente por el docente.
e La realizacién del caso de uso “Valorar sesidon” tiene como antecedente que

una sesion haya sido dirigida.

En cuanto al caso de uso “Valorar Sesion” es importante tener en cuenta que uno
de los principales propositos del sistema de acuerdo con los objetivos especificos
planteados para el proyecto, es el de brindar apoyo documental para la realizacion
de dicho caso de uso, mediante la implementacion de funciones que permitan
mantener un registro histérico incremental y actualizado de datos cuantitativos
relativos a eventos documentables verificados durante la interaccion Alumno-
sistema y que pueden tener cierto valor descriptivo para el Docente. Por evento
documentable debe entenderse como aquella accibn o conjunto de acciones

realizadas por el alumno como respuesta suya a una situacidbn comunicativa
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particular ante la interfaz del sistema; el caracter documental del registro de tales
eventos nace simultdneamente tanto de la posibilidad como de la necesidad de

medir o representar numericamente cierto atributo presente en la accion.

6.1.3.3 Modelo de Casos de Uso para el Actor Alumno

El alumno por su parte tendra la posibilidad de interactuar con el sistema a través
de los siguientes casos de uso: a) Iniciar Sesion en Modo Completo, b) Participar
en Modo Exploratorio o Guiado, c) Participar en Modo Evaluativo, d) Cerrar

Sesion, e) Iniciar Sesién en Modo Demostracion y f) Participar en Modo Libre.
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Figura 5: Modelo de casos de uso para el actor Alumno.
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La secuencia logica normal de ejecucion de los casos de uso para el actor Alumno
es: 1) iniciar sesion en modo completo, 2) participar en modo exploratorio, 3)
participar en modo evaluativo y 4) cerrar sesion. Existe un caso especial
considerado también como una secuencia normal pero que corresponde con un
sistema completamente independiente al sistema principal: 1) iniciar sesion en
modo demostracién y 2) participar en modo libre. Estos dos ultimos casos de uso
se consideran importantes aunque no tienen ingerencia alguna para la proposicion
de la arquitectura candidata del sistema, es decir hacen parte de otro sistema;
esto serd explicado en breve. Ademés de la secuencia normal se considera que

existen por lo menos tres secuencias alternativas, a saber:

e 1) iniciar sesidon en modo completo, 2) participar en modo exploratorio, 3) cerrar
sesion. Omitir en esta secuencia alternativa la participacion del alumno en el
modo evaluativo, implica que la realizacion de dicho caso se pospone para una
siguiente sesion dentro la misma actividad.

¢ 1) iniciar sesién en modo completo, 2) participar en modo evaluativo, 3) cerrar
sesion. Con respecto a esta secuencia hay que aclarar que solamente es
posible su realizacién si el alumno previamente, en otra sesion anterior, ha
ejecutado la secuencia normal o en su defecto la primera secuencia alternativa
descrita.

e 1) iniciar sesion en modo completo, 2) cerrar sesion. Aqui el alumno ha
abandonado la sesion sin haber pasado mas alla de la pagina de bienvenida al

Micromundo.

En cada una de las secuencias hasta ahora descritas para el actor Alumno, el
caso de uso “Iniciar sesion en modo completo” es el que determina la realizacion
de los otros casos de uso “Participar en modo exploratorio”, “Participar en modo
evaluativo” y “Cerrar sesion”. Por lo tanto estos ultimos tres casos de uso tiene
una dependencia directa con respecto al primero. Otra dependencia existente es
la que se presenta entre los casos de uso “Participar en modo exploratorio” y

“Participar en modo evaluativo” pues como ya se ha explicado el alumno que
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participe en cada una de las actividades debe forzosamente participar primero en
el modo exploratorio para luego si poder participar en el modo evaluativo. Es
importante desde el punto de vista pedagogico y didactico que el alumno en una
misma actividad interactué con el sistema en ambos modos de participacion,
aunque tiene libertad de hacerlo en sesiones diferentes; la relevancia de este
hecho radica en que solo de esta forma se garantiza con mayor probabilidad el

cumplimiento del los objetivos pedagdgicos planteados en cada actividad.

Tal vez sea este el momento de aclarar brevemente las diferencias existentes
entre participar en una actividad y participar en una sesion. Una actividad puede
realizarse en su totalidad mediante la participacion del alumno en varias sesiones
correspondientes a un mismo Micromundo; en otras palabras, el hecho de
participar en una sesion particular no garantiza que se haya dado cumplimiento
total a la actividad y por lo tanto no garantiza que se haya dado cumplimiento al
objetivo propuesto para la misma. Cada actividad propuesta tiene un objetivo

pedagdgico que debe ser alcanzado por el alumno®.

Se ha hecho referencia especial a un par de casos de uso adicionales
considerados como secundarios respecto de la arquitectura del sistema: “Iniciar
sesion en modo demostracion” y “Participar en Modo Libre”. Estos casos de uso
son independientes del sistema principal y hacen parte de lo que se ha dado a
denominar “Subsistema Portable”. Este subsistema consiste en la version CD-
Rom demostrativa del sistema principal y a diferencia de este Ultimo no necesita

implementar funcionalidades tipo cliente-servidor ni de base de datos.

Puede pensarse en el Subsistema Portable como una sesion programada
genérica que no incluye la mayor parte de las funcionalidades presentes en el
sistema principal, las cuales permiten entre otras cosas, modificar el entorno

grafico de cada Micromundo y gestionar los registros personalizados de multiples

8 \er Parametros de Analisis de Actividad. Capitulo 3.
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usuarios, etc. En pocas palabras el Subsistema Portable es una version minima

(trial) que puede ser instalada en cualquier PC.

Finalmente y de manera adicional a todos los casos de uso descritos hasta ahora
para el actor Alumno, existe un tercer caso de uso no mencionado aun: “Recibir
orientacion del docente”. La realizacion de este caso de uso consiste en el
establecimiento de una la relacidon dialogal que deseablemente debe existir entre
el docente y su alumno durante la realizacion del caso de uso “Dirigir sesion”
descrito para el actor Docente. Este caso de uso “Recibir orientacién del docente”
no implementa ninguna funcionalidad propia del sistema y puede verse como el
intercambio de informaciéon de manera directa entre los dos actores: docente y

alumno.

6.1.3.4 Modelo de Casos de Uso para el Subsistema de Documentacién

La documentacién de sesidn consiste basicamente en un conjunto de actividades
parcialmente sistematizadas con las que se pretende registrar con base en un
sistema de medidas y un conjunto de mediciones la calidad de desempefio de
cada alumno durante su interaccion con el sistema. La informacion asi recopilada
debe permitir la generacidén de reportes y consultas acerca del desempefio tanto
colectivo como individual de los alumnos durante la actividad con el computador.
La documentacion de sesidn es entonces una actividad que inicia desde el mismo
momento en que se registra un alumno nuevo y continla mas alla de la

generacion de reportes y consultas sobre ese alumno.
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Figura 6: Modelo de casos de uso para el Subsistema de Documentacion

6.2 CASOS DE USO EN DETALLE

6.2.1 Criterios de Asignacion de Prioridades

Dentro del conjunto total de caso hasta ahora identificados, existen algunos que
tienen necesariamente un nivel de importancia mayor que los demas en la lista. Se
han dado a llamar “orden de prioridad” a la graduacion que permite establecer
comparativamente la relevancia que representa individualmente cada caso de uso
en relacion con ciertos criterios de implementacion. Hay que recordar que la
identificacion anticipada de los casos de uso mas significativos permite plantear
una buena arquitectura candidata que sirva de guia en la implementacion del

sistema; de acuerdo con esto los criterios a tener en cuenta seran los siguientes:
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Un primer criterio de asignacion de prioridades estaria basado en determinar la
relevancia de los casos de uso desde el punto de vista de los objetivos del
proyecto, es decir, debemos preguntarnos por la implementacion de los casos
de uso que nos permiten alcanzar directamente los objetivos planteados en el
tema de proyecto, razon por la cual se considera éste como el criterio principal
para asignar prioridades. De acuerdo con este criterio la prioridad de un caso
de uso puede ser: a) alta para los casos de uso mas significativos desde el
punto de vista de la arquitectura del sistema y de los objetivos especificos del
proyecto, b) baja para los casos de uso menos significativos pero que
complementan significativamente las funcionalidades principales, y c¢)
irrelevante para aquellos casos de uso en los que, aun cuando se considera
pertinente o deseable atenderlos con la Herramienta Software, su omision no
representa una carencia significativa en términos de los objetivos centrales del

Trabajo de Grado.

Un segundo criterio puede consistir en el grado de complejidad que
individualmente represente cada caso de uso, de modo que los mas complejos
seran los mas importantes. Complejo puede entenderse en este caso como el
mayor o menor grado de dificultad que significa para los desarrolladores
“aprender” a encontrar una solucion que implemente la funcionalidad deseada
capaz de realizar el caso de uso. Como criterio secundario, es interesante
tenerlo en cuenta por razones metodologicas para discriminar casos de uso
que posean un mismo nivel de prioridad. Segun este criterio los casos de uso
pueden tener una de las siguientes categorias: a) complejo, b) medio y c)

simple.
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6.2.2 Tabulaciéon de Casos de Uso

Identificador: C1 Nombre: Programar nueva sesion.

Subsistema: Objetivos de Proyecto Relacionados: Numerales segundo, tercero y cuarto

Programacién de sesidon | correspondientes al segundo Objetivo Especifico.

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa:

Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: Permite la asignacion
Docente. individual (personalizada) de actividades por alumno, habilita

el acceso a la sesion a partir de fechas preestablecidas,
permite modificar la interfaz del alumno variando elementos
audiovisuales y del entorno grafico para ofrecer diversidad
en el modo de presentacion de la misma.

Resumen: Durante la programacion de sesiones el docente debera escoger el Micromundo de interés
para programar la nueva sesion y una vez dentro de él tendra libertad de explorar cada uno de los
escenarios con opcion de modificar el entorno grafico de los mismos mediante una interfaz que le
permita seleccionar los objetos visuales que desea que aparezcan para incluirlos en la nueva sesion.
Posteriormente el docente debe relacionar la actividad de interés con el alumno al cual desea
programarle la nueva sesion para que el sistema se encargue automaticamente de presentarle el
Micromundo correspondiente a dicha actividad.

Precondicién: las opciones de nueva sesion deben estar disponibles en el sistema y el alumno debe
estar registrado en la base de datos.
Poscondicion: Biblioteca actualizada de nuevas sesiones a realizar con sus respectivas sesiones
habilitadas para el acceso de los alumnos a través del sistema de red.
Secuencia Normal:

1. Escoger Alumno, escoger actividad y seleccionar parametros de actividad

2. Asignar Actividad-Alumno

3. Habilitar nueva sesién

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: micromundos, objetos gréaficos seleccionables,
archivos de sonido, base de datos de alumnos registrados.

Comentarios: Modificar la interfaz del Alumno implica la seleccion de elementos gréaficos y
audiovisuales y la especificacion del valor de los parametros susceptibles de ser modificados para
cada uno de los Micromundos escogidos. Es conveniente que la programacion de sesiones se haga
alumno por alumno.

Identificador: C2 Nombre: Dirigir Sesion.

Subsistema: Objetivos de Proyecto Relacionados: Segundo numeral del segundo

Documentacién de sesién | Objetivo Especifico.

Prioridad: irrelevante. Casos que Usa o Especializa: C4 6 C8

Categoria: medio. Actor: Valor agregado para el actor: Consiste principalmente en la
Docente. posibilidad de brindar a sus alumnos alternativas didacticas y

pedagdgicas distintas a la “tradicional clase de mdusica”
mediante actividades de caracter lidico y en un ambiente
computacional atractivo que permite generar en los alumnos
expectativas de aprendizaje

Resumen: Realizar este caso de uso es lo mismo que realizar todos los casos de uso del actor
alumno. Sin embargo aqui el docente no interactta directamente con el sistema sino que su actividad
se limitara solamente a observar las acciones del alumno ante la interfaz, siendo ademas
responsabilidad suya atender todas las inquietudes que surjan en el alumno relativas a la interaccion
con el sistema y al contenido tematico musical propiamente dicho, para lo cual debe estar en
capacidad de sugerirle acciones de solucidn posibles ante las dificultades que se le presenten.
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Precondicion: Sala de computo preparada con todo lo necesario para dar inicio a cada una de las
sesiones previamente programadas.
Poscondicién: Registros de Bitacora actualizados con datos que documentan cada una de las
sesiones realizadas.
Secuencia Normal:

1. acceso al sistema de cada uno de los alumnos ubicados en sus respectivos periféricos

2. realizacién de cada una de las sesiones programadas para la fecha con los respectivos

alumnos
3. salida de los alumnos del sistema y cierre de cada una de las sesiones en curso

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: Utiliza cada una de las sesiones programadas
previamente en el caso de uso C1, y actualiza de manera dinamica cada uno de los registros de
bitacora que se generen durante las sesiones.

Comentarios: El archivo de bitacora en mencion de interés para el Docente debera contener datos
relativos al desempefio del Alumno durante su interaccién con el sistema. La informacion de bitacora
asi obtenida debe contribuir a determinar la calidad de las respuestas del Alumno ante la interfaz.
Durante la realizacion del caso de uso dirigir sesion el sistema registrara de manera automatica en el
archivo de bitacora los eventos denominados “documentables” relativos al desempefio del alumno
ante la interfaz, de manera que sea posible generar reportes a partir de la informacién contenida en
dicho archivo. Estos reportes sirven de soporte para el caso de uso C3.

Identificador: C3 Nombre: Valorar sesion

Subsistema: Evaluacion | Objetivos de Proyecto Relacionados: Tercer numeral del segundo
de sesién objetivo especifico

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: ninguno
Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: Permite hacer un seguimiento
Docente individual y documentado de la participacién de cada uno de
sus alumnos en cada uno de las sesiones realizadas

Resumen: En la realizacion de este caso de uso el docente tiene la posibilidad de consultar los
antecedentes y resultados documentados de sesiones anteriores en las que ha participado cada uno
de sus alumnos. Igualmente el docente tendra la posibilidad de registrar sus observaciones y
sugerencias con respecto a una sesion en particular y guardarlas como parte de la documentacion en
archivos independientes o dentro del registro del alumno en la BD:Alumnos. La utilidad de este caso
de uso consiste en que posibilita la realizacion de un seguimiento histérico por alumno con fines
evaluativos con base en la documentacién elaborada por el sistema a partir de los eventos registrados
durante la sesién.

Precondicién: Base de datos actualizada con los registros documentales de todas y cada una de las
sesiones realizadas
Poscondicién: Registros actualizados por alumno con observaciones, sugerencias y valores de
ponderacion asignados a cada una de las sesiones realizadas
Secuencia Normal:

1. consultar individualmente los registros de cada una de las sesiones realizadas

2. registrar observaciones y sugerencias a que haya lugar de acuerdo con los datos de la sesion

consultada
3. asignar valores de ponderacién de sesion

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: reporte de datos cuantitativos y especificacion de
datos cualitativos relacionados con cada una de las sesiones realizadas, base de datos de alumnos.

Comentarios: La captura y registro de todos los datos cuantitativos relativos a cada una de las
sesiones se gestiona a través del subsistema de documentacién y sus casos de uso. La consulta de
reportes sobre los datos cuantitativos es pertinencia del subsistema de evaluacion de sesion

Identificador: C4 Nombre: Iniciar sesién en modo completo

Subsistema: control de | Objetivos de Proyecto Relacionados: cuarto numeral del segundo objetivo
acceso y salida especifico.

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: C2.
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Categoria: medio Actor: Valor agregado para el actor: permite el acceso a la sesion
Alumno 0 sesiones pendientes para cada alumno en particular

Resumen: durante el inicio de sesion el alumno interactia con el sistema a través de la pagina de
login; luego que el sistema lo reconoce como un actor valido procede a cargar la sesidn respectiva
mostrandole la pagina de bienvenida asi como la sesién o sesiones que tenga pendientes de realizar.

Precondicion: el alumno de estar registrado en la base de datos del servidor y tener una sesion
pendiente de realizar
Poscondicién: mostrar la pagina de bienvenida que indica su condicién de actor valido y montar el
archivo temporal de bitacora en la estacion de trabajo para que vaya siendo actualizado conforme
transcurre la sesion
Secuencia Normal:

1. Iniciar el modulo alumno

2. Entrar nombre de usuario y contrasefia correctos

3. Mostrar pagina de bienvenida y lista de sesiones pendientes para el usuario logeado

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: base de datos de alumnos registrados, biblioteca
de sesiones pendientes, login y password del alumno

Comentarios: Aunque este caso de uso ha sido asignado al actor alumno, se considera que el
docente es quien realmente gestiona el acceso digitando las claves correspondientes en la pagina de
login, sin embargo esto no quiere decir que el alumno no pueda cumplir autbnomamente con esta
funcién.

Identificador: C5 Nombre: Participar en modo exploratorio

Subsistema: gestor de | Objetivos de Proyecto Relacionados: primer numeral del segundo objetivo

sesién especifico, tercer objetivo especifico

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: C4 y C10.

Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: le da a conocer las reglas

Alumno sobre las cuales basar su interaccion con el sistema durante

el desarrollo de la actividad con el Micromundo asignado
para la sesion

Resumen: ElI Alumno requiere contar con una breve introducciéon al Micromundo para conocer las
normas en las que se basara su interaccion con el sistema, las opciones con las que cuenta y el rol
que debe desempenfiar. Participar en modo exploratorio da la posibilidad de interactuar con el sistema
en un modo tutorial a través del cual se le comunican las recomendaciones y sugerencias respectivas
acerca de lo que se le pide que haga en el micromundo, dandole a conocer la mision y las
herramientas con las que cuenta para desempefiarse asertivamente y otras sugerencias adicionales.

Precondicién: haber iniciado sesién como actor valido
Poscondicién: archivo de bitacora generado y actualizado con el registro de todos los eventos
documentables ocurridos durante la sesién
Secuencia Normal:
1. el alumno atiende a las indicaciones iniciales necesarias para el uso adecuado de los
recursos de interfaz de entrada y de salida
2. el alumno explora de manera guiada cada uno de las escenas y escenarios que componen el
Micromundo a la vez que desarrolla los juegos de ejercitacion propuestos en cada una de las
escenas
3. aprobacion del test de desempefio que habilita al alumno la participacion en actividades con
este mismo Micromundo pero en modo evaluativo

Secuencia Alternativa 1:

1. el alumno atiende a las indicaciones iniciales necesarias para el uso adecuado de los
recursos de interfaz de entrada y de salida

2. el alumno explora de manera guiada cada uno de las escenas y escenarios que componen el
Micromundo a la vez que desarrolla los juegos de ejercitacion propuestos en cada una de las
escenas

3. reprobacién del test de desempefio que habilita al alumno la participacion en actividades con
este mismo Micromundo pero en modo evaluativo
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Secuencia Alternativa 2:
1. omision de las indicaciones iniciales
2. el alumno explora de manera guiada cada uno de las escenas y escenarios que componen el
Micromundo a la vez que desarrolla los juegos de ejercitacion propuestos en cada una de las
escenas
3. aprobacién o reprobacién del test de desempefio que habilita al alumno la participacion en
actividades con este mismo Micromundo pero en modo evaluativo

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: sesiones programadas en modo exploratorio para
el alumno logeado, archivo temporal de bitacora activo, subsistema de documentacién activo, agente
virtual Mochi, “La Cantora” activo.

