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RESUMEN

El desarrollo del presente trabajo constituye el planteamiento conceptual de un
material multimedia interactivo y didactico de cinco ritmos tradicionales
colombianos, que contiene elementos didacticos como actividades y juegos que
logran estimular y desarrollar las habilidades auditivas y visuales de manera
divertida y muy atractiva para los nifios, en edades entre los 4 a 7 afios.
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RESUME

The development of this work is the conceptual approach of an interactive
multimedia learning material of five Colombian traditional styles of music, which
contains elements such as educational games and activities that will stimulate and
develop auditory and visual skills in a fun and very attractive way to children, Their
ages are ranged from 4 to 7 years.
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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de grado esta enfocado en el disefio conceptual y estructural
de un material multimedia interactivo, de contenido didactico desarrollado en cinco
ritmos seleccionados de los 11 ejes regionales de la cartografia de practicas

musicales en Colombia.

La falta de motivacion y desconocimiento de los nifios hacia la musica tradicional y
la poca divulgacion en los centros educativos han sido el motivo para realizar este
proyecto, que pretende desarrollar las habilidades perceptivas visuales y auditivas
a través de juegos y actividades, que logren estimular y acercar a los nifios a la
musica tradicional colombiana. Todo esto con la ayuda de la tecnologia que en
los ultimos afios ha sido un apoyo a la labor de los docentes y educadores en el
ambito educativo y promovido por los ministerios de educacion y comunicacion
en diferentes paises del mundo, por ser un medio que incrementa la motivacion,

la creatividad y fortalece el aprendizaje.

En el caso del Gobierno Nacional de Colombia, que con la elaboracion del Plan
Nacional de Tecnologia de Informacién y Comunicacion (TIC) pretende mejorar la
cobertura, la calidad de los servicios educativos y promover la generacién de
contenidos formativos; lo que hace que este tema de investigacion sea
significativo, por aportar al esfuerzo de generar recursos especialmente dirigidos al
area de la masica y cultura tradicional para asi promover el capital artistico y
expresivo en la infancia; también por el contenido didactico y desarrollo
perceptivo que proporciona esta clase de materiales en el proceso cognitivo de los
nifios, especificamente en la edad de 4 a 7 afios, etapa en la cual se enfoca la
investigacién porque los nifios desarrollan el lenguaje, pensamiento simbdlico,

imitan patrones de conducta, interiorizan acontecimientos y aprenden todo lo que
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observan, perciben y sienten.

Por consiguiente se propuso como objetivo general, establecer los “elementos
didacticos para acercar a los nifios en la edad de 4-7 afios a la musica tradicional
colombiana” por medio de la creacién de un material multimedia interactivo. Con el
propésito de alcanzarlo y obtener la informacion y los datos requeridos para el
desarrollo del proyecto en mencion, se establecid una metodologia que utilizé un
tipo de investigacion cualitativo de disefio documental, consultando y analizando
documentos por medios fisico y por la web; indagando y analizando materiales
multimedia interactivos (CD/Web) especializados en el campo musical y en el
desarrollo de habilidades perceptivas auditivas y visuales. También se incluyo una
metodologia especifica para el disefio conceptual y grafico, que establece
insumos, medios, objetivo, andlisis de juegos destacados y definicién conceptual y

grafica de los juegos planteados.

El corpus documental contiene tres capitulos:

El Capitulo | enmarca un contexto de la tecnologia en la educacion vy los
materiales multimedia interactivos en la educacién musical y otras areas en
formato CD-ROM y en la Web, con su determinado analisis.

El segundo capitulo, define las actividades y juegos como elementos didacticos
para desarrollar las habilidades perceptivas auditivas y visuales, consta de un
contexto sobre ellas y la seleccién de cada una.

El Capitulo Ill, contiene un contexto de la musica tradicional colombiana y delimita
los ritmos a partir de la cartografia de las practicas musicales en Colombia. Se
observa la metodologia para el disefio y construccion del concepto de la
multimedia y el resultado final grafico y conceptual de cada uno de los juegos.

Y Por ultimo las conclusiones del trabajo de investigacion.
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1. MATERIALES MULTIMEDIA INTERACTIVOS EN LA EDUCACION
MUSICAL INFANTIL

1.1 CONTEXTO DE LA TECNOLOGIA EN LA EDUCACION

En la educacién, la tecnologia de informacién y comunicacién (TIC)!, ha
transformado la manera de ensefiar y aprender con nuevas herramientas
didacticas y pedagoégicas que fortalecen y motivan el aprendizaje de los
estudiantes. Aporta el facil acceso a la informacion como también a contenidos
educativos que desarrollan la creatividad y la expresion de los nifios y jévenes, en
sus diferentes etapas cognitivas; brindandoles la posibilidad de una mejor calidad
en su educacion y futuro, donde la cultura digital sera parte de la comunicacion e
interaccion en su vida social.

En Colombia el Gobierno Nacional es consciente de esta evolucién tecnoldgica y
la necesidad en la educacién de nuevos recursos o medios didacticos que
faciliten y fortalezcan la ensefianza, por eso han creado un Plan Nacional TIC?,
liderado por el ministerio de comunicacién, el cual constituye un conjunto de
politicas, acciones y proyectos, para lograr que entre el periodo 2008-2019
aumente la competitividad del pais y el acceso a los ciudadanos de las Tics
haciendo un uso eficiente y productivo de ellas, para mejorar la educacion, salud,
justicia y gobierno en linea. En cuanto a la educacién, este plan quiere
consolidar las Tics como plataforma para mejorar la cobertura y la calidad de los
servicios educativos, fortalecer la fuerza laboral y promover la generacién de

contenidos educativos. Es necesario mencionar este plan nacional, porque

'la tecnologia de informaciéon y comunicacion (TIC) son el conjunto de herramientas, equipos, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento,
transmisién de informacién como: voz, datos, texto, video e imagenes.

> COLOMBIA. MINISTERIO DE COMUNICACIONES, Plan Nacional de Tecnologia de la Informacion y las
Comunicaciones. Bogota, D. C: el Ministerio, mayo 2008. p 42-45.

Disponible en: http://www.fps.gov.co/downloads/programatics.pdf

(Consultado el 11 de octubre del 2009)
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permite ver el aporte y el desarrollo que se estd dando en la educacién gracias a
las tecnologias. Para lograr eso se ha venido implementando un programa
Nacional de nuevas tecnologias, que permite que las instituciones educativas
tengan una infraestructura tecnolégica necesaria para brindarles a los alumnos
una formacién eficiente y de calidad; que la comunidad tenga portales virtuales
con acceso a contenidos de calidad, tal es el caso de el portal educativo Colombia
Aprende® donde se comparten herramientas, contenidos y servicios para el
conocimiento de la comunidad de preescolar, basica, media y superior, y algo
importante es el fomento de proyectos de investigacion que genera nuevas
propuestas de las tics en la educacion.

Promover medios para la innovacion pedagoégica con bases en las tics es el
proposito del gobierno colombiano y de muchos paises en varios continentes, que
se han logrado unir en la Red lIberoamericana de TIC y Educacion (RIATE)
auspiciado por el ITE (Instituto de Tecnologias Educativas) y la Subdireccién
General de Cooperacion Internacional del Ministerio de Educacién de Espafia,
“‘que promueve la cooperacion bilateral o multilateral para el desarrollo mediante
el intercambio de informacion, iniciativas y proyectos en el ambito de la aplicaciéon

de las tics en la educacion” 4.

El tema de la nuevas tecnologias de informacion en la educacién han sido también
discutidas en reuniones de la Organizacién de Estados Iberoamericanos para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura donde se desarrollo la Xl Conferencia
Iberoamericana de Ministras, Ministros y Altos Responsables de la Infancia y la

adolescencia en Portugal, en Lisboa el 19 de junio de 2009 declararon la decision

* COLOMBIA. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Colombia aprende red del conocimiento. Colombia:
el Ministerio.

Disponible en: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/channel.html

(Consultado en octubre 2009)

* ESPANA. MINISTERIO DE EDUCACION. INSTITUTO DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y
SUBDIRECCION GENERAL DE COOPERACION INTERNACIONAL. Red Iberoamericana de Tic y Educacion
(RIATE). Espafa: el Ministerio.

Disponible en: http://www.riate.org/index.php

(consultado el 11 de octubre del 2009)
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de “promover el acceso y la utilizacion equitativa de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion como instrumento de capacitacion e inclusion social,

garantizando los derechos de los nifios, nifias y adolecentes”>.

Asi es como actualmente se ha logrado un auge de proyectos y recursos
educativos con componentes tecnolégicos, por la motivaciéon que ha generado el
apoyo de los gobiernos, redes y organizaciones, también por una nueva
generacion que demanda una educacion donde sus capacidades sean
estimuladas y desarrolladas todo el tiempo, que les permite explorar la creatividad

y obtener conocimiento de forma atractiva e interactiva.

1.2 MATERIALES MULTIMEDIA INTERACTIVOS ENCONTRADOS Y
DESTACADOS EN LA EDUCACION MUSICAL Y OTROS

La evolucion de la tecnologia y la necesidad en la educacion por fortalecer la
ensefianza, ha desarrollado y acrecentado la producciébn de recursos de
educacion multimedia, que “integran diversos elementos textuales (secuenciales e
hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonido, video y animaciones)’®, estos se
componen por los materiales multimedia  interactivos, que proporcionan
informacion y actividades didacticas e interactivas para facilitar aprendizajes,
ademas de la comprension de conceptos y acciones en determinadas éareas
curriculares, fomentan la motivacion y el desarrollo de aprendizajes creativos,
potencian la interactividad y el pensamiento critico vy facilitan la atencion a

diferentes ritmos de aprendizaje.

® ORGANIZACION DE ESTADOS IBEROAMERICANOS PARA LA EDUCACION. XI Conferencia
Iberoamericana de Ministras, Ministros y Altos Responsables de la Infancia y Adolescencia. Declaracion de
Lisboa. Portugal: organizacion de estados iberoamericanos para la educacién, 19 de Junio, 2009. 4p.
Disponible en: http://www.oei.es/DCLRMSINF09-E.pdf

gConsuItado el 12 de octubre del 2009)

DR. MARQUES GRAELLS, Pere. Entornos Formativos Multimedia: Elementos, Plantillas de
evaluacion/criterios de calidad. Espafia: Departamento de Pedagogia Aplicada, Facultad de Educacién, UAB,
12 enero, 2009.

Disponible en: http://www.pangea.org/peremarques/calidad.htm#inicio
(Consultada el 12 de octubre de 2009)
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Los materiales multimedia interactivos son programas de ensefianza asistida por
un ordenador (EAO), creados en formatos disco y online que permite un facil
acceso para los centros educativos como apoyo pedagdgico y en los hogares
donde los padres pueden estimular y guiar la educacién de sus hijos, ya que
estos materiales poseen gran atractivo para los estudiantes por la riqueza

audiovisual y la interaccion reflexiva y consiente de los contenidos.

En el ambito musical se han venido implementando materiales multimedia para
que los usuarios en su mayoria nifios y jévenes puedan acceder a la informacion
de forma interactiva y constructiva, con juegos y actividades que motivan el

aprendizaje y desarrollan la habilidad de percepcion auditiva y visual.

1.2.1 Materiales multimedia en formato cd-room

PIPO CLUB: Es una coleccién de juegos educativos para nifios disponible en
formato online, digital, y CD-ROM, con los cuales los nifios logran aprender de
manera divertida e interactiva y desarrollar la creatividad. Dentro de los contenidos
curriculares de esta coleccidén se encuentran juegos destinados especialmente al
area de la musica. Aprende musica con pipo’, CD ROM dirigido a nifios a partir
de los 2 afios. El objetivo que persiguen estos juegos es que a través de la musica
se trabajen diferentes habilidades como la memoria, la discriminacién auditiva, el
reconocimiento visual de objetos por medio de sonidos que emiten, vy la
creatividad, porque puede realizar sus propias melodias.

Los juegos tienen un contenido animado que logra motivar al nifio y se adapta a

los intereses y capacidades de cada uno de ellos.

’ PIPOCLUB JUEGOS EDUCATIVOS. Espafia: Cibal Multimedia, S.L., 1996-2009.

Disponible en: http://www.pipoclub.com/espanol/guias/musica.pdf
(Consultado el 12 de octubre del 2009)
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Se encuentra dividido en dos entornos: “orquesta clasica y “banda de rock” dentro
de cada uno, hay juegos para reconocer secuencias sonoras, aprender melodias
por repeticion respetando la secuencia, reconocer sonidos y colocar su notacion
musical en un pentagrama, reconocer la ubicacion de los tonos en los
instrumentos y ubicarlos correctamente, practicar la memoria musical, leer y tocar
las notas en instrumentos y reconocimiento de instrumentos. Todos estos juegos

estan organizados en varios niveles de dificultad.

- EXPLORADORES SONOROS MULTIMEDIA®

Es un proyecto creado por la fonoteca nacional en México, D.F.° institucién que
tiene como mision salvaguardar el patrimonio sonoro del pais y realizar
actividades artisticas, académicas culturales y recreativas para fomentar una
cultura de la escucha.

Exploradores sonoros es un medio que acerca a los nifios a familiarizarse con los
sonidos de su entorno, de forma agradable y divertida, gracias a los ejercicios
interactivos multimedia, que incluyen actividades ludicas. Este material se puede
encontrar en formato CD interactivo y por la web.

Su contenido esta dividido en 3 secciones:

Expedicion A, comprende 4 actividades: La iniciacion, es la bienvenida a los
juegos y reconocimiento de voces en espacios sonoros; Onomatopeyas de
animales, reconocer los sonidos emitidos por los animales y relacionar las
onomatopeyas con la imagen de los animales; Onomatopeyas en casa, los nifios

tienen que reconocer la onomatopeya y colocarla en la imagen que corresponde;

8FONOTECA NACIONAL. Exploradores Sonoros Multimedia. México, DF.: Consejo Nacional para la Cultura y
el Arte, Fonoteca Nacional, 2008

Disponible en: http://www.conaculta.gob.mx/multimedia/Exploradores/

(consultado Mayo del 2010)

° FONOTECA NACIONAL. México D.F. 2008.

Disponible en: http://www.fonotecanacional.gob.mx/

(consultado en mayo del 2010)
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Cerca o lejos, identificar los sonidos que se encuentran lejos y cerca y
relacionarlo con las imagenes.

Expedicion B, comprende 3 actividades: Sono-contando, se trata de contar una
historia con sonidos y acomodar los sonidos e imagenes como se desee; Paisaje
sonoro, seleccionar sonidos para colocarlos en un paisaje; y componiendo el
ruido, componer una cancion con sonidos, ruidos y silencios.

Expedicion C, comprende 3 actividades: Instrumentos musicales, relacionar las
imagenes de los instrumentos con los sonidos escuchados; ¢Cémo suenan los
pueblos?, relacionar sonido de musica tradicional con la imagen de los estado de
México al que represente; Certificado, el nifio introduce sus datos personales y

recibe un diploma por haber pasado todas las actividades propuestas.

