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PRESENTACION

El presente trabajo se centra en el nivel en que influye la utilizacion de los
softwares musicales en el aprendizaje de la musica. La idea del trabajo de
investigacion es dar a conocer y ensefiar el funcionamiento del software musical

(sibelius).

En este sentido es relevante destacar que el propdsito de la incorporacion
de los softwares musicales en el aula tiene dos funciones principales, la integracion
en el aula y el saber utilizar estos programas, no solamente para asimilar nuevos
conceptos. En el ambito académico sino también para preparar a los alumnos en
funcidén de los alcances de la tecnologia. El alumno tiene que saber aprender a
convivir con la tecnologia e una manera responsable para utilizar procesar y

comunicar la informacion convertida en conocimiento

Por otro lado dichos softwares o programas musicales nos ayuda en el
proceso de aprendizaje de la musica, ya que en muchas ocasiones tienen
dificultades en aprender la lectura musical, si como la escritura musical y por tal
motivo, muchos estudiantes llegan a adquirir actitudes de rechazo y de resistencia

a no querer aprender el componente de la musica

Existe una amplia gama de herramientas tecnoldgicas que se puede utilizar
en el aula de musica como por ejemplo la edicion de partituras, programas
multimedia, herramientas para trabajar la audicion o el ritmo, soportes de grabacién
o MIDI. Los softwares o programas musicales nos traen una serie de beneficios
gue en estos tiempos se vienen utilizando en diversos campos de la educacion,
junto a las tecnologias de a informacion y comunicacion son una gran ayuda en el

aprendizaje de las diversas materias



viii

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion busca determinar la influencia de
los softwares en el aprendizaje de la musica de las estudiantes de la IES
“Carlos Rubina Burgos”. La interrogante que resume el problema investigado
es ¢En qué nivel influye la utilizacién del software musical en el proceso de
aprendizaje de la musica en las estudiantes de la IES “Carlos Rubina Burgos”
de Puno en el afio 2018? EI objetivo propuesto en la investigacion es
determinar el nivel que influye la utilizacién del software musical en el proceso
de aprendizaje de la musica de las estudiantes de la IES “Carlos Rubina
Burgos” de Puno en el afio 2018. Es decir, como ayuda el software musical a
los estudiantes a aprender la musica. En ese sentido, el estudio esta referido
a las variables del software musical y el proceso de aprendizaje de la musica.
Teniendo en cuenta que el softwrare (sibelius) es una herramienta tecnoldgica
de mucha ayuda para el desarrollo de las clases de musica por la que es
necesario incorporar en las aulas como herramienta de ayuda en el proceso
de ensefianza que realizan los profesores. La poblacion de estudio ha estado
constituida por las alumnas de tres secciones del primer grado de educacién
secundaria con quienes se ha realizado la investigacién durante el segundo

semestres del afo académico 2018.

Palabras claves: Software educativo, software libre, software
musical, software sibelius, aprendizaje, aprendizaje de la musica,

educacion musical, lectura musical, notacion musical.



INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion responde al tema de la influencia del
software musical en el proceso de aprendizaje de la musica, en donde se da mayor
importancia a la calidad educativa en el proceso de aprendizaje de las estudiantes,

en la institucion educativa “Carlos Rubina Burgos” de la Ciudad de Puno

El gobierno ha incorporado las TICs, en muchas instituciones educativas,
pero muchos de ellos son para el area de matematica, comunicacién, entre otras
areas, pero para el area de arte y cultura no se hizo ninguna incorporacién. Es por
€s0 que es necesario que se incorpore los softwares musicales para el

mejoramiento de los procesos de aprendizaje en el area de arte y cultura.

La investigacion esta dividida en cuatro capitulos: el capitulo | esta referido
al PLANTEAMIENDO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION, desde la
descripcion, la justificacion, enunciado del problema y los objetivos. En el capitulo Il
se da a conocer el MARCO TEORICO desde los antecedentes, el soporte tedrico,

las hipotesis y las variables.

El capitulo 1ll aborda sobre el MARCO METODOLOGICO DE LA
INVESTIGACION donde se da a conocer el tipo y disefio de la investigacion, junto
a la poblacion y muestra de estudio y en el capitulo IV se detalla los resultados de
la investigacion, en donde las deducciones estan disefiadas en base a cuadros y
graficos estadisticos. Y se concluye con la formulaciéon de las conclusiones y

sugerencias.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La idea de realizar el problema del presente trabajo de investigacion,
surge en el periodo de las practicas pre profesionales, en torno a la dificultad
gue se les hace a los estudiantes en aprender la musica, ya sea a nivel de la
lectura musical y/o la notacidbn musical. Por cuyo motivo es necesario acudir a
las tecnologias de la informacion y comunicacion a fin de superar este
inconveniente que se les presenta a los estudiantes y al mismo docente del

area de Arte y Cultura.

Ademads, nuestra sociedad actual, se caracteriza por los constantes
avances cientificos y tecnoldgicos que inciden a diario en la forma de vida de
las personas, produciendo cambios en la personalidad de las personas adultas
como en el de los nifios y jovenes; por lo que, resulta necesario incorporarlos
en el campo educativo para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Es decir, el alumno tiene que aprender a convivir con la tecnologia de manera
responsable para utilizar, procesar y comunicar la informacion convertida en

conocimiento.

En este propdsito, la incorporacion de los software musicales en el aula
tiene dos funciones principales: La integracion en el aula y el de saber

utilizarlas estos programas, no solamente para asimilar nuevos conceptos en el



ambito académico, sino también para preparar a los alumnos en funcién de los

alcances que trae la tecnologia.

Existe una amplia gama de herramientas tecnoldgicas que se puede
utilizar en el aula de musica: edicidon de partituras, programas multimedia,
herramientas para trabajar la audicioén o el ritmo, soportes de grabacion o MIDI,
y entre otros. Pero deben considerarse como herramientas complementarias
para reforzar y mejorar la ensefianza. Donde el profesor también esté
preparado y capacitado para incorporar en la programacion para fortalecer y

desarrollar cada uno de los procesos musicales.

