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RESUMEN

A inicios del 2020 la emergencia sanitaria Covid-19 traslada las clases
presenciales a una modalidad en linea y se observa que la ensefianza musical a nifios
pequefos se convierte en un reto para centros educativos y academias de musica. La
investigacion inicié con una revision de publicaciones cientificas en busca de recursos
de apoyo para mejorar la formacién musical en linea y se analizaron requerimientos y
necesidades de los usuarios docentes y estudiantes mediante entrevistas y grupos
focales. El objetivo del proyecto es prototiparuna aplicacion movil de
musicomovigramas basados en requerimientos de actividades musicales sugeridas,
lineas graficas y objetivos educacionales del Ministerio de Educacion del Ecuador, para
facilitar la ensefanza ritmica auditiva en linea de nifios de 4 a 7 anos. El método de
estudio fue de caracter cualitativo utilizando la metodologia del Design Thinking y sus 5
fases, (empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar) y softwares de Adobe para la
elaboracion de los prototipos. Primero se buscé adquirir un nivel de aceptacion de linea
grafica y dinamicas del juego por parte de los nifios y docentes. Como resultado se
propuso crear una aplicacion movil con juegos que ayude a reforzar las clases de manera
divertida y proveer a los docentes de una plataforma de construccion de
musicomovigramas que faciliten el aprendizaje. En conclusion, esta aplicacion desarrolla
destrezas basicas para la ensefianza de la musica de una manera divertida y versatil.
Los docentes encontraron los prototipos innovadores y los nifios mostraron entusiasmo

por las dinamicas y graficas del juego.

Palabras Clave: Musicomovigrama, Audicion activa, Educacion musical infantil, TIC.



ABSTRACT

At the beginning of 2020, the Covid-19 health emergency moves the face-to-face
classes to an online modality, and it is observed that teaching music to young children
becomes a challenge for educational centers and music academies. The research began
with a survey of scientific papers looking for support resources for online musical
education, and the requirements and needs of teachers and students were analyzed by
means of interviews and focus groups. The objective of the project is to prototype a mobile
application of musicomovigrams based on requirements of suggested musical activities,
graphic lines and educational objectives of the Ministry of Education of Ecuador, to
facilitate the online auditory rhythmic teaching of children from 4 to 7 years old. The study
method was qualitative in nature using the Design Thinking methodology and its 5 phases
(empathize, define, devise, prototype and evaluate) and Adobe software for the
development of prototypes. First, we sought to acquire a level of acceptance of the
graphic line and dynamics of the game by the children and teachers. As a result, it was
proposed to create a mobile application with games to help reinforce classes in a fun way
and provide teachers with a platform for building musicomovigrams that facilitate learning.
In conclusion, this application develops basic skills for teaching music in a fun and
versatile way. The teachers found the prototypes innovative and practical while the

children were enthusiastic about the dynamics and graphics of the prototipe game app.

Keywords: Musicomovigrama, Active listening, Children's musical education, ICT.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

“La educacion es el pasaporte hacia el futuro, el mafiana pertenece a aquellos que
se preparan para él, hoy” (Malcolm X, 1925 -1965). Una de las etapas decisivas de la
educacion es la nifiez y el aprender musica desde temprana edad es de suma
importancia para el desarrollo cognitivo de los nifios, ya que la musica promueve formas
de pensamiento flexible y amplia la imaginacion al presentar retos que exigen esfuerzos

continuos y disciplinados (Casas,2001).

Para los nifios en iniciacion musical un problema que se ha estudiado por décadas
a nivel mundial es la dificultad de ensenanza de la escucha activa, desarrollar en los
nifios la capacidad de comprender y apreciar la musica ayuda a desarrollar habitos de
escucha, pero datos concretos en los salones de clase muestran que la audicién activa

es una cualidad que no todo el mundo tiene adquirida (Montoro, 2004).

En el medio se observa que docentes de diferentes unidades educativas de la
ciudad de Guayaquil opinan que educacion musical se ha visto afectada a raiz de la
pandemia Covid19, especialmente para aquellos que imparten clases a nifios menores
de 7 anos. En este escenario los docentes enfrentan dificultades, no solo por la falta de
material de apoyo grafico sino también de recursos audiovisuales que contribuyan a

captar la atencion del nifio y facilite el fomento de la audicion activa.

Con estos precedentes en el presente proyecto académico se analizara
primeramente como contribuir al desarrollo ritmico auditivo de los nifios, y se plantea la
propuesta grafica de una herramienta para la ensefianza musical a ser validada segun
los criterios de docentes expertos en iniciacion musical. Para su evaluacién se toma en
consideracion el criterio de expertos y usuarios relacionados con el tema, estudiantes de
musica de 4 a 7 afos, los padres y en este caso docentes de la unidad educativa Polar

Academy que imparten clases a nifios de 4 a 7 afios.



1.1 Planteamiento del problema

Durante el 2020 y 2021, todo el sistema educativo a nivel mundial se ha visto
afectado a causa de la pandemia. La UNICEF indica que: “Mientras no se impongan
medidas que contrarresten la crisis que vive actualmente el sistema de educacion
infantil, internacionalmente se habra perdido a toda una generacion” (UNICEF, 2020).

Segun la UNESCO (2020) una de las nueve ideas para rescatar la educacion pos-
COVID es crear tecnologias de uso libre para profesores y estudiantes; cuyo acceso a
recursos y herramientas haran prosperar a las comunidades educativas (Universo,
2020). Es asi como después de superada la pandemia se prevé que muchas de las
herramientas implementadas en educacién en linea perduren debido a que tanto
profesores como estudiantes habran logrado apropiarse de las mismas al hacer un buen
uso de TICs en el aprendizaje (Marés, 2021); sin ser una excepcion la ensefianza
musical.

Por décadas, uno de los principales problemas que enfrentan los sistemas de ensefianza
musical es la falta de percepcion auditiva en los estudiantes debido a las metodologias

de ensefianza ineficientes (Rubio et al., 2009).

También a nivel Latinoamericano, autores de Brasil sehalan que entre los desafios
encontrados en la educacion musical esta en la necesidad de los docentes adquieran
herramientas para el fomento de la escucha activa (Rubio et al., 2017). Los autores de
este articulo recomendaron el uso y creacidbn de musicomovigramas, un recurso
didactico que nace del desarrollo de las TICs como una herramienta de apoyo a la
escucha activa.

En Colombia afirman que los maestros de musica en educacion primaria necesitan
utilizar recursos TICs que faciliten trabajar la atencién auditiva en los estudiantes, los
autores elaboran musicomovigramas para mejorar la atencion de sus estudiantes y
evidencian la efectividad del recurso. En sus conclusiones rebelan que “todavia no
existen programas informaticos especificos para facilitar el disefio de
musicomovigramas” (Botella & Liébana, 2015, p. 20). Esta aseveracion aun es vigente
en la actualidad.

En una encuesta realizada a una escuela fiscal en Loja, Ecuador, se evidencié

que los alumnos de las clases de musica presentan desinterés hacia el aprendizaje
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debido a la falta de técnicas y métodos pedagogicos por parte del docente (Quezada,
2016). En esta investigacion también elaboran musicomovigramas y demuestran una vez
mas el potencial que tienen como recurso didactico.

Una entrevista realizada a un profesional de ensefanza musical infantil, revela
que los docentes de musica presentan dificultades en la educacion auditiva atenta en
linea a nifos pequefios de edades entre 5 a 7 afios. Sefala que los docentes conocen
los recursos de musicomovigramas pero la elaboracion de estos videos por sus propios
medios presenta un alto grado de dificultad.

Como problema general se puede observar que los docentes de musica requieren
de recursos para solventar las dificultades de trabajar la audicion atenta en los
estudiantes mas jovenes, el musicomovigrama surge como solucion a este problema y

existe la necesidad de disefiar una herramienta que facilite la creacion de estos recursos.

1.2 Justificacion del problema

La educacion musical favorece el desarrollo integral de los nifios pues brinda
multiples beneficios en ambitos cognitivos, afectivos y psicomotores (Sarget, 2003) A
partir de abril del 2020 a causa de la pandemia docentes de musica tuvieron que
adaptarse a impartir clases virtuales y al igual que otros educadores contaban con pocas
destrezas y herramientas para crear material didactico audiovisual personalizado para
las clases en linea. El otorgar a un profesor la tarea de elaborar material didactico de
calidad es un reto que muchas veces exige una alta formacién tecnoldgica, y un alto
grado de dificultad, como consecuencia muy pocos profesores se comprometen en este
tipo de trabajos (Garcia & Mufioz, 2008)

Por tanto, se establece la necesidad de investigar sobre técnicas y recursos de apoyo
para la mejora de la formacidon musical en linea mediante herramientas para la
ensefanza musical a ser validada segun criterios de docentes expertos en musica
impartida a nifios en sus primeros afios de educacién basica y sus estudiantes, como

poblacién meta principal a beneficiar con este proyecto.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Prototipar una aplicacion mévil de musicomovigramas basados en requerimientos
de actividades musicales sugeridas, lineas graficas y objetivos educacionales del
Ministerio de Educacion del Ecuador, para facilitar la ensefianza ritmica auditiva

en linea de ninos de 4 a 7 anos.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Desarrollar una investigacion exploratoria preliminar utilizando datos primarios
y secundarios para conocer el contexto y al usuario.

2. Definir un estilo y linea grafica segun las necesidades del usuario, tareas y
objetos que abarcara la futura propuesta.