1.2.2 Materiales multimedia de musica en la web

En la web se encuentran materiales didacticos y multimedia interactivos
destacados con libre acceso al publico infantil y educativo que trabajan el area de
la muasica para estimular e iniciar al nifio a la interpretacién instrumental, la
creacion de melodias, el reconocimiento y memoria auditiva, ritmo y notacion

musical; como:

- EDUCAPEQUES?™
Es un portal libre y gratuito elaborado por Grupo Gesfomedia, empresa espariola
integrada por profesionales especializados en la formacion y las nuevas
tecnologias. Creado para que los nifios aprendan jugando a través de divertidos
cursos y actividades, ademas sirve para los padres y educadores en el proceso de
educar. Esta dividido en programas para estimular el desarrollo cognitivo,

aprender inglés, agilizar la memoria y las capacidades de atencién, comprension

'® GRUPO GESFOMEDIA. Educapeques. Espafia: Grupo Gesfomedia, 2007
Disponible en: http://www.educapeques.com/grupo-gesfomedia-combina-juegos-educativos-con-nuevas-

tecnologias
(Consultada en agosto del 2009)
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y légica, aprender informatica, conocimiento de geografia mundial, aprendizaje de
las matematicas, colorear dibujos, aprender a leer y educacion vial.

Mas Pegues: es un programa que se enfoca en la estimulacion cognitiva y

desarrollo escolar, ensefiando a través de juegos y actividades faciles y divertidas
con un entorno visual animado, areas como: la atenciobn, memoria, logica,
percepcion, aprendizaje de los conceptos basicos, estimulacién de la audicion y
lenguaje™’. Las cuales se dividen en dos niveles de aprendizaje. Con respecto al
contexto musical hay actividades que aportan a la audicién, activan la memoria

repitiendo secuencias musicales de instrumentos. Cada actividad tiene 8 niveles.

- MUSICA EDUCA*

La asociacion cultural sin animo de lucro Juventudes Musicales de Alcala de
Hernares de Madrid-Espafia, es un movimiento internacional multicultural formado
por una red que ofrece actividades multiples y diversificadas en todo el mundo, la
cual tiene un portal en la web donde ofrecen materiales didacticos de musica, que
incluye juegos interactivos donde los nifios trabajan la psicomotricidad fina,
discriminacion auditiva, y teoria musical, en juegos como:

- Destreza: compuesto por 7 juegos: descubre las parejas de instrumentos, colocar
las figuras de instrumentos en las sombras o perfiles que corresponde, descubrir
los sonidos iguales, escoger los instrumentos que correspondan a la casilla
determinada, seguir el camino con el mouse de la clave de sol, organizar los
instrumentos en orden y rompecabezas.

- Sonidos: se compone de 8 juegos: tocar la bateria con el mouse y crear ritmos,
cinco juegos correspondientes a relacionar los sonidos con las imagenes de los

animales, instrumentos, sonidos de la calle y de la casa, al sonar se debe

""GRUPO GESFOMEDIA. Educapeques. Espafia: Grupo gesfomedia, 2007
Disponible en: http://www.educapeques.com/maspeques/portal.php
(Consultado en agosto del 2009)

2 MUSICA EDUCA, Asociacién cultural sin animo de lucro Juventudes Musicales de Alcala de Hernares,
Madrid, Espafia.

Disponible en: http://www.musicaenalcala.com/images/stories/juegos/presentacion.swf

(Consultada en agosto del 2009)
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reconocer y acertar en la imagen que corresponde. Dos juegos de adivinar el
sonido que suena y el compositor de obras musicales.

- Quiz: se compone de 6 juegos: cinco juegos, son preguntas faciles de musica
que debe responder, y el otro juego es reconocer el instrumento que suena y
escribir el nombre.

- Letras y color: contiene 5 juegos: sopas de letras, el juego del ahorcado, 2 juegos

de adivinar las palabra de instrumentos y compositores moviéndose las letras
haciendo clic en ellas para formarlas, colorear dibujos, pintar y escuchar los
instrumentos.

- Relacionar: son dos juegos que tienen que ver con adivinar los instrumentos
arrastrarlos sobre su nombre para escucharlos y el otro con arrastrar imagenes de

lugares a su determinado sitio en un mapa.

También tiene las opciones alternas de enlaces para ver videos, pintar dibujos,
escuchar musica, y visitar el aula de los sonidos donde podran escucharlos
acercando el mouse a los instrumentos. Opcién para descargar juegos y dibujos

para imprimir.

- EDUCAREX"
Educarex es un portal educativo, en el cual se encuentra todo tipo de apoyo a la
educaciéon infantil, especial, profesional y de adultos en diferentes areas de
aprendizaje, al servicio de todos se encuentra un banco de recursos y materiales
para la ensefianza, alli se puede acceder a contenidos educativos digitales que
favorecen la adquisicion de conocimientos y responden a las necesidades de los
nifios y nifias; se enfocan en la educacion primaria, secundaria y especial, dentro

de esta ultima hay materiales interactivos donde se puede jugar y desarrollar

3 EDUCAREX. Contenidos educativos digitales. Espafia: Junta de Extremadura, Consejeria de Educacion.
Disponible en: http://conteni2.educarex.es/
(Consultado Octubre del 2009)
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habilidades perceptivas visual y auditiva, por medio de asociaciones y secuencias,
al igual que conocimientos de temas que hacen parte de su vida cotidiana como el
tiempo, la familia, la ciudad, la salud, las palabras, la casa, higiene personal,
alimentacion y el cuerpo humano etc.
Hay 3 materiales en particular orientados a la discriminacion, asociacién y
comprension auditiva, que por su contenido logran aportar a la educacién
musical. Estos son: Hoy vamos a..., ¢jugamos a los detectives?, los juegos del tio
Paco.
Estan divididos en alumnos y docentes:
- En la seccion de los alumnos se puede acceder a contenidos y actividades
didacticas, donde se encuentra una pantalla de inicio que contiene 4 juegos
0 ejercicios y una secuencia de 6 niveles, para guiar la navegacion hay
tutores animados que interactian con los usuarios.
- La seccién docente, donde se puede acceder a la informacion de los
contenidos guias, fichas de actividades complementarias y fundamentacion

pedagogica.

- ZONACLIC*
Es un portal web que estd conformado por un conjunto de aplicaciones de
software libre que permite crear, difundir y apoyar el uso de recursos y actividades
educativas multimedia, al igual que abrir el espacio a la participacion de
educadores, para compartir materiales didacticos creados. Tiene una base de

datos de materiales en el area de musica con diversos contenidos.

Actividades musicales para primaria (6-12) y secundaria (12-16): es un material

gue cuenta con cinco secciones de actividades para trabajar los aspectos como:

14ZONACLIC. Actividades de musica para primaria y ESO. Espafia: Departamento de Educacion de la
Generalitat de Catalufia.

Disponible en: http://clic.xtec.cat/db/act es.jsp?id=1373

(consultado en Mayo del 2010)
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Lenguaje musical: estd compuesto por juegos y actividades didacticas como:

sopa de letras de palabras correspondientes a el lenguaje musical, escuchar
melodias para definir si es agudo medio 6 grave, descubrir temas como intensidad
altura duracion y timbre, relacionar los gréficos con el texto, aprender el nombre de
las notas y sefalar las que se escriben en las lineas y espacios del pentagrama,
escribir el nombre de las notas que aparecen en las imagenes, escuchar y
aprender el nombre de las figuras musicales y ordenarlas de mayor a menor
duracion, relacionar las figuras con su nombre, relacionar las graficas de los
silencios con sus nombres y la figura musical con su silencio correspondiente,
escuchar los sonidos y relacionarlos con las figuras musicales, ordenar las figuras
musicales, escuchar y relacionar ritmos con la imagen correspondiente, encontrar
las figuras ritmicas iguales, relacionar melodias cortas con lo que esta escrito en
los pentagramas, escuchar una cancién en diferentes tiempos (rapido,
moderadamente rapido y lento, moderadamente lento), relacionar fragmentos

musicales segun su estilo o textura musical (polifénico, monédico, armdnico).

Formas musicales: esta parte se compone por actividades como: Escuchar las

melodias y asociarlas con su estructura o forma musical, sopa de letras donde se
encuentran 6 formas musicales, escuchar y reconocer las frases musicales de una
cancioén, colocar el final de la frase de la cancion, escuchar una cancion y definir

las secciones con las letras estructurales de la cancion (A,B,C,B").

Préactica instrumental: encontramos en esta seccion actividades como: conocer las

posiciones de las notas en la flauta y luego relacionarlas con las notas del
pentagrama que corresponda, identificar las posiciones de la mano derecha,
explorar las notas de las teclas blancas del piano, relacionar las teclas
seleccionadas con el dibujo de las notas en el pentagrama, explorar y escuchar los
acordes de la guitarra y conocer las posiciones de los dedos, relacionar el sonido y

el dibujo del acorde segun el nombre que corresponda.
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Los instrumentos de la orquesta: esta unidad se forma por actividades como:

sopas de letra cada una de: instrumentos de viento madera, idi6fonos,
membranofonos, vientos metal, instrumentos de percusion de sonido determinado
y de sonido indeterminado, relacionar instrumentos de cuerda con el modo de
produccién del sonido, relacionar los instrumentos con la familia a la que
corresponde, explorar y relacionar los instrumentos de la familia de la cuerda

frotada, relacionar los instrumentos con su registro.

La musica en la historia: conformado por: Actividades donde se conoce y relaciona

los compositores con los estilos musicales, relacionar los compositores
nacionalistas con su pais de origen, sopa de letra donde se debe encontrar 10

compositores del periodo barroco.

1.3 ANALISIS DE LOS MATERIALES ENCONTRADOS Y DESTACADOS

Los materiales multimedia mencionados anteriormente en formato CD-Room y
online, en este apartado seran analizados segun la ficha de catalogacion y
evaluacion de materiales multimedia, propuesta por Pere Marqués, de la
Universidad Auténoma de Barcelona en su pagina Web™. Esta ficha sera ajustada
concentrandose exactamente en el analisis de temas como: objetivos formativos,
contenido, descripcion de las actividades, esfuerzo cognitivo de las actividades,
aspectos técnicos y estéticos, aspectos pedagogicos y aspectos funcionales. Ver

cuadros del 1 al 6.

'> PERE MARQUES: Disefio y evaluacién de programas educativos. Espafia: Universidad Auténoma de

Barcelona.
Disponible en. http://www.xtec.es/~pmargues/edusoft.htm
(consultado en mayo del 2010)
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #1

PIPO CLUB Idioma: Espafiol - Inglés - Catalan

Titulo del programa: Aprende musica con pipo Editorial: Cibal Multimedia, Espafa.

Tipo: Juego didactico Formato: CD-ROOM

Tema: area de musica Requerimientos: Lector de CD-ROOM tarjeta de video y de sonido.

Destinatarios: nifios desde los cinco (5) afios

OBJETIVOS FORMATIVOS:
- Através de los juegos y la musica se trabajen diferentes habilidades como: la memoria y discriminacion auditiva, el reconocer imagenes
de objetos a través de sonidos emitidos y la creatividad a la hora de realizar sus propias melodias.
- Que el nifio sea capaz de desenvolverse solo y aprenda jugando.
- Favorecer y estimular la intuicién, razonamiento, y creatividad

CONTENIDOS:
- Dos escenarios: la orquesta clasica y la banda de rock
- Doce (12) juegos
- Ayuda general
- Opciones
- Prueba y configuracién de sonido

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:

La orguesta clésica: La caracola, juego para identificar melodias iguales y ejercitar la memoria musical en 2 niveles de dificultad; La arafia, se
aprende a leer el pentagrama en calve de sol y familiarizarse con las notas musicales, tiene 3 niveles de dificultad; El coche de pipo, juego para
aprender los nombres de los instrumentos y su timbre musical, dividido en 2 niveles de dificultad; Los peces musicales, estimula la capacidad
auditiva y de aprender a discriminar diferentes sonidos musicales, tiene 5 niveles de dificultad.

La banda de rock: El hipop6tamo, reproducir secuencias sonoras con las teclas del piano en 10 niveles de dificultad; La nave espacial, en el
juego se aprende pequefias melodias populares, tiene 4 niveles; el tren, aqui se puede aprender los conceptos agudo y grave, ordenar las notas
segun intensidad, vibracion y timbre, explorar secuencias de notas en forma ascendente y descendente, en 10 niveles de dificultad; el pajarito,
se logra aprender la ubicacion de las notas en un pentagrama, diferenciar y discriminar auditivamente los sonidos de las notas y estimular y
optimizar el sentido auditivo, esta dividido en 3 niveles; El indio, se aprende el nombre y la ubicacién de las notas en un teclado de piano en 3
niveles de dificultad.

Juegos Extras: Colorear, desarrollar las capacidades artisticas; el pincel, es para aprender a reconocer los sonidos de las notas musicales
basicas de una forma divertida en 3 niveles; La radio, en este juego se aprende a discriminar diferentes sonidos ritmos y melodias, potencializa
la sensibilidad auditiva con la opciones de seleccionar, grabar y guardar melodias.

25




ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

e Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Control psicomotriz e Pensamiento divergente / imaginacion
Memorizacién /evocacion e Resolucion de problemas
Comprension / interpretacién e Expresion verbal, escrita, gréfica y creativa
Comparacion / relacion orden y clases »  Exploracion / experimentacion
Andlisis / sintesis ¢ Reflexiébn metacognitiva

Calculo

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

Entorno audiovisual: visualmente es atractivo por la animacién (2D) de los personajes y la posibilidad de interactuar con ellos que motiva
a los niflos en su aprendizaje. El audio es claro y se entiende en todo el recorrido del programa

Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (6rdenes y respuestas), guias de cémo jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

Plan estructural: cada contenido tiene objetivos, secuenciacion de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacion
de la metodologia correspondiente y evaluacion.

Concepcién del aprendizaje: el nifio aprende jugando e interactuando avanzando segun su ritmo personal de aprendizaje con la
posibilidad de los niveles de dificultad.

Motivacion: las opciones de los juegos y la interaccidn posibilita mayor interés motivacion y posibilidad de que los nifios se superen y
esfuercen en su aprendizaje.

Tutoria de los itinerarios: cada actividad cuenta con un tutor virtual y contenido de explicativo de los juegos.

Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccion de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.

Guias didacticas y ayudas

Recursos didacticos: juegos para la discriminar, reconocer, asociacion, para colorear y estimular la creatividad.

ASPECTOS FUNCIONALES

Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.

Funcionamiento del entorno: Facil uso e instalacion, velocidad adecuada.

Versatilidad: tiene opciones de configuracién de sonido y teclado, cambio de idioma, y conocimiento del material, ayudas generales,
niveles de dificultad en cada juego y contabilizacién de los aciertos y errores cometidos.

Cuadro 1. Ficha de catalogacion y evaluacion multimedia #1.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #2

EXPLORADORES SONOROS MULTIMEDIA

Editorial: Consejo Nacional para la Cultura y el Arte, Fonoteca
Nacional. México.

Formato: CD-ROOM y Web (distribucién gratuita)

Direccion URL:
http://www.conaculta.gob.mx/multimedia/Exploradores/
Requerimientos: Lector de CD-ROOM tarjeta de video y de sonido.

Titulo del programa: Exploradores sonoros multimedia
Tipo: Material multimedia

Tema: area de musica

Destinatarios: nifios desde los 5 afios

Idioma: Espafiol

OBJETIVO FORMATIVO:

- Acercar a los nifios a familiarizarse con los sonidos de su entorno de forma amena y divertida.