En muchas instituciones educativas el Gobierno ha incorporado las TICs
y, muchos de ellos para las areas de matematica, comunicacion y entre otras,
pero casi nada para el Area de Arte y Cultura. Por esta razon consideramos
gue es necesario que se incorporen los softwares musicales para mejorar los
procesos de aprendizaje en el Area de Arte y Cultura, en este caso utilizando el
software Sibelius para el componente de musica, que en este caso es el mas
complejo y completo para los estudiantes. Es decir como una herramienta

perfecta de ayuda para el aprendizaje de la musica.

La ensefianza de la musica es una actividad que se puede realizar de dos
formas, a nivel individual y/o grupal, pero, en las intuiciones educativas se hace
casi imposible trabajar de manera personalizada debido al mayor numero de
estudiantes con que cuenta cada seccion y por el mismo aforo de las aulas, sin

embargo en el actualidad existen recursos tecnolégicos que resultan ser una



gran ayuda para mejorar el aprendizaje musical sea diferencial, agradable y/o

participativo.

La idea de este proyecto es dar a conocer y ensefar el funcionamiento
del software musical (sibelius) para atender el déficit pedagdgico musical
existente en la Institucion Educativa Carlos Rubina Burgos de la Ciudad de
Puno. Y de este modo contribuir en la mejora de los aprendizajes de los
estudiantes del primer grado en el Area de Arte y Cultura. Ademas de

favorecer en el uso de las TIC como herramientas de apoyo.

FORMULACION DEL PROBLEMA.

2.1. PROBLEMA GENERAL.
¢En qué dimension influye la utilizaciéon del Software Musical en el
proceso del aprendizaje de la Musica de los estudiantes de la IES. Carlos

Rubina Burgos de Puno, en el afio 20187

2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

Pe1 ¢En qué nivel el Software Musical Sibelius es util en el aprendizaje

de la musica?

Pe2 ¢En qué nivel el Software Musical Sibelius ayuda en el aprendizaje

de la notacién musical?

Pes ¢En qué nivel el Software Musical Sibelius ayuda en el aprendizaje

de la lectura musical?



3.

4.

DELIMITACION DEL PROBLEMA

El presente trabajo de investigacion se ha realizado en la Institucion
Educativa Secundaria Carlos Rubina Burgos de la Ciudad de Puno, con los
estudiantes del Primer Grado de estudios, con participacion de los profesores
de Area de Arte y Cultura. Por lo que el estudio se ha referido a las variables
del Software Musical y el Proceso de Aprendizaje de la Mdasica. En
consecuencia el trabajo de investigacion se ha realizado a partir del mes de
setiembre al mes de diciembre, referente a la aprobacién del proyecto, la
aplicacibn de los instrumentos de investigacion, la sistematizacion e
interpretacion de los datos y la redaccién del informe final de tesis, para su

presentacion y sustentacion.

JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo el de determinar
el nivel en que incide la utilizacién del Software Musical en el proceso del
aprendizaje de la musica de los estudiantes de la IES. Carlos Rubina Burgos
de Puno en el afio 2018. Por cuanto, desde nuestra experiencia de la practica
docente se ha observado que los estudiantes en su gran mayoria de las
diferentes instituciones educativas tienen dificultades en aprender la lectura
musical, asi como la escritura musical y por tal motivo, muchos estudiantes
llegan hasta a adquirir actitudes de rechazo y de resistencia a no querer

aprender el componente de musica.

Los software o programas musicales nos traen una serie de beneficios

gue en estos tiempos se vienen utilizando en diversos campos de la educacion,



junto a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion son una gran ayuda
para el aprendizaje de las diversas materias. Por este motivo, en el presente
trabajo se ha utilizado los software musicales para ayudar el aprendizaje de los
alumnos del primer grado de la IES. Carlos Rubina Burgos, que tienen

dificultades en el aprendizaje de la musica.

LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION
Las limitaciones que se han tenido en el desarrollo y proceso de la

investigacion son las siguientes:

- Una de las limitaciones que dificultaron el presente trabajo de investigacion,

es el cruce de horario que hubo con el aula de innovacion.

- Otra limitacién que dificulto el trabajo de investigacién fue el funcionamiento

de las computadoras.

- El tiempo ajustado de las horas del Area de Arte y Cultura, en la que la

Docente principal no mostraba buena disposicién para apoyarnos.

- Limitaciones en la economia de las investigadoras, que fue unas de las que
mas ha incidido en el proceso de la recoleccién de datos, la misma revision

bibliogréfica y entre otros aspectos.

- La incomprensién de algunos docentes de la IES. Carlos Rubina Burgos en
no brindar apoyo, menos de la misma docente del Area de Arte y Cultura
gue no prestaba mayor participacion en el proceso de la recoleccién de

datos.



6. OBJETIVOS

6.1. OBJETIVO GENERAL

6.2.

Determinar el nivel en que influye la utilizacion del Software Musical en el
proceso del aprendizaje de la musica de los estudiantes de la IES. Carlos

Rubina Burgos de Puno en el afio 2018.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Oe1. Establecer el nivel en que es util el Software Musical Sibelius en el

aprendizaje de la musica.

Oea. Identificar el nivel en que el Software Musical Sibelius ayuda en el

aprendizaje de la notacion musical.

Oes. Precisar la medida en que el Software Musical Sibelius ayuda en el

aprendizaje de la lectura musical.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
En este acapite consideramos a aquellas investigaciones realizadas que
en cierta manera guardan relacibn con las variables, dimensiones o

indicadores del problema en estudio.

A nivel internacional:

Guerrero (1997), realiz6 la Tesis denominada: "software educativo para la
ensefianza - aprendizaje de los poderes publicos en la asignatura Educacion
Familiar y Ciudadana”. Con el objetivo de disefiar un software educativo para la
ensefianza estructurada de los poderes publicos en la asignatura educacion
familiar y ciudadana en Venezuela, debido a la carencia de conocimientos que
presentan los alumnos de educacion basica en relacion a este tema. Para lo
cual, el estudio se realizdé aplicando los postulados de Piaget (1982), en
relacion a las teorias de la inteligencia y la conducta. Cuyo trabajo fue de tipo
aplicada, descriptiva, bajo un enfoque no experimental, en la que los resultados

se manifiestan como relevantes para la estructuracion de una metodologia.