3. Desarrollar la propuesta visual del prototipo de una aplicacion que involucre un
sistema grafico para la creacién de musicomovigramas.

4. Evaluar la funcionalidad del prototipo grafico de una aplicacion de

musicomovigramas a través de grupos focales.

1.4 Marco Teorico
La audicién activa en el desarrollo musical infantil

La educacion auditiva es esencial el desarrollo de la musicalidad, para entrenar
la audicion se debe empezar por el desarrollo de la capacidad de escuchar. El saber
escuchar y oir presentan notables diferencias entre si. Se podria decir que escuchar es
poder entender y razonar los sonidos al requerir concentracion y la atencion, mientras
que oir consiste en la percepcion de los sonidos sin la intervencion de la atencion
(Manas, 2017).

La audicion se desarrolla desde el vientre materno hasta llegar a la adultez. En
los primeros afos de vida la introduccion a la musica ayuda al desarrollo cognitivo,
emocional y analitico de los nifios. En educacién musical inicial se busca que audicién
se trabaje de forma activa, en la que el alumno/a vivencie de diversas maneras cada una
de las audiciones mediante actividades de discriminacion y reconocimiento al

experimentar su escucha como algo placentero. Quispe (2019), asevera qué el
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aprendizaje musical esta basado en tres fases: comprensién de conceptos musicales,

audicién activa y practica musical.

1.4.1 Origen de musicomovigramas

Hacia la audicién activa en la educacion musical infantil

Tal y como se ha mencionado, el desarrollo de la audicion ocupa un lugar
importante dentro de la educacion musical del nifio en el sentido de ayudarlo a aprender
y a apreciar la musica. Pero, varios autores advirtieron sobre las dificultades didacticas
en el proceso de fomentar la audicion activa durante la iniciacion musical.

Por su parte Botella el al (2018), luego de analizar las perspectivas de autores de
las ultimas décadas sobre la problematica de la educacion auditiva, indica que para
conseguir que el oyente pase de una audicion pasiva a poder comprender la obra musical
es indispensable el entrenamiento de la atencion o la memoria en la integracién de
eventos a largo plazo, de otro modo le es imposible concebir una obra musical por su
complejidad y naturaleza temporal del fenémeno sonoro (p.5).

A partir de esta problematica los autores proponen distintas técnicas didacticas
que permitan que los nifos desarrollen una audicion intencional y focalizada en aspectos
minimos a reconocerse dentro de la audicion musical (forma musical, ritmo, melodia,
timbre, y armonia). Estas técnicas comprenden la metodologia de audicion activa en
referencia a que el nifio se implique fisica y mentalmente en la interpretacion musical.
Las técnicas didacticas mas destacadas para aumentar el interés de los nifios en
aprender nociones basicas musicales son: la fononimia, el canto imitativo, coreografias

de percusion corporal, el sorfeo relativo, y el musicograma (Alvarez, 2015).

Musicograma

El musicograma es un recurso didactico creado por Jos Wuytack en los afios 70
dirigido a nifios y adolescentes en el periodo de iniciacion musical, este recurso presenta
una notacion musical fuera lo comun que remplaza los signos musicales tradicionales
por graficos o dibujos permitan a los grupos de clase visualizar y captar los elementos
principales de la pieza musical de forma intuitiva sin necesidad de un entrenamiento

previo en lectura y escritura de notacién musical o partituras. El uso didactico de las
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musicogramas se populariza por el profesorado en los afios 90 y proliferan al ser un
recurso acogido en metodologias musicales activas como (Dalcroze, Orff, Willems o
Kodaly...) (Botella et al., 2019).

En el concepto de Wuytack, era necesario el uso de dos musicogramas: uno
grande para ser expuesto a toda el aula y en el que poder dar las explicaciones
necesarias y otro pequefio que se entregaba al alumno para que trabajara sobre él de
manera individual. Hoy dia practicamente se ha perdido esta caracteristica y se prefiere

focalizar la atencion del alumnado en un unico punto (Miranda, 2019, p.17).

Musicomovigrama

El término musicomovigrama es recurso para la ensefianza musical inicial que
nace como consecuencia del desarrollo de las nuevas tecnologias, Botella (2001) lo
define como material audiovisual que sincroniza musica con animaciones que
representan ciertos elementos que se espera trabajar durante la audicion.

Al igual que con las musicogramas se trata de la representacion grafica de
partituras no convencionales, pero en version animada, cuyo objetivo es trabajar con el
alumno aspectos como el pulso, el timbre, la forma musical o el ritmo, pero en este caso
su formato audiovisual en la sincronizacién de imagen y sonido permite que el oyente
capte de forma mas eficaz e intuitiva la percepcion de los elementos de la musica (Botella
et al., 2001).

Creacion de musicomovigramas

La integracién de las TIC y sus herramientas para facilitar la elaboracion de
recursos didacticos y que van desde las herramientas de edicion y video hasta la
utilizacion de la web 2.0. El uso de las TIC en la educacion es una forma de innovacion
en la educacién tradicional.

Botella et al. (2019) afirma que el sistema de educacion exige a sus profesionales
mejorar la calidad de la educacion al hacer uso de las TIC como un medio de innovacion
educativa para los niflos. En la ensefianza musical los musicomovigramas son una
herramienta innovadora cuyo entendimiento es accesible a oyentes de todo rango de

edad sin la necesidad de una previa educacion musical. Existe un repertorio de
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musicomovigramas en canales de YouTube, sin embargo, los repertorios son limitados.
Botella y Liébana (2016) consideran que es importante que los docentes sean capaces
de crear su propio material multimedia basado en musicomovigramas para poder
ensenar de manera eficiente. Sin embargo, aun no existes programas o aplicaciones que
faciliten la creacion de este recurso.

Para el disefio de contenido multimedia se deben de tomar en cuenta algunos
parametros necesarios para la creacion de ilustraciones que vayan acordé a lo que se
va a realizar. Es importante tener en cuenta la cantidad de colores y el nivel de intensidad
de cada color que se usara en los disefios, la tipografia y las ilustraciones. Se debe de
tomar en consideracién qué, el buen disefio debe capaz de atraer la atencion del usuario,
y asi motivar el uso de los materiales multimedia. Para la elaboracion de un disefio eficaz
se debe tomar en cuenta el atractivo a la visual, funcionalidad y utilidad del mismo
(Pozos, 2020). El tipo de familia tipografica que implementara debe ser legible y evitar

las palabras en mayusculas.

1.4.2 La educacién musical en la constitucion del Ecuador

La constitucidn de la Republica del Ecuador sefala en los articulos 22 y 322 que
los ecuatorianos tienen derecho a desarrollar capacidades artisticas y el sistema de
educacion nacional tiene como objetivo fomentar estas capacidades al brindar una
formacion artistica eficaz. El Art. 343.- plantea que “El sistema nacional de educacion
tendra como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacidn, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto
que aprende, y funcionard de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz vy
eficiente” (Asamblea Nacional, 2008, p. 170-171)

En el caso de la educacion musical de los nifios en el Ecuador, no se encuentra
explicita como una materia dentro de los curriculos de educacion, pero sin embargo se
mantiene implicita al formar parte de los ciertos objetivos, contenidos y destrezas del
curriculo de Educacién Cultural y Artistica (Aguilar Gordon et al., 2018, p. 9). Por tanto,
con el desarrollo de herramientas como musicomovigramas se plantea apoyar el derecho

a desarrollar capacidades artisticas en los nifios.
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Ministerio de educacién del Ecuador

Para el presente proyecto se consideran los objetivos de los curriculos de
educacion obligatoria del Ministerio de Educacion del Ecuador que hacen referencia a la
educacidén musical ritmica-auditiva en los niveles de 4 a 7 afos, indicando qué estas
destrezas no solo forman parte de los objetivos a alcanzar en los institutos y academias
de musica, sino forman parte de los requerimientos de la educacién en general.

En el nivel inicial 2 para edades de 4 a 5 afos los objetivos sefialan que el nifio
debe aprender a mantener el ritmo con partes del cuerpo y elementos o instrumentos
sonoros, desarrollar habilidades auditivas a través de la discriminaciéon de sonidos y
reproducir patrones de ritmos sencillos (Curriculo Educacion Inicial, 2014, p.41- 42).

Luego en el nivel de educacion elemental para edades de 6 a 8 afios los objetivos
de aprendizaje sefialan que el nifio debe conocer las producciones culturales y artisticas
al practicar juegos ritmicos para el desarrollo de las actividades motrices (Curriculo
Educacion Elemental, 2016, p. 139).

CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Se trabaja en esta evaluacion como poblacion piloto del estudio con docentes de
la "Polar Academy" que imparten clases a nifos de 4 a 7 afos y se expone la
funcionalidad y percepcion grafica de su pilotaje con grupo de nifios. La herramienta
prototipo al ejecutarse podria ser utilizada por cualquier establecimiento educativo a nivel
general para el rango de edad obijetivo.

Esta investigacion utiliza un método cualitativo a nivel descriptivo, con orientacién
de investigacion para el disefio, busca analizar y determinar la importancia de uso de
herramientas de apoyo al estimulo musical, analizando los criterios necesarios para
llevar a cabo el desarrollo de un prototipo de aplicacién mévil de musicomovigramas para
la educacién musical inicial. Para el efecto, se considera pertinente comprender el
potencial pedagogico de la propuesta al ser analizada desde las perspectivas de los

actores involucrados, es asi como la metodologia seleccionada es Design Thinking, la
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cual se basa en comprender a los usuarios, comprender sus necesidades para crear

soluciones innovadoras.
2.1 Enfoque

El enfoque de este estudio es de caracter cualitativo, porque permite obtener una
vista mas amplia de las experiencias, observaciones y necesidades de un determinado
grupo objetivo de estudio en la recoleccion de datos, ademas las entrevistas como el
desarrollo de los grupos focales han servido para determinar todos los requerimientos

en las herramientas de desarrollo.