CONTENIDOS:
- Menu
- 3 secciones que incluyen diversas actividades.
- 10 actividades ludicas.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:

Secciones:

Expedicion A: tiene cuatro actividades: iniciacion, onomatopeyas de animales, onomatopeyas en casa, cerca o lejos.
Expedicion B: 3 actividades: sono-contando, paisaje sonoro, componiendo el ruido.

Expedicion C: 3 actividades, instrumentos musicales, ¢ Cédmo suena los pueblos?, jcertificate!

ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

e Control psicomotriz

e Memorizacion /evocacion

e Comprension / interpretacion

e Comparacion / relacién (orden, clases...)
e Anadlisis / sintesis

Razonamiento deductivo y inductivo,
Pensamiento divergente / imaginacion
Resolucién de problemas

Expresion verbal, grafica y creativa
Exploracién y experimentacion
Reflexion metacognitiva
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ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

- Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

- Entorno audiovisual: visualmente es atractivo utiliza animacién en 2D aunque con una ilustracién sencilla, los personajes son claros y el
personaje principal guia e interactlia motivando a los nifios en su aprendizaje. El audio es claro y se entiende en todo el recorrido del
programa.

- Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (6rdenes y respuestas), guias de como jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

- Plan estructural: claridad y secuencian de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacién de la metodologia
correspondiente y evaluacion.

- Concepcién del aprendizaje: el nifio aprende jugando e interactuando avanzando segun su ritmo personal de aprendizaje con la
posibilidad de los niveles de dificultad.

- Motivacion: la interaccion posibilita mayor interés, motivaciéon y también estimular la creatividad, también la posibilidad de que los
nifos se superen y esfuercen en su aprendizaje para lograr al final del recorrido un certificado.

- Tutoria de los itinerarios: cada actividad cuenta con un tutor virtual (personaje animado) y contenido de explicativo de los juegos.

- Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccién de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.

- Recursos didacticos: juegos para discriminar, reconocer y asociar sonidos con imagenes y estimular la creatividad componiendo
canciones con sonidos ruidos y silencios.

ASPECTOS FUNCIONALES

- Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.

- Funcionamiento del entorno: F&cil uso e instalacion y descarga. velocidad adecuada en el recorrido del material de acuerdo al
aprendizaje del nifio.

- Versatilidad: los contenidos son claros y las actividades son faciles de entender por la guia del tutor virtual. Tiene opciones de corregir
errores y de volver a hacer la actividad.

Cuadro 2. Ficha de catalogacion y evaluacion multimedia #2.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #3

EDCUCAPEQUES

Destinatarios: nifios desde los dos (2) afios
Titulo del programa: Mas peques Idioma: Espafiol
Tipo: Juegos didacticos Editorial: Grupo Gesfomedia, Espafia.

Tema: estimulacion de la atencion y la memoria, estimulacion de la  Formato: Coleccién de CD y Web
l6gica y la percepcion, aprendizaje de los conceptos basicos, Direccién URL:

estimulacion de la audicion y lenguaje. http://www.educapeques.com/maspeques/portal.php

OBJETIVOS FORMATIVOS:
- Desarrollar la capacidad intelectual y de aprendizaje e los nifios.
- Estimular los aspectos més importante del desarrollo cognitivo y escolar

CONTENIDOS:
- Pantalla de inicio y menu. - 12 actividades
- Dos niveles - Ayuda

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:
TEMATICAS NIVEL 1 y2:

- Atencion: Encuentra el dibujo, en este juego se debe seleccionar los dibujos que sean iguales al que muestran; Laberintos, usando las
flechas del teclado o haciendo clic en las de la pantalla se tiene llegar a la casa;_que no se te escape, relacionar las imagenes con las
que se presentan y seleccionarlas; cada juego tiene 8 niveles de aprendizaje.

- Conceptos basicos: Aprende donde est4, al escuchar sobre la ubicacion (cerca, lejos etc.) se debe seleccionar la imagen que
corresponda a lo dicho; esta dividido en 5 niveles.

- Memoria: Haz parejas iguales, destapando las cartas y memorizando los dibujos hay que encontrar parejas de los dibujos iguales; mira y
recuerda, memorizar los dibujos que aparecen y desapareceran, luego tiene que seleccionar los que memoriza en medio de mas
objetos; ponlos en orden, recordar el lugar donde aparecen los objetos, ellos desapareceran y luego tendra que volverlos a colocar en el
lugar correcto; repite la musica, recordar el orden en que los objetos hacen los sonidos, luego desaparecen y se tendra que repetir;
estas juegos estan divididos cada uno en 8 niveles.

- Ldgica: empieza a contar 1, empieza a contar 3, empieza a contar 2, cada uno en su casita, aprende a ordenar, ¢ cual sobra?, cada uno
tiene 5 niveles de aprendizaje.

- Percepcioén: Encuentra el dibujo diferente, descubre las parejas, termina el dibujo, coloca los dibujos iguales, los juegos estan divididos
en 8 niveles.

- Audicion y lenguaje: ¢ Cudl es el dibujo?, haciendo clic en una boca se escuchar el nombre y luego tiene que relacionarla con el objeto;
el dibujo verdadero, clic en la boca para escuchar el nombre del objeto y luego seleccionar el correcto; ¢ Qué es lo que suena? Clic en la
boca y segiin el sonido que se escuche deberd seleccionar el objeto correcto.
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ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Pensamiento divergente / imaginacion
Resolucién de problemas

Expresion verbal, escrita y gréafica
Exploracién / experimentacion

Reflexion metacognitiva.

Control psicomotriz
Memaorizacion /evocacion
Comprensién / interpretacién
Comparacion / relacién
Analisis / sintesis

Célculo

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

Entorno audiovisual: visualmente es atractivo por las ilustraciones infantiles de personajes animados (2D) en este caso son 4 personajes
por cada tema, que guian e interactia motivando a los nifios en su aprendizaje. Los sonidos y voces de los personajes son claras y se
entiende en todo el recorrido del programa.

Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (6rdenes y respuestas), guias de cdmo jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

Plan estructural: claridad y organizacién en la secuencia de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacion de la
metodologia correspondiente y evaluacion.

Concepcion del aprendizaje: el nifio aprende jugando e interactuando avanzando segun su ritmo personal de aprendizaje con la
posibilidad de los niveles de dificultad. También las instrucciones de los personajes animados el nifio realizar los juegos y actividades
que son especiales a la edad.

Motivacién: la interaccion posibilita mayor interés, motivacion y también la posibilidad de que los nifios se superen y esfuercen en su
aprendizaje

Tutoria de los itinerarios: cada actividad cuenta con un tutor virtual (personajes animados) y contenido explicativo de los juegos.
Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccion de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.
Recursos didacticos: juegos didacticos para la memoria, atencién, percepcion, audicion y lenguaje. Ayudas con videos del entorno
animado aplicando los juegos.

ASPECTOS FUNCIONALES

Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.

Funcionamiento del entorno: Facil uso e instalacion, velocidad adecuada en cargarse cada uno de los entornos o pantallas, y para la
esperar la respuesta del usuario en las actividades.

Versatilidad: ayudas generales, niveles de dificultad en cada juego y contabilizacién de los aciertos y errores cometidos.

Cuadro 3. Ficha de catalogacion y evaluacion multimedia #3.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #4

MUSICA EDUCA

Editorial: La asociacién Cultural sin Animo de Lucro Juventudes Musicales de

Titulo del programa: Musica educa Alcala de Hernares de Madrid- Espafia.

Tipo: Material didactico — juegos musicales

Tema: psicomotricidad fina, discriminacion auditiva, y teoria Formato: Web.
musical Direccion URL:

Destinatarios: nifios mayores de cinco (5) afios http://www.musicaenalcala.com/images/stories/juegos/presentacion.swf
Idioma: Espafiol

OBJETIVO FORMATIVO
- Aprender de forma ludica y divertida con facilidad la musica en general

CONTENIDOS - Opciones de enlace para videos, pintar dibujos, escuchar musica y
- Pantalla de inicio aula de los sonidos
- 5secciones con juegos - Opciones para descargar juegos y dibujos para imprimir

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Secciones:

- Destreza: se compone por 7 juegos: descubre las parejas de instrumentos, colocar las figuras de instrumentos en las sombras o perfiles
que corresponde, descubrir los sonidos iguales, escoger los instrumentos que correspondas en una casilla que corresponda, seguir el
camino con el mouse de la clave de sol, organizar los instrumentos en orden y rompecabezas.

- Sonidos se compone de 8 juegos: tocar la bateria con el mouse y crear ritmos, cinco juegos que tienen g ver con relacionar los sonidos
de los animales, instrumentos, sonidos de la calle y de la casa, con una imagen, al sonar se debe reconocer y acertar en la imagen q
corresponde. Dos juegos de adivinar el sonido que suena y el compositor de obras musicales.

- Quiz: se compone de 6 juegos: cinco juegos son preguntas faciles de musica que debe responder, y el otro juego es reconocer el
instrumento que suena y escribir el nombre.

- Letras y color: compone 5 juegos: sopas de letras, el juego del ahorcado, 2 juegos de adivinar las palabra de instrumentos y compositores
moviéndose las letras haciendo clic en ellas para formarlas, colorear dibujos, pintar y escuchar los instrumentos.

- Relacionar: son dos juegos que tienen que ver con adivinar los instrumentos arrastrarlos sobre su nombre para escucharlos y el otro con
arrastra imagenes de lugares a su determinado sitio en un mapa.

- Mdsica educa: aqui tendran las opciones de descargar juegos y dibujos para imprimir

- Opciones alternas: base de datos con enlaces para ver videos de temas musicales, pintar dibujos, escuchar musica, y visitar el aula de
los sonidos donde podran escuchar los instrumentos acercando el mouse.
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ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Pensamiento divergente / imaginacion
Resolucién de problemas

Expresion verbal, escrita y grafica
Exploracién / experimentacion

Reflexion metacognitiva

Control psicomotriz
Memaorizacion /evocacion
Comprensién / interpretacion
Comparacion / relacién
Analisis / sintesis

Célculo

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

- Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

- Entorno audiovisual: Es atractivo por las ilustraciones con colores vivos y sonidos, hay textos explicativos guiando a los nifios, los iconos
son claros y utiles. En todo el recorrido del programa se entiende la forma de cdmo se debe jugar.

- Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (érdenes y respuestas), guias de como jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

- Plan estructural: claridad y organizacion en la secuencia de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacion de la
metodologia correspondiente y evaluacion.

- Concepcion del aprendizaje: el nifio aprende jugando e interactuando, avanzando segun su ritmo personal de aprendizaje con la
posibilidad de los niveles de dificultad, los juegos son especiales a la edad.

- Motivacion: la interaccién posibilita mayor interés, motivacion y también la posibilidad de que los nifios se superen y esfuercen en su
aprendizaje

- Tutoria de los itinerarios: cada juego tiene un texto explicando la manera de jugar y de facil entendimiento para el nifio .

- Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccién de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.

- Recursos didacticos: juegos para la exploracion, asociacion, reconocimiento de temas, resolver preguntas faciles, juegos que son
familiares para los nifios (rompecabezas), colorear dibujos, y escuchar instrumentos.

ASPECTOS FUNCIONALES
- Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.
- Funcionamiento del entorno: F&cil uso, velocidad adecuada en cargarse cada uno de los entornos o pantallas, y para la esperar la
respuesta del usuario en las actividades.
- Versatilidad: ayuda, niveles de dificultad en cada juego y correccion de los errores.

Cuadro 4. Ficha de catalogacion y evaluacion multimedia #4.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #5

EDUCAREX
Idioma: Espariol

Titulo del programa: 3 programas: hoy vamos a..., jugamos a los | Editorial: Atenex

detectives, juegos del tio paco Formato: Web

Tipo: Materiales didacticos para la ensefianza Direccion URL: http://conteni2.educarex.es/
Tema: discriminacion, asociacion y comprension auditiva
Destinatarios: de cinco (2) afios en adelante

OBJETIVOS FORMATIVOS
- Desarrollar habilidades perceptivas visual y auditiva

CONTENIDOS
los tres programas tienen el mismo contenido estructural:
- Pantalla de inicio
- Opciones para estudiantes y docentes
- 4 actividades o juegos
- 6 niveles

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

- Hoyvamos a....Vamos a la escuela, a pasear por mi barrio, a jugar con las cosas, de visita a la granja,

- Jugamos a los detectives Robo en el zoo (identificar sonidos) , el caso del anifio de diamantes (diferencias y semejanzas) , desaparicion
de la torta de lola (ordenar y clasificar), misterio del libro de aventuras (diferenciar y clasificar sonidos)

- Juegos del ti opaco: adivinanzas, haz lo que te digo, frases locas (descubrir las frases que no son verdad), sonidos familiares ( escuchar
y averiguar el sonido que se oye)

ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Pensamiento divergente / imaginacion
Resolucién de problemas

Expresion verbal, escrita y gréfica
Exploracion / experimentacion

Reflexiobn metacognitiva

Control psicomotriz
Memorizacion /evocacion
Comprension / interpretacion
Comparacion / relacién
Andlisis / sintesis
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ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

- Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

- Entorno audiovisual: visualmente es atractivo por la animacién (2D) de los personajes y la posibilidad de interactuar con ellos que motiva
a los nifios en su aprendizaje. El audio es claro y se entiende en todo el recorrido del programa, los iconos son claros y Utiles. En todo el
recorrido del programa es secuencial y se entiende la forma de cémo se debe jugar.

- Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (6rdenes y respuestas), guias interactivas de como jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

- Plan estructural: cada contenido tiene objetivos, secuenciacién de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacion
de la metodologia correspondiente y evaluacion.

- Concepcién del aprendizaje: el nifio aprende jugando e interactuando avanzando segun su ritmo personal de aprendizaje con la
posibilidad de los niveles de dificultad.

- Motivacion: las opciones de los juegos y la interaccion posibilita mayor interés, motivacion y posibilidad de que los nifios se superen y
esfuercen en su aprendizaje.

- Tutoria de los itinerarios: cada actividad cuenta con un tutor virtual y contenido de explicativo de los juegos.

- Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccién de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.

- Guias didacticas y ayudas

- Recursos didacticos: juegos para la discriminar, reconocer, asociacion, para colorear y estimular la creatividad

ASPECTOS FUNCIONALES

- Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.

- Funcionamiento del entorno: Facil uso, velocidad adecuada para cargar cada uno de los entornos o pantallas, y para esperar la
respuesta del usuario en las actividades.

- Versatilidad: ayuda, niveles de dificultad en cada juego y correccion de los errores.

Cuadro 5. Ficha de catalogacién y evaluacién multimedia #5.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA #6

I
ZONACLIC

Destinatarios: nifios de 6 a 12 afios y adolecentes de 12 a 16 afios
Titulo del programa: Actividades de musica para primaria y idioma: Espafiol
secundaria Editorial: Departamento de educacion de la Generalitat de Catalufia
Tipo: Material didactico para musica Formato: Web
Temas: lenguaje musical, formas musicales, practica instrumental, los Direccién URL: http://clic.xtec.cat/db/act es.jsp?id=1373
instrumentos de la orquesta y la musica en la historia

OBJETIVO FORMATIVO
- Que el material sea una herramienta didactica para alumnos y maestros, en el aprendizaje de la musica.