Ramirez (1997), realizd la tesis bajo el epigrafe de: "Disefio de un
software educativo interactivo para el mejoramiento de los procesos

cognitivos”, se realiz0 con el objetivo de disefiar un software educativo, como



una nueva herramienta con capacidad potencial limitada como es el uso y
aplicacion del computador en el proceso de aprendizaje. Ya que permitié al
estudiante involucrarse en experiencias reales que lo estimulan cognitiva y
afectivamente, logrando controlar, impartir y evaluar el aprendizaje. Los
resultados de la investigacion determinaron que con la creacion del software
educativo aplicado al CEDIC, se beneficiaria a una gran cantidad de alumnos,
aumentando el interés por el aprendizaje y proporcionando un adiestramiento

individualizado.

Cadena (2003), en su tesis denominada: “Proyecto de creacion de un
Software Educativo como material didactico para el Centro Infantil Dulce
Pelusita de la ciudad de Quito”, se realiz6 con el objetivo de elaborar un
proyecto de software educativo que sirva como material didactico para el
desarrollo de las destrezas del ciclo inicial. Debido a que, se trata de generar
una nueva metodologia a través de la utilizacién de un software educativo que
permita dinamizar el aprendizaje de los nifios. La conclusion a la que arriba es
gue dentro de las metodologias de educacién tradicional el software educativo
se ha convertido hoy en la metodologia mas moderna que aporta con nuevo y
abundante material didactico. Para lo cual, con fines de garantizar la calidad
del software educativo, este debe involucrar desde su concepcion a un grupo
multidisciplinario, donde se incluyan pedagogos, psicologos, especialistas en el
tema y en Informatica educativa, y por su parte el profesor debe estar
preparado técnicamente para evaluar la calidad del software que va a
presentar a sus estudiantes, apoyandose en una metodologia técnicamente

fundamentada.



Pizarro (2009), realiz6 la Tesis denominada: “Las TICs en la ensefianza
de las matematicas. Aplicacion al caso de métodos numéricos”, con el objetivo
de disefar, desarrollar e implementar un software educativo para la ensefianza
y el aprendizaje de los métodos numeéricos. Asi como la de facilitar y mejorar la
ensefanza y el aprendizaje de los métodos numéricos. Entre las conclusiones
se menciona que la elaboracién e implementacion de software educativo trae
consigo, ademas de la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje, la
posibilidad de rescatar y preservar los valores culturales de la sociedad en la
gue se va a implementar. Es asi que el software educativo, cobran un gran
valor por la posibilidad que brinda de ser aplicado a la solucion de diversas
ecuaciones no lineales, sin tener demasiados conocimientos adicionales de

computacion.

Diaz (1997), realizé la tesis denominada: "Software educativo para el area
contable de clasificacion de cuentas”. La referida investigacion se realizé con el
objetivo de disefiar un software educativo de clasificacion de cuentas, a fin de
gue sirva como una herramienta para reforzar el proceso de ensefanza -
aprendizaje de forma interactiva en los docentes y alumnos de la Universidad
Rafael Belloso Chacin. Los fundamentos de la investigacion, se apoyaron en
los planteamientos de Ausbel (1963), Piaget (1954), Bandura (1977) Tosti y
Ball (1969, en relacién a los temas referidos con el aprendizaje practico y la
concepcion de la instruccion individualizada. El resultado final del estudio
condujo al desarrollo de un software que permite mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de primer semestre de Contaduria de URBE, al

ofrecerles tanto a éstos como a sus docentes una herramienta tecnolégica que
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propicia escenarios de aprendizaje adaptados a las necesidades vy

requerimientos de cada alumno.

A NIVEL NACIONAL

Apolaya (2012), en su Tesis titulado: “Uso del software educativo en
aspectos psicopedagogicos, administrativos, técnicos y comunicacionales a
través del autoinforme de docentes de primaria — Callao”, realizado con el
objetivo de determinar el nivel de uso del software educativo en aspectos
psicopedagdgicos, administrativos, técnicos y comunicacionales a través del
autoinforme de docentes de primaria del Callao. Arribando a la conclusion de
gue el nivel de uso del software educativo en los aspectos referidos esta en el
nivel intermedio, porque los docentes utilizan recursos informaticos de manera
parcial, sin relacionarlos con la actividad pedagogica, y tienen una formacion
limitada en el uso de los medios informaticos, y porque actualmente las
instituciones educativas se encuentran equipadas con recursos multimedia y
cuentan con internet, pero en alguna de ellas no estan funcionando en su

totalidad.

Chilén et.al (2011), cuya tesis es titulada: “Analisis de la utilizacion de las
TIC en las |.E. Publicas del nivel secundario del Distrito de Cajamarca — 2008”.
Se llevo a cabo con el objetivo de analizar la utilizacion de las TIC, en docentes
y alumnos, de once instituciones educativas publicas del nivel secundario del
distrito de Cajamarca. Y concluye que la nuevas tecnologias pueden
suministrar medios para la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje

y para la gestion de los entornos educativos en general, pueden facilitar la



11

colaboracion entre las familias, los centros educativos, el mundo laboral y los
medios de comunicacion, pueden proporcionar medios para hacer llegar en
todo momento y en cualquier lugar la formacion "a medida” que la sociedad
exija a cada ciudadano, y también pueden contribuir a superar desigualdades
sociales; pero su utilizaciéon a favor o en contra de una sociedad mas justa
dependera en gran medida de la educacion, de los conocimientos y la
capacidad critica de sus usuarios, que son las personas que ahora estamos

formando.

Nomberto (2010), en la tesis titulado: “El uso del software educativo en el
aprendizaje de las operaciones basicas de las matematicas con los alumnos
del tercer grado de educacion primaria de la institucion educativa 2096 Pert —
Japén — Los Olivos”. Sostiene que actualmente en el Peru, hay problemas de
aprendizaje por parte de los alumnos en cuanto a las matematicas, ya que esto
se inicia desde el primer grado de primaria, porque la mayoria de los
profesores en el nivel primario ensefian las matematicas de manera rutinaria y
tediosa; no aplican métodos, técnicas y estrategias de aprendizajes adecuados
y no se capacitan de acuerdo a los avances tecnolégicos y aun siguen el
modelo tradicionalista y, en sus formas de ensefiar. Todo esto repercute en los
alumnos, porque se observa un bajo nivel de aprendizaje en la asignatura de

matematica.