2.2 Muestra poblacional y beneficiarios

Este estudio de caracter cualitativo no requiere de un tamano de muestra
representativo de la poblacién neta, se analiza los criterios de los actores involucrados
en las clases de musica inicial para definir necesidades guia para el desarrollo de los
prototipos. Por tanto, se ha seleccionado trabajar con profesores expertos de musica e
impresiones de padres de familia de dos instituciones educativas interesadas en el
desarrollo de este proyecto. Estas son la academia de musica Polar Academy y colegio
San José de Calasanz de la de la ciudad de Guayaquil.

Con los profesores de musica y madres se realizé la validacion del problema por
medio de entrevistas y grupos focales. Se entrevistaron seis docentes que imparten
clases en linea a nifios en edades de 4 a 7 afios, también se elabord un grupo focal con
padres de nifios que estén viendo clases de musica en linea en el colegio San Jose de
Calasanz.

Para evaluar/probar se programé dos grupos focales, el primero con una clase de
nifios del colegié San José de Calasanz para encontrar la inclinacion de la linea grafica
de la aplicacion de la edad objetivo, el segundo con los docentes de musica de Polar
Academy vy el colegié San José de Calasanz para evaluar el prototipo detallado "alta

fidelidad" de la herramienta.

2.3 Técnica de recoleccién de informacion
Siguiendo la metodologia Design Thinking, se desarrollan las tareas concernientes para
cada una de las etapas que guian su proceso y ayudan a proporcionar un enfoque

basado en soluciones para resolver problemas.
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En

. Empatizar: En esta etapa se busca obtener una comprension empatica del

problema. Para recopilar informacién en esta fase se aplicaron las siguientes
herramientas:

e Revision literaria de publicaciones cientificas.

e Entrevistas, estructuradas.

e Investigacion observacional

Definir: Etapa que reune la informaciéon que se ha creado y recopilado durante la
etapa Empatizar. En esta etapa sepuede ayudar a encontrar notables
descubrimientos que pueden ayudar a resolver el desafio de disefio actual al que se
enfrenta (Friis, 2021).

esta etapa se hizo uso de las técnicas:

e Saturay agrupa

e Mapa de empatia

e Circulo dorado

Idear: En etapa de idear con una sélida base de conocimientos obtenidos en las dos
primeras fases se crean soluciones creativas al problema enunciado (Friis,
2021). Para esta etapa se utilizaran las siguientes técnicas:

e Lluvia de ideas

e Moodboard

Prototipar: Al prototipar soluciones se implementan dentro de los prototipos, son
investigados y aceptados, mejorados y reexaminados o rechazados sobre la base de
las experiencias de los usuarios (Friis, 2021). Se utilizaron las herramientas:

e Flujograma

e Bocetaje

e Elaborar prototipos de alta fidelidad

e Grupo focal

Testear: En esta etapa los evaluadores adquieren conocimientos pata la mejora de
la propuesta poniendo a prueba los prototipos apuntando a un grupo de usuarios
reales bajo un contexto real (Friis, 2021).

e Grupos focales
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2.4 Herramientas para el desarrollo del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran una serie de herramienta dentro de la
metodologia planteada que ayudaran a definir los aspectos técnicos y visuales de la
propuesta.

1. Empatizar: Se realizaran entrevistas estructuradas de caracter cualitativo a seis
docentes de musica de distintas instituciones educativas de la ciudad de Guayaquil
que imparten clases en linea a nifios de 4 a 7 afios para determinar las necesidades
que presenta la ensefanza musical en linea y sus perspectivas del recurso de
musicomovigramas mejorar la dinamica de sus clases (ver en Apéndice A). Se llevara
a cabo un grupo focal a padres de los estudiantes de musica de 4 a 7 afios para
conocer sus puntos de vista sobre educacion musical de sus hijos, las actitudes de
sus hijos durante clase y las dificultades que tienen al supervisar a sus nifios durante
las clases. (ver en Apéndice B). Para conocer al usuario final (nifos aprendiendo
musica de 4 a 7 afios) como método etnografico se utilizara la tactica observacional
al revisar grabaciones de una clase de musica en linea en accion con autorizacion de
la docente con el objetivo de adquirir una vision de detalle de las dinamicas y actitudes
del usuario.

2. Definir: Para el analisis de resultados de las entrevistas, grupos focales e
investigacion observacional de las clases de musica en linea se hara uso de la
herramienta satura y agrupa, herramienta que ayuda a visualizar las sugerencias,
observaciones, o dolencias que los usuarios establecidos hayan expuesto en un
muro de informacién (Friis, 2019), al establecer conexiones entre estos elementos
dentro de tablas, se definen los hallazgos aplicables al presente proyecto. Luego se
elaboraran mapas de empatia de los usuarios: docentes de musica, estudiantes de
musica de 4 a 7 afos y padres de los estudiantes. Los mapas de empatia son una
herramienta para conocer mejor las caracteristicas teoldgicas de los usuarios, por
medio de preguntas especificas que simplifican la informacion, Finalmente se
elaborara un circulo dorado para definir el concepto de nuestra propuesta, es una
herramienta profundiza en el que, como y porque del proyecto, permite definir el
contexto de la propuesta planteada (Curso de Marketing Digital, 2019).

3. ldear: Se utilizard& un moodboard técnica donde se agregan imagenes de

numerosas fuentes, para establecer y transmitir un tono estético, para una direccién
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para la linea grafica segun el rango de edad establecido. Se generara una lluvia de
ideas, herramienta que facilita la seleccién de ideas para seleccionar el nombre del
producto. Se armara un grupo focal con alumnos de musica en linea dentro de la
edad objetivo para que seleccionen entre algunas propuestas graficas los personajes
e iconos mas llamativas, finalmente quedara definido el nombre del producto, la
seleccidn de personajes, paletas color, familia tipografica e ilustraciones.

4. Prototipar: Se elaborard un Flujograma de las pantallas de la propuesta, cuya
funcién es ordenar las pantallas por acciones para comprender mejor la estructura
funcional de la aplicacion, luego se crearan los bocetos de cada una de las acciones
que se pueden realizar en la aplicacidén. Se disefaran los prototipos de alta fidelidad
al usar los softwares Adobe lllustrator para disefiar las pantallas y Adobe XD para
que los usuarios puedan interactuar con el prototipo.

5. Evaluar: Mediante el uso de la herramienta de grupo focal se pondra a prueba las
pantallas del prototipo con docentes y nifios, para medir el grado de aceptacion
grafica y propuesta funcional. Se podra observar el nivel de aceptacion que los
usuarios hayan tenido durante la interaccién con el prototipo, de esta forma
podremos conseguir una retroalimentaciéon que ayude a la mejora del mismo, para
ello se realizaron algunas preguntas tipo encuesta para conocer la experiencia del

usuario (ver en Apéndice B).

CAPITULO 3

3. ANALISIS DE RESULTADOS

En esta seccidn se presentaran los resultados de las entrevistas, grupos focales

e investigaciones observacionales con sus respectivas evidencias.

3.1 Etapa 1.- Empatizar
3.1.1 Analisis de resultados de las entrevistas
De acuerdo con el plan metodoldgico anteriormente planteado y el uso del mismo.

Se realizo el respectivo levantamiento de informacion por medio de las entrevistas
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cualitativas a 3 docentes para conocer las dificultades y necesidades de las cuales se

obtuvieron los siguientes resultados. (ver en Apéndice C)

Tabla 3.1 Analisis de entrevista a docentes

Ideas comunes

Docente 1

Docente 2

Docente 3

Horas de clase

Las horas de clase en
linea a diferencia de las
clases presenciales
son mas cortas.

Es imposible dar mas
de 1 hora de clase en
linea sin que los nifios
se agoten o se
distraigan.

Normalmente las
clases en linea duran
alrededor de 30 min
para evitar que los
nifios se distraigan con
otras cosas por el
cansancio.

Metodologias de
ensefanza

En sus clases utiliza
hojas bond para
explicar los tiempos de
cada nota musical.

Utiliza aplicaciones
como el metrénomo
para explicar los
tiempos en la musica.

Para ensefiar los
tiempos de las notas
musicales suele dibujar
sobre una pizarra o
sobre hojas bond.

Material audiovisual
para la ensefanza
musical

No ha intentado, pero
le gustaria poder contar
con una herramienta

Ninguna experiencia en
el manejo de
herramientas de

Ha intentado realizar su
propio contenido

audiovisual, pero le
toma mucho tiempo
realizarlos con los
editores de video
actuales.

que le facilite la edicion.
explicacion de las
notas musicales y que

a los nifios les guste.

Como resultado podemos decir que uno de los mayores retos de los docentes de
musica fue el tener que acoplarse a las modalidades de ensefanza en linea, en especial
al ensefiar a ninos pequenos cuyas clases al ser online deben durar mucho menos que
antes, mencionaron que los estudiantes de 4 a 7 afios tienen un nivel concentracion muy
bajo y necesitan constantemente buscar o idear nuevas formas de captar su atencion y
fomentar el disfrute de la clase, todos se vieron interesados en utilizar una aplicacion que

les permita crear sus propios material educativo musical.