CONTENIDOS
- Pantalla de inicio
- b5 secciones (temas en el area de musica) y sus actividades

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Cinco unidades de actividades:

- Lenguaje musical: juegos y actividades de asociacion, relacion, definir para el aprendizaje de la altura (agudo, medio y grave), duracion,
timbre, nombre de las notas, lineas y espacios del pentagrama, figuras musicales (duracion) y discriminar las notas, figuras musicales,
ritmos y melodias y estilo de musica (polifénico, mondédico, arménico).

- Formas musicales: juegos y actividades de asociacién, reconocimiento, creatividad alrededor de la estructura o forma musical por medio
de la escuchar.

- Practica instrumental: juegos y actividades de identificacién, relacién, exploracion y atencién, para el aprendizaje de instrumentos como
la flauta, el piano y la guitarra.

- Los instrumentos de la orquesta: juegos de sopas de letras por cada familia de instrumentos, actividades para explorar y relacionar
instrumento con su familia.

- Lamdsica en la historia: actividades de relacidn reconocimiento para el aprendizaje de los compositores y estilos musicales
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ESFUERZO COGNITIVO DE LAS ACTIVIDADES

Control psicomotriz
Memaorizacion /evocacion
Comprensién / interpretacién
Comparacion / relacién
Analisis / sintesis

Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Pensamiento divergente / imaginacion
Resolucién de problemas

Expresion verbal, escrita y gréafica
Exploracién / experimentacion

Reflexion metacognitiva

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

- Elementos multimedia: texto, imagen y sonido.

- Entorno audiovisual: visualmente tiene ilustraciéon e imagenes sencillas sin colores muy atractivos hay textos explicativos guiando a los
usuarios, los iconos son claros y utiles. En todo el recorrido del programa es secuencial y se entiende la forma de como se debe jugar.

- Dialogos con el entorno tecnolégico: interacciones con el usuario (6rdenes y respuestas), guias textuales de cémo jugar.

ASPECTOS PEDGOGICOS

- Plan estructural: claridad y organizacién en la secuencia de los contenidos, actividades de aprendizaje con su debida explicacién de la
metodologia correspondiente y evaluacion contabilizada.

- Concepcion del aprendizaje: el nifio aprende jugando, avanzando segUn su ritmo personal de aprendizaje.

- Motivacion: la interaccién posibilita mayor interés, motivacion y también la posibilidad de que los nifios se superen y esfuercen en su
aprendizaje

- Tutoria de los itinerarios: cada juego tiene un texto explicando la manera de jugar y de facil entendimiento para el nifio.

- Autonomia del estudiante: toman de decisiones en la eleccion de itinerarios, recursos para la autoevaluacion y el autoaprendizaje.

- Recursos didacticos: actividades para la exploracién, asociacién, reconocimiento de temas en el area de la muasica propuesto y resolver
preguntas faciles, juegos que son familiares como sopa de letras

ASPECTOS FUNCIONALES
- Eficacia: logra cumplir los objetivos propuestos.
- Funcionamiento del entorno: Facil uso, velocidad adecuada en cargarse cada uno de los entornos o pantallas, y para la esperar la
respuesta del usuario en las actividades.

Cuadro 6. Ficha de catalogacién y evaluacién multimedia #6.
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2. ELEMENTOS DIDACTICOS QUE DESARROLLAN LAS HABILIDADES
PERCEPTIVAS

2.1 HABILIDADES PERCEPTIVAS: AUDITIVA'Y VISUAL

La percepcidon es un area de investigacion tedrica muy discutida y analizada
desde diversos campos: psicoldgico, cientifico-fisico y pedagogico; y como

resultado han surgido varios modelos teoricos a nivel explicativo.

La psicologia considera la percepcion como el proceso cognitivo mas
importante, que comprende la adquisicion de informacion y vivencias o
experiencias mediante los sentidos, originadas por el medio exterior, como
plantea la teoria de la Gestalt'® describiéndola como “una experiencia
directa y estructurada de la realidad exterior’’’ y que a su vez, es
almacenada en la memoria formando y definiendo la personalidad de cada
individuo, es decir, que el hombre desde su infancia conoce y se habitta a
su entorno social, familiar y cultural a medida que va percibiendo su realidad.
Hamilton y Ghatala, dos tedricos en cuanto al aprendizaje y la ensefianza,
tienen una mirada constructivista de este término, porque consideran que el

hombre debe  “construir una interpretacion personal de la

'® Gestalt, término aleman que traduce forma. Alrededor de este concepto se crearon a comienzos
del siglo XX ideologias cuyos iniciadores fueron Max Wetheimer, Kurt Kofka y Wolfgang Kohler. La
sicologia de la forma, Aparece como reaccion contra las teorias asociacionistas del conocimiento y
también frente el conductismo. Y propone que la experiencia es conciencia perceptiva de una totalidad
¥7sus elementos son organizados como un todo estructurado.

BAYO MARGALEF, Jose. Percepcion, desarrollo cognitivo y artes visuales. Espafia: Editorial
Anthoropos. Promat, S.Coop. Ltda. Ed 1ra, diciembre 1987. 23y 24 p.
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informacion percibida, utilizando el conocimiento almacenado™®. Esto revela

porqué las personas interpretan y expresan un evento de diversas maneras.

Si explicaramos la percepcion desde una mirada cientifico-fisica, se hablaria
de un proceso que parte de un estimulo captado por los 6rganos sensoriales
(oido, vista, tacto, gusto y olfato) que provoca impulsos nerviosos, formando
un patrén de conexiones neuronales que se disparan al mismo tiempo,
creando en el individuo una sensaciéon e incluso el reconocimiento de un

estimulo externo.

La teoria cognitiva habla de la percepcion “como un proceso de
reconocimiento de objetos debido al emparejamiento del objeto y la imagen
del objeto almacenado en la memoria (reconstruccion de la forma con el fin
de encontrar un item correspondiente en el catalogos de objetos

"9 por otro lado estd la teoria ecolégica (6ptica ecoldgica)

conocidos)
orientada al estudio de la sensaciones visuales, que logra complementar la
anterior proponiendo que no solo es el reconocimiento y el almacenamiento
en la memoria sino que ademas “es un proceso centrado en la identificacion
de las propiedades funcionales del objeto (es la funcion del objeto como
criterio para su reconocimiento)’®. Enlaza el ambiente, la conducta y la

morfologia de lo que se percibe.

Cada una de estas consideraciones aporta su posicidn, permitiendo
comprender la razon por la que es necesario estimular los sentidos del
hombre desde su infancia, que perciban y conozcan el mundo exterior de
forma personal, y que a medida de la repeticion de estimulos logren adquirir
habilidades y nuevos conocimientos, logrando que se desarrolle su
personalidad y se habitué a un entorno. Si esta estimulacién no ocurre, el
nifio tendra problemas en su aprendizaje como leer, reconocer colores o

identificar sonidos, etc., ya que ese proceso de estimulacién y percepcion

8 ESCORIZA NIETO, Jose. Conocimiento psicolégico y conceptualizacion de las dificultades de
agprendizaje. Barcelona: Ediciones de la Universidad de Barcelona, 1998. p. 65.

1bid., p.66.

0 |bid., p.66.
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mediante ensayo® y ejecucién es el que permite la asignacion de significado
al nuevo aprendizaje, ademas de fortalecer y consolidar el recuerdo en la
memoria procesal (es la que se refiere al recuerdo de cdmo hacer algo) y la
memoria a largo plazo. Incluso en investigaciones relacionadas con las
dificultades de aprendizajes (DA), hay una teoria explicativa del déficit en
habilidades especificas que postula “la causa de los problemas para
aprender son debidos a cierto deterioro en procesos fundamentales para el

aprendizaje como: percepcidn visual, auditiva y motriz”.%?

La percepcion visual es “el tratamiento por etapas sucesivas, de una
informacion que nos llega por mediacion de la luz que entra en nuestro
o0jos”®. Esta informacién es codificada, es decir que nuestro sistema visual
localiza e interpreta ciertas observancias en los fendmenos luminosos que
alcanzan nuestros ojos: intensidad, color, longitud de onda, distribucion del
espacio, etc. cuando se observa una imagen u objeto, el cerebro humano
percibe todo sus elementos de manera global y organizados como un todo
estructurado, asi lo denomina la psicologia de la forma (gestalt) y sus leyes
de organizacion perceptual, que determinan como se configura los objetos

de la percepcién. Ver cuadro 7.

2 Ensayo es un procedimiento continuo que consiste en procesar y reprocesar una informacién en un
periodo de tiempo y es un componente esencial de la transferencia de informacién de la memoria
oéperativa a la memoria a largo plazo una informacion.

% BELTRAN LLERA, Jose y BUENO ALVAREZ, Jose Antonio. Psicologia de la Educacion. Barcelona,
Espafia: Editorial Boixareu Universitaria, 1995. 396 p.

23 AUMONT, Jacques. L’image. Paris: Editions Nathan, 1990. Traduccion, Lépez Ruiz, Antonio.
Barcelona: Ediciones Paidos Ibérica. S.A., 1992. 23 p.
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Ley de figura y fondo

Ley de la proximidad

Ley de la “buena forma”

Ley de la analogia o semejanza

Ley del contraste
Ley de simplificacidn
Ley de continuidad

Ley de cierre

Ley de clausura

Ley de la constancia perceptiva

Ley de conexion

ede lo que se percibe el significado visual lo determina estos elementos
que se complementan y constituyendo una unidad.

*al observar, los objetos mas cercanos los percibimos en conjunto,
agrupados en una misma figura.

econocida también como coherencia estructural o pregnancia: el sujeto
que percibe ve un conjunto de estimulos agrupados componiendo la
forma o su configuracién mas simple, ordenada, regular, simétrica, o
estable.

etodos los elementos iguales o parecidos los cuales hemos visto y
recordado, tendemos a asociarlos.

¢los elementos que se diferencian de los demas lo percibimos
claramente.

ese suele organizar los estimulos de forma que la figura sea lo mas
sencilla posible.

eagrupamos en una figura perceptiva los objetos que aparecen unidos en
una sucesion continua. Se perciben juntos los estimulos.

elos humanos tendemos a completar o rellenar mentalmente las
imdgenes que nos son insinuadas.

eagrupamos los elementos en la misma regidn que percibimos
encerrada.

econfirmamos que los objetos tienen diversas formas o tamarios, etc.
debido a que se forman y se mantienen en la memoria un patrén de
caracteristicas propias de la realidad externa: magnitud y forma, de los
objetos, leucias (refléctancia superficiales) bajo iluminaciones variables,
cormoleucias (colores propios) bajo iluminaciones de composicion
espectral variable y velocidades de movimiento.

¢|os elementos que se conectan son agrupados.

Cuadro 7. Leyes de Gestalt.

La percepcién visual es un fendmeno tan normal en la vida que no
percatamos el trabajo que crea en nuestra mente, cuando interpretamos el
significado o las sensaciones visuales que provoca un objeto determinado
(lapiz, silla, carro, etc.), no reflexionamos que para entender los estimulos
necesitamos de las experiencias. Nuestras percepciones son el producto de
un aprendizaje, de un entrenamiento, es decir: aprendemos a ver y a oir,
etc. y puede cambiar la forma en que percibimos un acontecimiento

observado, segun los conocimientos que se tienen.

La percepcion auditiva consiste en “identificar, interpretar y/o organizar los

"24 este proceso perceptivo es

datos sensoriales recibidos a través del oido
vinculado a las areas corticales auditivas propuestas por el neurélogo e

investigador aleman Koibinian Brodmann, que explicé la funcién de la

** GOTZENS BUSQUETS, Antonia Maria y COSIALLS, Silvia Marro. Prueba de valoracién
de la percepcién auditiva: Explorando los sonidos y el lenguaje. Barcelona: Masson, S.A.,
2001. 9 p.
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corteza cerebral dividiéndola en 47 &reas, el area concerniente a la audicion
permite que los estimulos sonoros tengan significado, sean reconocidos,
identificados e integrados. La zona donde se procesa la informacion auditiva
es: area primaria (41), areas secundarias (22 y 42) y areas terciarias (39 y
40). Ver Figura 1.

Area asociativa de

Wernicke

Cortex auditivo

. . (relacionadas con el
primario:

discriminacién de )
. . de los sonidos.
intensidad y

. Comparar estimulos
frecuencia.

aprendidos
Cortex auditivo

asociativo: 2
discriminacion de
fonemas. 42,
discriminacion de
estimulos no
verbales (musica,
etc.)

Figura 1. Areas corticales auditivas.

http://thebrain.mcgill.ca/flash/capsules/outil jaune05.html

Los estimulos sonoros son conducidos por el nervio auditivo hasta las areas
auditivas del cortex cerebral situadas en los I6bulos temporales. Este
proceso complejo, debe estar vinculado a los componentes cognitivos

interpretados y transformados en una comprensién coherente.

La percepcion auditiva tiene como finalidad desarrollar habilidades en los
nifos para que puedan percibir, discriminar sonidos y ruidos, ademas
analizar sonidos y simbolos (ayuda al desarrollo del lenguaje). Por eso es
fundamental formar y desarrollar esta area en la etapa fetal, donde el sistema

auditivo ya es funcional y después de nacido, este argumento ha sido
41
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producto de investigaciones en cuanto a las caracteristicas de sonidos que
se distinguen.

La Percepcion de ruidos y sonidos, y la del lenguaje, son dos tipos de
habilidades generales que desarrolla el ser humano, al igual que las

especificas. Ver cuadro 8.

eCapacidad para clasificar, diferenciar y seleccionar entre

DISCRIMIACION AUDITIVA dos sonidos diferentes, del habla asi como sonidos de
diferente frecuencia, intensidad y categorias fonologicas
LOCALIZACION AUDITIVA eHabilidad para localizar la procedencia del sonido

eCapacidad o habilidad para atender a sefiales auditivas
verbales y no verbales duerante un tiempo determinado.

ATENCION AUDITIVA

ecapacidad para recordar dos estimulos sonoros
FIGURA-FONDO AUDITIVO presntados de forma simultanea e identificarlos oculto en
un sonido de fondo

eCapacidad para entender totalidad de una palabra cuando
CIERRE AUDITIVO falta parte de la informacion

eHabilidad para sintetizar una serie de estimulos sonoros

SINTESIS AUDITIVA recibidos de forma secuencial

eCapacidad para identificar los ruidos o fonemas icluidos
en el mensaje sonoro recibido

ANALISIS AUDITIVO

MEMORIAAUBITIVAY oot e e
MEMORIA SECUENCIAL cantidad en orden) &

ASOCIACION AUDITIVA -C‘apac‘ldad para identificar un ruido con la fuente o
situacion que la produce

2 eHabilidad para entender estimulos de un oido ignorando
ESCUCHA DICOTICA los estimulos presentados en el otro oido

Cuadro 8. Habilidades auditivas especificas.

Reconocer estas habilidades es de importancia por que determina el
desarrollo correcto del nifio en todas sus etapas de crecimiento, las cuales
se pueden ir ejercitando por medio de actividades perceptivas: auditivas y
visuales que contengan elementos didacticos para motivar y facilitar la
asimilacion de estas destrezas.

Esta breve revision de los conceptos de la percepcion, permite establecer
términos y afirmar la importancia y labor que cumplen ésta en el ser
humano. Ahora lo que concierne es establecer Las habilidades perceptivas:
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auditivas y visuales, que determinaran los elementos didacticos incluidos en

el material multimedia. Ver cuadro 9.