Comentarios: es de destacar la participacion del agente virtual encargado de guiar al alumno en la
exploracion del micromundo. Este agente esta representado por Mochi, “La Cantora” quien debera
comportarse como un anfitrién en el Micromundo. Como resultado ultimo derivado de la realizacién de
este caso de uso el alumno debera haber adquirido la familiaridad requerida para manejar
convenientemente la interfaz del Micromundo, asi como también la experiencia cognoscitiva necesaria
que le permita desempenfiarse asertivamente en cada uno de los ejercicios que se proponen en el
mismo. El “modo exploratorio” debe entenderse aqui como el “modo tutor”. Es importante acotar que
el sistema debe ser capaz de determinar, una vez finalizada la realizaciéon de este caso de uso, en
gue medida el alumno ha logrado familiarizarse con la interfaz y que tanto ha logrado adquirir la
experiencia necesaria que le permita ser promovido a participar en el caso de uso C6.

Identificador: C6 Nombre: Participar en modo evaluativo

Subsistema: gestor de | Objetivos de Proyecto Relacionados: primer numeral del segundo objetivo

sesion especifico, tercer objetivo especifico

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: C4, C5y C2

Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: brinda la posibilidad de

Alumno aprehender y ejercitar habilidades musicales estudiadas

previamente durante el caso de uso C5 realizado para el
mismo Micromundo

Resumen: La oportunidad para el desempefio personal asertivo debera entenderse como la presencia
cercana de un contexto apropiado y necesario para desarrollar o poner en practica conocimientos y
competencias deseables. La realizacion de este caso de uso tiene que ver especificamente con la
posibilidad de generar dicho contexto, en el cual ademas, el alumno tiene la oportunidad de recibir
estimulos de refuerzo o retardo como opcion que se le brinda de obtener informacién de
realimentacion por parte del sistema. Tales mecanismos de realimentacion son aplicados durante el
tiempo de interaccion del alumno con el sistema. El nombre “evaluativo” corresponde con la
posibilidad que existe, a partir de este caso de uso, de registrar eventos documentables, pertinente o
significativos para la respectiva valoracién por parte del docente.

Precondicion: haber participado en el modo exploratorio del Micromundo correspondiente
Poscondicién: registro de los principales eventos documentables o pertinentes ocurridos durante la
sesion
Secuencia Normal:
1. el alumno explora de manera autonoma cada uno de las escenas y escenarios que
componen el Micromundo
2. el alumno desarrolla los juegos de ejercitacion propuestos en cada una de las escenas
3. consulta de puntajes obtenidos por el alumno durante la participacion en cada una de las
actividades con este Micromundo

Secuencia Alternativa 1:
1. el alumno explora de manera autonoma cada uno de las escenas y escenarios que
componen el Micromundo
2. el alumno desarrolla los juegos de ejercitacion propuestos en cada una de las escenas
3. consulta de puntajes obtenidos por el alumno durante la participacion en cada una de las
actividades con este Micromundo
4. el alumno repite o desarrolla nuevamente uno o algunos de los juegos de ejercitacion

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: archivo temporal de bitacora activo, sesion
pendiente en modo evaluativo para el actor logeado, subsistema de documentacion activo, agente
virtual Mochi, “La Cantora” activo




134

Comentarios: Durante la participacion en modo evaluativo el énfasis de la actividad ya no recae en
atender al tutorial implementado en el sistema, sino que el alumno debe estar pendiente de la
informacioén de realimentacion que el sistema le ira mostrando en relacion con la calidad de su
desempefio en cada uno de los ejercicios los cuales debe ir realizando por cuenta propia

Identificador: C7 Nombre: Cerrar sesion

Subsistema: control de | Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto

acceso y salida directamente relacionados con este caso de uso

Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: C4

Categoria: simple Actor: Valor agregado para el actor: abandonar la sesién a criterio

Alumno del alumno en el momento que lo considere conveniente

hacer salvando automaticamente los valores de todos sus
puntajes

Resumen: el alumno debe tener la posibilidad de salir de la sesién en cualquier momento que asi lo
requiera. Durante el cierre de la sesion, el sistema debera tener la capacidad de “congelar” o “salvar”
los valores de los parametros y variables tales como: puntaje obtenido por el alumno, numero total de
intentos, total de fallos y aciertos, tiempo gastado en desarrollar cada ejercicio, etc.

Precondicion: haber iniciado sesion en modo completo
Poscondicion: datos registrados en el archivo temporal de bitdcora salvados en la base de datos y
modulo alumno habilitado para iniciar sesién con nuevo usuario
Secuencia Normal:
1. salir de la escena
2. salir del escenario
3. salir del Micromundo
4. mostrar pagina de confirmacion de abandono de sesion
5. mostrar pagina de despedida

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: datos salvados en archivo temporal de bitacora,
base de datos del servidor

Comentarios: en la pagina de despedida debe mostrarse al alumno en una tabla la relacion del
puntaje obtenido durante la sesién. El alumno tiene la posibilidad de reiniciar sesion en la misma
actividad

Identificador: C8 Nombre: Iniciar sesion en modo demostrativo
Subsistema: Portable Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto
relacionados
Prioridad: irrelevante Casos que Usa o Especializa:
Categoria: simple Actor: Valor agregado para el actor: el alumno puede prescindir del
Alumno sistema en red y del servidor para solicitar acceso a los
Micromundos

Resumen:

Precondicién: contar con acceso a un computador personal que tenga lector de CD-Rom y aplicacion
de subsistema portable instalada
Poscondicion:
Secuencia Normal:
1. iniciar sesién
2. finalizar de sesion

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica:

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C9 Nombre: Participar en modo libre

Subsistema: Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto
relacionados

Prioridad: irrelevante Casos que Usa o Especializa: C8

Categoria: simple Actor: | Valor agregado para el actor: el alumno puede prescindir del
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| Alumno | sistema en red y del servidor para explorar los Micromundos

Resumen:

Precondicion: haber iniciado en modo demostrativo
Poscondicion:
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o0 modifica:

Comentarios: participar en modo libre puede verse como la participacion en una sesion programada
genérica que no incluye la mayor parte de las funcionalidades presentes en el sistema principal las
cuales permiten modificar el entorno grafico de cada Micromundo y gestionar los registros
personalizados de mdltiples usuarios, etc.

Identificador: C10 Nombre: Recibir orientacién
Subsistema: Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto
relacionados
Prioridad: irrelevante Casos que Usa o Especializa:
Categoria: medio Actor: Valor agregado para el actor: permite al alumno
Alumno complementar la explicacion que se le brinda a través del
software

Resumen: La realizacion de este caso de uso consiste en el establecimiento de una la relacion
dialogal que deseablemente debe existir entre el docente y su alumno durante la realizacion del caso
de uso “Dirigir sesion” descrito para el actor docente. Este caso de uso “Recibir orientacién del
docente” no implementa ninguna funcionalidad propia del sistema.

Precondicion: haber iniciado sesion en cualquiera de los modos disponibles
Poscondicion:
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica:

Comentarios: ver caso de uso Dirigir Sesion

Identificador: C11 Nombre: Extraer backup
Subsistema: Objetivos de Proyecto Relacionados: no existen objetivos de proyecto
relacionados
Prioridad: irrelevante Casos que Usa o Especializa:
Categoria: simple Actor: Valor agregado para el actor: mantener copias
Administrador | actualizadas de la base de datos en medio 6ptico de
almacenamiento

Resumen:

Precondicién: <Estado inicial>
Poscondicion: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica:

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C12 Nombre: Administrar usuarios

Subsistema: de | Objetivos de Proyecto Relacionados: segundo objetivo especifico
administracion

Prioridad: bajo Casos que Usa o Especializa:

Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: permite mantener

Administrador | actualizada la base de datos con los datos
correspondientes a cada uno de los futuros usuarios del
sistema
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Resumen: Consiste en generar y actualizar una base de datos que contenga registrados todos los
usuarios tanto alumnos como docentes que interactuaran con el sistema. La realizacion de este caso
de uso incluye basicamente las operaciones de creacion y edicion de usuarios.

Precondicion: base de datos de usuarios instalada, disponibilidad de datos de nuevos usuarios
Poscondiciéon: base de datos de usuarios actualizada
Secuencia Normal:

1. crear nuevo usuario

2. seleccionar tipo de usuario

3. actualizar datos de usuario

Secuencia Alternativa 1:
1. editar usuario registrado
2. actualizar datos de usuario

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: la base de datos creada a partir de este caso de
uso debe contener registros de todos los usuarios con los siguientes campos: nombre y apellidos del
usuario, edad, curso, tipo de usuario (alumno o docente), nombre de usuario, password, etc.

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C13 Nombre: Asignar curso

Subsistema: de | Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto

administracion relacionados

Prioridad: bajo Casos que Usa o Especializa: C12

Categoria: medio Actor: Valor agregado para el actor: permite relacionar cada
administrador | usuario creado con el curso al cual pertenece

Resumen: todo usuario, sea alumno o docente, debe estar relacionado con alguno de los cursos
existentes en la base de datos. Un usuario del tipo docente puede pertenecer a uno 0 mas cursos por
delegacién mientras que un usuario del tipo alumno solamente puede ser matriculado en un Unico
curso. Indirectamente los usuarios del tipo alumno son relacionados con los usuarios del tipo docente
a través del curso al cual pertenecen.

Precondicion: base de datos con datos actualizados de usuarios y cursos existentes
Poscondicion: relacion establecida usuario-curso
Secuencia Normal:

1. seleccionar usuario

2. seleccionar curso

3. seleccionar tipo de asignacion

4. autorizar asignacion

Secuencia Alternativa 1:
1. seleccionar curso
2. seleccionar usuario
3. seleccionar tipo de asignacion
4. autorizar asignacion

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: nombre de usuario, nombre de curso, tipo de
asignacion.

Comentarios: este caso de uso se halla incluido dentro del caso de uso C12 como un fragmento de su
comportamiento <include>

Identificador: C14 Nombre: Administrar curso
Subsistema: de | Objetivos de Proyecto Relacionados: no hay objetivos de proyecto
administracién relacionados
Prioridad: bajo Casos que Usa o Especializa:
Categoria: medio Actor: Valor agregado para el actor: permite mantener
Administrador |actualizada la base de datos con los datos
correspondientes a cada curso existente

Resumen: es posible que el conjunto total de alumnos en una institucion educativa se halle
subdividido en grupos o niveles, cada uno de los cuales esta representado por un curso particular.
Este caso de uso comprende basicamente la creacion y edicién de cursos.
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Precondicion: base de datos del sistema instalada, datos de nuevo curso disponibles
Poscondicion: disponibilidad de cursos en el sistema
Secuencia Normal:

1. crear nuevo curso

2. actualizar datos de nuevo curso

Secuencia Alternativa 1:
1. editar curso
2. actualizar datos de curso

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: nombre de curso, numero maximo de alumnos en
el curso (opcional).

Comentarios: apoyar la implementacion de este caso de uso en la documentacion del Modelo del
Negocio en los numerales correspondientes a “ubicacion por edad” y “promocion por habilidades
musicales”.

Identificador: C15 Nombre: Instalar el sistema

Subsistema: de | Objetivos de Proyecto Relacionados: segundo objetivo especifico

administracion

Prioridad: bajo Casos que Usa o Especializa:

Categoria: complejo Actor: Valor agregado para el actor: permite la instalacion
Administrador | individual de cada uno de los mdédulos del sistema

Resumen: consiste en la primer actividad que debe realizarse en el sistema para implementar la
Herramienta Software. El sistema se compone basicamente de tres médulos principales: el modulo
administrador y el modulo docente son aplicaciones residentes en el servidor de la red, mientras que
el modulo alumno es una aplicacién que se instala en cada uno de los periféricos de la red. La
correcta instalacion de cada uno de los modulos garantiza la adecuada operatividad e
intercomunicacion entre los mismos a través de la red.

Precondicion: sala de computo con disponibilidad de ambiente en red.
Poscondicion: aplicaciones de modulo administrador, modulo docente y modulo alumno
adecuadamente instaladas y funcionando correctamente
Secuencia Normal:
1. instalar modulo administrador en el servidor de red
2. crear superusuario
3. instalar modulo docente en el servidor de red
4. instalar modulo alumno en cada una de las estaciones de trabajo periféricas
5. aplicar test de operatividad y funcionamiento del sistema

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica: instaladores del sistema con disponibilidad en
medio 6ptico, nombre y contrasefia de superusuario.

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C16 Nombre: Capturar eventos documentables
Subsistema: modulo | Objetivos de Proyecto Relacionados: tercer numeral del segundo objetivo
alumno especifico
Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa: C5y C6
Categoria: complejo Actor:  subsistema | Valor agregado para el actor: implementa los
de documentacion | algoritmos necesarios para determinar la ocurrencia
de eventos documentables

Resumen: del alumno, edad, actividades en las que ha participado, numero de sesiones por actividad
en las que ha participado, resultados de desempefio por sesion, resultados de desempefio por
actividad, etc.

Precondicion: <Estado inicial>
Poscondicion: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos gue utiliza o modifica:
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Comentarios: La documentacion de sesion consiste basicamente en un conjunto de actividades
parcialmente sistematizadas con las que se pretende registrar con base en un sistema de medidas y
un conjunto de mediciones la calidad de desempefio de cada Alumno durante su interaccion con el
sistema. La informacion asi recopilada debe permitir la generacion de reportes y consultas acerca del
desempefio tanto colectivo como individual de los Alumnos durante la actividad con el computador. La
documentacion de sesion es entonces una actividad que inicia desde el mismo momento en que se
registra un Alumno nuevo y contina mas alla de la generacién de reportes y consultas sobre ese
Alumno.

Identificador: C17 Nombre: Registrar en bitacora
Subsistema: Obijetivos de Proyecto Relacionados:
Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa:

Categoria: medio Actor: | Valor agregado para el actor:

Resumen: Para esto, durante el transcurso de la sesion el sistema deberd ir cargando un archivo de
bitacora por cada uno de los actores del tipo alumno; este archivo de bitacora de interés para el Actor
Docente contendra datos relativos al desempefio del Actor Alumno durante su interaccion con el
sistema los cuales contribuyan a determinar la calidad de las competencias de dicho Actor

Precondicion: <Estado inicial>
Poscondicion: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica:

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C18 Nombre: Actualizar base de datos
Subsistema: Obijetivos de Proyecto Relacionados:
Prioridad: alta Casos que Usa o Especializa:

Categoria: complejo Actor: | Valor agregado para el actor:
Resumen:

Precondicion: <Estado inicial>
Poscondicion: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o modifica:

Comentarios: <Observaciones adicionales>

Identificador: C19 Nombre: Consultar manual de ayuda
Subsistema: Obijetivos de Proyecto Relacionados:
Prioridad: irrelevante Casos que Usa o Especializa:

Categoria: complejo Actor: [ Valor agregado para el actor:

Resumen: Adicionalmente se proporciona como documentos de apoyo a esta labor de planificaciéon
una “Propuesta Pedagodgica” y un “Contenido Tematico” los cuales especifican los lineamientos
metodoldgicos pedagdgicos y didacticos a tener en cuenta para el uso educativo de la Herramienta
Software.

Precondicion: <Estado inicial>
Poscondiciéon: <Estado final>
Secuencia Normal: <Secuencia normal de estados intermedios>

Secuencia Alternativa 1:

Secuencia Alternativa 2:

Objetos, Valores y Recursos que utiliza o0 modifica:
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Comentarios: En la realizacion de este caso de uso el docente debe tener en cuenta como
antecedente los resultados documentados de sesiones anteriores en las que ha participado el
alumno. Adicionalmente se proporciona como documentos de apoyo a esta labor de planificacion una
“Propuesta Pedagogica” y un “Contenido Tematico” los cuales especifican los lineamientos
metodolégicos pedagdgicos y didacticos a tener en cuenta para el uso educativo de la Herramienta
Software

Tabla 7: Tabulacion de casos de uso

6.2.3 Tabla de Prioridad de Casos de Uso

A fin de establecer dentro del total de casos de uso aquellos que, por su verdadero
aporte en la consecucion de los objetivos del proyecto merecen finalmente ser
implementados en la actual version de la Herramienta Software, se ha realizado la
siguiente tabulacion de asignacion de puntajes basada en la priorizacion y
categorizacion precedente hecha a cada caso de uso individualmente. Para la

asignacion de puntajes se determind la utilizacién del siguiente sistema de calculo:

Puntaje = Valor categoria (i) * Valor prioridad (j)

Prioridad (j) | Valor | Categoria (i) | Valor
Alta 60 Complejo 5
Bajo 30 Medio 3
Irrelevante 10 Simple 1

Tabla 8 : Cuantificacion de Prioridades y Categorias

En donde el valor de prioridad y el valor de categoria es el valor numérico que le
corresponde a cada caso de uso de acuerdo con los valores de la tabla y segun
sea el tipo de prioridad y de categoria asignada a ellos previamente; con la
calificacion asi obtenida se elabora una lista en orden descendente en la que solo
los casos de uso que hayan obtenido de acuerdo con la anterior formula, un
puntaje mayor o igual a 60 clasifican para ser implementados en la actual versién.
Finalmente, en orden a establecer una estimacion del esfuerzo total que
requeriran los desarrolladores en la implementacion de los casos de uso que

clasifican como verdaderamente importantes se ha convenido en calcular el
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impacto para la implementacion del proyecto que dichos casos de uso

representan; para ello se utilizo la siguiente ecuacion:

Impacto = (Puntaje * 100) / 2700

En donde el valor 2700 corresponde a la sumatoria de cada uno de los puntajes

obtenidos individualmente por caso de uso.

Casos de Uso Prioridad Categoria | Puntaje | Impacto (%)
C1: Programar nueva sesién Alta Complejo 300 0.11
C3: Valorar sesién Alta Complejo 300 0.11
C5: Participar en modo evaluativo Alta Complejo 300 0.11
C6: Participar en modo exploratorio Alta Complejo 300 0.11
C16: Capturar eventos documentables Alta Complejo 300 0.11
C18: Actualizar base de datos Alta Complejo 300 0.11
C4: Iniciar sesién en modo completo Alta Medio 180 0.07
C17: Registrar en bitacora Alta Medio 180 0.07
C12: Administrar usuarios Bajo Complejo 150 0.06
C15: Instalar el sistema Bajo Complejo 150 0.06
C13: Asignar curso Bajo Medio 90 0.03
C14: Administrar cursos Bajo Medio 90 0.03
C7: Cerrar sesion Alta Simple 60 0.02
C19: Consultar manual de ayuda Irrelevante Complejo 50

C2: Dirigir sesién Irrelevante Medio 30

C10: Recibir orientacion Irrelevante Medio 30

cs: Iniciar sesion en modo . 10

; Irrelevante Simple

demostrativo

C9: Participar en modo libre Irrelevante Simple 10

C11: Extraer backup Irrelevante Simple 10

Total 2700 1.0

Tabla 9: Priorizacion de Casos de Uso

En conclusion la Herramienta Software solamente implementara aquellos casos de

uso que hayan obtenido un puntaje igual o superior a 60.