3.1.2 Resultados de investigacion observacional

Para la realizacion de la investigacion observacional asistimos a la clase de
musica dictada por la Lic. Yenelva Herrera, con el objetivo de conocer y ver las
actividades que realizan y como los nifios reaccionan a estas.

La clase se dividid en tres etapas: en la primera etapa se practicoé la motricidad
para ello utilizaron marcadores como instrumentos para producir sonidos. Durante la

practica se pudo observar que varios algunos nifios se distraian.
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En la segunda etapa también se practico la parte motriz y vocal en la que los nifios
cantaban una cancién al mismo tiempo que utilizan los lapices para producir sonidos que
acompanen la cancién, en esta etapa se pudo observar que el interés de los nifios habia
aumentado, incluso practicaban durante la participacion de los compaferos.

Casi al final de la clase, en la etapa 3 se realizé la etapa de reconocimiento. Los
nifios debian identificar que cartilla representaba a cada nota musical. Esta actividad fue
mas realizada por los padres que por los nifios.

Se pudo identificar que el nivel de atencion de los nifios aumenta cuando la
actividad involucra mas de una accion como cantar y bailar. También se pudo observar
gue su concentracidon se dispersa con facilidad. Los actores principales dentro de una
clase de musica en linea son los docentes, los nifios y los padres los cuales acompafian

al nino durante la clase.

Figura 3.1 Clase via Zoom de 8:20 a 9:00 am, dictado por la Lic. Yenelva Herrera

para nifios de 4 a 5 afos de la escuela San José de Calasanz.

3.1.3 Resultados del grupo focal

Durante una de las clases se realiz6 el grupo focal para padres, para conocer las

dificultades que enfrentan sus hijos en las clases de musica.
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Tabla 3.2 Analisis de grupo focal a padres

Ideas comunes

Madre 1

Madre 2

Madre 3

Actividades
complejas

Actividades como el
reconocimiento de
notas musicales son
complejas de realizar
para su hijo,

En ejercicios dificiles
como identificar la nota
musical de
determinado sonido,
ayuda a su hijo ya que
son ejercicios que aun
no domina.

Expuso estar de
acuerdo con el
comentario de las
demas madres.

Situaciones comunes

Los nifios suelen
extraviar las tarjetas
que normalmente se

utilizan en actividades
de reconocimiento de
notas musicales

Durante las clases, en
actividades que son
complejas de realizar,
los nifios se suelen
aburrirse y se distraen
con facilidad.

En cada actividad
surge la realizacion de
nuevas tarjetas al
punto de acumularse y
no tener donde
guardarlas.

Sugerencias

Seria de gran ayuda
que los nifios puedan
aprender de alguna
forma que les resulte
mas facil y divertida

Que aprendan
mediante juegos como
armando
rompecabezas o cosas
asi, a los nifios les
gusta.

Juegos como armar o
de elegir serian buenas
opciones para ellos.

Se puede concluir que durante las clases en linea los padres son quienes se
encargan de remplazar y realizar las tarjetas que los nifilos necesitaran en cada clase,
ademas, son el principal apoyo de los nifios en la realizacién de actividades que para
ellos resulta dificil de realizar. Al finalizar el dia la realizacion constante de estas

actividades puede llegar a ser estresante para ellos.

3.1.4 Discusion de resultados
En este apartado se demostraran tablas con los resultados relacionados entre las

entrevistas, grupo focal investigacion observacional realizadas a los usuarios.

Docentes

Tabla 3.3 Agrupar resultados de entrevista a docentes.

Sugerencias Dificultades Beneficios

-Dinamicas sencillas para
nifios.

-Dibujar algunas figuras es
dificil al momento de explicar la
clase.

-La musicomovigrama
promueve una dinamica de
juego y estimula la
-Facilidad para la elaboracion concentracion.
de contenido educativo. -Enviar videos de aprendizaje

en YouTube los distrae. - Las musicomovigramas es un
-Sistema de evaluacion recurso que les permite a los

efectiva para nifios.
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-Uso de links o cédigos como
acceso.

-Utilizar para nifios musica
clasica, jazz o canciones
tradicionales infantiles.

-Tardan una semana buscando
videos o nuevas actividades
utiles para la clase en linea.

-El tiempo es muy corto como
para que todos los nifios
participen.

-Tardan mucho tiempo en
evaluar a cada nifio, en el
transcurso se distraen.

-Existen muy pocas
herramientas especializadas en
la ensefianza musical en linea.

-Los padres suelen responder
por sus hijos cuando esto no
me permite evaluarlos
adecuadamente

nifos participar sin importar si
tiene alguna habilidad musical.

-Si ensefiaran
musicomovigramas en las
escuelas con esas nociones
los nifios podrian incorporarse
a las academias musicales con
facilidad y aprenderian mas.

-El nifio podra memorizar,
asociar y tener esquemas
mentales mas amplios.

En la tabla 1, se puede observar en las entrevistas a docentes que a pesar de las
metodologias educativas que usan siguen buscando nuevas formas de mejorar la
ensefanza musical, sin embargo, no cuentan con ninguna aplicacion que pueda
facilitarles la creacion de contenido musical, y facilitar la evaluacion de la participacion
de todos sus estudiantes, no obstante, demostraron gran interés en la propuesta de una
aplicacion de musicomovigramas.

Padres
Tabla 3.4. Agrupar resultados del grupo focal a padres

Dificultades

Sugerencias Beneficios

-El material visual como las
imagenes facilita el
aprendizaje con una dinamica
interesante.

-Desinterés por aprender notas
musicales.

-Incorporacién de juegos
interactivos de colores y
sonidos que les ensefien notas
musicales y a afinar el oido. -Tienen muchas cosas que
guardar por otras clases,
suelen extraviar tarjetas de la
clase
-Tienen que invertir tiempo en
asegurarse de que el Nifio
atienda participe siga
consignas ademas de anotar
tareas
—Tienen que atender a clase
para asesorar al nifio si no
entiende algo

-Los nifios aprenderian mejor
mediante actividades ritmicas
y musicales.

- La propuesta debe ser una
fusién de varios elementos:
color, sonido y formas.

-En esta etapa los nifios
asocian nuevos conocimientos
cantando y bailando.

-Textos cortos monosilabicos
ya que los nifios aun no saben
leer.

-Es una herramienta util para
que los nifos aprendan los
sonidos con las imagenes,

esto facilita su entendimiento.
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En la tabla 2, se puede observar la preocupacién de los padres por el bajo
rendimiento de sus hijos en actividades de reconocimiento de notas musicales, una vez
dada a conocer la intencion de la aplicacion de los musicomovigramas se pudo observar
reacciones positivas entre los cuales demostraron interés aportando algunas

sugerencias para la mejora de su funcién.

Nifnos
Tabla 3.5 Agrupar resultados de investigacién observacional
Sugerencias Dificultades Beneficios
-Incluir juegos de preguntas. -Reconocer notas musicales. -Los nifios son nativos
digitales, entienden dindmicas
-Juegos interactivos. -Se distraen con facilidad con | de juegos digitales muy rapido.
cosas de su alrededor.
-Incluir rompecabezas. -Las actividades con mas de
-Las actividades muy una accién mantiene a los
-Poder saber quién gana, prolongadas los agota. nifios activos y atentos.
quien lo hizo mejor.
-Pierden el interés de la clase -Se concentran mas con
al ser evaluados uno por uno. | imagenes, sonidos y canciones
que reconocen.

En la tabla 3, podemos demostrar lo observado durante la investigacion
observacional realizada a clase de musica, pudimos confirmar algunos de los testimonios
de los padres y docentes. Ademas, los nifios demostraron un gran interés por los juegos

y las actividades que involucren mas de una accion como cantar y bailar.
3.1.5 Hallazgos en base al analisis realizado

En esta seccion se agrupara de manera general los resultados de la investigacion

a los usuarios, los cuales se podran observar en la tabla 3.4.

Tabla 3.6 Hallazgos
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-Me gustaria poder crear mis
propios musicomovigramas,
pero no sé como.

-Espero que los nifios se
emocionen con la actividad
presentada, que ellos mismos
me pidan.

-La musicomovigrama
promueve una dindmica de
juego y estimula la
concentracion.

-Los musicomovigramas son
recursos que les permite a los
niflos participar sin importar si
tiene alguna habilidad musical.

-Tardo una semana buscando
videos utiles para la clase.

-Los nifios aprenden mejor
jugando.

-Los musicomovigramas son
una buena herramienta para
que los nifios aprendan los
sonidos con las imagenes esto
facilita su entendimiento.

-Les gusta que sus hijos se
entusiasmen con las dindmicas
de la clase de musica.

-En esta etapa los nifos asocian
nuevos conocimientos
cantando y bailando

-Nifios pequefios tienen poca
atencién todo a su alrededor
puede servir para distraerse.

-Los nifios son nativos digitales,
muchos dominan el zoom.

-Les gusta escuchar sus
canciones favoritas

-Los nifios aprenden con mas
efectividad visual y
kinestésicamente.

3.2 Etapa 2.- Definicién

Definicién de propuesta y su disefio de una app basada en musicomovigramas

La principal motivacion del proyecto es disefiar y desarrollar el prototipo de una
aplicacién basada en musicomovigramas al utilizar la gamificacién para mejorar el
entorno de aprendizaje musical inicial en linea y de esa forma aumentar la motivacion de

los nifos.

Para que la gamificacion sea efectiva los elementos que se incorporan como
capas personajes y herramientas deben ser pertinentes a los objetivos de aprendizaje.