HABILIDADES PERCEPTIVAS

AUDITIVA

reconocer las diferencias y similitudes
entre los sonidos (sonido e imagen).

. Asociacion: se entrena en la asociacion
de un sonido con la fuente o situacién que
lo produce.

. Combinacién: se ejercita combinando
diferentes sonidos (componer.)

. Memoria auditiva: se ejercita por medio
de repeticiones y reconocimientos de
estimulos auditivos que ya se hayan
presentado anteriormente.

. Localizacion: se entrena localizando la

procedencia del sonido.

. Discriminacion: se entrena por medio de | |

VISUALES

Relacion: consiste en entrenar
identificando la posicion de distintos
objetos en el espacio vy relacionandolos
entre ellos.

. Discriminacion: se entrena a partir del
reconocimiento de un objeto especifico en
un escenario que contiene diferentes
objetos.

. Discriminacién figura /fondo: se ejercita
identificando objetos dentro de un fondo.

. Conclusion: se trabaja por medio de la
identificacion figuras incompletas.

. Memoria visual: se ejercita exponiendo
repetidamente o en secuencia objetos
correctos para ser identificados.

Cuadro 9. Propuesta de Habilidades perceptivas a desarrollar.

2.2 ELEMENTOS DIDACTICOS QUE DESARROLLAN LAS HABILIDADES
PERCEPTIVAS DETERMINADAS

Una vez ya seleccionado las habilidades a desarrollar, es necesario aclarar y
determinar el trabajo que realizara la didactica en este proyecto y los

componentes que van a ejercitar y formar destrezas.
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Se planteard la intervencion de la did4ctica para mejorar el proceso de
aprendizaje de los temas incluidos en el material, ya que esta disciplina
cientifica estudia los proceso de ensefianza-aprendizaje y se ocupa de los
medios (recursos) del cobmo ensefiar, con una intencion y un fin, para lograr
mejorar la calidad de aquellos procesos. Por consiguiente se tratara los
conceptos de esta disciplina, la cual tiene multiples definiciones y

comportamientos.

Su terminologia deriva del verbo griego didaskein que significa ensefar,
instruir, explicar, hacer saber y demostrar. La didactica es calificada como
ciencia, tecnologia y arte, la cual es inherente a la enseflanza. Como
ciencia tiene el objetivo de dirigir el proceso de ensefianza con el fin de
instruir y formar eficazmente e intenta desarrollar teorias explicativas de los
problemas que surgen en la practica educativa. El caracter tecnolégico de la
didactica se entiende como la técnica que se emplea para educar y orientar
un aprendizaje, apoyandose en modelos y disefios adecuados que estan en
continua interaccion con la practica. En el diccionario de la real academia
espafiola (2001) se puede encontrar la definicion de didactica como el arte
de ensefar, este concepto tienen una condicion vocacional es decir, que el
docente debe interpretar la practica educativa dentro de un contexto y de
forma Unica, ademas que debe ser un profesional, conocedor, dedicado,

creativo y dotado de sensibilidad.

Es claro que esta disciplina se focaliza en la ensefianza y facilita el
aprendizaje, pero ademas, ella se centra en conectar estos dos componentes
por medio del trabajo y la actividad, elementos que necesariamente deben
ser tarea del estudiante, “concebir el aprendizaje como tarea del alumno
significa dar sentido no solo a... (La presentacion de la informacién y los
resultados del aprendizaje), sino a todo aquel conjunto de factores y

actuaciones (conductuales y cognitivas) que llevan al alumno a aprender’?®,

%> DIAZ ALCARAZ, Francisco. Didactica y curriculo: un enfoque constructivista. Espafia: Ediciones de
la Universidad de Castilla-La Mancha, 2002. 53 p.
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como son la practica®® y las habilidades: cognitivas, de percepcion, memoria

y atencion.

Estos factores son tomados en consideracion por la didactica y pueden llegar
a ser perfeccionados con la ayuda de métodos didacticos que son todos
aguellos materiales, recursos o medios elaborados para facilitar los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Los medios son objetos y equipos tecnologicos,
espacio o lugares culturales, materiales educativos de representacion
simbdlica o de realidad, sujetos a los contextos, principios didacticos y
programas de ensefianza. “El valor didactico de los medios esta en posibilitar
en el alumno la actividad de las estructuras cognitivas y en la capacidad de
transmitir informacién en los contextos de comunicacion didactica.”?’
Informar, motivar e instruir son tres funciones de los medios, que son
necesarios para la buena estructuracion de un recurso utilizado en pro del
aprendizaje. Para lograr este propdsito se crean juegos y actividades que
tienen un alto contenido pedagdgico y motivador, logrando aproximar al
estudiante a los temas que se ensefan, facilitando la comprension vy fijacion

de los conceptos y a su vez estimular los sentidos.

2.2.1 Actividades y juegos

La utilizacion de actividades de aprendizaje con un contenido didactico ha
sido y seran el recurso mas adecuado en la educacion y formacién de los
nifios. Especialmente aquellas que tienen que ver con la intervencion del
juego que permiten el desarrollo fisico, social, emocional, cognitivo y el

linguistico del infante.

Muchos tedricos en las corrientes pedagdgicas, justifican esto por medio de

Sus propuestas tedricas y practicas, como Frederic Froebel considerado uno

*® practica es el trabajo que se realiza con el fin de obtener un aprendizaje
" bid., p.236.
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de los mas grandes innovadores de la ciencia de la educacion en el siglo
XIX, que propone utilizar la actividad infantil de forma espontanea, donde el
nifo se pueda involucrar y que ademas sea presentada y motivada por
medio del juego, porgue es un recurso apropiado para introducir a los nifios
al mundo cultural, social, creativo, y a la naturaleza etc. Froebel disefié una
pedagogia o sistema de ensefianza a través del juego-trabajo que da como
resultado personas activas y comprometidas, esa participacion activa es
primordial para la asimilacién del conocimiento y aprendizaje como lo plantea
Montessori y al igual que John Dewey que recomienda un aprendizaje activo
basado en actividades de juego, ya que permite a los nifios lograr
conocimientos, habilidades y conductas. El juego para Piaget es motivador y
anima a obtener conocimientos y es el modo por el cual los nifios construyen

su mundo.

Estos personajes importantes en el contexto pedagdgico, reconocieron la
importancia cognitiva y la participacién activa que contiene el juego. Los
nuevos pedagogos como Gabriela Valifio?®, licenciada en psicopedagogia y
profesora universitaria de la catedra juego y sicopedagogia, también
reconocen en el juego un valor fundamental en “el desarrollo de la
inteligencia y sus ventajas en términos de motivacion y participacion por
parte de los alumnos” propone el juego como instrumento didactico que
posibilita el aprendizaje, sirve como estrategia de ensefianza y tiene como
ventaja evaluar el aprendizaje y detectar errores en la construccion del

conocimiento.

Existen diversos tipos de juegos como lo plantean algunos teoricos
pedagogos, en este caso se mencionara los que aportan y tienen coherencia

con esta propuesta, que son:

2yALINO, Gabriela. Juego y Desarrollo Cognitivo. La Relacion Juego y Escuela: aportes tedricos para
su comprensién y promocién, enero 2006.
Disponible en: http://juegoydesarrollocognitivo.blogspot.com/2006/01/la-relacin-juego-y-escuela-

aportes.html
(consultado en octubre del 2010)
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- Juegos receptivos: permiten ejercitar la percepcion visual/auditiva y los
sentidos, por medio de la experimentacion con los objetos o materiales
(C. Bulher®).

- Juegos de adquisicion: son los que permiten que los nifios comprenda
el mundo, se integre a la cultura, adquiera concomimientos y valores
por medio de los sentidos y la razén (H. Wallon®)

- Juegos sicomotores: desarrolla capacidades motoras por medio del
movimiento y la accion corporal.

- Juegos cognitivos: estimulan el desarrollo de capacidades
intelectuales, favoreciendo el pensamiento abstracto y las habilidades
perceptivas y linglisticas.

- Juego educativo: son juegos creados para despertar interés en las
actividades y tareas que se deben realiza, de una manera atractiva
desarrolla funciones mentales como atencion, memoria, comprension
etc.

- Juegos y nuevas tecnologias: son juegos controlados por un
ordenador, videoconsolas, etc. capaz de crear interactividad elaborado

mundos que se pueden manipular.

Estos tipos de juegos revelan la categoria del juego que se planteara, que
logren estimular y despertar el interés a los nifios por comprender la cultura
musical que los rodea, ejercitando la percepcién visual y auditiva,
desarrollando las capacidades cognitivas y funciones mentales como
atencion memoria y comprension, todo en un contexto tecnolégico,
controlado por medio de un ordenador que es capaz de generar
interactividad. Ademas es clasificado como un juego dirigido, porque el

adulto (padres o0 maestro) puede intervenir guiando en el proceso.

*® Charlotte Buhler (1893-1974) Sicdloga, tedrica e investigadora. Sus contribuciones principales se
encuentran en las areas de la vida el desarrollo y la sicologia humanista, también hizo importantes
contribuciones en las areas de la educacion, estudios sobre la familia, sicologia infantil y pruebas
sicoldgicas.

*® Henri Wallon (1879-1962) fue un psic6logo, medico y tedrico. Hizo investigaciones en materia de
sicologia, educacion y filosofia, su obra esta centrada fundamentalmente en el desarrollo sicoldgico del
nifio y la educacion.
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Cada actividad esta determinada por las habilidades auditivas y visuales a

desarrollar y contiene juegos especificos que las ejercitan. Ver cuadro 10.

Discriminacion Auditiva/visual -
[ ]

Memoria Auditiva/visual

Asociacion Auditiva

Localizar y relacionar

Combinacion

Juegol: reconocer y sefialar

diferencias

Juego2: reconocer y sefialar

similitudes

Juegol: recordar el lugar del
objeto

Juego2: ordenar los sonidos

Juegol: escuchar los sonidos y
relacionarlos con las imagines
Juego?2: identificar y clasificar

los sonido

Juegol: seleccionar la imagen
gue corresponda al ambiente
sonoro

Juego 2:Escuchar y encontrar
la ubicacion del sonido

Juegol: crear tus
composiciones
Juego2: crear un paisaje sonoro

Cuadro 10. Actividades y juegos propuestos.
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3. DISENO DEL MATERIAL MULTIMEDIA INTERACTIVO

3.1 MUSICA TRADICIONAL COLOMBIANA

“La musica, por su naturaleza simbdlica y por ser una de las expresiones
culturales presente en todas las comunidades, enriquece la vida cotidiana,
posibilita el desarrollo perceptivo, cognitivo y emocional, fortalece valores
individuales y colectivos, y se constituye uno de los fundamentos del
conocimiento social e historico.” 3 Este fragmento tomado del documento del
plan nacional de musica para la convivencia, confirma la importancia y el
valor que tiene la muasica en la vida del ser humano y aun mas en su nifiez,
por tal razén es un deber promover la ensefianza, el conocimiento, la
estimulacién y el deleite de la muasica, en especial la que hace parte de las
expresiones culturales de un territorio, aquellas que tienen historia,
antigliedad y permanencia, son transmitidas de una generacion a otra de
manera oral 0 escrita, y su propiedad es de caracter colectivo social, todas
estas caracteristicas impregnan la muasica de una propiedad definida como

tradicional.

Colombia es un pais colmado de expresiones musicales diversas, sujeta a
saberes ancestrales, a mestizajes, a la geografia y cultura® de sus regiones,
gue comunica lo que las personas o una comunidad de cada region, vive,
siente, piensa e imagina. Estas expresiones han tenido que sobrevivir en la

adversidad con el atropello de culturas dominantes, el tiempo y el olvido, la

¥ COLOMBIA. Plan Nacional De Musicas Para la Convivencia. Politica Publica para la Misica en
Colombia. Colombia: Area de Musica, Direccion de Artes, Ministerio de Cultura. 2002-2010.

2 “Cultura es el modo como cada colectividad se define a través de los simbolos que crea y esos
simbolos son de comunicacién y proviene de la manera que tenemos y que cada pueblo tiene de
bailar, de comer, de jugar futbol, de decir, de sofiar, de vivir, de pensar, de sentir, de hablar, de callar.”
(Eduardo Galeano. Foro social mundial, enero 2001).
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falta de reconocimiento, apropiacion y apoyo gubernamental, pero
afortunadamente han conseguido mantenerse y ser parte de la identidad

nacional del pueblo colombiano®.

Cada vez mas, las instituciones gubernamentales de cultura y educacion,
apoyan la gestion de mantener viva la cultura musical, por medio: de
investigaciones que aportan el descubrimiento y el conocimiento de musica
autoctona y escondida en la memoria de una poblacién; de la ensefianza en
escuelas y colegios donde se gesta desde temprana edad, el amor y el gusto
por las expresiones artisticas de nuestras regiones; y la creacion de
empresas culturales y escuelas de musica tradicional. Estos puntos han sido
desarrollados por la direccion de artes y el area de musica del Ministerio de
Cultura en el Plan Nacional de Musica para la Convivencia, convocando a
artistas e instituciones a conformar escuelas de musica tradicional para nifios
y jovenes en distintas regiones del pais, después de 8 afios se logro
constituir una propuesta de caracter nacional en la que se establecio 11 ejes
de mdasica tradicional que esta clasificada segun la ritmos, los formatos
instrumentales, y la influencia territorial, para facilitar el estudio de la musica
y la implementacion de las propuestas pedagdgicas. También se disefiaron
cartillas de iniciacion musical y se estructuro una cartografia de practicas
musicales® que se encuentra en la web. Estos materiales seran de apoyo e
informacion para la escogencia de laos ritmos tradicionales para el material

propuesto.

%« dentidad nacional es el mantenimiento y la reproduccién continua del modelo de valores, simbolos,
memorias, mitos y tradiciones que componen el patrimonio distintivo de las naciones y las
identificaciones de los individuos con aquel patrimonio particular y aquellos valores, simbolos, mitos,
memorias y tradiciones. (Smith)” (Margarita Bartolomé Pina).

% “Este escenario colectivo de nuestros mapas sonoros proyecta el encuentro de saberes que se han
establecido en torno a las practicas musicales, la transmisién oral, las l6gicas particulares, las formas
de construccion y transmision de conocimiento, sus mecanismos de legitimacion, asi como, los
saberes construidos en los espacios académicos ordenados por la escritura, la investigacion, la
elaboracion tedrica y la sistematizacion.” (Cartografia de practicas musicales).
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3.1.1 Ritmos tradicionales escogidos a partir de la cartografia de las

practicas musicales en Colombia

Nuestro pais posee gran diversidad de practicas musicales que necesitan ser
reconocidas, conservadas, protegidas y divulgadas; el centro de
documentacion musical asociado a los planes y programas del Ministerio de
Cultura especialmente con el Plan Nacional de Mdsica para la Convivencia
(PNMC), propuso la produccién de medios escritos, sonoros y/o
audiovisuales que faciliten la difusion del diverso y distintivo patrimonio
musical colombiano, como la cartografia de practicas musicales que
comprende los ritmos tradicionales de nuestro pais, teniendo en cuenta la
condicion histérica de actualidad y movilidad de ellas, con el objetivo de
identificar las practicas musicales que se desarrollan en ambitos locales,
regionales y nacionales y delimita las practicas segun el marco geogréfico-
territorial, el formato instrumental de las agrupaciones como bandas, coros y

orquestas, o el &mbito en el que se producen.