A NIVEL REGIONAL
Apaza et.al (2011). La investigacion titulada: Influencia del software

educativo “camino al éxito” en el desarrollo de capacidades emprendedoras en
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el area de educacion para el trabajo de los estudiantes de quinto grado del
nivel secundario de la especialidad mecanica de produccion de la I.E.
Politécnico Regional “Los Andes” de Juliaca —2011. Se desarroll6 con el
objetivo de determinar la influencia del software educativo “camino al éxito”, en
el desarrollo de las capacidades emprendedoras en el area de educacion para
el trabajo en los estudiantes del quinto grado del nivel secundario de la
especialidad Mecanica de Produccion de la I.E. Politécnico Regional “Los
Andes” de Juliaca — 2011. Arribando a la conclusion de que existe diferencia
significativa en las dimensiones de las capacidades emprendedoras en el
promedio del pre test con el post test del grupo experimental, lo que implica
que la aplicacion del software educativo “Camino al Exito” tiene efectos
significativos en el desarrollo de las capacidades emprendedoras, quedando

asi demostrada la eficiencia del software.

Gonzales et.al (2011). Realizaron la investigacion titulada: “Aplicacion del
software educativo “Descartes — matematica interactiva” basado en las
ecuaciones lineales para desarrollar las capacidades del area de matemética
de los estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa Secundaria
“‘Mariano Melgar” Ayaviri — Puno 2011”. Con el objetivo de dar a conocer los
efectos del Programa Aplicacion del software educativo “Descartes
matematicas interactivas” basado en las ecuaciones lineales para desarrollar
las capacidades del area de matematica de los estudiantes del primer grado de
la I.LE.S. “Mariano Melgar” Ayaviri - Puno 2011. A través de la investigacion
realizada con 30 estudiantes del grupo experimental, se ha logrado

incrementar el nivel de aprendizaje en las capacidades de razonamiento y
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demostracién, comunicacion matematica y resolucién de problemas. Por tanto,
la aplicacion del software educativo Descartes Matematicas Interactivas
basado en las ecuaciones lineales influye significativamente en el desarrollo de

las capacidades matematicas en los estudiantes de la IESMMA — 2011.

Guerrero (2011), en su tesis que lleva por titulo: Influencia del Software
educativo geogebra en el aprendizaje de matematica en los estudiantes del
tercer grado de secundaria de la I.E. 5141 “Divino Maestro” del Distrito de
Ventanilla. Tuvo como objetivo general el de determinar la influencia de la
aplicacién del software educativo Geogebra en el aprendizaje de la Matematica
en los alumnos del tercer grado de secundaria de la I.E. Divino Maestro del
Distrito de Ventanilla. Debido a que en las evaluaciones censales educativas
(ECE) llevadas a cabo en el afio 2009, segun el informe del Ministerio de
Educacién de Lima, el 83% en Lima Metropolitana y el 86.5% a nivel nacional,
los nifios del segundo grado de primaria no han alcanzado el nivel de
aprendizaje esperado. Motivo por el que se requiere implementar programas

educativos que permitan mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

BASE TEORICA

2.1. SOFTWARE MUSICALES

Los progresos y avances en el campo tecnolégico han empezado a utilizarse en
sus diversas aplicaciones y fundamentalmente en el campo educativo, siendo una de
las mas relevantes el desarrollo de software que permiten apoyar el proceso de
aprendizaje mediante el uso de computadores y en el campo de las Artes - MUsica, a

través de los programas o softwares musicales.
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“El uso del software educativo tiene mucha importancia porque propicia el
desarrollo del aprendizaje, es decir el uso de las tareas, actividades
estructuradas y guiadas que proporcionan a los alumnos una tarea docente
bien definida, asi como los recursos que les permiten realizarlas.” (Canales,

Roberto. 2006).

El uso de las tecnologias en el mundo de la musica es hoy en dia un
hecho ineludible. Cualquier composicion musical que escuchemos pasa en
algin momento de su transmision por un proceso tecnolégico. Este puede
producirse en el momento de la creacion, de la interpretacion o de la
reproduccion de la obra musical. Gracias al uso de estas tecnologias, la
informacién y la comunicacion musical se han visto ampliadas de forma

extraordinaria en las ultimas décadas.

En la docencia musical el uso de estos nuevos recursos suponen que la
ensefianza no se desliga de las nuevas formas de hacer y escuchar musica de
nuestra sociedad sino todo lo contrario. Su introduccion ayuda a los
estudiantes a entender como se escucha, como se ha hecho y se crea la
musica y por tanto potencia actitudes mas conscientes y criticas hacia el hecho

musical.

De esta manera el uso de recursos tecnolégicos en el aprendizaje
musical no solo despierta el interés por aprender en el alumnado, también lo
prepara para incorporarse en la sociedad en que vive, cada dia mas

tecnificada.
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La educacion musical en la ensefianza primaria y secundaria ha de
formar el futuro publico musical y crear la aficion y el gusto por la masica. A lo
largo de las diferentes etapas educativas los estudiantes han de aprender a
escuchar (percepcion del hecho musical, mediante la audicion y el andlisis
musical) y hacer mdusica (expresion, mediante la interpretacion y la

composicion).

Las tecnologias son unas herramientas que favorecen estos
procedimientos y mejoran su desarrollo ya que proporcionan nuevos

instrumentos y técnicas de trabajo inherentes al propio uso del ordenador.

El uso de estos medios supone cambios en el proceso de aprendizaje y
potencia una ensefianza mas activa y agil. El alumnado aprende de una
manera informal y ladica a medida que va descubriendo y asimilando los

conocimientos musicales, ejercitando el pensamiento critico y estético.