Principios del disefio para nuestra propuesta.

A partir de las sugerencias brindadas por los usuarios involucrados en las clases
de musica en linea: nifos de 4 a 7 anos, docentes, y padres, se determinaron los

siguientes principios del disefio para nuestra propuesta.

App del nifo
Los elementos aparecen en pantalla deben distinguirse con facilidad, esto implica

no utilizar figuras muy pequenas, las tipografias a escoger deben ser grandes y claras,
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se recomienda usar la menor cantidad de textos posibles considerando las edades del
usuario. Se debe aplicar colores contrastantes. La interfaz de las pantallas del nifio debe
ser intuitiva para que las dinamicas sean sencillas de comprender ademas el juego debe
proporcionar asistencia en instrucciones de preferencia presentadas en audio o con una
animacion. La propuesta debe hacer fusion de color sonidos y formas para una

ensefanza entretenida.

Web de administracion del docente

La interfaz del administrador debe proveer la facilidad de elaboracién de los videos
(musicomovigramas) esto implica proveer un banco de ilustraciones para su elaboracién
o encontrarlos ya elaborados en la web, una vez seleccionados los musicomovigramas
puede brindar un link de acceso o un codigo para que el nifio acceda a la aplicacion los
vea Yy realice actividades en base a lo aprendido. Debe haber una pantalla donde se
pueda visualizar la evaluacién de las actividades. Para el rango de edad es

recomendable utilizar musica clasica, canciones infantiles, o musica jazz.

Aplicacién de resultados sobre el mapa de empatia

Por medio de un enfoque cualitativo se realizaron investigaciones
observacionales, entrevistas y grupos focales, donde se utilizé el mapa de empatia como
una herramienta que permita definir el perfil de los usuarios, de esta forma conocer y
obtener sugerencias para mejorar el disefio de las propuestas (ver en Apéndice F). A
continuaciéon, se mostraran los resultados obtenidos de cada perfil de usuario.

Por medio de las investigaciones observacionales a nifios se puede decir que:

e Los nifios pequefios que estan acostumbrados al uso de la tecnologia.

e Usan con frecuencia dispositivos méviles para jugar y ver videos en YouTube
Kids.

e Son muy competitivos cuando se trata de jugar con sus amigos.

e Las clases o tareas que los obligan a quedarse quietos mucho tiempo les aburre

y frustra, tienen mucha dificultad para reconocer las figuras musicales ritmicas.
En la entrevista al docente se pudo observar los siguientes aspectos:

e La modalidad de clases en linea impide que se realice una correcta evaluacion

del aprendizaje de los nifios.
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e Se realiza un maximo de 3 actividades por clase
e La escasez de repertorios musicales los motiva a crear sus propios

musicomovigramas, pero no existe una herramienta que les permita realizarlos.
De manera general en el grupo focal a padres se observaron los siguientes aspectos:

e Los padres concuerdan en que aprender jugando es mejor para los nifios.
e Hacer las tareas del hogar y estar presente en clases puede ser agotador.
e Las actividades podrian ser mas dinamicas.

e Alos nifios les gusta bailar y cantar.

Circulo dorado

Por medio del circulo dorado se define el concepto y diferenciacion de la

propuesta de una aplicacion movil de musicomovigramas.

Circulo dorado

¢ POR QUE?(creencia)

La competencia musical mas divertida

¢PARA QUE?

+,COMO?

Atravéz de una app para clases online de iniciacion
musical que permite al nifio experimentar una clase
basada en musicovigramas y concursos con juegos
musicales manejados por su docente.

¢POR QUE?

¢, QUE?(producto o servicio)

Una web para el administrador (docente) que incluye una
herramienta simplificada de creacion de videos
(musicomovigramas) y el manejo de los tiempos y reportes
de las actividades y juegos enviados a la app para la clase.
-Una aplicacion mévil para los estudiantes luego de ver los
videos del docente ingresen a la app usando un cédigo de
clase y puedan competir con sus comparieros con los juegos
en el tiempo real de la clase en linea y luego con el mismo
codigo puedan reingresar para un aprendizaje autonomo

Figura 3.2 Circulo Dorado

Concepto comunicacional

La idea del concepto “La competencia musical mas divertida” surge de la
mecanica del juego pensada en la educacién en linea, donde los nifios al compartir con
sus compafieros requieren de atencidn a detalle y reacciones mas rapidas, este tipo de

juegos puede ayudar a los nifios a desarrollar sus habilidades a temprana edad.
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Concepto creativo

“Competencia en linea donde el nifio transmite la emocion y a la vez aprende” fue
ideado al pensar en las distintas expresiones faciales de los nifios al jugar, las pantallas
de los jugadores muestran dibujos de las reacciones de todos los jugadores junto a sus
nombres usando el reconocimiento facial a través de la camara del celular, esto brinda

una experiencia divertida y novedosa para los nifios.

3.3 Etapa 3.- Idear

Inspiracion de la linea grafica

© . Nunito Bold
@ c Pr = mF
: ~ ==
. _ bk e Gg Qq
B the lazy dog. e

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234 i

Figura 3.3 Moodboard de linea grafica
El uso de este método tiene como objetivo analizar las tendencias utilizadas en el disefio
de aplicaciones para nifos, la cual esta conformada por: colores, tipografia, ilustraciones,
arquetipos de personajes, etc. Tomando en cuenta estos lineamientos se realizaron

propuestas de lineas graficas para nifios pequefos.

Lluvia de ideas para definir el nombre de la propuesta

Luego de elaborar una lluvia de ideas de los posibles nombres de la aplicacion se
seleccioné el nombre TuN BuN, la idea surge de utilizar una onomatopeya del sonido de

un Bongo, instrumento que ensefian a los nifios para aprender percusion inicial.
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ideas naming

Clau% TuN BuN ' tumclap = Movitune

MUSICLAP clapi

musikido

Play
up

Figura 3.4 luvia de ideas de posibles nombres de la aplicacion

Seleccion de linea grafica

Como resultado del analisis de tendencias se elaboraron 4 propuestas de personajes, 4
fondos para los musicomovigramas y 4 estilos ilustrativos de instrumentos. Las
propuestas fueron mostradas a 28 nifios de 5 a 7 afios del colegio “San José de
Calasanz” durante las clases de musica en linea, y por votacién los nifios seleccionaron

las mas llamativas usando la herramienta Kahoot.

Figura 3.5 Pregunta 1 encuesta Kahoot seleccion de personajes

En base a los resultados de la previa evaluacién se procedié a definir la linea grafica.
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Linea grafica seleccionada

TONBON

PERSONAJES

Paleta colores
00 [

Figura 3.6 Collage linea grafica seleccionada

Arquetipos de personajes

Los arquetipos son rol que el personaje juega en la historia, las motivaciones
fundamentales del mismo. Los arquetipos pueden servir para crear personajes llenos de
matices, facilitan el proceso de transmision de su personalidad temperamento, rasgos

fisicos, formas, colores y dotando al personaje de atractivo y autenticidad.

Los personajes de la banda TuN BuN fueron inspirados en las formas geométricas de
los juegos intuitivos para nifios pequenos.

-
Ela Gomi Solsi
Formas de personajes inspirados en

el primer reto de los nifios, juguetes
educativos e intuitivos de figuras.

En esta app iniciaran en la misica jugando con dindmicas
y retos divertidos de escucha atenta.

Figura 3.7 Ideacion de personaje
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Tabla 3.7 Arquetipos de personajes

PERSONAJE | ARQUETIPO VISUAL Y ROL
Ela Es la encargada de organizar los eventos de la
banda TuN BuN, una de sus caracteristicas son
su forma rectangular de color violeta con tonos
lilas que van desde adentro hacia fuera del
personaje y su gusto por el orden, también le
gusta tocar el violin y salir en busca de nuevos
retos musicales con sus dos mejores amigos
Solsi y Gomi. En Tun Bun Ela desempefa el
papel de guia.

Solsi Es el mas joven de la banda TuN BuN, se
caracteriza por tener forma circular de color
amarillo con tonos en amairillo claro que van de
dentro hacia fuera del personaje, es de
personalidad traviesa, alegre y curiosa. A solsi
le gusta tocar la pandereta y explorar nuevos
lugares para ir a jugar con sus amigos. El
desempena el papel de guia de juegos.

Gumi Es como el hermano mayor de la banda TuN
BuN. Se caracteriza por su color turquesa y
tonos turquesa claros que van desde dentro a
fuera del personaje, su personalidad es
amable, protectora, y glotona. A Gumi le gusta
pasar tiempo con sus amigos realizando
actividades musicales y participando de
eventos, pero una de las cosas que ama es
cantar, por eso se convirtié en el vocalista de la
banda y guia de las actividades que realizan.