6.2.4 Descripcion de Modulos

A continuaciéon se muestra una tabla que resume las funcionalidades de cada

modulo del sistema asi como una lista de los casos de uso relacionados

directamente con el médulo respectivo.
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Nombre Descripcion Casos de uso que implementa
MD: Médulo Este modulo del sistema se encarga|e C1: Programar nueva sesion
Docente de gestionar todas las condiciones|e C2: Dirigir sesion
previas que requiere el Modulo|e c3: Valorar sesion
Alumno para funcionar |y c19: Consultar manual de ayuda
adecuadamente.
MA: Médulo | En este modulo se gestiona todos los | e C4: Iniciar sesion en modo completo
Alumno requerimientos de navegacion a|e C5: Participar en modo evaluativo
través de los Micromundos con sus|e C6: Participar en modo exploratorio
diferentes escenarios y escenas.|, C7:Cerrar sesion
Tambien se encarga de gestionar la|, (g: Iniciar sesi6n en  modo
captura y el registro de eventos demostrativo
d_ogumentables mediante archivos de |, (o Participar en modo libre
bltac_ora, los cuales sirven como e C10: Recibir orientacién
ar.c.hlvos temporale; que luego se ) C16: Capturar eventos documentables
utilizan para actualizar la base de C17: Reqist bita
datos y los registros de cada alumno. ° ) egistrar en bitacora
Este modulo también es el encargado | * C18: Actualizar base de datos
de gestionar el control de acceso y
salida de los usuarios del tipo alumno.
MAD:  Modulo | La funcién de este médulo consiste en|e  C11: Extraer backup
Administrador garantizar la operatividad de la|e C12: Administrar usuarios
Herramienta  Software mediante |« C13: Asignar curso
sencillas tareas de soporte técnico,|e (C14: Administrar cursos
tales como instalar el sistema, poblar|, c15: Instalar el sistema

la base de datos, hacer backups
periédicos, y otras.

Tabla 10: Descripcién de médulos
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7. ANALISIS DE REQUISITOS

7.1 DESCRIPCION TECNICA DE ARQUITECTURA

A continuacion se presenta la descripcion de cada uno de los modulos presentes

en la estructura de programa:

7.1.1 Descripcion del Subsistema de Acceso al Sistema Principal

Este es el subsistema de inicio del programa. Se encarga de capturar el nombre
del usuario y la contrasefia de entrada, luego valida la existencia de la
combinacién nombre de usuario y contrasefa en la base de datos segun haya sido
la eleccion del tipo de usuario. Si esta combinacion es correcta, llama al modulo
gue inicia la sesion para el tipo de usuario que esta accediendo a la interfaz. Este

subsistema invoca a los médulos:

a) Administrador

b) Profesor
7.1.2 Descripcion del Médulo Administrador

Inicia la sesion para un usuario administrador. Este modulo presenta un menud de

opciones para realizar las siguientes operaciones:

a) Administracion de usuarios

b) Administracion de Cursos y Grupos
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c) Realizar Matricula
d) Asignar Cursos

e) Administracion de la Base Datos
7.1.2.1 Administracién de Usuarios

El usuario administrador puede realizar las siguientes tareas con los usuarios

(alumno y Profesor).

a) Crear usuario
b) Eliminar usuario

c) Actualizar usuario
7.1.2.2 Administracién de Grados y Grupos

El usuario administrador puede realizar las siguientes tareas con (grados y
grupos).

a) Crear grados y grupos
b) Eliminar grados y grupos

c) Editar grados y grupos

Donde el grupo es la letra 0 combinacién de: letra y nUmero que sera asignada a
Determinado grado. Ejemplo: ver figura.

PRIMERO A

- S~
AN

GRUPO
PRIMERO Bl

GRADO
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7.1.2.3 Realizacién de Matriculas

El Administrador le asigna al usuario Estudiante un Curso.

CURSO = | GRADO + | GRUPO

7.1.2.4 Asignacién de Cursos
El administrador le asigna al Usuario profesor uno o mas Cursos
7.1.2.5 Administracion de la Base de Datos
El administrador realiza las respectivas copias de Seguridad de la base de datos.
7.1.3 Descripcion del Modulo docente
Inicia la sesién para un usuario profesor; en dicha sesion el profesor solo tendra
acceso a los cursos que el usuario administrador le ha asignado. Desde este
modulo el usuario puede desarrollar las siguientes tareas:
a) Explorar el Micromundo Tempo y Pulso
b) Programar sesiones
c) Consultar los diferentes reportes de desempefio de los alumnos
7.1.3.1 Explorar el Micromundo Tempo y Pulso
En esta opcion el Profesor puede ver y documentarse sobre las diferentes

actividades que el estudiante puede desarrollar en el Micromundo de Tempo y
Pulso.
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7.1.3.2 Programar Sesiones

El profesor asigna a uno o mas estudiantes la actividad o actividades a desarrollar

en una seccién de clase determinada.

7.1.3.3 Consulta de Reportes de Desempefio

El profesor puede ver el rendimiento del los estudiantes en forma individual o por

CUrsos.

7.2 METRICAS DE ACTIVIDAD

Uno de los objetivos especificos planteados para el presente proyecto establece
dentro de los requerimientos minimos que debe satisfacer la Herramienta
Software, la implementacion de funcionalidades que faciliten el seguimiento
historico de la interaccion “Alumno-sistema” con fines evaluativos por parte
del docente; en otras palabras esto significa que el sistema deberd estar en
capacidad de ofrecerle al docente la posibilidad hacer cualquiera de las siguientes

cosas:

a) Consulta de datos cuantitativos requeridos por el docente para apoyar su
labor evaluativa en relacién con el desarrollo del contenido educativo y la
adquisicion de competencias musicales por parte del alumno durante su

interaccién con el sistema.

b) Registro de las observaciones, sugerencias y valores de ponderacion que a
criterio personal del docente haya lugar con respecto a una sesion en
particular; tal registro debe quedar guardado como parte de la
documentacion de soporte evaluativo asociada a cada uno de sus alumno

en particular.
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c) Observacion en el tiempo del desarrollo y ejercitacibn de competencias
musicales de cada alumno que se hallen relacionadas directamente con el

uso educativo de la herramienta.

d) Observacion de datos comparativos poblacionales entre alumnos de un

mismo grupo o grado.

De acuerdo con lo anterior, el proceso evaluativo que el docente ha de seguir a
sus alumnos a partir del uso de la Herramienta Software, estaria involucrando dos
aspectos bien importantes sobre los que es preciso recapacitar adecuadamente y
cuyo analisis vendria a delimitar el verdadero alcance de dicho proceso evaluativo.
En primer lugar, la demanda de datos cuantitativos a que se hace referencia
claramente debe ser satisfecha de manera automatica por el mismo sistema, para
lo cual hay que pensar que el Modulo Alumno estara capacitado para capturar y
registrar tales datos durante el transcurso de tiempo que dure cada sesion; en
segundo lugar, estos datos cuantitativos relacionados directamente con el
desempefio del alumno en su interaccién con el sistema, seran utiles solamente si
a partir de ellos es posible derivar conclusiones pertinentes a lo formativo-musical

que interesa evaluar en dicho alumno.

Con el propdsito de caracterizar las funcionalidades del sistema que se requieren
para dar apoyo a la labor evaluativa del docente en cada uno de los anteriores
consideraciones, el presente documento de Métricas de Actividad pretende hacer
un analisis de las métricas necesarias que permitan valorar la calidad del
desempefio del alumno en el transcurso de una sesidn. Se entiende, en este caso,
por funcionalidades del sistema como aquellos mecanismos automaticos que se
necesita implementar en el Modulo alumno y que estarian en capacidad de
registrar la ocurrencia de eventos significativos® a partir de los cuales sea posible
determinar cuantitativamente la calidad de las respuestas humanas® durante la

81 Denominados también eventos documentables.
82 Entiéndase “calidad de las respuestas humanas” como la mayor 0 menor correspondencia existente entre la
respuesta dada por el usuario y la respuesta que se espera de él.
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interaccion Alumno-sistema. En sintesis, de lo que se trata aqui, es de obtener un
conjunto de medidas indirectas que den lugar a métricas capaces de proporcionar
al docente una indicacion de la calidad del desempefio del alumno durante su
participacién en las actividades propuestas, entre las cuales solo interesa por

ahora la actividad con el Micromundo de Tempo y Pulso.

Para establecer tales métricas y poderlas implementar de manera sistematica es
necesario en primer lugar hacer un acuerdo sobre que exactamente es lo que
debe ser evaluado durante el desarrollo de una sesion. Serian en esencia tres
inquietudes principales las que el presente documento de andlisis debe estar en
capacidad de responder, en relacion con la participacion del alumno en la
actividad con el Micromundo en cuestion: ¢Qué es lo que el software debe medir?

y ¢ Como lo debe medir?
7.2.1 Cuantificacion del Desempefio del Alumno

Responder la pregunta acerca de que es lo que el software debe medir se
entiende como la formulacion de un conjunto de variables cuyo valor permite
determinar la mayor o0 menor ocurrencia de un cierto atributo en el alumno. En la
formulacion de este conjunto de variables es preciso identificar cuales de ellas
seran de medicién directa, y cuales de medicién indirecta. Siendo la actividad de
Tempo y Pulso la mayor de interés en la implementacién de la presente version de
la Herramienta Software, y asumiendo ademas que la actual propuesta de interfaz
de usuario de dicha actividad realmente contribuye en el logro del objetivo
establecido para ella®, a saber: estimular la audicién y ejecucion correcta del
pulso segun el tempo que se indique a través de ejercicios que permitan una
buena coordinacion oOculo-manual asi como centrar la atencion y la

discriminacién auditiva®, existirian al menos, desde un punto vista analitico-

8 Determinar si la interfaz propuesta en cada Micromundo es pertinente para el logro del objetivo establecido
a la actividad correspondiente es precisamente el propésito de realizar una prueba piloto. Para la realizacion
de dicha prueba piloto se requiere igualmente implementar un conjunto de métricas y un sistema de medicion
que se discutiran en el Capitulo correspondiente al Plan de Pruebas.

8 Objetivo de la actividad de Tempo y Pulso. Capitulo 2.
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reduccionista, de acuerdo con este objetivo de actividad, cuatro atributos a estimar
como resultado de la participacion del alumno en dicha actividad:

a) Audicién y ejecucion correcta del pulso segun el tempo que se indica.
b) Coordinacién 6culo-manual.

c) Disposicién para la atencion.

d) Discriminacién auditiva.

Se ha dado a considerar como “competencia”®

el mayor o menor grado de
desarrollo de tales atributos en el alumno® quien por su parte, de acuerdo con su
propio grado de desarrollo, podra obtener por cada competencia una de las

siguientes calificaciones: (E) excelente, (A) aceptable e (I) insuficiente.

Conceptualmente, segun la actual normatividad del quehacer docente, las
competencias en los alumnos se presentan en un doble aspecto: el saber (tedrico)
y el saber hacer (practico), siendo este ultimo aspecto el Unico que por ahora
puede ser resuelto satisfactoriamente de acuerdo con la estructura y la
funcionalidad que se ha otorgado a la actual version de la Herramienta Software;
esto significa que las métricas que se plantean en este documento solamente
servirdn como indicadores para evaluar el “saber hacer”, es decir lo referente a lo
practico, quedando la valoracion del saber tedrico al margen de la actual

propuesta evaluativa del desempefio del alumno ante la interfaz.

7.2.2 Factores de Desempefio

Aclarado lo anterior se procede ahora a determinar la existencia de indicadores
que permitan estimar el mayor o menor grado de desarrollo en el alumno de cada
uno de los atributos o competencias previamente enumeradas. Dado que la
presente propuesta evaluativa se halla centrada solamente en el aspecto del

“saber hacer” de tales competencias, puede decirse que, de acuerdo con la

8 Ver Competencia Musical. Glosario de Términos. Capitulo 2.
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especificacion de las reglas de juego en las que se basa el caracter ludico del
Micromundo Tempo y Pulso, el saber hacer del alumno se halla en relacion directa
con el mayor o menor cumplimiento de dichas reglas de juego, es decir, el mayor o
menor cumplimiento de la misién encargada al alumno en dicho Micromundo. Por
lo tanto se proponen al menos cinco indicadores, llamados también Factores de
Desempefio, con los cuales se presume posible hacer una estimacién de la
competitividad de los alumnos en la actividad de Tempo y Pulso, asi: a) saber
percibir, b) saber reconocer, c) saber identificar, d) saber diferenciar y e) saber
marcar el pulso segin el tempo de la guia audiovisual que se le ofrece®, de tal
suerte que el subsistema de documentacion de la Herramienta Software se reduce
simplemente a implementar un sistema electronico de medicion que permitan
determinar cuantitativamente en que momento el alumno percibe, reconoce,
identifica, diferencia y marca correctamente el pulso segun la guia audiovisual que

se le ofrece en la interfaz con el Micromundo.

Factores de Desempefio

Indicadores por Factor de
Desempefio

Competencias Musicales
Relacionadas

a) Saber percibir el pulso de | e
la guia audiovisual

Percepcion de
simultaneidad.

Percepcion de la sucesion.
Percepcioén de la duracion.

la

b) Saber reconocer,
identificar y diferenciar el
pulso de la guia audiovisual

Memoria auditiva.
Estructuracion temporal.

audicion y ejecucion
correcta del pulso
disposicién para la
atencion

discriminacion auditiva

c) Saber marcar el pulso de | e
la guia audiovisual .

Capacidad imitativa.
Coordinacién motriz.

coordinacién 6culo-manual

Tabla 11

: Factores e Indicadores de Desempefio

7.2.3 Reportes de desempefio

Tomando los “eventos documentables” como la principal fuente de datos
cuantitativos a partir de los cuales derivar conclusiones acerca del desempefio del

alumno ante la interfaz, se plantea la siguiente clasificacién de posibles resultados

8 Ver Competencias que Demanda la Actividad de Tempo y Pulso. Capitulo 2.
8 Mision general del Alumno dentro del Micromundo “Tempo y Pulso”.
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en el Juego con el Micromundo de “Tempo y Pulso”, de acuerdo a los siguientes

niveles de precision:

a. Nivel avanzado:

e Puntaje excelente: si el nimero de pulsos bien marcados es mayor o
igual al 81% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje bueno: si el nimero de pulsos bien marcados se encuentra
entre el 21 y el 80% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje regular: si el nimero de pulsos bien marcados se es menor

al 20% del total de pulsos permitidos.

b. Nivel medio:

e Puntaje excelente: si el nimero de pulsos bien marcados es mayor o
igual al 35% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje bueno: si el nimero de pulsos bien marcados se encuentra
entre el 16% y el 35% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje regular: si el nimero de pulsos bien marcados se es menor

al 15% del total de pulsos permitidos.

c. Nivel principiante:

e Puntaje excelente: si el nimero de pulsos bien marcados es mayor o
igual al 31% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje bueno: si el nimero de pulsos bien marcados se encuentra
entre el 11% y el 30% del total de pulsos permitidos.

e Puntaje regular: si el nimero de pulsos bien marcados se es menor

al 10% del total de pulsos permitidos.
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Con base en las puntuaciones obtenidas por el alumno en cada una de las
escenas o juegos por sesion se ha determinado que el Modulo Docente permita la

elaboracion de los siguientes reportes:

Reportes de desempefio

1. Consulta del rendimiento de cada grado con respecto a las diferentes actividades
programadas.

2. Consulta individual por estudiante, para observar su desempefio en cada una de las
actividades que ha realizado.

3. Consulta individual por estudiante, para ver que actividades que se le han programado, no
las realizo en su totalidad.

Tabla 12: Reportes de Desempefio
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8. DISENO DE ARQUITECTURA E INTERFAZ

8.1 PAUTAS GENERALES PARA EL DISENO DE INTERFAZ DEL MODULO
ALUMNO Y EL MODULO DOCENTE

En general, hay que tener presente que la actividad de levantamiento de requisitos
de un producto, para el presente caso un software educativo, dice® lo que debe
hacer el producto, y no lo que este debe ser. A continuacion se expondran los
elementos mas importantes a tener en cuenta en la toma de requisitos de interfaz
y en el disefo de interfaces de usuario graficas y con animaciones interactivas. En
el disefio de interfaces de usuario del tipo especificado, hay que atender a cuatro
factores basicos que se hallan directamente relacionados con la caracterizacion de
los llamados recursos de interfaz. Un buen disefio de interfaz debe estar precedido

de una acertada discriminacion de los siguientes factores:

a. ldentificacion y caracterizacion de los recursos de interfaz de salida: se
refiere a todos aquellos elementos de interfaz que permiten la comunicacion
unidireccional y de transferencia de informacion entre el computador y el

usuario.

b. Identificacion y caracterizacién de los recursos de interfaz de entrada: se
refiere a todos aquellos elementos de interfaz que permiten la comunicacion
unidireccional y de transferencia de informacion entre el usuario y el

computador.

8 CROSS, Nigel, “METODOS DE DISENO: Estrategias para el disefio de productos”. Primera Edicion.
Limusa Wiley Editores. México, 2002.
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c. Especificacion de todas las acciones posibles que le permiten al usuario
operar de algun modo sobre cada uno de los recursos de interfaz de

entrada.

d. Especificacion de todas las acciones posibles que le permiten al
computador responder a cada una de las acciones del usuario sobre cada
uno de los recursos de interfaz de entrada particular. En relacién con este
numeral hay que tener presente que las respuestas del sistema ante las
acciones del usuario pueden ser de efecto inmediato o de efecto retardado
y que ademds tales respuestas pueden ser visibles o no para el usuario

mediante los recursos de interfaz de salida.

La especificacion clara de cada uno de estos elementos de disefio permite
establecer de manera natural la interrelacion operativa necesaria que debe existir
entre los recursos de interfaz de entrada y los de salida a la manera: evento —
accion — destino; debe tenerse en cuenta que la especificacion de tales elementos
del modo descrito se requiere como prerrequisito para la programacion de clips
interactivos en Flash MX mediante ActionScript, asi: “un evento que desencadene
una accion, la accion desencadenada por ese evento, y el destino (u objeto) que

lleva a cabo la accién o que esta afectado por el”®°.

A continuacién se exponen los requisitos técnicos minimos, desde el punto de
vista del disefio grafico, que deben tenerse en cuenta en la elaboracion de la

Herramienta Software Multimedia “Aprendiendo Musica con Mochi, La Cantora”.
8.1.1 Recomendaciones Generales
Una parte importante en el disefio de la interfaz del usuario en un proyecto

multimedia es la combinacion de elementos graficos en la pantalla y en especial el

disefio de las areas sensibles y los botones, ya que son estos quienes facilitan que
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la multimedia sea interactiva y emocionante, pues cuando se hace clic sobre ellos
algo sucede en la multimedia. Los botones deben ser l6gicos, de tal forma que sus
acciones se comprendan intuitivamente por medio de su representacion grafica.
No es conveniente utilizar muchos tipos distintos, pero no nos debemos olvidar de
incluir siempre en todas las pantallas los botones que nos lleven al inicio de la
aplicacion, a la ayuda o a la salida de la multimedia. Los botones que podemos
utilizar pertenecen a tres categorias: de texto, de gréaficos o imagenes y de iconos
u objetos significativos pequefios. Por ultimo, debemos iluminar o resaltar el boton
y el &rea sensible después de hacer clic y antes de ir al nuevo sitio, con el fin de

orientar al usuario de que se realiza la actividad seleccionada.

Un proyecto multimedia con éxito es aquel que tiene una apariencia y forma de
manejo que sean agradables, estéticos, atractivos y que mantengan el interés. La
congruencia visual del proyecto nos tiene que hacer recapacitar sobre dejar solo
aquellos elementos que refuercen el mensaje global. La interfaz debe ofrecerse a
todos los niveles para todos los usuarios como un sistema de ayuda satisfactoria
que brinda tranquilidad y seguridad. Una buena interfaz requiere un esfuerzo de

aprendizaje muy pequefio.