2.1.1. CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO
Las principales caracteristicas del uso de programas didacticos o

"materiales didacticos digitales" (AREA, 2002) son las siguientes:

a) Favorecen el aprendizaje individualizado, ya que permiten su adaptacion
a las caracteristicas de los usuarios, por lo que pueden ser disefiados
segun los rasgos de los alumnos: edad, nivel madurativo, conocimientos
previos, intereses, etc.

b) Integracion curricular. Deben elaborarse y usarse teniendo en cuenta las

caracteristicas y demandas curriculares de un nivel educativo y area, ya



d)

f)

9)

h)
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gue deben estar al servicio de un modelo o programa de ensefianza,
supeditados a objetivos, contenidos y actividades.

Permiten la conexion intertextual. Para ello, entre cada segmento de
material deben existir enlaces o conexiones que puedan ser recorridas
voluntariamente. Esta "navegacion” posibilita la flexibilidad.

Permiten el formato multimedia, integrando distintos canales sensoriales,
siendo por tanto facilitadores de ciertos procesos de aprendizaje.
Permiten el acceso a una enorme y variada cantidad de informacion.

Son materiales flexibles e interactivos con el usuario, ya que permitan
secuencias flexibles de estudio y variadas alternativas de trabajo.

Son materiales activos, ya que permiten combinar la informacién con la
demanda de realizacion de actividades, estimulando el aprendizaje activo.
Estimulan la investigacion y la exploracion.

Permiten simulaciones con mucho realismo, lo cual permite el desarrollo
de la generalizacion.

Proporcionan entornos atractivos y motivadores.

Constituyen entornos ludicos.

Desarrollan estrategias metacognitivas.

Posibilitan entornos de aprendizaje ricos en informacion con distintos
tipos de interaccion:

- Interpersonales: profesor-alumno y alumno-alumno.

- Informacionales: recuperacion, seleccion, presentacion.

- Multimediales: navegacion hipermedia, y telecomunicacion

Favorecen el aprendizaje colaborativo.

Fomentan la iniciativa y el autoaprendizaje.
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p) Potencian el desarrollo cognitivo.

q) Permiten la repeticion en actividades de ejercitacion.

r)  Proporcionan refuerzos instantaneos.

s) Facilitan la evaluacion y el control.

t)  Se convierten en medios de investigacion didactica en el aula y de

innovacion educativa.

2.1.2. BENEFICIOS DERIVADOS DE LOS SOFTWARE EDUCATIVOS

Segun los postulados de Negron (1997), es posible establecer ciertos
beneficios a partir del desarrollo de un software educativo, siendo uno de los
mas importantes el relativo a la interactividad, por cuanto, un software efectivo
incita a una apropiada interaccion, entre el participante y el sistema
manteniéndolo involucrado con el proceso. De otra parte, el aprendizaje es
individualizado ya que cada participante puede aprender su propio ritmo,

optimizando asi una experiencia Unica de aprendizaje.

La retroalimentacion inmediata es otro de los beneficios del software
educativo pues el sistema puede dar una inmediata retroalimentacion
basandose en las respuestas. La portabilidad de dicho sistema es de suma
importancia para los alumnos que no tienen que consagrarse en un sitio para

llevar a término el adiestramiento.

Finalmente se puede mencionar el facil mantenimiento de registro donde
los alumnos pueden ser monitoreados, el progreso de los participantes es

facilmente comparado y analizado.
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2.1.3. CLASIFICACION DE LOS SOFTWARE EDUCATIVOS.

Para realizar este estudio, se tomaran en cuenta los planteamientos de

Sanchez (1999) quien clasifica el software educativo, de la siguiente manera:

a)

b)

d)

PRESENTACION: Los Software de esta categoria son un modelo implicito que
con solo presentar la informacién y los conocimientos, éstos seran incorporados
por el aprendiz. En este modelo el control, la accion, el ritmo y la interaccion estan
determinados mas por el Software que por el usuario. Ademas, este tipo de
Software es un programa que presenta informacion y conocimiento bajo un
modelo tutorial de aprendizaje, donde usualmente la modalidad de interaccién con
el usuario se basa en un ciclo de contenido - preguntas - presentacion -

preguntas.

REPRESENTACION: Este trata la informacion y los conocimientos de la misma
forma como estas se organizan y representan en las estructuras mentales de los
usuarios, en pocas palabras, la forma de organizar los contenidos se asemejan a

modelos de organizacién de informacién en memoria.

CONSTRUCCION: Los Software de esta naturaleza estan centrados en el
aprendiz y entrega de herramientas, materiales, elementos y estrategias para que
éste construya y reconstruya su conocimiento. El aprendiz para trabajar con el
Software debe realizar cosas, construir, resolver, crear, corregir y reparar los
errores, el aprendiz realiza cosas con el Software y no el Software realiza cosas

con él.

EJERCITACION: La ejercitacion consta de programas que intentan reforzar
hechos y conocimientos que han sido analizados de una clase expositiva o de
laboratorio. Es este tipo de aplicacion, que el usuario debe solucionar algun
problema y al culminar puede tener una recompensa que motiva al usuario a

completar la tarea o actividad propuesta. El uso inteligente de éste, no solo
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involucra practica, sino que incorpora un feedback que indica al aprendiz cuando

un ejercicio ha sido resuelto en forma correcta o incorrecta.

e) TUTORIALES: Los Software Educativos de tipo tutorial, presentan la informacion
en forma de didlogo entre el aprendiz y el computador; este tipo de Software,
muestra una introduccion que generalmente, incluye el titulo, prerequisitos,
objetivos e instrucciones para la utilizacién de la misma; posterior a esto, se repite
constantemente un ciclo de presentacion de informacién, contestacion de una o
mas preguntas o solucién de un problema, con el propésito de que la informacién
presentada motive y estimule al alumno a comprometerse en alguna accion

relacionada con la informacion.

f) SIMULACIONES: Estos tipos de Software, representan modelos de algunos
eventos y procesos de la vida real, que prevean al aprendiz de medios ambientes,
fluidez creativos y manipulativos. Las simulaciones modelan algin dominio en
especial para lograr la ilusion de interactuar con un sistema determinado. Una de
las ventajas de las simulaciones recaen no solo en sus habilidades para imitar la
realidad, sino también, en su habilidad para simplificar lo que facilita la

comprension y el control por parte de los aprendices.

g) JUEGOS EDUCATIVOS: Estos software son parecidos a las simulaciones; la
diferencia radica en que incorpora un nuevo componente: La accién de un
competidor, el que puede ser real o virtual. Las ventajas de estos juegos, es que
permiten al aprendiz comprometerse mas que en otras formas de ensefianza, por

esta razén, este tipo de Software es mas aceptado por los aprendices.