La actual cartografia desarrolla en la primera capa del mapa las musicas
tradicionales regionales, la regionalizaciéon fue ordenada y determinada
solamente por practicas musicales especificas, elaborada segun la
identificacion y localizacién de sistemas fuertes de musicas tradicionales, la
utilizacion del valioso archivo que posee el centro de documentacion musical
de la Biblioteca Nacional y la implementacién practica de escuelas de musica

tradicional propuesta en el Plan Nacional de Musica del Ministerio de Cultura.

La cartografia esta constituida por 11 ejes regionales cada uno con sus
formatos instrumentales, de los cuales se escogeran cinco de ellos para la
elaboracion del material propuesto, esta seleccion regional se hara segun:
los formatos instrumentales que tengan diversidad y creatividad para una
facil asimilacion y los ritmos (géneros) musicales que sean contrastantes,

alegres y vivos que logren la estimulaciéon pretendida. Ver cuadro 11.
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MUSICAS MARCO RITMO FORMATO
TRADICIONALES GEOGRAFICO (GENERO) INSTRUMENTAL
(REGIONALES) MUSICAL

Musica Pacifico Sur || Litoral Pacifico del Currulao Conjunto de
Valle, Caucay marimba (Guasa,
Narifio marimba, cununos

y bombos hembra y

macho)

Musica llanera Vichada, Arauca, Joropo Conjunto de arpa
Guaviare, Meta, (Maracas, cuatro,
Casanare, y arpay bajo
Oriente de eléctrico)
Cundinamarca y
Boyaca
Musica Caribe Atlantico, Bolivar, Porro Conjunto de gaitas
Occidental Sucre, y Cérdoba (Gaita, maracones,
tambor alegre,
tambor llamador y
tambora)

Musica Andina Valle, Antioquia, Pasillo Duo-trio Vocal
Centro Sur/Nor- Quindio, Risaralda instrumental (tiple,
occidente y Caldas bandola y guitarra)

Musica Andina Sur- Cauca, Narifio y Bambuco surefio || Conjunto de musica

occidente Occidente del surefia ( Quena,

Putumayo zampofia, guitarra,

charango y bombo)

Cuadro 11. Ritmos tradicionales seleccionados.
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3.2 DISENO ESTRUCTURAL DEL MATERIAL MULTIMEDIA
INTERACTIVO

Una vez planteado el contenido didactico y la musica tradicional que se
incluiran en el material, se continda con la fase de disefio que determinara
los aspectos estéticos, creativos y el concepto general del material
multimedia, los cuales estardn definidos de forma clara y organizada en la

metodologia de disefio.

3.2.1 Metodologia para el disefio y construccion del concepto de

multimedia

{UNA CRAN AVENTURA POR COLOMEIA!

1. Objetivo de la multimedia:
Partiendo de la musica como eje principal de investigacion, el empleo
del juego y la diversidn son la manera mas cercana para motivar a los
nifios en el aprendizaje, y el uso de la percepcion auditiva y visual
como canales de estimulacién, permitirAn sensibilizar a los nifios

frente a la musica tradicional colombiana.

-

Figura 2. Insumo, medios y objetivo.
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Es claro que el desarrollo de un material multimedia no solo requiere
de los medios e insumos adecuados, sino que implica -para el caso
especifico del usuario- encontrar una manera atractiva en la que se
pueda crear interés, generar expectativa, motivar al reto y producir
emocién, aspectos que capturaren la atenciébn del nifio y por
consiguiente sean los verdaderos indicadores de éxito de la

multimedia.

crear interés
generar expectativa estimular para
motivar al reto sensibilizar
producir emocion

Figura 3. ¢ Qué se requiere?

2. Secuenciay concepto general de la multimedia

En este apartado se visualiza y se describe textualmente la secuencia
escogida, que dara como resultado un concepto general del
contenido.

En la secuencia se encontrara: el inicio, fin y ciclo (volver a comenzar),
las 5 regiones con sus juegos, el juego de inicio y los juegos

comodines.

Inicio: contiene una introduccién animada con mdusica, video e
imagenes caracteristicos de las regiones escogidas; la presentacion
de los personajes y la invitacibn a seguir una aventura musical con

imagenes animadas de fondo y escenarios que se encontraran en el
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recorrido; la ubicacion ilustrada de las regiones (pacifico, Caribe,
andina, Orinoquia y amazonia) en el mapa politico de Colombia,
sefalando la ubicacion donde se practica la musica tradicional segun
la cartografia de practicas musicales en Colombia.; luego permitira al
nifio escoger el personaje ( Juan y Camila) con el cual quiere hacer el

recorrido y jugar; por ultimo el personaje dard inicio al recorrido.

Juego inicial: vincula a los niflos en la historia y los ubica en un
contexto geogréfico con la ayuda de los personajes que invitan a
jugar armando un rompecabezas del mapa de Colombia y luego a

explorarlo.

Cinco regiones: estas seran presentadas por medio de un mapa de

navegacion (mapa politico de Colombia) con la ubicacion especifica
del origen donde se practican las musicas tradicionales, el cual sera
explicado por un personaje que le mostrara al nifio los logros y metas
por alcanzar: misiones completadas (juegos), regiones visitadas y
puntos obtenidos; todo ambientado con imagenes animadas de los

paisajes y animales de las regiones.

Una vez el nifio escoja la region a la que desea ir, ingresard a una
presentacion de lo caracteristico de la region, datos como fauna, flora
y otras, narrado por el personaje con su vestido tipico; también
tendran opciones para entrar a: una pantalla donde se encuentran
fotos y comentarios de los animales caracteristicos de la region; los
trajes tipicos que seran expuestos y explicados por medio de videos,
ilustrando las danzas de los ritmos correspondientes; la musica
tradicional ( joropo, currulao, porro, bambuco surefio y pasillo) con sus
instrumentos sera la siguiente opcién presentada por medio de videos

de conjuntos instrumentales tipicos tocando y la posibilidad de
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explorar seleccionando los instrumentos para que suenen e

interpreten la masica.

Juegos de las regiones: cada regién tiene asignado uno o dos juegos,

en total 8, que tendran su debida ambientacion, contexto y situaciones
que llevara al nifio a aprender sobre la musica e instrumentos
caracteristicos y desarrollar habilidades auditivas y visuales, mientras
juega ayudando a los personajes en las aventuras y retos propuestos
y mejorar sus records (tiempo y puntos). Es importante mencionar
que antes de comenzar el juego habra una explicacién de cémo jugar
y las herramientas (mouse o teclado) a utilizar, los retos y restricciones

en tiempo y puntos.

Juegos libres: son dos juegos que contienen la muasica y los

escenarios de las 5 regiones, es una especie de resumen de todo lo
que se presento anteriormente para verificar si se ha asimilado lo
aprendido y lo mas importante es que se dard libertad al nifio para que
utilice su creatividad al componer, en juegos como: paisaje sonoro,
donde el nifio creard libremente un paisaje incorporando los sonidos
de los animales, la naturaleza e instrumentos correspondientes de la
region que escojan; crea tu composicion es otro juego donde el nifio
escogera la mauasica tradicional que quiere componer, una vez
escogido apareceran dos cuadros que contienen cinco lineas o
canales, cada una con el color e instrumento asignado, el cuadro
inferior almacena la pieza musical tradicional seccionada en
semifrases o motivos numerados (1,2,3,4,5 etc.) de donde el nifio
tendra la opcion de escoger libremente el nUmero e ir afladiéndolas en
el cuadro superior y en el canal segun el color e instrumento que
corresponda hasta ir completando frases, secciones musicales y toda

la forma de la pieza.
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Fin y ciclo: los personajes animan al nifio con palabras alentadoras por
el esfuerzo e interés de aprender jugando Yy recorriendo cada region,
también le muestran los records alcanzados y les invitan a volver a
entrar en la aventura y tomar diferentes opciones del recorrido. Ver

anexo 1 (secuencia y concepto general de la multimedia).

Evaluacion y analisis de juegos referentes

Previo a la definicidbn conceptual y gréfica de los juegos que se
incluirdn en el material se hizo una evaluacion de juegos destacados
en su disefio gréfico e interactividad, y como conclusion se determiné

que:

= Debe haber coherencia entre el disefio grafico y el concepto del
juego (titulo, historia, etc.).

* Un orden en la presentacién de los juegos (titulo - como jugar-
juego - fin/resultados).

» Una historia o hilo conductor que cautive y vincule al nifio.

» Personajes animados que presenten un reto a superar y motiven a
mejorar.

= Opciones que den la libertad y el poder al nifilo para elegir
personajes, pausar, iniciar o salir.

» Informacion y reglas antes del inicio del juego para dar a conocer
los recursos con que se cuenta y los objetivos a alcanzar, asi como
también al final mostrar la calificacion obtenida y el resumen del
juego que motivan a lograr los retos propuestos.

» La ambientacion y la musica como elementos para contextualizar y
mantener la coherencia del concepto grafico del juego.

= Textos de un tamafio grande para mantener la atencion del nifio
durante el juego. ver anexo 1 (Evaluacion y analisis de juegos

referentes).
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4. Desarrollo del concepto individual de cada juego

Ya definidas las habilidades auditivas y visuales con sus correspondientes

juegos, pasamos a éste punto para definir el concepto partiendo de unos

objetivos y contextualizacion de los juegos con sus debidas reglas.

REGION CARIBE

Actividad/Objetivo: Memoria auditiva y visual.

JUEGOS

JUEGO 1:
Seguir la
secuencia

Nombre del
juego:
“Rescatando a
Luis”

JUEGO 2:
Ordenar los
instrumentos

Nombre del
juego:
“Las gaviotas a la
funcion”

OBJETIVO

El objetivo del
juego es
rescatar a Luis

CONTEXTO

El nifio es introducido

en una situacion por un
personaje (Juan o
Camila) que requiere
ayuda para rescatar a
su amigo (un burro
llamado Luis), para

RESTRICCIONES

Tiempo dado para
completar
satisfactoriamente
el juego y los
errores que haya
cometido el nifio
en el trascurso de

lograrlo el nifio debe la secuencia.

seguir y recordar

secuencias (cinco) de

instrumentos, que a

medida que avanzan

va aumentando la

complejidad.

En este juego el nifio Tiempo

debe ayudar al correspondiente
Ayudar a las personaje a recuperar | al juegoy
gaviotas a tener | los instrumentos que seleccién
los instrumentos | han perdido las incorrecta de
parairala gaviotas, recordando instrumentos.

funcién.

que instrumentos
(sonido e imagen)
tenia cada unay
seleccionandolos en el
momento en que
pasen las gaviotas por
medio de unos botones
ubicados en la parte
inferior de la pantalla.

Cuadro 12. Juegos de la Region Caribe
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REGION ORINOQUIA

Actividad/Obijetivo: Discriminacién Auditiva

JUEGOS

JUEGO 1:
Reconocer y
sefialar diferencias

Nombre del juego:
“Carga en exceso”

JUEGO 2:
Reconocer y
sefalar similitudes

Nombre del juego:
“Alimenta al

OBJETIVO

El objetivo del
juego es ayudar
a alivianar la
carga
(instrumentos) de
los caballos.

CONTEXTO
En este juego la
situacion permite
al nifio poder
reconocer y
sefalar los
instrumentos
(forma y timbre)
que no
pertenezcan a la
musica de la
region, cada vez
gue pase un
llanero cargado de
instrumentos el
nifio debera hacer
clic con el mouse
en el que es
diferente (sonara y
desaparecera)
premiandolo con
puntos.

RESTRICCIONES
Tiempo
determinado para
jugar y seleccion
incorrecta de
instrumentos.

Ayudar a los
Cebues a salir de
sus corrales para
gue vaya a
comer.

El nifio reconocera
y sefialaré los
instrumentos
similares, por
medio de un
cuadro que
contiene imagenes
de ganado que
esconden
instrumentos,
descubriéndolos y
organizandolos en
parejas iguales
segun su formay
timbre.

Este juego solo
tendrd restriccion
en cuanto el tiempo
dado para
completar todas las
parejas iguales.

Cuadro 13. Juegos de la Region Orinoquia.
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REGION PACIFICA

Actividad/objetivo: Asociacion auditiva.

JUEGOS

JUEGO 1:
Escuchar y
relacionar con
MECERES

Nombre del juego:
“Sacude las
palmeras”

&

JUEGO 2:
Identificar y
clasificar sonidos

Nombre del juego:
“El naufragio
sonoro”

OBJETIVO

El objetivo del
juego es
descubrir los
instrumentos que
estan atrapados
en las palmeras

CONTEXTO
Debido a una
ventisca los
instrumentos
quedaron en lo alto
de las palmeras, el
nifio sin poder ver
los instrumentos,
solo
escuchandolos
(sacudiendo las
palmeras) tendra
que relacionar y
seleccionar el
instrumento que ha
sonado utilizando
los circulos de la
parte inferior de la
pantalla.

RESTRICCIONES
Tiempo determinado
para jugary
seleccion incorrecta
de instrumentos.

El objetivo del
juego es atrapar
los instrumentos
que no
corresponden a la
musica de la
region.

El personaje relata
una leyenda que
dice: “que el rio
traia los sonidos
musicales del
pacifico”; el nifio
debera identificar y
clasificar los
sonidos de los
instrumentos
tipicos de la regién
y eliminar aquellos
instrumentos que
son ajenos a ellay
que perturba la
melodia traida por
el rio (mientras el
nifio juega
escuchara un
currulao).

Tiempo determinado
para jugar y
seleccion incorrecta
de instrumentos.

Cuadro 14. Juegos de la Region Pacifica.
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REGION ANDINA SUR OCCIDENTE

Actividad/Objetivo: Localizar y relacionar

JUEGOS

JUEGO 1:
Seleccionar la
imagen que
corresponde al
sonido

Nombre del juego:

“El rescate de los
instrumentos”

'/

OBJETIVO

El objetivo del
juego es ayudar a
los musicos a
recuperar sus
instrumentos.

CONTEXTO
El nifio escuchara
los instrumentos
uno a la vez,
interpretando las
melodias y ritmos
de un bambuco
surefio tocada por
unos musicos,
luego el debera
reconocer y
relacionar estos
sonidos con las
imagenes de los
instrumentos en el
pico de cada
montafia, que se
escogeran
arrastrando el
instrumento
correspondiente
por medio de un
condor hacia el
musico.

RESTRICCIONES
Tiempo determinado
para jugar y
seleccion incorrecta
de instrumentos.

Cuadro 15. Juegos de la Regién Sur Occident
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REGION ANDINA CENTRO SUR/NOR-OCCIDENTE

Actividad/objetivo: Localizar y relacionar

JUEGOS . OBJETIVO CONTEXTO RESTRICCIONES
El nifio en este juego Tiempo
JUEGO 1: debera reconocer determinado para
Escuchary El objetivo del | figuras (siluetas) de los | jugar y seleccién
encontrar la juego es 3 musicos y el timbre incorrecta de
ubicacion del devolver a los | de sus instrumentos, instrumentos.
sonido. musicos sus luego relacionarlos y
Nombre del juego: ESIGMERIGE entregar el instrumento
“Adivina quien adecuados. al musico
suena” correspondiente.