Para poder cumplir con estas recomendaciones es importante tener en cuenta en

el flujo de trabajo de disefio los siguientes aspectos:

8.1.2 Requisitos de uso

Son aquellos parametros que se deben tener en cuenta en el desarrollo de la
interfaz de acuerdo a las especificaciones de nuestro usuario Alumno y usuario
Docente para que tales usuarios pueda cumplir con sus objetivos, y que se

refieren a las caracteristicas de usabilidad y ergonomia principalmente.

8 DEREK, Franklin. BROOKS, Patton. “Macromedia Flash 5”. Pearson Educacién Editores. Madrid, 2001.
Pag. 351.
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Debemos elaborar material multimedia sencillo y emocionante a la vez.
Para esto téngase en cuenta que la interfaz debe ser lo suficientemente
llamativa para que el alumno mantenga su concentracion y asi pueda

cursar lo distintos Micromundos y cumplir con los objetivos.

Se debe dejar claro el papel que desempafa dentro de software la interfaz

de usuario alumno con la interfaz de usuario docente.

Tomar en cuenta que esta interfaz es de uso exclusivo para este software

de ensefianza de la musica y su contenido educativo.

Considerar el uso que tiene la opcion de cambio de escenario dentro de los

Micromundos.

Se debe considerar el uso de un canal de comunicacion disponible para

brindar orientacion para sus usuarios para el manejo de la herramienta.

Se debe recalcar el uso institucional del software.

En lo posible para el uso del software y una mejor interaccion con la
herramienta multimedia cada estudiante debe tener acceso a un

computador.

Este software esta concebido para la el uso de una poblacién infantil de 5 a
7 afos de edad que no presente problemas auditivos, de lenguaje, visuales

y de aprendizaje.

Este software debe concebirse para su implementacion en la clase de

musica con profesores expertos en musica como no expertos.
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j. Los botones, o areas sensibles, que utilicemos deben ser légicos para

comprender intuitivamente sus funciones.

k. No olvidar a la hora de disefiar los botones que se debe incluir
necesariamente el botén de salir de la aplicacion desde cualquier punto de

la misma.

|. Es conveniente que no se utilicen palabras claves o codigos especiales que
el alumnado deba recordar, sino que se recurra a los botones interactivos o

elementos de un menu para acceder a las distintas partes.

m. Si el usuario comete errores, se le debe dar la posibilidad de escapar de

esa situacion, dandole el mensaje adecuado.

8.1.3 Requisitos de funcionalidad

Son aquellos que por su contenido se refieren a los principios fisico-quimicos-

técnicos de funcionamiento de un producto.

a. Las ordenes que registren los botones deben ejecutar las acciones

correspondientes.

b. La interfaces debe ser sencilla e intuitiva para el usuario. En la elaboracién
de cada uno de los elementos graficos de la interfaz debe tenerse en
cuenta que tales elementos cooperan en la representacion de un contenido
educativo y ademas tal representacion debe ser facil interpretacion por

parte del usuario.

c. El manual del usuario debe ser explicito y brindar las soluciones a las

posibles dificultades que puedan presentarse.
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d. Se deben considerar los requisitos minimos en cuanto a equipos de
computo y dispositivos periféricos (teclado, mouse, monitor y parlantes)

para el correcto funcionamiento del software.

e. Los equipos de computo deben poseer un minimo de 1.6 Ghz de

procesador, 256 megas en RAM y unidad de CD Rom.

f. Cada actividad dentro del Micromundo tendra una introduccién explicativa

que brindara las pautas a seguir para cumplir los objetivos.

g. Los equipos de trabajo deben estar conectados en red.

h. Las teclas tanto del Mouse como el teclado, de mayor uso deberan ser
diferenciadas de las de mas por una distincién visual, para brindar un mayor

nivel de reconocimiento a los usuarios.

i. La Herramienta Software no debe pensarse como un sustituto del docente

de musica sino como un apoyo a su labor académica.

j. El tiempo para meterse en el programa o solicitar cualquier otra accion al

sistema no debe exceder de unos veinte segundos.

k. Los mensajes y contenidos deben estar organizados y faciles de encontrar.
La navegacion debe estar bien disefiada para que el alumnado no se pierda
0 se desconecte del contenido.

8.1.4 Requisitos estructurales

Son aquellos que por su contenido que por su contenido se refiere a los

componentes partes y elementos que constitutivos de un producto
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a. Los Micromundos deben estar organizados de manera tal que el
aprendizaje mantenga las etapas proporcional a las metas alcanzadas por

el alumno y por etapas.

b. Los Micromundos contaran con tres modos de participacion: modo

exploratorio, modo evaluativo y modo libre.

c. La Herramienta Software debe contar con dos interfaces que faciliten el

trabajo: una para el usuario docente y otra para el usuario alumno.

d. La interfaz de usuario docente debe permitirle llevar un seguimiento

personalizado de las actividades desarrolladas por los alumnos.

e. Debe tenerse en cuenta en la distribucion del entorno grafico de la interfaz
los siguientes elementos: area de comandos (botones, mends, iconos de
funciones), area de trabajo (lugar donde se muestran las animaciones),
area de comunicacioén y mensajes (puntajes, karaoke).

8.1.5 Requisitos técnico-productivos

Son aquellos que por su contenido se refiere a los medios y métodos de

manufactura un disefio.

a. El software podra ser producido con tecnologia regional.

b. Los materiales del sistema para empaque deben ser de facil consecucién

local.

c. El desarrollo del empaque debe considerar el minimo desperdicio de

materias primas en su fabricacion.
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El empaque debe cumplir con las funciones de proteccion y de divulgacion
de su contenido.

El disefio de la interfaz debe tomar en cuenta componentes artisticos y

culturales.

8.1.6 Requisitos formales

Son aquellos que por su contenido se refieren a los caracteres estéticos de un

producto.

o

La propuesta de interfaz grafica de usuario debe guardar coherencia con la

tematica tratada en los Micromundos.

Los pardmetros estéticos formales deben tener relacién con el entorno

socio-cultural.

A través de la interfaz se debe lograr una imagen propia del software que lo
identifigue con Colombia, Santander, UIS, Escuela de Sistemas, Escuela de

Disefio Industrial y Grupo SIMON.

Los Micromundos deben guardar una coherencia formal en la conformacion
del software y asi lograr una propuesta de disefio grafico homogénea, para
lo cual debe tenerse en cuenta que tales Micromundos hacen parte de un
software educativo musical, dirigido a nifios y nifias entre los cinco y siete
afos de edad, de caracter ludico, y ademas dentro de un contexto socio-
cultural regionalista como es el contexto santandereano; esta orientacion
regionalista, sin embargo, no debe significar que consiste en una propuesta
excluyente de otras regionalidades, sino que mas bien, su aplicacion en el

producto hace parte de una busqueda de identidad cultural.
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e. Como personaje representativo del software se tiene a “Mochi, La Cantora”,
quien ademas se constituye como la mascota del producto.
f. Los Micromundos deben estar disefiados de acuerdo a parametros de

aceptabilidad.
8.2 DISENO DE ARQUITECTURA

La presente descripcién del disefio de arquitectura se centra en el detalle de
algunos aspectos dinamicos que debe tener la Herramienta Software. Aqui se
mostraran los siguientes diagramas de actividad correspondientes de dos de los
casos de uso mas importantes: Iniciar sesion en modo completo y Participar en

modo evaluativo.
8.2.1 Diagramas de secuencia

8.2.1.1 Iniciar sesion en modo completo

% % Control:main Login:login

Profe:Docente Mocho:Alumno

1: iniciar modulo alumno (vworkstation 1)

| 2: iniciar subsistema acceso ()
3: digite su userName y sy passWord -

5: validar nuevo
participante (mocho,
123)

6: participante autorizado k

7: autorizar acceso (mocho,

8: acceso autorizado tempoPulso)
(pagina de bienvenida)

4: login (mocho, 123)

Figura 7: Diagrama de secuencia normal [Iniciar sesion en modo completo]
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8.2.1.2 Participar en modo evaluativo

Ver Anexo 3: Diagrama de secuencia normal [Participar en modo evaluativo]

8.2.2 Representacion del pulso como maquina de estados

De entre todas las estructuras de datos que ha sido necesario construir para la
implementacién del Micromundo de Tempo y Pulso existe una que merece una
mencidén especial dada su significacibn musical a partir de la cual se apoya

conceptualmente la idea general todo el Micromundo, esto es “El Pulso”.

Musicalmente El Pulso se define como aquel instante en el tiempo que marca el
final de un intervalo regular de tiempo y el comienzo del siguiente. Se comprende
entonces que en una sucesion regular de intervalos de tiempo existen tantos
pulsos como intervalos existen en la sucesion. La funcion del musico al interpretar
cualquier sucesion de intervalos de tiempo es la de seguir el pulso, bien sea
marcéandolo con el movimiento del pie, haciendo palmas o mediante cualquier otra
percusion. De aqui se desprende que la marcacién del pulso es un evento que
depende tanto del musico como de la sucesion de intervalos de tiempo que
compongan una secuencia ritmica particular. Es decir que mientras la secuencia
ritmica da la pauta a seguir el musico simplemente la sigue. Aclarado esto se
procede a explicar el pulso como la maquina de estados que se ilustra en el

siguiente diagrama.

Cada uno de los posibles estados de la maquina corresponde con cada uno de los
posibles lugares en los cuales se puede presentar la marcacion del pulso por parte
del musico, quien para el caso serd un alumno o alumna de musica. Observando
la representacion del i-esimo intervalo de tiempo [Ti, Ti+1] perteneciente a una
secuencia ritmica cualquiera puede verse que la marcacion del pulso Ti+1 por

parte del alumno puede dar lugar a una de las siguientes opciones:
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INNECESARIO
10
11
z y
8
\ 7 /
1 EN ESPERA . BUENO
,t - N
— N
2 3 5 9
v 4
NO MARCADO
MALO

Figura 8: Figura del pulso como maquina de estados.

Marcacion atrasada si ocurre por fuera del intervalo [a,b] pero atras de él.

Marcacion adelantada si ocurre por fuera del intervalo [a,b] pero delante

del mismo.

Marcacion a tiempo si ocurre exactamente dentro del intervalo [a,b].

Marcacion innecesaria si intenta marcar mas de un pulso dentro de un

mismo intervalo regular.

Por ultimo si el alumno decide no marcar el pulso en ese intervalo se

asumira como un pulso no marcado.
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}_ | [ ] Linea de tiempo
T I —

TO Ti a Ti+1 b Ti+2
8.2.2.1 Definicién de estados

Definimos aqui al intervalo de tiempo [a,b] como aquel intervalo de “tolerancia” en
las proximidades de un pulso y que se ubica al final de un intervalo regular y el
comienzo del siguiente, dentro del cual es “musicalmente correcto” marcar dicho

pulso por parte del alumno.

De todo lo anterior se derivan los posibles estados indicados en el diagrama de

estados y los respectivos eventos de transicion entre estados, asi:

a. En espera: es el estado por defecto. Este estado ocurre siempre que la
secuencia temporal o linea de tiempo avanza de un intervalo regular al
siguiente quedando en espera de que ocurra cualquiera de los estados

siguientes.

b. Malo: corresponde con el estado que representa tanto pulsos de

marcacion atrasada como de marcacion adelantada.
c. Bueno: representa pulsos de marcacién correcta o a tiempo.

d. No marcado: ocurre siempre que el alumno omite la marcacion del

pulso.

e. Innecesario: este estado ocurre siempre que el alumno intenta marcar

mas de un pulso en un mismo intervalo regular.
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8.2.2.2 Definicién de eventos

Los respectivos eventos de transicion entre estados serian en su orden de

numeracion como sigue:

a. Evento 1: Cuando se da inicio a una secuencia ritmica mediante el
conteo acompasado inicial (1...2...3...4). Este es el evento inicial que

pone en marcha la maquina de estados.

b. Evento 2: Este evento se desencadena cuando la secuencia temporal o
linea de tiempo avanza de un intervalo regular al siguiente sin que se

haya registrado la marcacion del pulso por parte del alumno.

c. Eventos 3, 5, 7 y 10: Estos eventos permiten retornar al estado en
espera y ocurre siempre que la secuencia temporal o linea de tiempo
avanza de un intervalo regular al siguiente independientemente del valor
del estado precedente. Este evento ocurre cada vez que el pulso se

“refresca”.

d. Evento 4: Este evento ocurre cuando el alumno ejecuta una Unica

marcacion atrasada o adelantada dentro del intervalo de tiempo regular.

e. Evento 6: Este evento ocurre con una Unica marcacién correcta dentro

del intervalo regular.

f. Evento 8: Este evento ocurre cuando el alumno intenta marcar mas de
un pulso dentro del mismo intervalo regular habiendo marcado

previamente un pulso bueno para dicho intervalo.
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g. Evento 9: Este evento ocurre cuando el alumno intenta marcar mas de
un pulso dentro del mismo intervalo regular habiendo marcado

previamente un pulso malo para dicho intervalo.

h. Evento 10: Este evento permite detener la maquina de estados y ocurre
siempre que la linea de tiempo de la secuencia ritmica se da por
terminada, es decir cuando se llega al ultimo pulso.

Como acotacion adicional debe aclararse que una secuencia ritmica es toda
secuencia regular de eventos sonoros tal como lo puede ser una cancién o una
simple pista de sonido de percusion consecutiva en negra, corcheas o
combinacién de negras y corcheas.

8.2.3 Estructura de Directorios

La estructura del arbol de directorios utilizado para guardar los distintos tipos de

archivos generados en este proyecto es la siguiente:
|-C:
|-root: Esta carpeta aloja todo el arbol de directorios ademas del programa

ejecutable principal MochiUsuario.exe

|- escenas: esta carpeta aloja todos los archivos ejecutables de flash

(usuarios.swf) que se utilizan para acceder al Micromundo

|- engines: esta carpeta guarda una carpeta por cada Micromundo.

|-typ: esta carpeta guarda el archivo engine de Tempo y Pulso

ademas de los archivos menu.swf y panelControl.swf



169

|- scenes: esta carpeta guarda una carpeta por cada
escenario del Micromundo Tempo y Pulso.

|- animals: esta es la carpeta para el escenario
Todo a su tiempo (el pulso con animales)
ademds de los archivos agente.xml,

escenario.xml y menulmg.swf.
|- objs: aqui se guardan todas las
peliculas .swf para el escenario de pulso
con animales.
|- agent: archivos de sonido con el
dialogo del agente para el escenario de

pulso con animales.

|- mp3: archivos de musica utilizados en

el escenario de pulso con animales.

|- pyt: archivos de tiempo.
|- songs: esta es la carpeta para el escenario
Dibujos ritmicos (Canciones y coplas) ademas
de los archivos agente.xml, escenario.xml y
menulmg.swf.

|- obj

|- agent

|- mp3
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|- pyt

|- instumensts: esta es la carpeta para el
escenario Juguemos al eco (el pulso con
animales) ademas de los archivos agente.xml,

escenario.xml y menulmg.swf.

|- obj

|- agent

|-mp3

|- pyt

8.3 DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO

En esta etapa se desarrollaron las tareas basicas de disefio de la ingenieria del
software, a saber: el disefio de datos, el disefio arquitectonico y el disefio
procedimental. Se siguid una metodologia modular en la estructuracion de los

diferentes componentes del software.

Para las especificaciones de disefio se empleo un seudo lenguaje de
programacion inspirado en los siguientes lenguajes de programacion: ActionScript
para Flash Mx Profesional 2004 complementado con XML; utilizamos estos
lenguajes en la implementacion del Modulo Alumno. Para el Modulo Docente y
Administrador, se utilizo Visual Basic 6.0. Los mddulos contemplados comparten

una Base de Datos elaborada en Access 2003.
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Flash Mx Profesional 2004: proporciona todo lo necesario para crear y publicar
complejas aplicaciones de grandes prestaciones. Tanto si disefia graficos con
movimiento como si crea aplicaciones gestionadas por datos, Flash tiene las
herramientas necesarias para producir excelentes resultados y ofrece la
posibilidad de utilizar los productos en distintas plataformas y dispositivos. Las
aplicaciones de Flash pueden enriquecerse afiadiendo imagenes, sonido y video.
Ya que incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta con
muchas prestaciones. Una de las funciones mas importantes utilizadas fue la

incorporacion de codigo con ActionScript.

ActionScript: es el lenguaje de automatizacion interno de Flash, que se utiliza
para crear interactividad; es sencillamente un conjunto de instrucciones en las
gue se define un evento, una accién y un destino, por medio de Variables,
operadores, expresiones, funciones u objetos. Se basa en los mismos

estandares de Java Script.

XML (El lenguaje de marcado extensible): es sencillamente un conjunto de
reglas que identifican como definir etiquetas de marcado de texto para dividir un

documento en partes y subpartes individuales.

Visual Basic: es un entorno de programacion de propésito general para el
desarrollo de aplicaciones que corren bajo los sistemas operativos de la familia
Windows: Windows 9x, Windows NT y Windows 2000. Ofrece una amplia gama de
componentes incorporados que permiten crear aplicaciones con sofisticadas
interfaces gréficas, y controlar gran parte de los recursos del computador. En
particular brinda las herramientas necesarias integrarse con los productos del
paquete de software Microsoft Office, entre otros. Adicionalmente, basados en la
arquitectura ActiveX de Microsoft, existen muchos componentes desarrollados por
otros fabricantes, que incrementan la potencia del entorno y lo hacen apto para

una gran variedad de aplicaciones.
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8.3.1 Interfaz de usuario alumno

En el Modulo Alumno existen dos modos de navegacion por el Micromundo: El
modo evaluativo y el modo exploratorio, cada uno con su propia estructura de
arbol de navegacion. Ambos modos de navegacion estan presentes en las

estaciones de trabajo que integran el ambiente en red.

8.3.1.1 Modo Evaluativo

A continuacion se muestra el mapa o arbol de navegacién correspondiente al
Modulo Alumno en Modo Evaluativo, el cual se ha estructurado en forma de
diagrama de actividad para explicar la dinamica de navegacion por el Micromundo
en modo de participacidon evaluativo. Como se aprecia, han sido predefinidos siete
(7) niveles de profundidad asi como un nimero indefinido de ramas laterales que
se expanden a partir del tercer nivel y cuyo nimero depende de la cantidad de
escenas programadas para una sesion en particular. El numero de escenas, y por
tanto de ramas en el arbol, puede variar entre uno (1) y siete (7) que es el nUmero

maximo de escenas en el Micromundo de Tempo y Pulso.
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A 4 A 4 A

Deshabilitar Deshabilitar Deshabilitar
escena escena escena
l v l

) 4

A 4

1. INICIO

2.LOG-IN

3. BIENVENIDA
<menuEscenas>

4. EXPLICACION
ESCENA

5. JUEGO

<condicioén:
resultadoParcial>

6. RESULTADO
FINAL JUEGO
<mejorResultado>

7.
DESPEDIDA

Figura 9: Figura del Arbol de navegacion en modo evaluativo
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8.3.1.2 Modo exploratorio

A continuacion se muestra el mapa o arbol de navegacién correspondiente al
Modulo Alumno en Modo Exploratorio. Como se aprecia, han sido predefinidos
nueve (9) niveles de profundidad asi como un numero indefinido de ramas
laterales que se expanden a partir del tercer nivel y cuyo niumero depende de la
cantidad de escenas programadas para una sesion en particular. El numero de
escenas, y por tanto de ramas en el arbol, puede variar entre uno (1) y siete (7)

qgue es el numero maximo de escenas en el Micromundo de Tempo y Pulso.
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1. INICIO

il 2. LOG-IN

@<—‘ \’——'— 3. WIZARD
wizard <explicacion
bienvenida recursos entrada>
Q—' 4. BIENVENIDA
<menu escenas>

5. Bienvenida al
N > N juego <explicacion
del juego>

7. JUEGO

8. RESULTADO

<condicion:
repetirJuego>

: : 9. DESPEDIDA

Figura 10: Figura del Arbol de navegacion en modo exploratorio
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8.3.2 Interfaz de modulo docente

La parte de la Herramienta Software instalada en el lado del servidor posee dos

modulos: el modulo administrador y el modulo docente.