Vocalista

3.4 Etapa 4.- Prototipar
Diseno técnico prototipo flujograma

La herramienta diagrama de flujo permite visualizar el funcionamiento de las
aplicaciones que se detallaran a continuacion:

App niio (usuario)

Para el recorrido de la propuesta de aplicacion para ninios TuN BuN se ha
disefiado el flujo que sigue la légica de la aplicacion para su desarrollo bajo modalidad
aprender jugando tomando como base estructuras de desarrollo contenidos-juegos

basada en metodologia MIDI-AM (Sol6rzano, Elizalde, Carrera, Park, & Sornoza, 2020).
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Se define una diferencia entre el modo de educacidon presentada. Para las clases en
linea el nifio luego de ver los musicomovigramas en clase debe ingresar a la app, poner
su nombre, el codigo de clase y ver la introduccién, luego escoger entre dos opciones
para ejecutar el juego, grupal o individual (ver Figura 3.15). En modo “Competencia
musical” se sigue un proceso de competicion con juegos en linea que refuerzan el
aprendizaje musical. Para complementar la educacion virtual (fuera de los tiempos en
clase) el nifio puede ingresar a modo “Explora” donde podra ver los musicomovigramas

de la clase y jugar.

juego 1 —» juego 2 juego 3 —»rankng»1

musicomovigrama 1
Miray N
Aprende musicomovigrama 2 Conseguido
musicomovigrama 3

Y juego 1
- - - Juega (abi\i(ado)“E juego 2
juego 3

Figura 3.8 Diagrama de flujo aplicacion movil del niiio

Ingresar Ingresar|
2 intro
codigo nombre

Explora

Creador de musicomovigramas (Administrador)

También ha disefiado un flujograma que muestra el funcionamiento y recorrido de la
herramienta para crear musicomovigramas en la plataforma en linea TuN BuN para los
docentes de musica. La disposicion de cada elemento se disefia con el objetivo de

facilitar la comprension de los pasos para la creacion de los musicomovigramas.

-." Fondo i_
—
| Masica |
L l i
1 =
o Texo e [Trusar Jof Moo | g
m .[ Color i- -‘ icono -} Composicion [
‘ ) { Subir
» Formas |. < Volamen >
— L R AR
N & Bajar
H Camara |.,,
»{ Audio |-—

Figura 3.9 Diagrama de flujo creador de musicomovigramas (Administrador)
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El disefo de la aplicacion permite a los usuarios seleccionar el recurso que desee
afiadir a su video, este puede ser grabado al igual que el resto de los recursos. Solo
seccionando el elemento y arrastrandolo a la pantalla, este se podra editar en el panel
de elementos el cual le permitira configurar el tiempo que desee que aparezca, los
elementos pueden ser eliminados o agrupados. Una vez realizada la animacion podra

afiadirle un nombre al video y seleccion la calidad del video para proseguir a guardar.

Bocetos pantallas

INGRESAR CODIGO INGRESAR NOMBRE SELECIONAR naDO

= — | =) l_’ g /\%Y |

R0

Figura 3.10 Boceto pantallas app nifio TuN BuN
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Figura 3.11 Boceto pantallas web administrador TuN BuN
Arquitectura de informacion

A continuacion, se elabord la visual de las pantallas usando del software Adobe

lllustrator. Se demostrara la arquitectura de app de los nifios y la web del administrador.
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Ingresar codigo—— Ingresar nomhre ———— intro —_— Modalidad

TONBON TONBON

Mira y Aprende ——————————————» VIDEOS

Explora

< 421 < + < o
:

Opciones juegos Ganador — PFuntuacion

| < srmeom 2
<

Figura 3.12 Pantallas app TuN BuN nifo.
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Recuperacion de
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Guardy video

Figura 3.13 Pantallas administrador TuN BuN.

Prototipado de alta fidelidad
Una vez definido el recorrido de pantallas de la app para nifios se trasladaron los archivos
al software Adobe XD, este software permite incorporar interacciones al prototipo para

que los usuarios puedan hacer uso de todos los botones y escuchar la musica voces y
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efectos de sonido que se grabaron previamente con ayuda del docente de musica Andrés

Rubio. Se puede compartir el prototipo a través de un enlace, de esta forma podemos

recibir retroalimentacion mas completa.

Achiva  Editar  Objete  Complementos  Ver  Venlana  Ayuda

Pratotipo Compartir 4 tunbun

u5car activos de dacum

o v > 8

B cancion waitingwa
B cancion waiting:ws

W Bravo.mn
e

Wb 10 miste

e

Wl it tostadaswe
W e

w

i

&= i

B odinos
. ks

[
H P Escribe aqui para buscar

Figura 3.15 Prototipado en adobe XD de app TuN BuN

Enlace prototipo app nifios:

https://xd.adobe.com/view/40368142-0d52-473a-a93d-cc5b2bb01967-1565/

Enlace prototipo Administrador:

https://marvelapp.com/prototype/5e6gh7b/screen/81988114
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https://xd.adobe.com/view/40368142-0d52-473a-a93d-cc5b2bb01967-1565/
https://marvelapp.com/prototype/5e6gh7b/screen/81988114

Etapa 5.- Evaluar

Resultados de la evaluacién prototipo

En la validacion del prototipo de la aplicacion mévil TuN BuN con respecto a los
profesores se obtuvieron recciones positivas, comentaron sobre lo bien que lucian los
personajes, colores y sonidos. Consideraron que el contenido (musicomovigramas y
juegos) era apropiado para la edad objetivo y la app que se propone es un recurso es
bastante innovador que permite que nifios que no poseen todas las habilidades
musicales logren aprender de forma intuitiva.

En el caso de los nifilos corroboramos su alto grado de interés por los juegos y la
idea de una competencia musical para jugar con sus companeros, las instrucciones en
cada actividad demostraron ser faciles de entender, lineas graficas y personajes
presentados fueron bastante llamativos y amigables, en especial Solsi el principal,
durante las pruebas los nifios se mantuvieron atentos en todo momento, para la mejora
del prototipo se tomara en cuenta los momentos donde los niflos encontraron alguna
dificultad utilizar la app.

Al final de la demostracién de las pantallas del administrador en linea, los docentes
brindaron comentarios positivos con respecto a su disefio facil de comprender y
brindaron sugerencias que ayudaran a mejorar el creador de musicomovigramas, como
el cambiar el orden de las acciones, anadir una barra de tiempo e incluir plantillas

editables (ver en Apéndice Dy E).

Protatipo de aplicacion mdwvil
para la ensefanza muosical en
nifos de 4 a 7 anos medianie

actividades y juegos dewvemidos.

Figura 3.16 Retroalimentacion de aplicacién a nifios
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Administrador web que permita
a los docentes evaluar a sus
esidiantes y orear
MUSICOMOVIOQRAMas para sus
Clases

Figura 3.17 Retroalimentacion de administrador web

Presupuesto para el desarrollo de la aplicacidon y el administrador

El valor total de la propuesta incluye los costos de desarrollo, lanzamiento, y
difusion. Como se puede observar en la tabla 1. En cuanto a costos de publicidad se
utilizaran redes sociales como: Facebook el cual cobra $5 cada 24 horas y YouTube cuyo
precio es de $10 por dia. Una vez terminada la aplicacion infantil sera subida a las
plataformas de Play store con un costo Unico de $25 por aplicacién y Apple store en el

que se debera pagar un valor total de $99 por afio.

Tabla 3.8 Costo de produccion

# Etapas Mayo | Junio Julio Agosto

2 Disefiadores gréficos y UX $1.200 $1.200 $1.200 $1.200

Programadores web para

2 plataforma de administracion 51.600 51.600 51.600
Programadores para la $1.600 $1.600 $1.600

2 aplicacién movil ) ’ )

1 Experto en educacién musical $300 $300 $600 $600
Publicidad en redes sociales $450

(Facebook y YouTube)
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Merchandesign (camisas,
instrumentos de percusion de $1.000
madera, mochilas, stickers)

1 Dominio.ec y hosting $235

1 Registro de marca $208

1 Playstore $25

1 Applestore $99
subtotal $1.500 $5.143 $5.000 $6.574

Presentacion prototipos propuestos

TuN BuN facilita dos plataformas para las clases de musica inicial dirigida a
nifos de 4 a 7 afnos.

La primera consiste en una plataforma en linea para que el docente de musica
pueda construir sus propios musicomovigramas y compartirlos a la segunda plataforma,
una aplicacion movil para los pequefios estudiantes, donde ademas de poder ver los
musicomovigramas participan con sus comparneros en un torneo en linea de minijuegos
de aprendizaje musical protagonizados por los personajes Ella, Solsi y Gomi, los
miembros de la banda TuN BuN. De esta forma se busca brindar experiencias unicas y
divertidas para la ensefianza ritmica auditiva.

¢, Como funciona TuN BuN?

Para usar TuN BuN se requieren dos fases. Por un lado, esta la preparacion de la
clase por parte del docente de musica. Para hacerlo necesita crear una cuenta en la
plataforma en linea de TuN BuN. Luego el docente podra crear la primera clase. Tendra
la opcidon de seleccionar tres videos de musicovimogramas O crear Sus propios
musicomovigramas, en el apartado de “crea” la pagina proporciona una herramienta
simplificada de creacion de musicomovigramas con sus instrucciones, luego debe ir al
apartado de clase y arrastrar a un cuadro tres musicomovigramas, al finalizar se crea un

cbdigo de acceso a la clase.
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Figura 3.18 Pantalla constructor de musicomovigramas.

Figura 3.19 Pantalla crear codigo de clase
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Experiencias musicales uUnicas

Figura 3.20 Compartir musicomovigramas a la app

¢, Como jugar TuN BuN?

Los estudiantes deberan descargar la aplicacion movil de TuN BuN. Los
musicomovigramas seran mostrados durante las clases en linea, cuando el docente lo
indique abriran la app desde sus celulares o tabletas e ingresaran el cédigo enviado por
su profesor, escribiran su nombre para luego esperar a que todos los estudiantes
ingresen e iniciaran en competencia de juegos de aprendizaje musical donde se pone a
prueba lo aprendido. Durante cada partida podran visualizar el ranking de puntuacion de
cada juego y las expresiones faciales de los jugadores se veran reflejadas en tiempo real
en una carita junto a cada nombre. Al terminar el torneo las aplicaciones enviaran un
reporte de las puntuaciones de los jugadores al perfil del docente, donde el docente

podra ver individualmente las puntuaciones de los alumnos.