2.1.4. TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

Marqués (2002), llega a clasificar los programas didacticos segun mdultiples

tipologias:
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S Segun integren o no elementos multimedia

O

Segun sean o no programas hipertextuales

S Seguln sean programas cerrados (de estructura fija) o abiertos (sobre una
estructura dada el usuario afiade el contenido, adecuandose asi mas al

contexto y a la diversidad de los alumnos).

< Segln sean programas directivos (en los que el ordenador es el juez de la
respuesta del alumno, y un error representa un fracaso), o no directivos. En
estos Ultimos el ordenador no juzga, s6lo muestra las consecuencias de la
respuesta del alumno, de manera que un error significa el desacuerdo entre
el efecto esperado y el real. Se trata de programas de inspiracién cognitivista,
gue potencian el aprendizaje por exploracion y favorecen la reflexiéon critica y

el pensamiento cientifico.

S Segin el grado de control del programa sobre la actividad del alumno, y
la estructura de su algoritmo. Esta es la tipologia que quizas
proporcione categorias mas claras y utiles para el profesorado y en

gue se utilizara en la presente investigacion.

Segun esta ultima tipologia, podemos distinguir entre:

1) PROGRAMAS TUTORIALES: Son programas que, en mayor o menor
medida, tutorizan el trabajo de los alumnos, a partir de una
informacion, y mediante la realizacibn de actividades previstas de
antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas
capacidades, y aprendan o refuercen unos conocimientos Yy/o

habilidades.

Segun su algoritmo, pueden ser:
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a) PROGRAMAS LINEALES: herederos de la ensefanza
programada, tienen poca interactividad y son muy largos.

b) PROGRAMAS RAMIFICADOS: también de inspiraciéon conductista,
son mas interactivos (ejemplo: los programas multinivel)

c) ENTORNOS TUTORIALES: basados en modelos cognitivistas,
proporcionan herramientas de busqueda y proceso para que los
alumnos construyan la respuesta.

d) SISTEMAS TUTORIALES EXPERTOS O INTELIGENTES:
basados en las teorias cognitivistas de inteligencia artificial (I1A),

reproducen el didlogo natural y guian al alumno hacia la solucion.

2) BASE DE DATOS: Ofrecen informacion mas o menos organizada al
alumno en un entorno estatico, segun determinados criterios, y facilitan
su exploracion y consulta selectiva. Un ejemplo seria la exposicién de
un tema en un leccionario, donde se ofrece informacion de forma lineal
y con poca interaccion.

v/ Segln su estructura, pueden tener una organizaciéon de la
informacién de tipo documental, relacional o jerarquica.

v/ Segun la forma de acceder a la informacion, podemos encontrar
sistemas convencionales (el criterio de acceso es el del usuario) o
sistemas expertos (guian al usuario y profundizan en la basqueda

de informacion).

3) SIMULADORES: Presentan un modelo o entorno dinamico, y facilitan

la exploracion y modificacion a los alumnos, los cuales pueden realizar
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aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y
manipulacion de la estructura subyacente. Facilitan aprendizajes
significativos por descubrimiento. Entonces, encontramos dos tipos
basicos de simuladores:

a) Modelos fisico-matematicos (muy deterministas)

b) Entornos sociales (regidos por leyes menos deterministas)

4) CONSTRUCTORES: Son entornos programables que facilitan a los
usuarios unos elementos simples con los cuales pueden construir
elementos mas complejos o entornos. Potencian el aprendizaje
heuristico (construccion del propio aprendizaje). Basicamente podemos
distinguir entre:

a) Constructores especificos.

b) Lenguajes de programacion.

5) EJERCITADORES: Se trata de programas simples que solo proponen

problemas a resolver, sin ofrecer mayor informacion.

6) JUEGOS EDUCATIVOS: Pueden adoptar cualquiera de las tipologias

anteriores, pero afiadiéndoles aspectos ludicos.

7) PROGRAMAS HERRAMIENTA: Son programas que proporcionan un
entorno instrumental con el cual se facilita la realizacidon de ciertos
trabajos generales de tratamiento de informacion: escribir, organizar,

calcular, dibujar.
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Incluiriamos aqui los procesadores de texto, gestores de bases de
datos, hojas de caélculo, editores graficos, programas de comunicacion,
programas de experimentacion asistida, y lenguajes y sistemas de autor

(Marqués, 2002).

2.1.5. REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DE UN SOFTWARE

Tal como lo explica Galvis (2000), se concibe una necesidad educativa
como la discrepancia entre un estado educativo ideal, un deber ser y otro
existente (realidad). Eso significa que si existe una necesidad, existe un
problema, la idea actual es crear un ambiente de ensefianza aprendizaje

apoyado en un software educativo para satisfacer dichas necesidades.

Por su parte, Sdnchez (1999) entre los principales requerimientos para el
desarrollo de un software educativo se encuentran: Estimular el desarrollo de
una cultura informatica, Formar y capacitar profesores en informatica
educativa, Integrar la computacién en el curriculo escolar o incorporar
flexiblemente el computador como medio de apoyo a la ensefanza,
incrementar e incentivar el desarrollo de investigaciones en informatica

educativa.

Segun Montilva (1999), en el ambito de desarrollo de sistemas los
requerimientos del usuario son las funciones que debe realizar el sistema, o el
reporte que éste debe producir. Por su parte, Senn (1999), sefiala que los
requerimientos son los detalles o caracteristicas que deben incorporarse en el

nuevo sistema para producir mejoras o cambios. Estas caracteristicas se
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obtienen al comprar el rendimiento actual con los objetivos de desempefio

aceptables de un sistema.

En el presente estudio seran considerados dos tipos de requerimientos
para el desarrollo del software educativo, entre las cuales se mencionan los
referidos a las necesidades de informacion de los docentes en materia de
elaboracion de proyectos pedagogicos de aula, asi como los referidos a la

construccion del software educativo.