8.3.2.1 Jerarquia de Modulos y Subsistemas del sistema principal

El diagrama presentado a continuacion permite mostrar la estructura logica
general del programa residente en el servidor de red. Este programa, llamado
también programa principal, agrupa de acuerdo con una estructura légica,
disefiada para el intercambio de informacion estructurada entre el cliente y el
servidor y entre las diferentes plataformas implementadas (Flash MX, Acces y
VisualBasic), todos los elementos estructurales y funcionales requeridos para el

adecuado funcionamiento del sistema distribuido.

Subsistema local de Log-in
(Servidor)

Modulo Administrador

Modulo Docente

Subsistema de
Administracion

Subsistema de
Instalacién

Subsistema de
Programacion de

Subsistema de
Documentacién

Sesion de Sesion

Subsistema de
Evaluacion de
Sesion

Figura 11: Jerarquia de modulos y subsistemas en el sistema principal
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8.3.2.2 Arbol de navegacion del modulo administrador

Modulo Administrador

Subsistema de
Administracién

Administracion de Administracion de Asignacion de
usuarios grados y grupos cursos

Administracion de Delegacion de
matriculas cursos

Figura 12: Arbol de navegacién del modulo administrador

8.3.2.3 Arbol de navegacion del modulo docente

Modulo Docente

Programar Nueva Consultar Explorar
Sesién sesiones Micromundos
realizadas
Registro de Ponderar Sesion

observaciones

Micromundo de
Tempo y Pulso

Tempo y Pulso
(versién demo)

Figura 13: Arbol de navegacion del modulo docente
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8.4 DISENO DEL AGENTE “Mochi, La Cantora”

La implementacién de un Agente Virtual dentro de la Herramienta Software esta
orientada especificamente para ser usado como parte de la interfaz de usuario
correspondiente al Modulo Alumno, con lo cual se pretende crear modos mas
naturales de comunicacion entre los alumnos y la Herramienta y de esta forma
extender el uso de dicha interfaz mas alla de la interaccion convencional de mouse

y teclado.

El desarrollo de un Agente Virtual como parte de la interfaz de usuario alumno de
la Herramienta Software se concibe de tal forma que permita una interactividad
mas cémoda y agradable a través de la cual sea posible introducir, guiar,
entretener, agradar y en cualquier caso complementar los usos convencionales de

ventanas, menus y demas controles graficos.

Para el caso de la presente Herramienta Software y considerando las limitaciones
tecnoldgicas asi como otras restricciones de conocimiento que se imponen sobre
el proyecto, existe un limitado nimero de roles y funciones en las cuales puede

resultar interesante implementar un Agente Virtual para que los ejecuten:

a. Como anfitrion encargado de dar la bienvenida a los usuarios

proporcionandoles un tour guiado por el Micromundo.

b. Como tutor amistoso podria guiar en la realizacion de las tareas.

c. Como mensajero podria mostrar una notificacion o un alerta acerca de la

tarea que se encuentre realizando el usuario.

Como caracteristica principal de uso del Agente Virtual se considera su capacidad
para proveer una interactividad basada en una interfaz conversacional, con la que

se pretende emular los aspectos naturales de la comunicacion social humana. El
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personaje escogido para este papel responde usando voz grabada en formato
mp3 cuyo mensaje es reforzado en ocasiones el texto escrito que aparece ante el

usuario en la pantalla.

A continuacion se especifica las lineas de libreto elaboradas para nuestro
personaje “Mochi, La Cantora” quien se encargara de encarnar el papel de Agente
Virtual. La manera como se estructura el monologo del personaje en cuestion se
ha ideado de tal forma que logre una secuencialidad légica con forme el usuario
avanza en el arbol de navegacion a través de los diferentes eventos posibles que
resulten de dicha interaccion. Como acotacién adicional debe mencionarse que la
participacion de este personaje virtual solamente se limitara a una interaccion
conversacional de modo que en la implementacién de la presente version de la
Herramienta Software sera omitida cualquier representacion grafica o animada del

mismo.

La siguiente plantilla permite especificar cada linea de libreto identificando el lugar
y el momento especifico, dentro del arbol de navegacion, en el cual debe ser

reproducido el archivo de voz con la linea de texto correspondiente.

<NombreDePantalla> <|DPantalla>-<Indice> Archivo de
Sonido

<EventoCondicién>: <observaciones>

1.<LineaDeLibreto>

2.<LineaDeLibreto>

Tabla 13: Formato de Storyboard para libretos

8.4.1 Guion y diadlogos

Inicio 1-0 Archivo de
Sonido

Iniciar aplicacion en Modulo Alumno :

1. Hola, bienvenidos al maravilloso mundo de la musica. 1-0-1.mp3

2. Yo soy Mochi la Cantora... quiero jugar contigo y con la 1-0-2.mp3

musica... nos divertiremos muchisimo... ¢ Me acompafas?
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Log-in 2-0

Archivo de

Sonido

Secuencia de pantalla normal: el usuario debe escribir correctamente su
nombre de usuario y su password o de lo contrario el sistema iterara sobre esta

pantalla indefinidamente.

1. Por favor, escribe correctamente tu nombre y tu contrasefia 2-0-1.mp3

para que podamos jugar

Bienvenida 3-0 Archivo de
Sonido

Accién de Log-in correcta:

1. Miral... estos son tus juegos para el dia de hoy... Tenemos 3-0-1.mp3

muchas cosas por hacer.

Explicacion de escena | 4-1 (4-2, 4-3) Archivo de
Sonido

Escoger escenas: correspondientes al escenario “Todo a su tiempo” como lo son

Don Caballo, Dofa Tortuga y Don Gusano.

1. Ah!ll Me encantan los animales, y a ti también... ¢verdad? 4-1-1.mp3

2. Ahora marcaremos el pulso con <dofia Tortuga>. 4-1-2.mp3

¢,Como te gustaria que andara <dofia Tortuga>?, ¢rapido o

despacio?.

4. Si quieres rapido pulsa acé o si quieres despacio pulsa aca. 4-1-4.mp3

Explicacion de escena | 4-4 (4-5, 4-6) Archivo de
Sonido

Escoger escenas: correspondientes al escenario “Dibujo Ritm
La Casita, Las ovejas y Las Estrellitas.

ico” como lo son

1. Que lindos paisajes!... Acompéafiame a dibujarlos. 4-4-1.mp3

2. agui dibujaremos <dos casitas>, pero al ritmo de la cancion. 4-4-2.mp3

3. Sigue el pulso con la barra espaciadora cuando empecemos 4-4-3.mp3

a cantar... Oprime enter para empezar.

Explicacion de escena | 4-7 Archivo de
Sonido

Escoger la escena: correspondientes al escenario “Jugando con el Eco”

1. Miral... Cuantos instrumentos... 4-7-1.mp3

2. Te gustaria jugar al eco?...

3. Escoge un instrumento y acompafiame!

Juego 5-1 Archivo de
Sonido

Resultado parcial malo: contador < 3

1. oye! TU puedes mejorar tu puntaje... Inténtalo de nuevo. | 5-1-1.mp3
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Juego 5-2 Archivo de
Sonido

Resultado parcial malo: contador = 3

1. Lo lograstel... que buen intento, pero puedes mejorar la 5-2-1.mp3

proxima vez.

Juego 5-3 Archivo de
Sonido

Resultado parcial bueno: contador <= 3

1. Excelente...Que bien lo has hecho... ¢Deseas hacerlo de 5-3-1.mp3

nuevo?

Juego 5-4 Archivo de
Sonido

Resultado parcial excelente: contador <= 3

1. Bravo!... Felicitaciones, has hecho un excelente trabajo. | 5-4-1.mp3

Resultado final 6-1 Archivo de
Sonido

Resultado final malo:

1. (se repite 5-2-1) \ 5-2-1.mp3

Resultado final 6-2 Archivo de
Sonido

Resultado final bueno:

1. Que bien lo hiciste!. \ 6-2-1.mp3

Resultado final 6-3 Archivo de
Sonido

Resultado final excelente:

1. (se repite 5-4-1) \ 5-4-1.mp3

Despedida 7-1 Archivo de
Sonido

1. ¢ Te has divertido jugando con la musica?... 7-1-1.mp3

yo me he divertido muchisimo y me gustaria volver a verte de
nuevo.
Adios!.

Tabla 14: Storyboard para libretos de Mochi en el Micromundo de Tempo y Pulso

8.4.2 Disefio de caricatura
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La caricatura que se presenta a continuacion corresponde con la representacion
del personaje “Mochi, La Cantora” a quien se ha encomendado la labor de ser el

Agente virtual de la Herramienta Software.

Figura 14: Caricatura de “Mochi, la cantora”
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9. PRUEBA DE ACEPTACION Y RECEPTIVIDAD

9.1 PLAN DE PRUEBAS.*®

De acuerdo con el Tercer Objetivo Especifico de este proyecto se ha estipulado
realizar una prueba de aceptacion y receptividad con la Herramienta Software. Tal
como su nombre lo indica, esta prueba tiene como finalidad examinar las
capacidad del software de promoverse a si mismo dentro del medio educativo
mediante la generacion de empatia e identidad en el usuario final. En otras
palabras de lo que se trata esta prueba es de medir que tan atractiva es la

propuesta para un determinado grupo de usuarios.

Para la realizacion de dicha prueba se ha planeado tomar como poblacién objetivo
una comunidad educativa que cumpla con determinadas caracteristicas
demogréficas, de infraestructura, de facilidad de acceso a dicha comunidad y en
donde se tenga presente ciertas expectativas pedagogicas y educativas con
respecto a la formacion musical de alumnos y alumnas. Una vez localizada la
poblacion objetivo se procede a realizar un acercamiento a la misma a fin de
solicitar su participacion y garantizar la entrada del equipo investigador de tal
forma que se posibilite la realizacion de todas las actividades planeadas dentro de

la prueba.

% BOOCH, Grady. JACOBSON, Ivar. RUMBAUGH, James. “EL PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE
SOFTWARE”. Editorial Addison Wesley. Madrid, 1999. Capitulo 11.
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9.1.1 Caracteristicas de la Poblacién Objetivo

e Alumnos y docentes de colegio o de institucion educativa en donde se dicte
la asignatura de mausica a nifios entre 5 y 7 aflos de edad (preescolar,
primero y segundo grado de educacién basica primaria). Preferentemente
los docentes que hagan parte de la muestra poblacional deberian ser

licenciados en musica.

e Deben contar con facilidades de acceso a una infraestructura
computacional en una sala de informatica acondicionada con una red de
computadores en la respectiva instituciéon. Cada equipo debera contar con

las siguientes caracteristicas de hardware y software:

Caracteristicas hardware:

i1 Procesador Pentium de 1.6GHz o superior
i1 Memoria RAM de 256MB

i1 Disco Duro 1 GB

i Tarjeta de Red

1 Multimedia

1 Audifonos

Caracteristicas software:

i1 Sistema operativo Windows 98 o superior

i Flash Player (instalarlo desde el CD-Rom si no lo tiene)
8 Run time (dll de Visual Basic)

i1 Office 98 o superior
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9.1.2 Objetivos de la Prueba

9.1.2.2 Captar el grado de aceptacion y receptividad por parte del docente para
con la propuesta educativa musical que se apoya en el uso de la

Herramienta Software

9.1.2.3 Comprobar que el docente es capaz de operar conceptualmente con la

propuesta educativa musical

9.1.2.4 Comprobar mediante casos de prueba que los usuarios finales, tanto
docentes como estudiantes, comprenden la forma de uso del software y

pueden operar adecuadamente con él.

9.1.2.5 Comprobar que el desempeio del software en general obedece a los

objetivos propuestos en el Trabajo de Grado

9.1.3 Plan Detallado de Prueba

Para la ejecucion de las actividades de la prueba debe previamente garantizarse
la disposicion y acondicionamiento necesario de todos los recursos a utilizar
durante cada una de las etapas que componen la prueba, esto es, instalacion de
software, preparacion del material didactico, preparacion del material de
documentacion, tamafio y seleccién de la muestra poblacional, concertacion de
horarios, etc. La muestra poblacional requerida en las actividades de prueba
estara compuesta por un grupo de dos o tres profesores y un grupo de 20 alumnos
de los cuales se tomaran 10 para realizar la primera sesion (observacion dirigida)

y los 10 restantes para la segunda sesion (observacion no dirigida).



186

Se plantean en la realizacion de esta prueba tres flujos de trabajo: a) Trabajo con
docentes, b) trabajo con alumnos y c) trabajo de documentacion o recoleccion de

informacion.

Etapas de la Prueba

Induccién | Operacién | Consulta | Evaluacion

Flujos de | Docente
Trabajo | Alumno
Documentacién

Tabla 15: Subetapas y flujos de trabajo correspondientes a la Prueba de

Aceptacion y Receptividad

Similar a la metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo, los tres flujos de
trabajo mencionados avanzan paralelamente a través de una serie de cuatro

etapas definidas de la siguiente manera:

1. Etapa de induccion al Software: durante esta etapa se realiza una charla
informativa con el grupo de muestra previamente seleccionado en la cual se
hara la presentacion de la Herramienta Software y se dardn a conocer las
caracteristicas generales de uso. Inicialmente se trabajara esta etapa con
los docentes a quienes se intentard “vender” la propuesta educativa que
acompafa al uso del software y posteriormente con los alumnos se hara
una dinamica de clase que tiene por propdésito presentar los preconceptos
que el alumno necesita para operar con el software y al mismo tiempo
preparar dentro del grupo un ambiente adecuado para la labor educativa
basado en la cordialidad y la aceptacion mutua. Todas las actividades
previstas durante esta etapa se llevaran a cabo en el salén de clase como
actividades instructivas de preparacion previa para cuando llegue el

momento de entrar en la sala de computo. Como apoyo documental de esta
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etapa se elaborard un informe en el que se recogeran las opiniones y

observaciones de los docentes con respecto a la propuesta educativa.

Etapa de operaciéon con el Software: esta etapa consiste en la realizacion
de la prueba propiamente dicha en donde el grupo de muestra tendra la
oportunidad de interactuar con el software de manera directa. Esta etapa
comprende dos subetapas; una primera subetapa de “observacion dirigida”
en la cual se llevara acabo una préactica orientada por los investigadores del
proyecto y en la que se seguira un procedimiento de prueba que guiara las
acciones individuales de cada miembro del grupo muestral; una segunda
subetapa de “observacion no dirigida” en la cual los usuarios finales
realizaran los casos de prueba de manera autbnoma con el software
siguiendo el mismo procedimiento de prueba implementado en la anterior
subetapa. Como apoyo documental de esta etapa se llenara un formato de
observacion en el cual se registran algunos datos de interés para el grupo
de investigadores y adicionalmente se tendran en cuenta los datos que se
registren en tiempo real en la Base de Datos del sistema durante cada una

de las subetapas mencionadas.

Etapa de consulta a alumnos y docentes: esta etapa es conveniente
realizarla inmediatamente al final de la anterior etapa de operacion con el
software. Primero se realizara una charla grupal con alumnos y docentes y
posteriormente se realizara una entrevista individualizada a cada docente
en la cual se orientard una reflexion acerca de la experiencia de trabajar
con el software y de la pertinencia del mismo como apoyo a la propuesta
educativa para la generacion de competencias y habilidades musicales y

psicoafectivas en los nifios de 5 a 7 afios de edad.

Etapa de evaluacién de resultados: esta etapa comprende el proceso de
tabulacién, estudio y andlisis de la informacién y de los diferentes

resultados obtenidos durante cada una de las etapas precedentes. Como
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resultado de esta ultima etapa de la prueba de aceptacion y receptividad
debe elaborarse el capitulo 7 correspondiente a la Prueba de Aceptacion y

Receptividad, asi como el capitulo 8 de Conclusiones y Recomendaciones.



9.1.4 Agenda de Actividades
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Nombre Fe_cha Fe_cha
de E_tapa <:1nc;?r:1arln- <dFdI—nn?Im— Actividades
) aa-hh> aa-hh>

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Exposicion de la propuesta educativa: Lineamientos

Induccio pedagogicos y topicos de trabajo, filosofia del

n al SW: proyecto.

<trabajo Exposicion detallada del Software: caracteristicas,

con forma de uso, expectativas para el usuario final,

docentes disefio de actividades, exploracion por el

> Micromundo, demo y ejemplos.
Sesion de familiarizacion con el SW: modulo
docente y Micromundo Tempo y Pulso.

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Charla inicial de presentacion del grupo de

Induccio investigadores, presentacion del SW, presentacion

n al SW: de los alumnos, dinamica de clase y motivacion.

<trabajo Instrucciones de uso y forma de acceso al software.

con Actividades a desarrollar en el software.

alumnos>

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Toma de apuntes y registro de audio de la sesion

Induccio de charla con los docentes.

n al SW: Elaboracion del informe de la etapa de induccion.

<docume

nt

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Implementacién del procedimiento de prueba

Operacio (primera sesién: observacion dirigida): Realizacion

n con el de casos de prueba en el modulo docente,

SW: realizacion de los casos de prueba en el modulo

<trabajo alumno con el Micromundo de Tempo y Pulso.

con 02-04-05 | 02-04-05 Implementacion del procedimiento de prueba

docentes (segunda sesion: observacion no dirigida):

> Realizacion de casos de prueba en el modulo
docente, realizacién de los casos de prueba en el
modulo alumno con el Micromundo de Tempo y
Pulso.

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Implementacién del procedimiento de prueba

Operacio (primera sesién: observacion dirigida): realizacion

n con el de los casos de prueba en el modulo alumno con el

SW: Micromundo de Tempo y Pulso.

<trabajo 02-04-05 | 02-04-05 Implementacion del procedimiento de prueba

con (segunda sesion: observacion no dirigida):

alumnos> realizacion de los casos de prueba en el modulo
alumno con el Micromundo de Tempo y Pulso.

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 Registro de datos en el formato de observaciones

Operacio para la observacion dirigida (primera sesion).

n con el Registro de datos en el formato de observaciones

SW: para la observacién no dirigida (segunda sesion).

<trabajo

Backup de datos registrados por el sistema en cada
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de una de las dos sesiones realizadas.

document

acién>

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 |e Charla con los alumnos y entrevista a docentes.
Consulta e Reflexion acerca de la experiencia lograda.

: <trabajo e Reflexion acerca de las expectativas generadas y
con las posibles conclusiones y recomendaciones.
alumnos y e Despedida y agradecimientos.

docentes

>

Etapa de| 02-04-05 | 02-04-05 |e Toma de apuntesy registro de audio de la charla
Consulta realizada.

: e Elaboracion del informe de la etapa de consulta.
<docume

n>

Etapa de| 04-04-05 | 05-04-05 |e Andlisis general de resultados.

Evaluaci e Formulacion de conclusiones y recomendaciones
()n:<dopu para futuros desarrollos de la Herramienta
mentacio Software.

n>

e Integracién del capitulo de pruebas y de
conclusiones y recomendaciones al documento
final.