Figura 3.21 App TuN BuN ingresar cédigo.
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Figuré 3.23 App TuN BuN competencia en linea.
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Figura 3.24 AppTuN BuN tres minijuegos.

Competencia
MUSICAL

U
o

Figura 3.25 App TuN BuN modalidad.
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Figura 3.26 App TuN BuN ranking final.

Figura 3.26 Musicomovigrama TuN BuN.

TuN BuN al ser un prototipo disefiado para en la ensefianza y educacién musical,
podria promocionarse en redes sociales mas visitadas por padres, docentes y nifios,
como: YouTube y Facebook. Ademas, para mantener el interés y la atenciéon de los
usuarios TuN BuN, se disefiaron articulos exclusivos de mercancia como: llaveros,

stickers e instrumentos de percusion.
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Figura 3.28 Material publicacion para redes TuN BuN.

Material propuesto complementario de difusion.
Por medio de la venta de articulos exclusivos que complementan la marca TuN BuN:
llaveros, stickers e instrumentos de percusion (utilizado por nifios menores de 5 afios en

etapa inicial), se espera consolidar la marca TuN BuN en la mente de los usuarios.

Figura 3.29 Material complementario TuN BuN.
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El propésito de este proyecto es mejorar la calidad de la educaciéon musical infantil
por medio de actividades divertidas y competencias que permitan al nifo compartir con
sus amigos y a su vez brindar a los docentes una herramienta que les para construir
musicomovigramas acorde a las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes. Al
comienzo de la investigacion la aplicacion de nifios fue pensada para mejorar el
aprendizaje educativo en linea, sin embargo, luego de la validacién del proyecto se
sugirio que la aplicacién también seria de utilidad en la educacion virtual, para que los
nifios puedan reforzar el aprendizaje musical cuando no estan en clases.

Los resultados obtenidos de las validaciones indican comentarios positivos sobre
el producto, considerado como un producto innovador y de beneficio mutuo, ya que el
profesor la puede adaptar contenidos segun el repertorio de canciones que desee
ensenar en clase y captar la atencion de nifios pequefos que estan acostumbrados al
uso de la tecnologia, utilizandola a su favor. Dada la importancia de este proyecto en el
medio educativo infantil, la aplicacién de nifos puede ser desarrollada como parte de las
lineas de aplicaciones moviles como juegos digitales educativos dentro de proyectos
MIDI-AM de la Espol.

El desarrollo de esta propuesta permitiria facilitar el aprendizaje de un numero
infinito de establecimientos educativos dentro del rango de edad objetivo, resolviendo un
problema global y permitiendo que las instituciones publicas y privadas puedan fomentar

el arte y la cultura musical de forma efectiva a través de experiencias amenas.

Recomendaciones
La aplicacion del prototipado de nifios TuN BuN fue disefiada sin fines de lucro.
Puede ser utilizada en modalidades tanto virtual como en linea. Para ingresar en la
aplicacién se necesitaria la ayuda de los padres de familia en caso de nifios de 4 a 6
afnos. Al ingresar se debera tener en cuenta que en la parte de explorar pertenece a la
modalidad virtual, mientras que la opcidn competencia musical a la modalidad en linea.
Como segunda fase del proyecto TuN BuN se podrian incorporar juegos mas

avanzados para nifios mayores de 7 afios. También se podria disefar nuevas versiones
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de TuN BuN para el aprendizaje musical en personas mayores de 15 afios. También, se
plantea su difusion y sostenibilidad como producto, el poder contar con una tienda virtual

donde los usuarios podran comprar articulos exclusivos de la marca TuN BuN.
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Apéndice

Apéndice A. formularios de preguntas para entrevistas a docentes para validacion del
recurso de musicomovigramas
Preguntas relacionadas a conocer el perfil del docente

1.¢,Cual es su experiencia en el area de la educacion a nifios?

Preguntas destinadas a conocer las metodologias de ensefianza de los docentes
2.;como les ensefias a estos nifos a percibir la musica?
3. ¢ Suele incorporar recursos TIC en sus clases?

4.4 Ha utilizado conoce sobre los musicomovigramas?

Preguntas destinadas a la mejora técnica de la propuesta

5. ¢ Qué propuestas darias para la mejora de los musicomovigramas que has visto?

6.¢,Para qué tipo de canciones piensas que seria mejor utilizar estos musicovideogramas?

7. ¢Si hubiera una aplicacion que te permitiera crear tus propios musicomovigramas cuanto
tiempo le invertirias?

8. ¢ Si tuvieras la aplicacién como crees que deberia funcionar?

9. ;,Como crees que se deberian dividir estos videos dentro de la aplicaciéon?

10. ¢, Que sobre que el nifo tenga su propia cuenta de usuario para ingresar a la aplicacion?

Entrevista a Docentes

Preguntas destinadas a conocer las dolencias de los docentes

1.¢,Como siente que ha Sido para usted el cambio de dar clases presenciales a dar clases
en linea?

2.;,Como considera usted que ha sidola elaboracién de contenido educativo para clases
en linea?

3. ¢;Cuanto tiempo invierte ahora en la preparaciéon de deberes y contenido educativo en
comparacion con antes de la pandemia?

6.¢Durante las clases en linea ha experimentado molestias o dificultades para desarrollar las

clases?

Preguntas destinadas a conocer el comportamiento de los estudiantes durante las clases

4. Durante las clases que tipo de problemas ha notado en el aprendizaje de los estudiantes?



7.¢;Durante las clases a notado alguna distraccion por parte de sus estudiantes y en qué

situaciones lo hacen?

Preguntas destinadas a conocer el perfil del docente
5.¢Cual suele preparar su planificacion para las clases?
8.¢ Desde qué inicio como docente de musica hasta hoy como ha notado que ha Sido su progreso

en el area de la ensefanza musical?

Apéndice B. Formularios para el grupo focal destinado a padres de familia
Preguntas destinadas a conocer el compromiso de los padres durante las clases

1.¢Durante las clases en linea del nifo, de forma le ha ayudado en las clases?

Preguntas destinadas a conocer la percepcion de los padres durante las clases de sus
hijos

2.;,Qué opina sobre la mecanica de ensefanza del docente?

3.¢De qué forma le gustaria que mejore la ensefianza de musica en linea?

4.;Qué aspectos le han gustado o disgustado de la ensefianza de musica en linea?

Entrevistas destinadas a conocer el comportamiento del nifio

5. ¢ Cudles son las reacciones que ha observado en el nifio durante las clases de musica?

6.¢, Cuando el nifio no esta en clases que tipo de programacién ve? (Caricaturas y juegos)
7.¢De la programacion que normalmente el nifio ve cuales son las que mas lo emocionan o las
que mas le gustan?

8.¢,Qué reacciones ha notado en el nifio cuando él esta viendo alguna caricatura o jugando?

Apéndice C. Preguntas de validacion

1. ¢Del 1 al 10 cdmo calificaria la aplicaciéon?

¢ Tuvo algun inconveniente para encontrar las opciones que necesitaba para avanzar?
¢ El diseno del prototipo le pareci6 agradable?

¢ Qué le agrado o no le agrado del prototipo?

o~ DN

¢, Considera util el uso de esta aplicacién a nivel educacional?



Apéndice D. Analisis de entrevistas

'fL Gl 6 |

Resumen: Durante la entrevista a la Lic. Yenelva Herrera, nos supo explicar sobre su
experiencia como educadora durante la pandemia, los métodos que utiliza diariamente
para ensefiar a sus estudiantes son las notas musicales, ritmos y percusion corporal de
manera Optima, ya que la duracidn de las clases es de alrededor de 30 min mucho menor
que antes de la pandemia, trabajando con un tiempo limitado tuvo que investigar sobre
nuevas actividades para dar clases en linea y maneras creativas para que sus clases
sean dinamicas y divertidas dado que en las edades de sus estudiantes 4 a 7 afos de

edad suelen distraerse con facilidad.

Resumen: En la entrevista a la Lic. Liliana Valdivieso, nos contd sobre su experiencia
como educadora durante los 15 afios que tiene ensefiando a nifios de 5 a 7 afios y la
notable diferencia entre ensefar en linea y ensefiar de manera presencial. Una de las
razones que marca esta brecha es la duracion de las clases, ya que ahora dar clases
de 2 horas a nifios es imposible sin que se distraigan. Sin embargo, para mantener la

atencion de sus estudiantes y ayudarlos a aprender con mas facilidad hace uso de



aplicaciones moviles de tipo metronomo donde los estudiantes que tienen dificultades

en aspectos ritmico-melddicos pueden aprenderlas mediante juegos.

Resumen: En la entrevista al Lic. Andrés Rubio, nos supo exponer las dificultades que
a enfrenado en el ambito educativo a raiz de la pandemia. Una de las dificultades que
ha tenido que enfrentar es la inexistencia de alguna aplicacion que le permita realizar
actividades musicales para sus clases en linea sin dificultad, ya que por lo usual suele
incorporar a sus clases la ensefianza de partituras musicales que explica mediante

dibujos hechos a mano, pero el dibujo de instrumentos es uno de sus mayores retos.

Como resultado pudimos concluir que uno de los mayores retos que los docentes estan
enfrentando actualmente ha sido acoplarse a las nuevas modalidades de ensefianza, sin
embargo, se pudo observar que ante la falta de tiempo y la necesidad de mejorar su
metodologia de ensefianza para captar la atencion de sus estudiantes mas pequefos y
mejorar su aprendizaje musical, estarian interesados en utilizar una aplicacion que les

permita crear sus propios contenidos musicales.