2.1.6. LA UTILIZACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Guevara, M. (2001) expone que la puesta en practica de un modelo
individualizado de ensefianza, donde destacan la especificacion de las metas
para la ensefianza y la seleccién de las estrategias que permiten alcanzarlas
ha permitido el desarrollo de un curriculo funcional para la ensefianza
académica de nifios en las &reas de numeros, discriminacion, motricidad fina y
lenguaje; asi como también el disefio y aplicacion de guias de actividades para
las areas complementarias de artes plasticas y cerdmica, dramatizacion,
musica, danza y motricidad gruesa, las cuales permiten que el maestro

programe las actividades restantes de la rutina.

La reflexion sobre las estrategias empleadas, las actividades y
contenidos incorporados dentro del programa de capacitacion, guiada también
por la revision bibliografica sobre aspectos teoricos relacionados con el tema y
sus aplicaciones, facilitd la restructuracion del sentido del plan formulado

inicialmente.
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En las opiniones de Marifio, L. (1998), acerca de la formacion de los
docentes en el uso de las computadoras. Este autor insiste y cada vez muchos
otros coinciden en este punto, en la importancia de centrar los programas de
capacitacion docente en las necesidades y expectativas particulares del
maestro, unido ello a la necesidad de desarrollar su interés por la tecnologia a

partir de los beneficios que puedan apreciar para sus propias vidas.

Por otra parte, al adoptar la modalidad de entrenamiento en servicio,
como estrategia para desarrollar las actividades del programa. La lectura y
discusion de material pertinente y las reuniones se combinan con el
acompafiamiento y seguimiento continuo de la acciébn de los docentes

orientada hacia el logro de las metas previstas.

Una tercera estrategia seleccionada para alcanzar, entre otros tantos, el
propésito de formacion de los docentes, la constituye la creacion de un portal

de informacion.

El objetivo fundamental de un proyecto de formacion de docentes no
puede ser ya meramente entregarle nuevos recursos. Toda intervencion
educativa debe promover cambios reales y profundos en el pensamiento y la

conducta de los docentes.

Las computadoras y las redes informaticas pueden ofrecer un nuevo
contexto de manejo de informacion y, en consecuencia, nuevas oportunidades

de desarrollar habilidades tales como la evaluacion y seleccion de productos
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idéneos para apoyar su labor. Conviene entonces, ademas, ensefiar al docente
a reconocer un buen software entre una produccion tan amplia como la que
existe, a manejar criterios para evaluarlo y ademas, conocer cOmo

aprovecharlo.

Adicionalmente, los maestros pueden utilizar estos recursos para
promover la busqueda y seleccion de los contenidos, su lectura critica y su uso
significativo para apoyar el curriculo escolar. Pero tal vez lo mas interesante de
esta propuesta abierta de capacitacién es que contempla la posibilidad de usar
de manera critica cualquier recurso disponible en CD- Rom o sitio web, la cual
ademas, ofrece espacios para repensar la labor docente, reflexionar sobre la
practica diaria, analizar los aspectos del trabajo que merecen ser mejorados y
la posibilidad real de hacerlo. Mas precisamente, que la aparicién del internet
hizo surgir la necesidad de ensefiar a los estudiantes a desarrollar destrezas
para analizar la palabra escrita y su significado. Ante la gran cantidad de
informacioén disponible en la red urge estimular el desarrollo de destrezas que
permitan: a) encontrar informacion de fuentes diversas; b) evaluar informacion;
c) hacer juicios criticos acerca de su valor, confiabilidad y validez; d) crear y
distribuir informacién y conocimiento por medio de las muchas formas de
comunicacion que acompafian a los formatos de comunicacién mediados por la

tecnologia.

Se ha considerado igualmente dentro del plan de formacion, la reflexion
y el debate acerca de los cambios producidos a partir de la utilizacion de la

nueva tecnologia. Sobre el particular, Bautista, B. (2000), quien sugiere:
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Orientar la alfabetizacion tecnolégica considerando a un usuario critico, capaz
de comprender los intereses ideologicos que prevalecen en su momento
historico y sobre todo, identificar las influencias historicas, sociales y culturales
gue actuan sobre los actuales disefios de recursos y materiales tecnologicos,
asi como entender mas ampliamente qué pueden hacer y no hacer esas

tecnologias.

2.2. INNOVACION PEDAGOGICA PARA LA ENSENANZA DE LA MUSICA
Los docentes innovadores estimulan el aprendizaje y la adquisicion del
conocimiento usando las TIC y, planifican con tiempo las secuencias y forma

de ejecucion de las actividades a desarrollar. (Reyes, A. 2003).

2.2.1. SOFTWARE MUSICAL SIBELIUS

Sibelius es un editor de partituras, es decir un programa (informatica)
completo para escribir, ejecutar, imprimir y publicar partituras de muasica. Fue
creado por la empresa Sibelius Software, actualmente comprado por Avid
Technology y esta diseflado para toda clase de musicos, desde estudiantes y

profesores hasta compositores profesionales.

El programa Sibelius es una aplicacion para la notacion musical, de uso
profesional que en su version mas actualizada, cuenta con las utilidades
habituales de cualquier editor de partituras (notacién, impresion, secuenciacion,
edicion, etc.) y ademas presenta una serie de funciones muy abarcativas tales
como escanear musica, escribir notacion no tradicional, grabar sonido con

micréfono, reproducir bancos de sonidos propios, sincronizar una partitura con



28

un archivo de video, etc. Es decir que hoy en dia Sibelius se ha convertido en
un potente instrumento para el creador musical ya que él reine muchas de las
herramientas esenciales que el compositor necesita para su tarea, ademas de
posibilitar una operatividad relativamente sencilla que permite ahorrar tiempo.
De ahi la importancia de su estudio, que como ya dijimos anteriormente, es

muy util para aprender a escribir y leer la notacién musical (Chion, 1999).