TABLA 16: Agenda de Actividades

9.1.5 Procedimiento de prueba para Docentes

Duracion Actividad Observaciones
(horas
0:02 ]'l 1. Log-in del Docente Los pasos 1y 2 se repiten una
0:05 |2 Programar sesiones en modo | vez por cada docente
' exploratorio
0:02 3. Log-in de Alumnos Tener preparada una lista
0:15 4. Supervisar la actividad de los |impresa con el Log-in y Pass
) alumnos de cada alumno
0:02 5. Log-off de Alumnos
0:05 > 6. Programar sesiones en modo | Los pasos del 6 al 9 se repiten
evaluativo, una o dos actividades | tantas veces como actividades
por cada sesion se desee programar, minimo
0:02 7.  Log-in de Alumnos una vez por cada actividad y
i en el siguiente orden: 1) todo
0:05 8. Supervisar la actividad de los|a su tiempo, 2) dibujos
] L Alumnos sonaorizados y 3) instrumentos
0:02 9. Log-off de Alumnos de percusion
0:05 10. Consultar reporte de datos por | Imprimir reporte
) alumno
11. Programar sesiones en modo | Segun resultados obtenidos
0:05 evaluativo. (Repetir actividades | por el alumno se programan

segun resultados del alumno)

de nuevo en una sola sesion
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0:02 12. Log-in de Alumnos las actividades en las que
0:15 13. Supervisar la actividad de los |haya mostrado desempefio
) Alumnos insuficiente. Se deben
0:02 14. Log-off de Alumnos programar sesiones por cada
) nifio en particular
15. Consultar reporte impreso de datos | Comparar los nuevos
0:10 por alumnos vy despedida de |resultados con los resultados
alumnos anteriores
. 16. Reflexién acerca de la experiencia
0:15
lograda
0:5 17. Marcha final
2:00 Total de tiempo estimado

Tabla 17: Procedimiento de prueba para docentes

9.1.6 Procedimiento de prueba para Alumnos

Duracion Actividad Observaciones
(horas)
0:02 1. Log-in
0:15 2.  Exploracion libre modo exploratorio
0:02 3. Log-off
0:05 4. Receso
0:02 5. Log-in
0:05 6. Exploracion libre modo evaluativo E_scenario “Todo a su
tiempo”
0:02 7. Log-off
0:05 8. Receso
0:02 9. Log-in
. 10. Exploracion libre modo evaluativo Escenario “Canciones
0:05 - »
dibujadas
0:02 11. Log-off
0:05 12. Receso
0:02 13. Log-in
0:05 14. Exploracién libre modo evaluativo Escenario “Juguemos con el
eco”
0:02 15. Log-off
0:05 16. Receso
0:02 17. Log-in
0:15 18. Exploracién en modo evaluativo Escenarios de menor
' desempefio
0:02 19. Log-off
) 20. Charla de agradecimientos,
0:10 . 4
despedida y marcha final
1:50 Total de tiempo estimado

Tabla 18: Procedimiento de prueba para alumnos
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FORMATOS DE DOCUMENTACION DE PRUEBA

9.2.1 Formato de encuesta a Docentes

Por favor responda el siguiente cuestionario:

a) ¢Ha utilizado el computador como herramienta didactica para la clase con

sus alumnos? Si__ No___

b) ¢Utliza el computador como herramienta de trabajo en actividades

relacionadas con su quehacer académico? Si__ No___

c) ¢Tiene experiencia como docente de musica? Si__ No__
d) ¢Hainstalado programas de computadora usando un CD-Rom? Si__ No___
e) ¢Sabe usted que tipo de software es el preferido por sus alumnos?

f)

Si___No__ Indique por favor cuéles:

1. Video Juegos 2. Software Educativo__

3. Buscadores de Internet 4.Reproductores Multimedia____
5.0tro___ ¢Cuadl?
¢Ha utilizado usted programas de computadora educativos? Si No_
Por favor indique cuales:

g) ¢Confia usted en la educacion virtual y en los medios virtuales educativos?

Si__ No__ ¢Cuédl es su opinion al respecto? (*)

h) ¢Qué dificultades se le presentaron en el uso de la Herramienta Software que

)

le hemos presentado?(*)

¢, Considera facil o dificil el uso de la Herramienta Software?.

Si__ No__ ¢por que?(*)

Por favor mencione cual seria el aporte especifico que el uso de la
Herramienta Software haria a su clase(*)

k) Mencione por favor cual seria el aporte especifico que el uso de la

Herramienta Software haria a la educacion de sus alumnos(*)
¢, Qué sugerencias puede comentarnos para mejorar la Propuesta Educativa y
la Herramienta Software que la acompana?(*)

Gracias por sus respuestas.
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9.2.2 Formato de observaciéon a Docentes

1. Preguntas formuladas por los profesores a los investigadores

2. Sugerencias formuladas por los profesores a los investigadores

3. Apreciacion cualitativa del grado de comprension del funcionamiento
operativo de la Herramienta Software

4. Apreciacion cualitativa del grado de comprensién del funcionamiento
conceptual de la propuesta educativa

5. Apreciacion cualitativa del grado de asimilacibn de los conceptos
musicales utilizados

6. Apreciacion cualitativa del grado de cumplimiento de las tareas

propuestas en el uso de la Herramienta Software

9.2.3 Formato de observacion alos Alumnos

1. Apreciacion cualitativa del grado de cumplimiento de las tareas
propuesta en uso de la Herramienta Software

2. Apreciacion cualitativa del grado de atencidon y seguimiento a las
instrucciones

3. Apreciacion cualitativa del grado de concentracion e interés en las
actividades propuestas

4. Andlisis de los resultados cuantitativos obtenidos en cada actividad
Apreciacion cualitativa del grado de asimilacion de los conceptos

musicales utilizados

9.3 INFORME Y TABULACION DE RESULTADOS

Finalmente, luego de considerar varias alternativas acerca de la institucion en
donde llevar a cabo la prueba de aceptacion y receptividad se decidid
implementarla en el Centro Piloto Simén Bolivar (Cr 20 No 11 — 53) de la ciudad

de Bucaramanga dadas las caracteristicas de dicha institucion, las cuales se
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encontraron acordes con los requerimientos minimos que debian cumplirse para la
realizacion satisfactoria de la sesion de pruebas. Es de notar la agradable actitud
de colaboracién y servicio mostrado por la directiva académica de dicha institucion
asi como de los demas docentes y alumnos involucrados. La sesién de pruebas
fue realizada entre los dias 4, 5y 6 de abril de 2005 y en ella contamos con la
participacion incondicional de la profesora Clara Isabel Garcia quien tiene a su

cargo 21 nifios y nifias entre los 4 %2 y 6 afos de edad del grupo 01 de preescolar.

La sala de informatica de la institucion cuenta con 18 equipos de los cuales

solamente 7 contaban con las caracteristicas de hardware y software requeridas.

Tal como estaba previsto en plan de pruebas, se pudo dar cumplimiento a cada
una de las actividades planteadas en el plan de pruebas obteniendo los resultados

detallados a continuacion.

9.3.1 Etapa de induccion al software

Durante la actividad de induccion a docentes se realizo una charla preliminar con
dos de las docentes de preescolar a quienes se explico los objetivos y
generalidades del la Herramienta Software asi como también las respectivas
orientaciones pedagdégicas de su uso como recurso didactico para la clase con los
infantes; con la intencion de complementar esta primera charla de trabajo se

procedié también a facilitar a las docentes la documentacion pertinente.

Dentro de las actividades de induccion con los alumnos y alumnas se realizo una
dinamica de clase en el aula durante aproximadamente 30 minutos con el objetivo
de garantizar los preconceptos musicales necesarios para operar con el software.
Durante el transcurso de esta actividad se pudo observar la buena disposicion de
los nifios y nifias del curso quienes atendieron gustosamente mostrando un interés
particular a nuestras orientaciones, permitiendo de esta forma el rapido desarrollo

de la actividad. En cuanto al grado de asimilacién de los conceptos musicales
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puede decirse que entre las nifias y nifios del curso se encontraban algunos que
ya tenian el preconcepto del pulso musical y lo ejecutaban correctamente, no
siendo asi con la mayoria de los demas alumnos; es de notar que ninguno de
ellos, segun referencias de la profesora, contaba con experiencia artistica musical.
En consecuencia con lo anterior y sumado esto a nuestra inexperiencia como
profesores de musica el resultado obtenido durante esta etapa no puede

considerarse como plenamente satisfactorio.

9.3.2 Etapa de operacién con el software

Una vez culminada la etapa de induccién con los alumnos se procedié a conducir
el grupo a la sala de informética de la institucion, antes de lo cual se les pregunto
si alguno de ellos tenia experiencia en el manejo del computador a lo cual
respondieron no haber tenido dicha experiencia. Dentro de la sala de informatica
el grupo total de alumnos se dividié en 7 subgrupos de 3 nifios de tal forma que
cada grupo fue ubicado en su respectivo computador. Las actividades en el
computador fueron monitoreadas por los investigadores con ayuda de la docente
de tal forma que cada uno de los alumnos tuviese oportunidad de operar el
software. Los alumnos por su parte expresaron gran interés por participar en cada
una de las actividades planeadas siendo de preferencia general las actividades de
“las estrellitas y la casita” por ser las Unicas que contaban con canciones. De
nuevo se destaco la disciplina del grupo y el adecuado acatamiento a las

instrucciones impartidas.

9.3.3 Etapa de consulta

A continuacion se muestran las respuestas dadas por las docentes a las preguntas
del Formato de Encuesta. En las preguntas correspondientes a los numerales del
a) hasta el f) se marc6 como respuesta el No _X_, mientras que las preguntas

entre la g) y la k) se respondieron de la siguiente manera:
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g. ¢ Confia usted en la educacion virtual y en los medios virtuales educativos?: si,
actualmente los medios virtuales forman parte del proceso educativo, por lo tanto
confio en los programas educativos virtuales siempre y cuando sean certificados

por un grupo especializado.

h. ¢Qué dificultades se presentaron en el uso de la Herramienta Software que le
hemos presentado?. Ninguna, ya que se especificaba claramente los pasos para

el manejo del mismo.

i. ¢ Considera facil o dificil el uso de la Herramienta Software?. Es muy facil, sin
embargo falta interés por parte mia, debido a la escasa capacitacion por parte del
gobierno local.

j. Por favor mencione cual seria el aporte especifico que el uso de la Herramienta
Software haria a su clase: Dinamiza la clase y por ende se hace mas amena,
induce a los estudiantes hacia los avances tecnolégicos, desarrolla la capacidad
viso-motriz, complementa y refuerza las actividades en todas las dimensiones:
cognitiva, comunicativa, corporal, estética y educacion ética y en valores

humanos.

k. Mencione por favor cual seria el aporte especifico que el uso de la Herramienta
Software haria a la educacion de sus alumnos: seria muy importante en el area
cognitiva, puesto que los estudiantes aprenden mas facil a interpretar un sonido,
un ritmo, un pulso, etc. Ademas crea la emocién de los mismos por aprender con
dichas herramientas. La posibilidad de acceder a un medio informético también

entusiasma a los nifios.

En cuanto a la dltima pregunta del cuestionario las docentes expresaron no tener
sugerencia o recomendacion alguna para mejorar la Propuesta Educativa y la

Herramienta Software.
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9.3.4 Conclusiones de la prueba

En relacién con los objetivos planteados para la prueba puede concluirse que:

Aun cuando las docentes entrevistadas expresaron tener interés en el uso
del computador como herramienta didactica se mostraron escépticas en
cuanto al uso de la Herramienta Software del proyecto en particular,
argumentando que la institucion no contempla como politica educativa el
uso de los computadores con los nifios de preescolar. Adicionalmente a
esto manifestaron el poco interés del gobierno local por alfabetizar a los
docentes en el manejo de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion por lo que no se sintieron capacitadas para opinar de manera
argumentada al respecto de la Herramienta Software que se les mostro.

En cuanto a la propuesta educativa que acompaiia al uso del software tubo
cierta aceptacion por parte de las docentes, sin embargo puede concluirse
que no hubo receptividad para con la misma dado que ellas no cuentan
especificamente con formacién en educaciéon musical infantil.

En relacion con el uso operativo de la Herramienta Software puede decirse
gue los nifios tuvieron un grado de desempefio relativamente alto y que su
comprension del objetivo de las actividades fue aceptable.

En cuanto al desempefio funcional del software se considera que fue
aceptable, sin embargo no fue posible determinar el grado de desempefio
educativo y didactico de la herramienta dado que la poblaciéon objetivo no
cuenta con el nivel educativo musical necesario para operar

conceptualmente con los elementos musicales presentes en la misma.

9.4 PAUTAS PARA PLANTEAMIENTO DE UNA PRUEBA PILOTO

De acuerdo con la definiciébn del cuarto Objetivo Especifico de este Trabajo de

Grado se ha planteado la formulacion de pautas necesarias para disefiar e

implementar una “prueba piloto” que determine el grado de pertinencia tanto de los
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lineamientos pedagogicos y metodolégicos que orientan la accion educativa
propuesta, como del uso de la Herramienta Software Multimedia que la apoya.
Para dar cumplimento a dicho objetivo especifico el presente numeral pretende
aportar las normas generales sobre las cuales realizar una prueba piloto con la

Herramienta Software “Aprendiendo musica con Mochi, La Cantora”.
9.4.1 Objetivos de una prueba piloto

La implementacién de una prueba piloto, asi como la implementacion de cualquier
otro tipo de prueba, tiene en el sentido mas general, el propésito de servir a los
desarrolladores como fuente de informacion de retorno diferencial, es decir, tiene
el caracter de instrumento de realimentacion que permitiria comparar la manera
como el sistema o Medio Educativo Computarizado (MEC) funciona en relacion
con el estandar establecido para su funcionamiento; dicho estandar en este caso
debe entenderse naturalmente como el inventario de expectativas que debe

satisfacer el MEC y para las cuales fue concebida su construccion.

A diferencia de la prueba de aceptacion y receptividad en la que solamente
interesa examinar la capacidad del sistema de promoverse a si mismo dentro de
una comunidad educativa especifica, la implementacion de una prueba piloto con
un MEC tiene como foco de atencién “determinar su efectividad (nivel de logro de
objetivos), su eficiencia (aprovechamiento de los recursos) y los factores que
inciden en esto. Con la prueba piloto se pretende ayudar [igualmente] a la
depuracién del MEC [mediante la busqueda de] evidencia para saber si estd 0 no
cumpliendo con la misién para la cual fue desarrollado™. Esto significa que el
desarrollo de este tipo de prueba estard orientado siempre a garantizar, como
resultado de su implementacion, el aporte de elementos necesarios para un
posterior ejercicio de reformulacion de la manera como los desarrolladores del
proyecto aprecian la situacién global del proyecto, de manera tal, que se

replanteen las pautas de mejoramiento necesarias para dar continuidad al mismo

%! GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO. Capitulo 11. 1992.
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en un siguiente ciclo dentro de su proceso iterativo de desarrollo. Desde este
punto de vista uno de los aspectos mas importantes a tener en cuenta durante la
implementacion de una prueba piloto consiste en la actividad de recoleccion de la
informacioén, por lo que se debera hacer énfasis en garantizar todo lo necesario
para la elaboracion de un muy buen registro documental acerca del desarrollo de

la prueba.
9.4.2 Preparacion de la prueba piloto

Como actividades previas a la implementacion de una prueba piloto pueden
contarse la planeacion de la prueba, “la seleccion de una muestra representativa
de la poblacion objetivo, el disefio y prueba de los instrumentos de recoleccion de
la informacién, y el entrenamiento de quienes van a administrar la prueba del

material”®?.

La planeacion de la prueba se debe especificar mediante un documento de Plan
de Pruebas en donde se deben detallar aspectos tales como: objetivo de la
prueba, caracteristicas de la poblacion objetivo, especificaciones locativas y
recursos de infraestructura necesarios, agenda y cronograma de actividades,
procedimientos de prueba, etc.®® Una vez ubicada la poblacién objetivo se procede
a seleccionar una muestra poblacional de forma tal que “todos los participantes
cumplan con todos los requisitos deseables para el uso del MEC bajo condiciones

normales”.®*

En cuanto al disefio de los instrumentos de recoleccidén de informacion se cuenta
la elaboracion de formatos de documentacion de pruebas tales como: encuestas,
entrevistas, informes de observacion cualitativa, informes de datos cuantitativos y

estadisticas, entre otros; la preparacion de estos formatos debe elaborarse

2 |bid.
% Ver Plan de Prueba, Capitulo 7. )
% GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO. Capitulo 11. 1992.
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pensando en los datos a recolectar deben ser Utiles para la satisfaccion de la

demanda de informacion planteada en los objetivos de la prueba.

Por ultimo, deben hacerse simulaciones o sesiones de prueba de forma que se
pueda entrenar a las personas encargadas de recolectar la informacién mediante

los formatos de documentacion.
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10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

10.1 CONCLUSIONES

Con la elaboracién de este trabajo se considera haber dado cumplimiento a

los objetivos planteados para el proyecto.

La herramienta software que se ha presentado no pretende ser un producto
acabado sino solamente un prototipo que permitid probar la utilidad de cada
uno de los componentes del estandar elaborado, los cuales se exponen
ampliamente a lo largo de este mismo documento; ademas también se
pudo demostrar que desde la ingenieria de sistemas si es posible hacer

aportes significativos a la educacion musical.

Se comprobd la no existencia en el mercado un producto software que
cuente con caracteristicas similares a las del software elaborado. Es
deseable que todo software educativo se apoye en una propuesta

pedagdgica que oriente su uso

Para poder operar conceptualmente con los elementos musicales presentes
en la propuesta educativa y en el software que la apoyan, es totalmente
necesario que los usuarios finales, tanto docentes como alumnos, posean
preconceptos en el area musical especificamente en cuanto al seguimiento

del pulso de una secuencia ritmica regular.

Existe en el medio educativo cierta aceptacién generalizada en cuanto la

implementacion del computador como elemento pedagdgico y didactico, sin
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embargo al no existir una adecuada alfabetizacion en cuanto a su uso
concluirse puede concluirse que no existe una adecuada receptividad para
con las propuestas educativas que involucran el acceso a la tecnologia de
la informacién y la comunicacion en el dmbito de la educacion musical

infantil.

En relacion con el uso operativo de la Herramienta Software puede decirse
gue los nifios en general muestran grados de desempefio relativamente

altos y que su comprensién del objetivo de las actividades es aceptable.

En cuanto al desempefio funcional del software se considera que fue
adecuado, sin embargo no fue posible determinar el grado de desempefio
educativo y didactico de la herramienta dado que la poblacién objetivo no
cuenta con el nivel educativo musical necesario para operar
conceptualmente con los elementos musicales presentes en la misma. Para
remediar esta situacion se debe proponer la elaboracion de pruebas piloto
gue sean suficientemente extensas en el tiempo como para elaborar una
documentacion robusta que permita derivar conclusiones bien

fundamentadas.

Las actividades educativas que se plantearon para ser desarrolladas con el
software no son muy comunes en el medio educativo por lo que se supone
cierta novedad en la propuesta de uso que acompafia a la herramienta

software.