Cuadro 16. Juegos Regién Andina Centro Sur/Nor-occidente

JUEGOS LIBRES (TODAS LAS REGIONES)

Actividad/objetivo: Combinacion

JUEGOS OBJETIVO CONTEXTO RESTRICCIONES
El nifio tendra la No tiene ningun tipo
JUEGO 1: libertad de crear un | de restricciones.
ORI REIEI S E| objetivo del paisaje visual y
sonoro juego es crear sonoro de cada
con todos los una de las
Nombre del juego: REENEI0S regiones, se
S ETEETERS ] (o posibles un seleccionaréa una
paisaje sonoro. de ellas por medio
de unos botones y
luego podra
seleccionar
sonidos y figuras
de animales,
naturaleza e
instrumentos.
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Primero se No tiene ningun tipo

JUEGO 2: selecciona una de | de restricciones.
Crear una El objetivo es las musicas
composicion crear con los tradicionales que
instrumentos daré la pauta de
Ne1pplel=Re [EINIIEs [ musicales y sus los instrumentos,
“Crea tu variados luego el nifio
composicion” fragmentos tendra la
combinaciones posibilidad de
sonoras. escoger los
fragmentos

musicales de
instrumentos que
deseen, los cuales
puede repetirlos y
combinarlos y asi
armar su propia
composicion.

Cuadro 17. Juegos libres.

5. Elementos gréaficos de cada juego

En el disefio de cada uno de los graficos e ilustraciones involucradas en el
material, se determiné que se debia priorizar los juegos, ya que estos son
los elementos didacticos que se establecieron para incluir en el material
multimedia y se plantearon como objetivo del trabajo de grado. Cada
ilustracion es un pantallazo de un juego en accion. Anexo 2.

Personajes:

Juan y Camila son dos nifios que viven en Colombia y quiere recorrerla para
conocer las regiones con sus paisajes y la musica tradicional, ellos seran los
guias del recorrido, explicardn a los nifios como movilizarse por todo el
material y los invitardn a jugar y aprender. Estos personajes tienen un
singular amigo que se llama Luis el cual es un burrito que acompafara a
Juan o Camila y conectara algunas secciones del recorrido.
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Figuara 4. Juan y Camila Figura 5. Luis
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CONCLUSIONES

La investigacion se dedico a analizar y determinar la forma didactica de
alcanzar el objetivo de acercar a los nifilos de 4 a 7 afios a la musica
colombiana, especificamente a los cinco ritmos propuestos de las regiones
seleccionadas, empleando el disefio de un material multimedia interactivo.
Esto se consiguié recopilando y analizando materiales multimedia existente
en la educacion musical infantil, determinando los elementos didacticos como
las actividades y juegos que desarrollen las habilidades perceptivas: visuales
y auditivas y estableciendo un concepto y disefio grafico.

En el analisis de los materiales se pudo definir y concretar los recursos
didacticos y de disefio que en su mayoria alcanzaban la interaccién
propuesta pero no lograban tener un hilo conductor que vinculara y guiara al
usuario (nifios) dentro del contenido, también se pudo ver que son pocos los
recursos multimedia dirigidos a la estimulacion musical de los nifios y
especialmente hacia la musica tradicional; se logra resaltar que algunos
desarrollaban las habilidades perceptivas auditivas y visuales en las
actividades y juegos propuestos, esto adquiri6 importancia en la
investigacion y se empleo para lograr motivacion, diversion e interés en los
nifios; el tema de la percepcién se indagd, llegando a la conclusién de cuales
habilidades auditivas y visuales se iban a desarrollar (discriminacion
auditiva/visual, memoria auditiva/visual, asociacion auditiva, localizacion y
relacion y por ultimo combinacion); cada una de ellas lograran ser
estimuladas con la ayuda de juegos, por ejemplo ordenar los sonidos,
reconocer y sefialar diferencias, crear tus composiciones e identificar y

clasificar los sonidos, entre otros.
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En el disefio se incluyeron puntos importantes como:

definir los ritmos tradicionales enmarcados en su determinada region,
los cuales fueron escogidos a partir de la cartografia de las préacticas
musicales en Colombia, sitio web promovido por el centro de
documentacion nacional, ministerio de cultura y plan nacional de
musica para la convivencia, este medio fue relevante en la
investigacion ya que permite conocer la musica tradicional en cuanto
a la condicion histérica de actualidad y movilidad y registradas en
practicas musicales que se delimitan segun el marco geografico, el
formato instrumental de las agrupaciones o el ambito en el que se
producen; es un gran banco de musica que colaboro a determinar los
ritmos propuestos y tener en cuenta que es importante que los nifios
identifiquen y ubique cada musica en su correspondiente region, por
tal razén se defini6 que deberia incluirse un mapa dentro de los

graficos.

Se debe resaltar la importancia de la retroalimentacion que se tuvo
con otras disciplinas como el disefio grafico, que nutrieron el proyecto
encaminandolo a un concepto concreto y a una estética aspirada. El
proceso de disefio se plante6 de forma organizada por medio de una
metodologia que ayudo a arrojar el concepto y las ilustraciones del
material, en el transcurso de ella se tuvo en cuenta que la informacién
gue se determino en los capitulos anteriores, especificamente de la
musica tradicional escogida, deberia ser lo mas clara posible en
cuanto a ubicacion y presentacion de la misma, ya que se necesitaba
un disefio que ayudara a asimilar dicho tema, por eso se establecid
gue tendria que ir un mapa politico de Colombia ya que su division es
mucho mas organizada y conocido, a la vez se utilizo la sefializacion
de donde se originan y practican los ritmos escogidos segun la
cartografia de practicas musicales de Colombia, pero como limitante si
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se noto que la especificacion que aborda la cartografia de ubicar la
musica en el norte, sur, occidente y oriente de la region era
complicado para una facil asimilacion en los nifios. También se
observo que una vez se ejecute el material se necesitara la compafia
de un adulto en la exploraciéon y recorrido especialmente en los nifios

de 4 0 5 afos.

Este proceso investigativo y de disefio dio como resultado un
planteamiento conceptual de un material multimedia interactivo y
didactico con sus gréficos ilustrativos, el cual a futuro se pretende que
tenga una etapa operacional y funcional, aspirando que sea utilizado

por instituciones de educacion infantil.
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GLOSARIO

ACTIVIDAD: contenido didactico que incluye juegos y esti determinada
por las habilidades auditivas y visuales. Desde el punto de vista del

disefio se define como un objetivo a alcanzar.

ANIMADO: (animacioén) término usado para determinar que una imagen

o grafico se le da la sensacion de movimiento.

CANALES: unidad donde se almacena los registros sonoros de

instrumentos.

ESTIMULAR: animar o incitar al aprendizaje.

GESTALT: Término aleméan que traduce forma.

HABILIDAD: capacidad o destreza en una accién especifica.

HILO CONDUCTOR: continuidad de una narracion o historia que enlaza

partes diferentes unas con otras y forma una homogeneidad.

ILUSTRACION: dibujo o imagen.

INTERACTIVIDAD: es la posibilidad de relacion y respuesta mutua entre

el usuario y el medio.

MULTIMEDIA: es un producto o soporte comunicativo que combina
elementos textuales, de artes graficas, sonido, animacion y video con

informacioén interactiva.
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PANTALLAZO: registro de una imagen en accidn que contiene

elementos graficos de los juegos.

PERCEPCION: adquisicién de informacion y vivencias o experiencias

mediante los sentidos originadas por un medio externo.

SECUENCIA: sucesion ordenada de planos o escenas que integra una

descripcion especifica del contenido.

SITUACION: contexto que abarca un momento y un espacio de

diferentes acciones.

TIPICO: caracteristico o representativo de un territorio.
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P orfC'OLOMBIA

Borquejo Metodologico para el Diredo y
Construccion del Conceplo de Multimedia

Definir los Objetivos de la Multimedia.

Concretar las Secuencias y Definir el
Concepto General de la Multimedia.

Evaluar y Analizar juegos referentes.

Definir los juegos para cada una de

las habilidades a desarrollar.
fer Cap. 2. Bementos Diddticos gue Desarmallan |2 Habilidades Perceptivas).

Desarrollo de Concepto individual
de cada Juego.

Generar los elementos graficos
involucrados en cada Juego.



0 Objetivos de la Multimedia

&, Insumos, Medios y Objetivos
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esarrollo auditivas
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INSUMO OBJETIVO

%Qué se requiere?

crear Iinterés
generar expectativa
motivar al reto
producir emocioéon
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e Secuencias y Concepto General de la Multimedia.

&) Alternativas e incidencias posibles secuencias

Q000D Q v
0 @ @ @ regiones

. . . libres (Ps=paisaje sonoro ; CC=crea tus composiciones; Ji=juego inicial)
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SECUENCIA FINAL PARA LA MULTIMEDIA
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QD Hilo conductor, historias y situaciones.

|UNA GRAN AVENTURA POR COLOMBIAI
0. INTRO animado de la multimedia, misica, videos e imagenes seran los protagonistas.

1. PRESEMNTACIKON: Hola mi nombre es Juan, y el s Luis, como ves mi amigo Luis s un burmo, y siempre me acomparia a
dande yoquierair, puas disfruta tanto como yodeiren busca de nueavas aventurasl.
Mi madre siampre me ha dicho queen cadanueva aventura aprendend cosas sorprendentes!, es por eso que hoy quersmos
que nos acompanes en nuestra nueva tavesia, JUNA GRAN AVENTURA POR COLOMBIA!, y asi podmmos aprendar
juntes sobe éste, nuestrobello pals.
Dwebes saber que ésta no es una aventura como otras!, esta es UNAGRAN AVENTURA DIVERTIDA Y MUSICAL, asi que
estavezserds ti quien nosinvite a conocery aprender, [TU SERAS ELGUIAL
Aparecen en plano genaral los personajes prncipales de la histora, van caminando lentamente mientras hacen su
prasantacion, entre tanto tras de ellos una animacidn muy suti de los paisaes y aventuras que podran serabordadasduranta
al desamolio yevalucion dal juego.

2. UBICACION- SITUACION: Colombia es un bello pais en el que podemos encontrar maravillosos y muy diversos paisajes, y
an el gue comvivimosmuchas personas de variadas culturas, esta estal vez una denuestras principalesriquezas, ylogue nos
diferencia de otrospaises.

En la aventura de hoy queremas que nos lleves a cada una de las mgiones que componen nuestro pais, y asi podremos
aprander diviréndonos!

Recuerda que cada regidn serduna aventura diferents, y podremos conocer sobre las personas, su misica, los paisajes y los
animalesque alll habitan.

Aparecerd Juanan un primer plano junto a un Bblero papelan que contiena & mapa ganeral da Colombia (e5un mapa bonito
y sancilo que insinda grandes aventuras), an la madida que & axplica, en el mapa pueden suceder cosas animadas o
simplamanta que lamen |a atencion del nifio y sean cohenantes con b que sadica.

3. UBICACIONM: Este serd nuestro mapa de navegacion!, con elsabrames a dénde hemos llagado una vez supenamoscon axito
cada una de nuestras aventuras, asique vamas! yayldanosa descubrir todo loque podemos aprendar.
Ahorasolose escucha lavoz da Juan, y solamenis aparece & mapa de Colombia, esta vez mas grande, y mientasavanza la
axplhicacion de Juan, an & s8van evidenciando las diferentes estaciones a modo de mapa de ruta, apamrecen bandarines quea
insindan logros y mets poralkcanzar, se podran ver los elemeantos decoratives del mapa como los paisajes y animales con
una curiosa animaciin.

4. ELIGE PERSOMA.JE: Es hora que alijas con quien quieres ir adelante en esta aventural. Todos somos muy listos, y con tu
ayuda, podremas alcanzarlas mets. (este punio es opcional, puede ser memplazada por el hechoque encada aventura se
dabe jugar con un personaje diferente, se debe tener en cuenta si es necesario contemplar una amiga o hermmana para
seleccitn de lasnifias)

AcA apareceran en plano general los parsonajes [Juan-AnaMascota), elles tendran una animacidn basica de gesto
rapaftivo, ubicando al cursor sobre cada uno de allos podramos tenar una pequefia resefia, como por egemplo, coma as
su parsonalidad, que juegos prafieran, cual es su comida favarita pueden involucrarse platos tipicos de Colombia
también, puada qua los nifios que lo jusguen preguntan a sus papas por esos platos tipico-, ele, sdlo para ganamar un
vinculo con & nifia.

5. INICKD: Ya es Hoa!, espem hayas empacado tus cosas, porque esta serd una gran aventural, y no descansaremas hasta
logrario.
Esta seranuestra primera pruaba....
NIC AN SECUENCIAS INDEPENDIENTES POR CADAJUEGOWACTIVIDAD, con sus objetivos, reglas y demas elementos
imwalucrados.
Habra un cambio “brusco”™ an los colores y aparecerd un lexto grande y llamativo que prepama para el inicio del juego. ..,
aparecaran botones grandes pama &l inicio deljuego.
Cada juego tendra su estética, dinamica y elemeanios individuales.
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9 Evaluacién y Andlisis de Juegos referentes

Caso de Andlisis: Web Dkney
Juego: La Gran Aventura de Woody Hay vna Historia. un hilo conductor que abre el juego.
Ry Pt §e presenta un reto
e para el pewvonaje
re
| 1
[ | JUL
g =6
B
\ £
oooooo :'
TSR, T
rMPP0CRRSGOBIROONY
3333321211144 AR Barra de informacion
10600088 v filvel, Peataje, Sxtras, Poder, elo.
L2 222822 —— Bdadaa dotor al nite sbrela

W"" ﬁ evolucida del joege.

Titvio del luego coarecuenie coa la imagea y Divedo Gréfice

La Gran Aventura de !ﬁ
] Pides o Ayudas
latormaocida olove ¢a momentos
precisos del juego

Tea
PUNTAIE: 3235
final del)
BONUS DE TIEMPO: 0 Fatuvsns 46 aitecie) Qoo molves
@ coaliavar coa ol Jeego 0 @ mejorar
la partida Jvg oda.

TOTALDEL CUARTO DEANDY: 3235

=N

Calificacién y Reromen de Juego, que motivaa al alde
a mejorar, competir o aloaaxar lor retor propuestor.

Pausars o Salidas
Daa la Opoida para que ol alko
La Gran Averkars de Woody decida Pavsat o retivarse de lo partida

o4 ol momeato que of lo devee.

L2 Sran Averius o Woody

Jvego Perdido

lma gea costuadeate

§ Sotéa llo ma tivo para relakoior
¢ latesbado de avevo.

OTRAVEZ

o0
(aventiural %
-
2o {COLOMBIA
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O Evaluacién y Analisis de Juegos referentes

Caso de Andlisis: Web Disney
Juego: Liloy Stitch

Thulo delJuego consrecuente con
la Imagen y Disedo Gréfico

De dlako ap vao ted e ala
Ao o hiio coaductor. haoleado especial
éaladis en lo aecedidod de ayuda pot pake
del alko, lavolvoréad olo devde of pdacipio y de

repetate graeiar va comp o @lo coa lov perroan jey

Viaowlo dimoto alas lastwood © ol Juego.
B0 hay elemeatos de mdy.
GRS =
Seleccién de Pessonaje con quien jugar Reglas ¢ Informacién bésica de juego
Bdnda puder de dealdéa o alho, le do opolonw pare lelafeme al alio e va pantellase previe ol inlde del jurge
ldertifioase mejor 000 aigunc de los peoonajes. Lor reov ooy coa que ovealn y los objetives o slosaxer.
q.(m.nsg uuw-mg

Barra de Informacion y Ambientacion

e borm mastien ¢ clesto al aibe fmate o los mowrer y ob jrlives.

la ambirotecita g la mivice oa clementer clave pam costenlual bvar
] waerle sobe o del epto gatfioe del juega.