Apéndice E. Datos previos a la validacion

Equipo: Andrea Rubio; Andrea Ortiz.

Profesores de musica inicial requieren de la
POV: facilidad de obtencion y creaciéon de recursos

educativos que aumenten la atencion y




motivacién de sus estudiantes para mejorar el

entorno de aprendizaje musical en linea.

Idea de solucion:

Desarrollar un prototipo de aplicacion digital para
la ensefanza de musica en linea, con un
administrador de recursos musicales para
docentes que facilite la creacién de
musicomovigramas e inclusion de juegos que
permita a los nifios aprender musica de una

forma divertida.

Hipotesis a validar:

Alta aceptacion de la linea gréafica y dindmicas del
juego por parte de los nifios y docentes.
Alta funcionalidad del administrador por parte de

los docentes

¢Cual técnica de prototipo ayudard a

comprobar la hipétesis?

Matriz de Feedback

éCon quién(es) se realizara |la
validacion?

(Perfil de usuario o experto)

Nifios de 4 a 7 afios aprendiendo musica.
Docentes construyendo recursos para la

ensefianza de musica a nifios de 4 a 7 afnos.

Medios digitales a utilizar:

Zoom
Power point

Adobe XD

Recursos a utilizar:

After effects (video demostrativo)
Adobe XD (prototipo de app para nifios)
llustrator (disefio de pantallas)

Laptop

Teléfonos

Fecha de la prueba:
Docentes : 12 /08/2021
Nifios : 13/08/2021

Duracién (estimada) de la validacién:
Docentes: 40 miny 0 seg

Nifios: 12 miny 7 seg




Participantes y sus roles Version de Prototipo:

Entrevistadoras Borradores finales de alta fidelidad
Andrea Rubio Muestra en power point de pantallas de
Andrea Ortiz administrador y ejemplo de video.

Docentes de musica

(Retroalimentacidn) Focus group Muestra en enlace de prototipo de app del

Yenelva Herrera nifo en Adobe XD
Alexandra Gilbert Enlace prototipo:
Isaac Badaraco https://xd.adobe.com/view/40368142-
Joseline Zufiga 0d52-473a-a93d-cc5b2bb01967-1565/

Estudiantes de musica en linea
Maira Loaiza 4 afos
Caleb Espinoza 4 afios
Elias Dias 5 afios
Isabela Zambrano 6 anos
Daniela Dias 7 afios

Diego Loaiza 7 afios

Set de preguntas al entrevistado o explicacién de otra estrategia a utilizar en redes
sociales y/o plataforma web.

Docentes
Para la validacidn realizé una reunidén por Zoom y se presenté un archivo PowerPoint
mostrando las caracteristicas de cada aplicacién.
Aplicacion para niinos
Se presentd una breve explicacidn del objetivo de la aplicaciéon, acompafiado de un
par de videos demostrativos. En el primer video se demostré que son los
musicomovigramas, el segundo video sirvié de enlace para la presentacidon del
administrador, haciendo demostraciéon del contenido que se puede crear en el

administrador y como se veria el resultado final.



https://xd.adobe.com/view/40368142-0d52-473a-a93d-cc5b2bb01967-1565/
https://xd.adobe.com/view/40368142-0d52-473a-a93d-cc5b2bb01967-1565/

Al final de la introduccion se les proporciond el link de acceso al prototipo de la
aplicacion para nifios. Una vez terminado el recorrido de la aplicacién se formularon
las siguientes preguntas:

1. ¢Qué opinan del funcionamiento de la aplicacion?

2. ¢Qué aspectos considera que se podrian mejorar?

3. ¢Qué opinan de la linea grafica?

4. ;De qué forma preferirian utilizar la aplicacién, en linea o como tarea?
Administrador web
Una vez finalizada la demostracién de aplicacién para nifios, se prosiguié con la
presentacion del administrador y las caracteristicas que lo componen, finalmente se
mostré el creador de musicomovigramas con una breve explicacidon de su funcidn. Las
preguntas que se formularon son las siguientes:

1. ¢Qué les gusto o disgusto de la aplicacion?

2. ¢Qué opinan del funcionamiento de la aplicacion?

3. ¢Qué mejoraria o cambiaria del creador de musicomovigramas?

Ninos

Aplicacidon para niios
Para la demostracion de la aplicacién en nifios se realizé con el acompafiamiento de
un adulto para que el nifio se pueda comunicar por medio del adulto, Se les
proporciond el link de acceso. Una vez completado el recorrido en el prototipo de
aplicacion se les realizaron las siguientes preguntas:

1. ¢ Qué opinan de los colores?
¢, Cual es su personaje favorito de la banda Tun Bun?
¢ Qué opinan de los juegos?

¢, Coémo Preferirian que funcionen los juegos? ¢ Con vidas o tiempo?

o K~ 0N

¢, Qué les gustaria afadir a la app?

Apéndice E. Validaciones de prototipos



ry—

rupo focal validacién prototipo app y administrador con 4 usuarios docentes
Apéndice F. Perfiles de usuario

Se utilizé el mapa de empatia como una herramienta que permita definir el perfil de los
usuarios. Por medio del enfoque cualitativo se realizaron investigaciones
observacionales a nifios de 4 a 7 afnos de las unidades educativas Polar Academy y
San José de Calasanz, estudiantes de musica, padres de familia y docentes de las

unidades educativas antes mencionadas.



dad: b ano D Q0 Dasica

1Qué piensan y sienten?

Le gustan las canciones que pone la maestra.
Le gustaria aprender a tocar piano pomue le gusta el
sonido y como mueven [as manos.

Le gqusta actuar en dase.
J1Qué oyen? #Qué ohservan?
Los sonid quE Comp, Clases en computador
la profesora de midsica. Serie de tv favorita Paw control
Lo que dicen y hacen sus amigos durante En el celular
las clases. Videos en YouTube kids, muchos videos musicales
B ritmo de las canciones que ponen sus coma pollite pfo y Chocolate y almendras.
familiares en casa. Juegos coma among us, ball un 2

Canciones ende las caricaturas en la

Qué dicen y hacen?

Habla de muchas cosas: sobre juguetes, sus amigos, sobre
las clasas y los juegos que mas le gustan,
Uitilizar para ver clases, celular para jugar.
Rutina: 5elevanta 7:30, desayuna ve clases hasta 1:00pm
come, ¥ juega después de realizar sus deberes.

JQué los frustra?
Esdaribir, leer y quedarse quieto mucho tiermpo.

2Qué los motival
Los premios cuando hacen algo bien.

Estudiar para sus examenes. Ser el ganador en los jusgos.
No poder jugar con sus amigos presendalmerte. Los halagos de los padres.
Perder en los juegos.

Perfil de usuario: alumno de musica en linea.

Fda
JQue piensan y sienten?

Las nifecs sa distraen mucho durante ks clasas
Es dificil ensefiar a distancia a nifos pequenos
Mo hay suficientes reperforios musicales
Hecesita algo que la ayude a mantener la atancitn de sus

eslisdiantes
iQue oyen? jQué observan?
Escuchan misica constantemeante Los musyos videos de midsica en YouTube
Consulti de los padres sobre s lareas El timmpo que nocesitan para caca actividad
Lo sonidos que realizan los nifios dusante las practicas [ El compeotamiento de los nifios
Canciones ritmicas para los nifios s La asistencia de los padres.en la clase
iQue dicen ¥ hacen?

Planifican sus clases con undia antelacidn
Inwastigan metados que ayuda a los nifios a desestrezarse
Erarfiar jugancde sywda a que ks nifios presten stencicn
Se despiartan todos kos dias tamprano para repasar ko que
ensafari
Prisclica canio 4 veces por semana
Hace efercicio todas la mafianas

FOUE los frustra? iU los motiva?

Wit que estan aprendiendo sus estudiant
Fasar tlampa con su familia Estabilicad econdmica
Salir a correr por las mafianas Indapendancia
Ve rvotivados a sus estudiantas Su neeesidad de suparacion
Dhar clases de musica

Perfil de usuario: docente de musica en linea.



iQue piensan ¥ sienten?

= Tienen un dia muy ocupado
» Preacupacidn par &l aprendizaje de sus hijos
+ Las clases padrian ser rmas dinamicas

= Las gustaria tener tiempo para ellos
JQue ayen? 1Qué observan?
“Lo qt:lu_pundnn suis hijos al final de la d_l!_u | desenvalvimients de los otres nifos en la clase
+ Las indicaciones del decente para cada actividad . «Como se desenvuelve su hije en la clase
« El contenido musical de |a clase = 5i estdn aprendiends
= Las preguntas de los atros padres « Las dindmicas que realiza la docente

iQue dicen y hacen?

+Los nifed aprenden mejor jugando
= Ayudan a sus hijos en las actividades de reconacimiento de
motas musicales
+ Tareas domesticas diariamente
= Refarzar los aprendido en clase

JQueé los frustra? F0ué los motiva?
+Que su hijo tenga bajo rendimiento en la clase «Yer 3 sus hijo entusiasmados por aprender
+ Mo ver avances en su aprendizaje «Ver resultados positives en la educacion de su hijo
» Mo disponer de suficiente tiempo al dia = Comentarios positivos
=YWer que otros nifios aprenden mids rApldo que su hijo

Perfil de usuario: tutor de alumno de musica en linea.
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