El trabajo interdisciplinario es considerado como un aporte de gran

importancia en la elaboracion de este proyecto.
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10.2 RECOMENDACIONES DE IMPLEMENTACION

Se recomienda continuar la elaboracion de proyectos que den continuidad al
trabajo iniciado en este mediante la implementacion de las demas actividades
sugeridas (Los puzzles, Los cuentos sonorizados, La banda sinfénica, Prelectura
melddica y Prelectura ritmica) asi como también el mejoramiento de la actividad
de Tempo y Pulso implementada. Por lo tanto como principal elemento aportante
en este sentido es precisamente el documento de Tesis de Grado que aqui se ha
presentado, de tal forma que su andlisis por parte de futuros desarrolladores
aporte las pautas iniciales para dar continuidad a una siguiente version de este
mismo trabajo. Igualmente se recomienda seguir el estandar elaborado para la

implementacion de las nuevas actividades

Entre las mas importantes recomendaciones dadas para la implementacion de

futuras versiones de la Herramienta Software se tienen las siguientes:

e Considerar el tratamiento del pulso como una estructura de datos del tipo
“maquina de estados” descrito en el numeral 4.2.2.

e Implementar una aplicacion en flash para el andlisis estadistico de la
marcacion del pulso. Dicha aplicacion tendria por funcionalidad la captura
en tiempo real la pulsacion a través de la barra espaciadora registrando el
tiempo de cada pulso para posteriormente realizar el calculo del valor medio
del intervalo entre marcaciones sucesivas, de tal forma que sea posible
inferir inductivamente el valor del pulso de cualquier secuencia ritmica que
se desee conocer.

En el proceso de desarrollo de futuras versiones debe hacerse gran énfasis en el
trabajo interdisciplinario entre ingenieria de sistemas, pedagogia infantil,

educaciéon musical y disefio grafico.
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Muy especialmente ha de tenerse en cuenta que la elaboracion de este tipo de
proyectos de caracter investigativo e interdisciplinario requiere de personal
dispuesto a explorar aquellos espacios en blanco que se ubican entre las fronteras
de sus respectivas disciplinas. Estos individuos deben estar dispuestos a pensar lo
impensable aun cuando ello signifique abandonar la seguridad de lo conocido para
emprender un sendero inexplorado hacia nuevos conocimientos, sin temores ni

prejuicios, y con avidez por aventurarse en un viaje hacia la serendipia.

10.3 RECOMENDACIONES DE USO

Para un adecuado uso del software es conveniente que el docente adquiera los
preconceptos de musica necesarios expresados en el documento de lineamientos
pedagdgicos; igualmente los alumnos deben contar con un estrecho
acompafamiento por parte del docente durante el proceso de interaccion con el
software, para lo cual es deber del docente llevar un adecuado seguimiento del
desempefio del alumno en cada una de las actividades presentadas en el

software.
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11. ANEXOS

1. PROPUESTA FORMAL DE ACTIVIDADES

El presente numeral contiene una descripcion breve de cada una de las
actividades propuestas para la clase de musica que pueden desarrollarse
haciendo uso de la Herramienta Software. Estas actividades aparecen agrupadas
aqui segun la tematica pedagogico-musical a la cual se considera que pertenecen
de acuerdo con criterios tales como el contenido tematico, el propésito educativo
de la actividad y competencias que demanda del alumno la participacion en dicha
actividad; se pretende que estas ideas sean detalladas para cada Micromundo en
un documento de Analisis de Actividad que se elaborard como resultado del

estudio y analisis de las diferentes actividades en cada uno de los siguientes

aspectos:

= (o]

-~ ® o 0o T ®

Objetivo de la actividad.

Descripcion de la actividad.

Desarrollo de la actividad.

Rol del Alumno participante.

Rol del Docente.

Competencias que demanda la actividad.
Alternativas de participacion.

Guidén tematico del Micromundo.

Guion literario del Micromundo.

Guiodn técnico del Micromundo.

Arbol de navegacion y Storyboard.

Recursos de implementacion.
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Cada actividad planteada junto con su respectivo Micromundo deben ser
analizados desde puntos de vista diferentes y complementarios a partir de los
cuales el recurso computacional ofrecido adquiere su propio sentido de unidad.
Participan en este analisis los siguientes puntos de vista: a) lo pedagdgico-musical
gue agrupa los requerimientos educativos, b) lo computacional implicado por los
requerimientos de software y c) el disefio grafico de interfaz que involucra lo
relativo al montaje de medios audiovisuales. La definicidon conceptual de cada uno
de los doce aspectos enumerados arriba, también denominados Parametros de
Andlisis de Actividad, y que sirven como fundamento para el analisis de

actividad, se encuentra consignada en el capitulo 3 de Analisis de Requerimientos.

Inicialmente han sido propuestas las siguientes tres lineas tematicas a considerar
en la elaboracion de la Herramienta Software Aprendiendo Musica con Mochi, “La
Cantora” a) desarrollo ritmico, b) desarrollo auditivo y c) desarrollo motriz o
afianzamiento de la coordinacion y la atencion. Tales lineas teméticas han sido
descritas con algun nivel de detalle en el numeral anterior de Lineamientos
Pedagogicos elaborado como parte de la documentacion de base para el analisis

de requerimientos de este proyecto.

1.1 Actividad: Los Puzzles

1.1.1 Descripcion de la Actividad

Esta actividad permite introducir al Alumno en el conocimiento de la diversidad de

instrumentos musicales que integran una Banda Sinfénica.

1.1.2 Desarrollo de la Actividad

La misién del alumno consiste en reconstruir la imagen de un instrumento musical

la cual puede ser escogida por gusto propio del participante o porque el sistema se

la ofrece por defecto. La misiébn debe ser cumplida en dos etapas: en la primera
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etapa, el alumno debe disponer correctamente las piezas de un rompecabezas
tradicional cuya imagen representa el instrumento musical en mencion; el alumno
debe tomar las partes separadas del puzzle y ubicarlas correctamente en un lugar
de la pantalla preparado para ello; el momento en el cual termine de armar el
rompecabezas el alumno debera escoger de un menu de seleccion el nombre
correcto del instrumento dentro de una lista de nombres que le seran mostrados
por el sistema en dicho mend. Luego de concluir satisfactoriamente la primera
etapa, pasard a la segunda etapa en la cual debe reconstruir nuevamente la
imagen de este mismo instrumento, pero esta vez a partir de piezas que
representan sus partes fisicas junto con los accesorios que normalmente lo
puedan acompariar; de nuevo debe tomar una a una las piezas y ubicarlas segun
el modelo que ya conoce mientras visualiza y escucha el nombre correspondiente

a cada una de las partes del instrumento musical.

Una vez haya tenido éxito la mision de la segunda etapa la actividad finaliza con la
dltima accién que debe cumplir el alumno, que consiste en posicionar
correctamente el instrumento musical que acaba de armar dentro del conjunto total
de instrumentos que componen una Banda Sinfonica segun la guia que se le
ofrece; a la vez que hace esto el alumno escuchara una cancion interpretada por
el instrumento con el que ha trabajado durante la actividad, asi como también
algunos datos sencillos referentes al mismo tales como caracteristicas timbricas,

funcién dentro del grupo, etc.

1.1.3 Rol del Actor Alumno Participante

Discriminar visual y auditivamente los instrumentos musicales que componen una
Banda Sinfénica, identificandolos por sus nombres, caracteristicas principales y su

ubicacion en la banda.

1.1.4 Competencias que Demanda la Actividad
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e Atencion.

e Discriminacion auditiva.

1.1.5 Alternativas de Participacion

No han sido consideradas otras alternativas de participacion distintas a las

establecidas: participar en modo guiado o participar en modo evaluativo.

1.1.6 Guién Temético del Micromundo

El tema principal del Micromundo son los instrumentos musicales de las Bandas

Sinfénicas; dicho tema se desarrolla en al menos tres escenarios diferentes:

a) Arma el rompecabezas: En este primer escenario el alumno encontrara las
piezas de un puzzle o rompecabezas cuya imagen representa un
instrumento musical; inicialmente las piezas se hallaran dispersas
aleatoriamente en el area de la pantalla. En esta pantalla encontrara
también un area especial sobre la cual armar dicho rompecabezas. Las
piezas que componen este puzzle se dividen siguiendo un patrén basado
en una malla bidimensional, de idéntica forma como ocurre con los puzzles

tradicionales.

b) Arma el instrumento: Este segundo escenario esta basado en el anterior.
Aqui debe aparecer como guia de fondo la imagen o contorno del
instrumento trabajado en el anterior escenario. El alumno contara con esta
guia como recurso de interfaz de salida para poder visualizar la posicién
correcta de las partes que componen el instrumento musical en mencion,
las mismas que se hallaran inicialmente ubicadas de manera dispersa para
ser tomadas y reubicadas. Cada uno de las piezas del instrumento seran
representadas mediante iconos que tendran asociado un evento sonoro que

permite escuchar el nombre que identifica dicha pieza del instrumento y
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adicionalmente tendra un evento visual que indicara el lugar correcto de su

ubicacion en la imagen guia que aparece de fondo en el escenario.

c) La Banda Sinfénica: El ultimo escenario corresponde con la representacion
grafica en forma de caricatura de una Banda Sinfénica. Como particularidad
necesaria de esta caricatura debera haber en ella un espacio vacio
reservado para ubicar correctamente el instrumento musical armado en el
anterior escenario. En este escenario el instrumento musical previamente
armado cobra animacion y se convierte en un recurso de interfaz de salida
en forma de caricatura, el cual tendra asociado un archivo de sonido que al
reproducirse junto con la animacion, le permite al Alumno escuchar algunos

datos relativos a dicho instrumento incluida su ubicacién en la banda.

NOTA: Como principal recurso de interfaz de entrada en todos los escenarios de
este Micromundo se cuenta el puntero del mouse que ademas contara con
algunas utilidades especiales provistas mediante sus botones. Como recurso de
interfaz de salida se cuenta de manera especial a un “agente inteligente”
representado por el personaje de caricatura llamado “Mochi, La Cantora” cuya
principal utilidad consiste en guiar al Alumno en la exploracién del Micromundo,
labor en la que dicho agente debera brindarle oportunamente las indicaciones

necesarias para participar asertivamente en la actividad.

1.2 Actividad: La Banda Sinfénica

1.2.1 Descripcion de la actividad

Esta actividad se desarrolla en un Micromundo basado en una animacion
interactiva en la que aparece una Banda Sinfénica virtual ejecutando sus

interpretaciones al compas de movimientos que indica el “Sefior Director” de la

banda; la participacién del alumno en la actividad le proporciona la oportunidad de
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tomar el control de movimiento de la caricatura que representa al “Sefior Director”
dentro de la animacion, de tal forma que el Alumno tendra la impresion de estar

dirigiendo por si mismo su propia Banda Sinfénica.

1.2.2 Desarrollo de la actividad

La mision del Alumno en el Micromundo consiste precisamente en asumir el papel
de Director de esta Banda Sinfénica virtual. Cumplir adecuadamente dicha mision
implica ejecutar acciones tales como: escoger la cancion que ha de interpretar la
banda, indicar el tempo y el compas de dicha cancién, marcar el pulso
correspondiente durante una determinada secuencia de tiempo, indicar los
acentos, las pausas y los cambios de pulsacion que puedan estar presentes a lo
largo de la ejecucién musical, leer una guia (o partitura) que le indicara con
anterioridad las variaciones musicales que debe introducir en el momento preciso,

sefialar el comienzo y el fin de la interpretacion.

1.2.3 Rol del Actor Alumno participante

Desarrollar y ejercitar el sentido ritmico mediante la experiencia de ser Director de
una Banda Sinfonica virtual.

1.2.4 Competencias que Demanda la Actividad

e Sentido del ritmo.

e Atencion.

e Coordinacion 6culo-manual.
e Discriminacion auditiva.

e Memoria auditiva.

1.2.5 Alternativas de Participacion
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Pueden consistir en la posibilidad de seleccionar el personaje que mas le guste
para que represente al director de la banda, pero en un sentido mas amplio las
alternativas de participacion en este Micromundo consistirian en la posibilidad de
seleccionar todos los demés elementos intervinientes en una banda musical, es

decir, el tipo y numero de instrumentos musicales e incluso los musicos.

1.2.6 Guién Tematico del Micromundo

El tema de este Micromundo consiste en una animacion interactiva que representa
una Banda Sinfonica virtual, en donde el personaje que hace la veces de director
virtual de la banda cumple realmente con la funcién de ser el principal recurso de
interfaz de entrada, a través del cual el Alumno puede comunicar al sistema el tipo
de cambio que debe ejecutar la banda en su interpretacion musical, asi como
también el momento exacto en el que debe ser introducido dicho cambio. La
interaccion con el sistema a través del director virtual tiene como caracteristica
importante proveer respuesta en tiempo real a los cambios esperados en la
interpretacion musical. Adicionalmente el Alumno contara con una guia visual
(partitura o semipartitura) a partir de la cual puede leerse y anticipar el momento
preciso en el cual introducir la variacion musical que debe ser comunicada al

sistema para que la banda la interprete.

Toda la actividad en este Micromundo se desarrolla en un Unico escenario en el
cual se ilustra graficamente el ambiente de los escenarios para concierto
caracteristicos de las bandas sinfonicas. Un importante recurso de interfaz de
salida presente en este Micromundo consiste en un “agente inteligente”
representado por el personaje de caricatura llamado “Mochi, La Cantora”. Su
finalidad es la de guiar al Alumno en la exploraciéon del Micromundo, labor en la
gue dicho agente debera brindarle oportunamente las indicaciones necesarias
para participar asertivamente en la actividad, asi como también indicarle sus

equivocaciones.
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1.3 Actividad: Los Cuentos Sonorizados

1.3.1 Objetivo de la Actividad

Estimular la discriminacion aditiva a partir el ordenamiento y acomodacién de

sonidos de diferente especie para la elaboracién de cuentos sonorizados

1.3.2 Descripcion de la Actividad

La actividad en este Micromundo propone al Alumno un ejercicio de creatividad
guiada en el que se favorece el reconocimiento del acto creativo como aquel en
virtud del cual se combinan elementos que ya existen con el propésito de construir
algo que antes no existia; para ello el Micromundo coloca a disposiciéon del nifio la

narracion escrita basica de un breve “cuento sonorizado™®

en el que algunas
palabras apareceran reemplazadas por un simbolo o dibujo; estos simbolos o
dibujos seran representados mediante un “icono” al cual estard asociado un
evento sonoro (vocal, onomatopéyico, instrumental u otra fuente sonora) que
caracterice e identifique auditivamente dicho simbolo. Por su parte, cada uno de
estos iconos tiene la posibilidad de ser cambiado o reubicado dentro del cuento a
voluntad del nifio de tal manera la narracion oral variarda segun la nueva

disposicién de los iconos dentro de la narracién escrita.

1.3.3 Desarrollo de la actividad

La misién del alumno dentro de este Micromundo consiste entonces en cambiar y
reubicar los iconos con el fin de crear una nueva versién del cuento sonorizado
que inicialmente se le haya ofrecido como pauta; para lograr esta nueva version el
nifio dispondra de un mend de iconos de donde podra tomar los iconos que

considere mas apropiados para posicionar a lo largo de la narracién escrita y

% Cuento sonorizado: interfaz interactiva multimedial que ofrece la presentacion de una narracion escrita y
oral de una breve historia con caracter ludico y didactico, y ambientada con sonidos y dibujos estaticos o
animados.
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dentro de los espacios permitidos que para ello le ofrece la interfaz, todo esto con
autonomia y libertad de acuerdo a su propio criterio creativo. Una vez terminada la
etapa de colocacion y reubicacion de iconos en los lugares dispuestos para este
fin, el nifo podra hacer que el computador reproduzca la narracién oral de la
version del cuento que acaba de armar. Durante la reproduccion de la narracién
oral el nifio debera atender a la secuencia de dicha narracién y a la manera como
van reproduciéndose a su tiempo, uno a uno, los sonidos correspondientes a cada
icono colocado dentro del cuento. Queda por determinar qué caracteristicas
literarias especiales deben tener estos cuentos que se ofrecen en este
Micromundo, asi como también la clase de palabras se escogeran para
reemplazar por los simbolos graficos. Es posible que las palabras reemplazables
deban ser aquellas relativas a la contextualizacion y ambientacion de los sucesos,

mas que aquellas que pertenecen a la ilacién de la trama.

1.3.4 Rol del Actor Alumno Participante

Explorar las posibilidades de variacién de la creacién artistica y su relacion con la

creatividad, la imaginacion y el hacer diferente.

1.3.5 Competencias que Demanda la Actividad

e Motricidad fina

e Capacidad de observacion.

e Memoria auditiva.

e Coordinacién psicomotriz.

e Orientacién espacio-temporal.
e Capacidad de inventiva.

e Capacidad imaginativa.

e Capacidad creativa.



214

1.3.6 Alternativas de Participacion

El Docente podra escoger segun su criterio el cuento o los cuentos con los cuales

trabajara el Alumno durante la actividad.

1.3.7 Guién Teméatico del Micromundo

Este Micromundo cuenta con un Unico escenario en el que aparece como fondo
del mismo la imagen de un libro abierto (El gran libro de cuentos sonorizados de
Mochi), en donde podremos encontrar, pagina a pagina, cada uno de los cuentos
sonorizados propuestos para la actividad. ElI alumno tendrd la posibilidad de
navegar libremente a través de las paginas de este libro y explorar asi todos los
cuentos sonorizados que se le ofrecen. La narracién escrita de cada cuento puede
ir acompafnada de dibujos ilustrativos, estaticos o animados, correspondientes a
los diferentes pasajes de dicha narracién. Como caracteristica principal de todos
los cuentos sonorizados se tiene el hecho que en la presentacién de su narracion
escrita, algunas de sus palabras son reemplazadas por ciertos simbolos o dibujos
que expresan semanticamente el mismo concepto que el de la palabra
reemplazada, de tal forma que el simbolo reemplazante constituye una referencia

grafica de dicho concepto.

Estos simbolos o dibujos apareceran representados en el Micromundo mediante
iconos seleccionables, cada uno de los cuales tendrd asociado un evento sonoro
(vocal, onomatopéyico, instrumental u otra fuente sonora) que caracteriza e
identifica auditivamente el simbolo respectivo de dicho icono. Algunos de tales
iconos también podran tener eventualmente cierto tipo de animacién. El acceso a
los iconos seleccionables por parte del Alumno se hara facilmente a través de un
mena de iconos en donde estos pueden estar agrupados por tema: animales,
plantas, instrumentos y simbolos musicales, objetos del cielo, objetos de la tierra,
objetos del mar, etc. En cuanto a la reproduccion de la narracion oral del cuento

sonorizado el nifio tendra las opciones de iniciar, pausar y detener, para lo cual
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existira la batuta magica de Mochi como principal recurso de interfaz de entrada,
asi: un golpecito con la batuta para iniciar, otro golpecito con la batuta para pausar

y dos golpecitos con la batuta para detener.
1.4 Actividad: Los Juegos Ritmicos
1.4.1 Objetivo de la Actividad

Favorecer el desarrollo ritmico, la atencion y la coordinacion motriz a través del

juego con rimas y canciones utilizando la metodologia del Eco®.
1.4.2 Descripcion de la Actividad

Esta actividad de caracter imitativo tiene como propdsito presentar al alumno una
guia audiovisual acompafiada de divertidas canciones y rimas con las que puede
animar el tradicional juego corporal que se realiza chocando las palmas de las
manos y otras partes el cuerpo siguiendo patrones regulares de motricidad
ritmicos. Mediante la guia que se ofrece, el alumno podra imitar y aprender los
movimientos y las canciones, lo cual hace de ésta una actividad de canto,

imitacion y ejercitacion ritmica y psicomotriz.
1.4.3 Desarrollo de la Actividad

La misién del alumno en este Micromundo consiste en imitar la secuencia de
movimientos y cantar las canciones propuestas en la guia audiovisual que se le
ofrece, utilizando la metodologia del Eco. Para esto debe seleccionar previamente
el video animado que desea ver y oir, luego debe iniciar la reproduccién de la
animacion elegida y estar atento a las instrucciones, a la letra de la cancién y a la
secuencia de movimientos corporales propuestos, al tiempo que escucha, imita y

aprende la cancion; el nifio debera repetir esta actividad cuantas veces o necesite
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hasta aprender correctamente la letra de las canciones y los movimientos. La
secuencia de movimientos corporales sera representada por una caricatura
animada llamada “Mochi, la cantora”, quien simulara estar cantando la cancion y

percutiendo las palmas de sus manos y su cuerpo.