[o,r 2]
aventur.a
P dC OLOMBIA

Bovque) o Bedo dolb glo o para ¢l Diseio y Ooatrwoois a del Oonoeplo de Multimedia
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9 Evaluacién y Andlisis de Juegos referentes

Caso de Anilisis: Web Dkney
Juego: Lilo y Stitch

Stitch - Baseball Galdctico

ler oodtialBas pam paser do vae
pastelie o olre roa igualame ale
impertaatesil
.: a este juage bos pacronajos 1o wrea
aome reow o pare ladioar of alko of
DESEHELY G5 aivel do dilovitad.
LI .y

€el primer pontaliaxo no geaera wna historia previa, - Ol onliallal

pues dado ¢l tipo de juego. en este caso Baseball, ‘ o]

s en rus reglas generales ¢7 conooido por todor.

1 BATéR A BOWA !

Oelifcacita y Rerumea de ego. que molivea ol allio o mejorer.
competic ool lo¢ mber propuest dolcacla ero re
peeseaten plioa de lor ovales oo re délak da '}

ladad

del juego, bol vex oca lo labeaciéa de buroer gueclallorige
Bartra de Informacién y Ambientacién Jogeado y eacuesire averas plites mas adelaate.

°00 % 20100 710 MAATI(AS STUATO 8 GRAGUNR ACOATIOHSAATO DUMTS URGC

aventur.a
SaadCOLOMBI A
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9 Evaluacién y Analisis de Juegos referentes

Caso de Andlisis: ORISINAL
Juego: Hydrophobla

o~ bq‘n‘;-'l - A
e | ’ Al ¥
R % |5 - 8
e - M
~"~~4m' *u!]
. Il E.j a%;
@ Tal€E A
_
& - = B

Ment de Juegor sdimple., concreto y con va
conceplo gréfico muy claro

DE ESTA WEB €5 IMPORTANTE RESALTAR:

1. la colidad y coherencia gréfica de los juegor
2. €l orden en que se presentan todorslor juegor
TITULO -COMO WGAR - JUEGO - FIN/RESUITADOS
3. los inAruccioners del juego ron muy gréficar

0000
aventur.a
el C OLOMBI A

€l titvlo pone en evidencia el

CONCEPTO DEL JUEGO, O 51 SE QUIERE,
A HISTORIA QUE HAY DETRAS DE €L

“€l Pequeiio Sapo quien no pvede nadar™

Bosquejo Meto dokS gio © para ¢l Disedo y ConAreooid a del Conorplo de Multimedia



6 Evaluacién y Analisis de Juegos referentes

Caso de Anélisis: ORISINAL
Juego: Floats

i..} a0
[
et
WKikeulbelts E
L - 0w "
«
.
-
-
" ) _t$ 6 z
204 » LR
"
¢ 5
. b .
-

000Q
aventur.a
2o CIOLOM B LA

Bosquejo Meto dolb glo © para ¢l Disedo g ConAreooks o del Conorplo de BMuitimedia
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6 Evaluaciéon y Analisis de Juegos referentes

Caso de Anélisis: ATENEX - EDUCAREX
Juego: Discriminacién Auditiva

@ rabajo gréfloo e cohereate. Aa embargo parece soturado.

Pareciera rer demardado estevoturado. e/ extremada meate

seovenaciol, 1-2-5-4-5-eto.... siblea obros Juegos Heaea reglos,
o se prese sha vaa hirtoda, solo se da laform aoléa que 80 s¢ preseata s como reddocloaes abrolvbas o parora mgul,
preteade coatextuaitzar la ackividad que re desarrolland. eslibee y o odbeddo del aldo.

Te rwhe @ quu jugecrron con slgunes coses dveriides.

M..ﬂluod pio de evelvaciéa, de previe lor, baste lo parte geifloe come lo ok ol¢a de minallmestacita domate el juego.
mamw.hm m-nm-hﬁ"d«m‘ouﬂhu—ohﬁ-mddh“o“olm’n-“u-hmdd.
Exlte muche laformeciéa que ol aldo debe ejar, ele qee ocabmrios @ hooerva evpocio mar

o pam el. peedea lleger o coafvadide o dltraerie

Mluhb-u v e teas a dfevente fvacita g'o dlaslidad vi/vel meate licaso ba alrae
§y oida locslizados vy covon vaes de slmi.., lo qoe pede covmcewer o
m E momeste de rebo ool ssar. Pocajpmple, ls poeda puede booer relirdel Juego al alko ea vex do

Bevasle poerta o le oanill o o arerpeadioate.
aventur.a
el C OLOMBIA
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9 Desarrollo del Concepto individual de cada juego

REGION CARIBE
OBJETIVO: Memoria Auditiva Visual

WEGD| : Sequirla fecvencia
BOMERE DEL FOEGO: RESCATRARDO A LIS

Objetive del lvege: Rescokar a lulr

Dereipeién del juego: Elnlic debe requirlasecuencia
ronora doda indicada con lor botoner inferiores, ron §
recuenciar ea 5 wmor, donde s aranzars en

de acverdo al tumo. turno |- va roaide.
turao 1 - dos roaidar. turac 3 - brer ronidor, bwrne A-
ewakro ronidor y tumo 5 - cinco ronidor, de eda ioma el
Juego contemplasa vna recuencia total de |5 ronidar.

Derscipeién de la sitwacién: Jvan va de poares avna
playa en ¢l carbe cvando de repeate ru amigo luir er
lleradc mar adentro #a una canca. luan deberd
rercatarle lo anter podble raltando de babla #a babla al
ritme de la murica.

Resiccionen Tiempo
Emor en la recuencia
NGO 2 : Owdenar los lnAnmentor
ROMERE DEL MIEGO: LAS GRYIOTRS B LR FORCION
. = 3 —c Objetive del luege: Ayvdar o lor Gariotar atener los
S " iinrromentos para ir a la lenciéa.
‘:%:*“ = Descripcion del joego: Juan debe ayudar o lor g arickar o
"'-\ ¥ recuperar ms indromentor recordando que instromeato
T, T LY tenia coda una. releccionandolor con lor botoner el
3 insromento #n ¢l moments adecvado.
[ e
ﬁ Dercipeién de la sbuacién: Juon zria awlors porarldr
._5,3 al tan erperado concierto de lar gariotar, cvando de
repente re da cuenta que ellar #AGn e graver aprietor
perdiende rur inAromentor ea lo alte del ciele. wan
deberi aywdariar devolviendole acada waa ru
insromento.
w e w @
e o, cp—— ey = Resiccionen Tiempo

lnssromentor incomector

8000

[aventural
P Te oL OM BT A

Bowque o Bebod okigioo para ¢ Diselo y Coastruccka del Coacepho de Bultimed i
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9 Desarrollo del Concepto individual de cada juego

REGION ORINOQUIA
OBJETIVO: Discriminacién Auditiva

JUEGO | : Reconocer y sedalar difereacias
NOMBRE DELNVEGO: CARGA EN EXCESO

Objetivo del Juego: Aiyudar o alivianar la caga de
los caballos

Descrdpcion del juego: €l nifo debera reconocer las
difercacias eatre todors losinstrumeator que los llaneros
llevan en sus coballos. y releccioaar el instrumento que no
A .h 'lA

Descrpcion de la situacion: los llaneros llevan on sus
caballos alguaocs insirumentoys. sin embargo todos llevan
uno de mar que no corresponde a sv regidn. los nidos deben
ayvdar a quitar el insrumeato diferente para que puedan
avaazas rapidamente.

L

Restrdcciones Tiempo
latrumentors incorrectos

JUEGO 2 : Reconocer y sedalar similitudes
NOMBRE DELJVEGO: AUMENTA ALGANADO

Objetivo del Juego: Ayudar a los cebuers a ralir de rus
corales para que vagan a comer

Descrpcion del juego: Ea vn ejercicio de memoria visval.
el nido re 4 y sedalara similitudes micateas
descubre los intrumentos por pares equivaleates.

Descrpcion de la situacion: €a vno de rus viajes por el
llano. Jvan eacuealra los comales del ganado. y descubre
que la vnica maner que ellos puedaa salir a pastar. es
encoatrando los pares iguales de inArumentors que se
ocultan bajo elios.

Restdcciones Tiempo

(Un a]
aventura)
0% GEAADONO

Bomuejo MBeto dologico para el Direio y Coastrvocion del Coacepto de MuRime dia

-
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6 Desarrollo del Concepto individual de cada juego

REGION PACIFICA
OBJETIVO: ASOCIACION AUDITIVA

JUEGO | : E har y relack con imagenes

NOMBRE DELJVEGO: SACUDE A5 PALMERA

Objetivo del Juego: Descubee los insrumentor que
estén arapador en las palmerar

Descrpcion del juego: fe ruponen losintumentos enlo
alto de cada palmera. el alio no podra ver que
insrumento se encventra allf ardba. pero si esrcuchado
wna vex sacuda cada palmera. de esta forma el nifo podra

hat g relacionar con iméag ener los insrumeators de
esta regida.

Descripcion de la sitvacion: Micatras Juan estaba en lo
plaga vaa terible veatizca a hecho volar los instrumentos
dejondolos atrapadors en lo alto de lar palmeras. abora
Jjvan debe racudir las palmeras y descubidr con el ronido
que iastrumeato ¢ encueatm ariba.

Restdccioner: Tiempo
lastrumentors incomectos

JUEGO 12 : ideatificar y clasificar ronidos
NOMBRE DELIVEGO: ELNAUFRAGIO SONORO

Objetivo del Juego: Atrapar losintmwmentor que no
comresponden a la regiéa.

Descrpcion del juego: €l nifo deberd ideatificary
clavificar los roni dos de los instrumeator tipicosrde la
region g seleccionar g eliminar los que 7on ajencrs a ella.

Descrpcion de la sitvacion: Una dia Jvan escucho una
leyenda ea la que se decia que ol do traia lor sronidors de
la regidn. hata que va dia navegando por el do. Juan

o bre otros idos que pedurban dicha melodia.
ayudalo a manteaer viva la leyeada eliminando los
iastrumeatos que no pedenccena ella.

Restdccioner: Tiempo
latrumentors incorrectos

un 2}
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6 Desarrollo del Concepto individual de cada juego

REGION ANDINA SUR OCCIDENTE
OBJETIVO: LOCALIZAR Y RELACIONAR

JUEGO : Selecclionar la imagen que comespoade al sonido
ROMBRE DEL FUEGO: M RESOATE DE 105 IS TRUMEATOS

Objetive del vege: Ayudar a los mivico arecuperar
sus laskrom estor

Dercdpeién del juego: € alio esovohasm vao o la vex
los lnstromentor Hpicor de la regida latespretadar por
cada vao de los misicos, el debess reconccery
relacicanr estos sonidos coa lasimébgeaes de los
lastrom eator ea o pico de cada moatasa.

Dercidpeiéa de la sitvaciéa: £a su travesia porlos
palnjes andiaor Juan conoclé a va grepo de mudeos
que diars antedoses babiaa oividado surs lnstcumentos
ea los picos aevados § quiener ahora coafian que ea
el gran cdador de lor andes les agudasa a revcatader.

Restdecionen Tiempo
lastrom entos incowectos

REGION ANDINA CENTRO SUR - NOROCCIDENTE
OBJETIVO: LOCALIZAR Y RELACIONAR

JUEGO 2: Ercuchar y eacoalrar la vbicaciéa del maldo
AOMERE DELIPECO: ADIVIAR OVIEA SUEAR

Objetive del Juege: Devolver alor misicos rus
lastrom eatos adecvados.

Descdpeién del juego: €l alic debesd reconocer
tiguear y reaidor y poder relacionados ea va epacio.

Descdpeiéa de la situaciéa: & comin encoatrar ea
estos palrajes vaa tewible acbilaa, porlo que apenar
Jvan puede reocaccer a 5 misioor que reclaman sor
instrom eatos, Bhosm Juan deberé conflar ea las silvetar
y lor ronidar para poder eatsegar los lntromeator
aodecvados.

Restdecioaesn Tiempo
lastrom eatos incowectors

(avenitural
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e Desarrollo del Concepto individual de cada juego

JUEGOS LIBRES
TODAS LAS REGIONES
OBJETIVO: COMBINACION

JUEGO | : Crear ua paisaje ronoro
NOMBRE DELJVEGO: PAISAJE SONORO

JUEGO 1 : crear una comporicién
NOMBRE DELJUEGO: CREA TU COMPOSICION

-——-. 123425 8T AL DREERNE
e I 234587 B DRRERS

@xas e
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[aventural
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Objetivo del Juego: crear con todor los elementos
povsibles va paisa je ronorm

Descipcion del juego: €l niio tendea la libertad de
crear va pairaje virval y szonoro. a partir del recorddo por
las diferentes regiones del pais. Primero se selecciona
wna regidn(botoaes inferiores). a padtir de esta & puede
seleccionar ronidos y figuras de animales. noturaleza e
insrumeantos. (botones laterales).

Objetivo del Juego: Crear con losindmmentor de las
regioner y sw vardados fragmentos combinaciones ronoras.

Descrpcion del juego: Primero se selecciona vna de lar
mursicas tradicionales que dan la pavta para la apadcion
de los inArumentos. con edos se van seleccionando
fragmeatos musicales que se pueden repetico

combinar g se va armaando una compovicién sonoma
experdmentando con los kagmeatos de cada instrumento.

Bomuejo MBeto dologico para el Direio y Coastruocion del Coacepto de MuRime dia
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MisioNES complEtadas: <+
REGioNES visitadas: 2.
puNtos obtENidos: 5890
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REcoRds
tiEmpo ot:56
PuNtoS : 1250




tEMpo ot:
PuNtos : 1zsosé
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€l arpa llanera ez un
inArumento tipico musical
de la region oriental

| Colombo-venexolana,
| tiene 320 35 cuerdasen

nylon de diferentes
calibrers y organizadas en
la escala murical 7eqin el
grosor. Regularmente e
conAfrvida en cedro.
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' Enla Cosa Pacifica

colombiana subristen ain
entre las comunidades
negras NUMErosas
tradiciones culturales de
origen africano que
impregnan el modo de sery

la vida diaria en sitios como
Tumaco.
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Por su clima variado. en la
tegién andina vemos
grandes cantidaders de
borquer y y por lo tanto
muchos animalesy
plantas.

€l frailején es una de las
plantas nativas més
tepresentativas de la
tegién paramuna




RECoNIaN AN E
SR dedfelmibE

PuNtoS : 300

REcOR s
HEMPo o1:56
PuNtof : 1250
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Por su clima variado. en la
tegién andina vemos
grandes cantidaders de
borquer y y por lo tanto
muchos animalesy
plantas. Entre los animales
vemos:

RAves: Céndor, dguila,
lechuza. gorrién. entre
otros.

Mamiferos: Serpientesde
todo tipo.
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