1.4.4 Rol del Actor Alumno Participante

Aprender por imitacion y repeticibn a la vez que ejercita la coordinacion
psicomotriz, el sentido del ritmo y prueba su capacidad de atencién visual y

auditiva.

1.4.5 Rol del Actor Docente

Debido a la incapacidad del sistema para verificar y registrar el cumplimiento de la
mision por parte del Alumno, queda bajo responsabilidad del Docente realizar
dicho accion de verificacion y registro.

1.4.6 Competencias que Demanda la Actividad

e Atencion

e Memoria auditiva y visual

e Sentido ritmico

e Coordinacién psicomotriz

e Orientacidn espacio-temporal del propio cuerpo.

e Memoria motriz.

1.4.7 Alternativas de Participacion

% Metodologia del Eco: atender a un evento musical (cancion, rima, movimiento corporal, etc.) y replicarlo
después exactamente de la misma forma.
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Explorar el Micromundo de los “juegos ritmicos” tiene como regla principal que la
participacion del alumno esté basada en la metodologia del “Eco”, lo cual implica
una recomendacion muy concreta para el nifio: “Primero debemos escuchar,
escuchar, escuchar y solo cuando nuestra cabeza tenga claro lo que hay que
imitar entonces lo ejecutamos”. Esto significa que el nifio a su turno debera
primero escuchar y ver atentamente el video animado (llevando por su cuenta, y
en compafiia de “Mochi”, el pulso durante toda la cancién) para luego responder
en forma de Eco en el momento indicado por “Mochi”, cuando ella le sede durante
un lapso de tiempo la oportunidad de imitar y cantar entre estrofas sucesivas de la
cancion. El Docente por su parte tiene la posibilidad de programar la interfaz del

Alumno de acuerdo con las siguientes alternativas de participacion:

a) El juego con las palmas: El juego ritmico de este escenario consiste en
representar en compaiiia de “Mochi”, el juego de chocar las palmas de las

manos al tiempo que se canta la divertida letra de una cancién infantil.

b) El juego de movimientos acumulativos: Esta variacién del juego ritmico a
diferencia del anterior consiste en seguir una secuencia de movimientos
corporales que el nifio debe replicar en forma de Eco pero de manera
acumulativa; dicha secuencia es desarrollada por “Mochi” dentro de una
acumulacién sucesiva de movimientos, segun transcurren las estrofas (o

lineas) de una cancion.

c) Canciones de sustitucion de textos: Con estas canciones el nifio cambia los
textos por movimientos, es decir una vez aprendida la cancién empieza a
omitir las palabras organizadas en frases, las sigue mentalmente y las
reemplaza por movimientos, frase por frase de manera acumulativa hasta

que termina la cancién haciendo solo movimientos.
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1.4.8 Guién Tematico del Micromundo

Este Micromundo est4 basado en una interfaz multimedial para la reproduccion de
videos animados en la cual existiran los controles necesarios para iniciar, pausar,
detener, adelantar, retroceder y muy especialmente existira un control que
permitira variar la velocidad de la reproduccion del video a conveniencia del nifio,
de tal forma que pueda practicar la actividad marcando pulsos diferentes en una
misma cancion. Se presume que esta posibilidad de variacion del pulso facilitara
el aprendizaje de aquellas canciones que estén acompafiadas de movimientos
relativamente mas complejos, lo que resultara muy atractivo y motivador para el
nifio. Ademas, el niflo contara opcionalmente con una guia visual en forma de
telepronter en la cual podra ver la letra de la cancion, linea por linea, para su
mayor comodidad. Por razones obvias la actividad dentro de este Micromundo
carece de mecanismos de realimentacion o control por parte del sistema con

respecto al desempefio del alumno en el cumplimiento de su misién.

1.5 Actividad: Prelectura Ritmica

1.5.1 Objetivo de la Actividad

Reconocer, Identificar, diferenciar y aplicar los simbolos de negras y corcheas bajo
el sonido de “Tan” y “Ti-Ti” respectivamente, como introduccion a la lecto-escritura

musical.

1.5.2 Descripcion de la Actividad

El Micromundo utilizado en esta actividad tiene como propésito ofrecer al alumno
la oportunidad de vivenciar la lectura y la escritura basica musical del ritmo
mediante ejercicios elementales basados en la lectura acompasada de frases de
palabras monosilabas (o de un solo golpe de voz) y bisilabas (o de dos golpes de

voz), las cuales iran siendo gradualmente remplazadas dentro de la frase escrita
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por los simbolos de negra y corchea, y en su pronunciacion por Tan y Ti-Ti
respectivamente. Se asume que este tipo de ejercicio es ideal para que el Alumno
establezca de forma natural el concepto de duracion de la nota musical y su

relacion con la duracion del pulso.
1.5.3 Desatrrollo de la Actividad

La mision del alumno en el Micromundo consiste en leer correctamente frases
cortas como las que aparecen a continuacion:

7 Aparece una frase con palabras monosilabas:

A
& €r

PEZ PAN SOL TREN

£ Mochi va leyendo los dibujos sobre un pulso mientras estos se iluminan uno
a uno de acuerdo al pulso, a la vez que va apareciendo debajo del dibujo el
nombre escrito.

£ El nifio lee pulsando la barra espaciadora acompafado por Mochi quien le
va indicando donde va. Si el nifio va pulsando con la barra de acuerdo a la
lectura ritmica tendra un estimulo de correcto si no ir4 perdiendo puntos.

7 Debajo aparece otra frase:

A
@ &

PEZ PAN SOL

=530 + &

BUS FLOR CRUZ A
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72 Hacemos el mismo proceso de lectura que el anterior, primero la segunda frase
sola y luego las dos.

£ Mochi ya no acompana la lectura el nifio quien lo hace solo después del conteo
de cuatro pulsos. Se lleva a cabo el mismo proceso de estimulacion.

£ Mochi pregunta: ¢Que tienen de comun estas palabras? Aparecen tres
respuestas:
- todas son animales
- todas son amarillas

- todas tienen una silaba

Si la respuesta es acertada, Mochi explica que todas tienen un golpe de voz y por
cada una damos un PULSO, revisan palabra por palabra, primero Mochi y luego el
nifio.

72 Como todas suenan con un pulso, las podemos reemplazar por una figura que
suena TAN, aparece la figura de la Negra que el nifio puede arrastrar y

reemplazar un dibujo. Luego leeré la frase:

TAN

e Con un reemplazo

SOL CRUZ PAN PEZ

70000 Y
_ (=)0
@ ‘>i% a J

A BUS TAN FLOR

GEZ
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e Con seis reemplazos

i d 44
v

TAN FLOR TAN TAN

Hasta que se reemplazan todas.
7 Se continua con palabras bisilabas graves realizando el mismo procedimiento

s

TI-TI

L @

PERRO GATO CASA LUNA
7 Con estas palabras se hace énfasis en que son dos golpes de voz por PULSO,

pero el reemplazo sera:

aunque es una palabra por pulso, cada palabra tiene dos golpes de voz, por tanto
seran dos pulsaciones de barra espaciadora por palabra, la palabra se ira
iluminando de acuerdo a esta pulsacion.

72 Se reemplazan las palabras por la figura y se leen igual al anterior.

72 Cuando se pasa a combinaciones de los dos tipos de palabras:
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=

- |3 Y
BUS PERRO LUNA FLOR

Se reemplazan:

J 34

TAN TI-TI TI-Tl

7 Se presentan ejercicios con diferentes combinaciones de tan vy titi, siempre
frases de cuatro tiempos para que el nifio lea con la barra espaciadora.

7 Aparecen escritas dos frases ritmicas y suena so6lo una de ellas el nifio debe
indicar cual es la que esta sonando.

7 Aparecen TAN y TITI en dos iconos. Suena una célula ritmica que el nifio
puede repetir cuantas veces necesite para tener clara, luego debe escribirla

haciendo clic sobre la figura que corresponda cuantas veces lo requiera.
1.5.4 Rol del Actor Alumno Participante
Leer figuras ritmicas, escribir dictados.
1.5.5 Competencias que Demanda la Actividad
e Atencion
e Coordinacién 6culo-manual

e Discriminaciéon auditiva

e Memoria auditiva
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1.6 Actividad: Prelectura Melddica

1.6.1 Objetivos de la Actividad

£ Discriminar auditiva y visualmente las notas MI, SOL, LA dentro del trigrama
como introduccion a la lectura melodica.
£ Aplicar correctamente las figuras ritmicas de Tan y Ti-ti en la escritura de

canciones de acuerdo a las lecciones anteriores.

1.6.2 Descripcion de la Actividad

7 Aparece Mochi cantando una cancion solfeada.

Do, re, mi, fa, fa,fa
Do, re, do, re, re, re
Re, sol, fa, mi, mi, mi

Do, re, mi, fa, fa, fa.

Entabla una conversacion imaginaria con los nifios como:

¢, Qué esto cantando? No saben? Pues las notas musicales con las que se
hace la musica. ¢Quieren conocerlas? Vengan conmigo...

7 Aparece Mochi caminando sobre una linea, dice que se llama MI, después

aparece una bolita en la linea. Asi:

(oo}

Mochi explica que todo lo que viva en esa linea se llamarad MI. Cada vez que el

nifio pulse la barra espaciadora la bolita serié y dice MI.

7 Después aparece una LINEA encima de Ml, asi:
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oo

7 Mochi explica que esa nota se llama SOL y que vive en otra linea arriba de Mi.
7 Desplazandose de izquierda a derecha saldran bolitas con espacios de tiempo
entre una y otra el nifio debera sefialar con el cursor sobre dos recuadros uno dice
Mi y otro SOL de acuerdo sea el nombre de la bolita en turno.

£ Aparece una cancidn con estas dos notas y Mochi la ensefia con el ECO al
nifio.

£ El niflo aprende la cancion con la letra y luego con las notas es decir solfeando.
£ Luego Mochi solfea la cancién y el nifio debe desplazar las figuras a la linea
gue corresponda segun la nota indicada.

7 Después aparece una nueva bolita pero esta vez encima de sol sin linea.

Mochi explica que esta nota es LA

J Ahora tenemos tres notas es decir tres sonidos

oo

(

oo

(

Ml SOL LA




225

7 Repetimos el proceso de identificacion de cada una como lo hicimos con las
dos primeras, primero reconocimiento individual y luego la diferenciacion entre las
tres con canciones con textos y solfeadas. Luego se hara el ejercicio de sefialar
con el cursor que nota es.

7 Con las mismas canciones que el nifio ya se sabe, ahora tendra que escribirlas
sin mas ayuda que su memoria auditiva al escuchar solo la melodia interpretada

por un instrumento.

1.6.3 Rol del Actor Alumno Participante

Identificar, diferenciar, sefialar, discriminar auditivamente las notas: mi, sol, la.

1.6.4 Competencias que Demanda la actividad

e Atencion
e Coordinaciéon 6culo-manual
e Discriminaciéon auditiva

e Memoria auditiva

1.7 Actividad: Tempo y Pulso

De las siete actividades propuestas se ha escogido la actividad de Tempo y Pulso
como la Unica que sera implementada en la version de la Herramienta Software
gue acompafia al presente Trabajo de Grado. La descripcion respectiva del
Micromundo para la actividad de Tempo y Pulso serd explicada en detalle en el

capitulo titulado “Micromundo Tempo y Pulso”.
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2. GLOSARIO DE TERMINOS

e Acento: Es el apoyo fundamental de aquellas pulsaciones que se destacan
periddicamente dentro del conjunto, y que dan una sensacion de apoyo y

de mayor intensidad.

e Actividad para la Clase de musica: Conjunto de tareas basado en el uso de
la Herramienta Software y que se sugiriere a los alumnos para desarrollar
en la clase de musica con el proposito de conducirlos hacia el logro de
algun objetivo educativo. El termino “actividad” se asume ademas como la
implementacion de un contexto apropiado para desarrollar o poner en
practica conocimientos y competencias deseables en la educacién musical

infantil.

e Actividades Propuestas: Conjunto de actividades para la clase de musica.

o Agente Inteligente: Se ha establecido que el papel de dicho Agente dentro
de cada uno de los Micromundos del sistema estard a cargo de un

personaje animado llamado “Mochi, la cantora”.

e Ambito de Interés: Para nuestro caso corresponde en su contexto mas
general con la educacion musical colombiana de nifios en preescolar y
primeros afios de basica primaria tanto publica como privada, y en su
contexto mas particular hace referencia a la educacién musical no formal en

edades de 5 a 9 afios.

e Andlisis de necesidades computacionales: Se refiere aqui a las
necesidades computacionales de cada actividad desde el punto de vista del
Usuario Docente que demanda la existencia del sistema y que participa

propositivamente en su construccién; esta actividad de analisis corresponde
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mas especificamente con el levantamiento de requisitos propios del flujo de

trabajo de captura de requisitos del sistema.

Animacion interactiva: tipo especial de pelicula animada en la que el curso
de los eventos depende de lo que el usuario realice 0 comunique a traves

de una interfaz que le permite interactuar con la pelicula.

Competencia Musical: Aptitud o disposicion para comprender y manipular
elementos tanto fisicos como conceptuales de la composicién y/o

interpretacion musical.

Copla: Combinacién métrica o estrofa de cuatro versos que riman a partir
de la ultima vocal acentuada, en combinaciones tales como: 1-3, 2-4 0 1-2,
3-4 o bien 1-4, 2-3.

Didactica: Ciencia de la educacion que se ocupa del proceso de la

ensefianza.

Diferenciar: Hacer diferencia entre dos cosas.

Escena: Conjunto total de componentes visuales mostrados en pantalla en

un determinado instante de tiempo.

Escenario: Conjunto minimo de pantallas de navegacion, también
denominadas escenas, que interrelacionadas poseen un sentido conceptual

completo. Un Micromundo consta a su vez de uno o mas escenarios.

Esquema Corporal: Corresponde con la imagen mental o representativa
gue cada uno tiene de su cuerpo, sea en posicion estatica o en movimiento,

y por lo cual puede situarse en el mundo que le rodea.
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Estimar: Apreciar las cosas. Hacer aprecio de una persona o cosa. Juzgar,

creer.

Evaluar: Valorar. Estimar el valor de algo.

Guidén tematico: Expresa con claridad las ideas fundamentales sobre las
que va a girar el contenido tematico del micromundo. El guién tematico

desarrolla los contenidos en grandes bloques que después se especifican.

Herramienta Software: Programa de computadora a construir en este

proyecto.

Heuristica: Arte de inventar.

Identificar: Hacer que dos o mas objetos diferentes aparezcan y se
consideren como uno mismo. Aplicase a las cosas que la razon aprehende

como distintas, aunque en realidad sean la misma.

Indicador: Métrica o conjunto de métricas apropiadas para indicar o dar a

entender algo.

Interfaz: La zona de comunicacion en la que se maneja la interaccion entre

usuario y programa se denomina interfaz.

Juegos Interactivos: Ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas y en la

cual se gana o se pierde.

Mecanismos de Sensibilidad: Conjunto de funcionalidades del sistema que
le permiten a este mismo exhibir un comportamiento sensible ante algunas

acciones no arquetipicas del usuario o actor del sistema. Su utilidad
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consiste en favorecer en el actor acciones realimentadas o basadas en

decisiones mediadas por la experiencia.

Medicién: Proceso de tomar una medida. Accion o efecto de medir.

Medida: indicacion cuantitativa de extension, cantidad, dimensiones,
capacidad y tamafio de algunos atributos pertenecientes a algo o alguien.

Expresion comparativa de las dimensiones o cantidades.

Medio Educativo: Conjunto de factores normativos, fisicos y de talento

humano que caracterizan el entorno social educativo.

Métrica: Medida cuantitativa del grado en que algo o alguien posee un

atributo dado. Conjunto de medidas subordinadas a una unidad base.

Micromundo Exploratorio de Aprendizaje: Contexto audiovisual reducido
basado en el uso de interfaz de computadora destinado al intercambio de
informacion con propoésito educativo. Este contexto reducido que puede ser
[...tan simple o tan complejo como amerite lo que se aprende...], es ante
todo un lugar en [...donde suceden o pueden suceder cosas relevantes a lo
que interesa aprender, dependiendo de lo que el usuario realice].

[Ingenieria del Software Educativo. Alvaro Galvis Panqueva. p. 148.]

Modelo del Negocio: EI modelado del negocio es una técnica para
comprender los procesos de negocio de la organizacion [objeto de interés].
El objetivo [del modelado del negocio] es identificar los casos de uso del
software y las entidades de negocio relevantes que el software debe
soportar, de forma que podriamos modelar solo lo necesario para
comprender el contexto, [y esto a partir de] un modelo de casos de uso del
negocio que describe los procesos de negocio de una empresa en términos

de casos de uso del negocio y actores del negocio que se corresponden
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con los procesos del negocio y los clientes, respectivamente. El modelo de

casos de uso del negocio se describe mediante diagramas de casos de

uso.

Pedagogia: Ciencia de la educacion y la ensefianza, teoria educativa.

Percibir: Recibir por uno de los sentidos las impresiones exteriores.

Pulso: Medida de tiempo que regula la velocidad de interpretacion.

Reconocer: Examinar con cuidado.

Rima: Consonancia o asonancia de dos voces.

Ritmo: Proporcion simétrica de los tiempos fuertes y débiles en una frase

musical.

Sesion: Tiempo durante el cual permanece reunido un cuerpo

deliberadamente.

Storyboard: Sucesion de tarjetas con el disefio de cada una de las pantallas
en las que se desarrolla el guidn literario. El Storyboard es la visualizacién
de los contenidos subtematicos de cada escenario y su organizacion

conceptual.

Tempo: Es la frecuencia media del pulso musical y es equivalente a la

duracion que existe entre dos pulsos.
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3 DIAGRAMA DE SECUENCIA NORMAL: [PARTICIPAR EN MODO EVALUATIVO]

% Sesion: % Registro:bitacora Destino:objeto
tempoPulso

Mocho:Alumn

SubsistemaDocumentacion:
1. cargar sesion
(mocho, tempoPulso)
< 3: iniciar subsistema
2: iniciar  sesion de documentacion
(mocho, tempoPulso) (tempoPulso,
evaluativo) L e .
4: mostrar pagina bienvenidd e ?ﬁwocmmirempt:g&g)a 5: crear objeto (objeto)
Ll il 1
(mocho, tempoPulsol » | evaluativo)
—d-------------------- e R et »
6: evento (tipoEvento,
I 7: accion (valor)
>
8. evento (valo
tipoValor, true) 9: insert  (valor
> tipoValor)
>
10: peticion de salida ()
»
Ll
11: confirmar peticion dg
< ____________________ g g g
12: confirmado (true) L]
> 13: terminar objeto () X
13: terminar ()
>
13: actualizar
L | BD
(datosBitacor [ |
e X+ X
— & >
S L. X
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