Como cualquier otra aplicacion informatica, Sibelius tiene una
problematica especifica para el manejo de sus herramientas. Pero a diferencia
de otros editores, Sibelius no es un software que en general permita ir
descubriendo sus funciones en forma intuitiva (como podria ser Encore) o que
tenga una légica operativa comun a otras aplicaciones de uso cotidiano (como

ser Word, Excel, Explorer, Windows, etc).

El programa Sibelius tiene en su ldgica operativa una serie de
especificidades que desde luego solamente se podra llegar a dominarla con la
practica, experimentando los diversos casos que se pueden desarrollar como

en el caso de la composicion.

2.2.2. SIBELIUS PARA LA EDUCACION

Sibelius es un software util para el aprendizaje musical vocal, como
instrumental ya que su variedad de opciones permiten que el docente pueda
desarrollar una clase didactica y amena para que los estudiantes a través de
los sonidos escuchados puedan discriminar las diferentes alturas de sonidos

graficadas en las partituras.
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Sibelius no es solo para las tareas mas basicas, sino también para otras
avanzadas, este programa resulta lo suficientemente intuitivo como para
requerir pocas consultas de su manual (de todas formas, siempre es
aconsejable leer el manual por cuanto encontramos piezas de informacion
sobre funcionalidades que de otra manera quizas nunca sospechariamos que

estan disponibles).

2.2.3. QUE NOS PERMITE SIBELIUS

Como ya se ha indicado Sibelius desde la version 7 ofrece un paradigma
que pretende asistir al compositor o grabador de muasica en su tarea,
presentando todas las funcionalidades agrupadas segun su pertinencia:

Composicion, edicién, etc.

2.3. APRENDIZAJE MUSICAL (LECTO-ESCRITURA)

“El uso de recursos tecnoldogicos en el aprendizaje musical no solo
despierta el interés por aprender en el alumnado, también lo prepara para
incorporarse en la sociedad en que vive, cada dia mas tecnificada.” Es decir,
son herramientas que le son de gran utilidad y de apoyo a los docentes y

estudiantes en el proceso de aprendizaje ensefianza, (OEI, 2009).

El aprendizaje musical es un proceso sumamente complejo, que exige el
desarrollo de habilidades especificas: auditivas, de ejecucion y de creacion en
tiempo real o diferido. A la vez, se apoyan la asimilacion de contenidos
conceptos, hechos, proposiciones, sistemas teoricos y el fomento de actitudes,

propios de cada praxis musical.
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2.3.1. MUSICA, DESARROLLO Y APRENDIZAJE

“La educacion musical en la ensefianza primaria y secundaria ha de
formar el futuro publico musical y crear la aficion y el gusto por la masica. A lo
largo de las diferentes etapas educativas los estudiantes han de aprender a
escuchar (percepcion del hecho musical, mediante la audicion y el andlisis
musical) y hacer musica (expresion, mediante la interpretacion y la

composicién).” (Osorio, P. 2013).

La infancia es tiempo de disfrute y de divertimento, pero también es
tiempo de aprendizaje. Hablamos de aprendizaje cuando se conjuga la
maduracion biolégica del nifio con la influencia socio-cultural. Un ejemplo
sencillo: el sistema nervioso central de un nifio recibe la informacién sensorial
(acustica) del sonido de un tren, pero no sera capaz de interpretarlo como
“tren” sin la existencia de un adulto que le de ese significado puntual. Es decir,
la experiencia del nifio concretada gracias a su madurez biol6gica mas el
sentido que le dé el adulto a dicha experiencia atributo cultural dara por

resultado un nuevo aprendizaje.

La necesidad de un adulto, es una realidad biolégica dada por la
prematurez con la que nacemos, con un sistema nervioso inmaduro que
debera desarrollarse y completarse durante los primeros afios de vida. Todos
nacemos en un entorno sonoro y musical. Uno de los primeros contactos con la
musica se da cuando la mama arrulla a su bebé. A su vez, los balbuceos del
bebé pueden ser leidos también como manifestaciones musicales: tienen una

entonacion particular, una altura, una intensidad y sirven de base para el
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desarrollo del lenguaje hablado. Por ello que resulta ser muy importante
conocer y saberla utilizar el lenguaje musical, tan igual como la lengua materna

gue nos sirve para comunicarnos (expresarnos y apreciarnos).

Durante los dos primeros afos de vida, el bebé conoce el mundo de una
sola manera, accionando sobre él. agarra objetos, los tira, los chupa, los
arrastra, los aprieta... y la musica esta asociada directamente a personas u
objetos concretos productores de sonido: la mama que canta, un sonajero que

se sacude, un juguete que suena.

A partir de los cuatro o cinco afios, los niflos atraviesan una etapa
diferente en la cual poseen ya la capacidad de operar no solo con objetos
concretos y tangibles sino también con lenguajes simbdlicos: la musica, el
discurso hablado, el dibujo, etc. La musica, entonces, se transformara en una

nueva habilidad a través de la cual podran conocer, expresarse y aprender.

Pero a pesar del manejo simbdlico adquirido en esta edad, la
experiencia musical seguira siendo experimentada a través del cuerpo, vivida a
través de sensaciones (ritmo, velocidad, intensidad) y emociones (tristeza,

alegria, inquietud, calma...).

En una etapa posterior, con la llegada de la escolarizacion y la
ensefianza formal, y gracias a estas vivencias corporales previas, los nifios
podran acercarse a la musica a través de operaciones mentales mas

complejas.
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2.3.2. CAMPOS QUE DESARROLLA EL APRENDIZAJE MUSICAL EN LOS

JOVENES

Los campos que el aprendizaje musical desarrolla en los nifios son:

1)

2)

3)

4)

Seguridad: Les da seguridad emocional, confianza, porque se
sienten comprendidos al compartir canciones, e inmersos en un
clima de ayuda, colaboracion y respeto mutuo.

Aprendizaje: La etapa de la alfabetizacion del nifio se ve mas
estimulada con la musica. A través de las canciones infantiles, en
las que las silabas son rimadas y repetitivas, y acompafiadas de
gestos que se hacen al cantar, el nifio mejora su forma de hablar y
de entender el significado de cada palabra. Y asi, se alfabetizara de
una forma mas rapida.

Concentraciéon: La musica es beneficiosa para el nifio cuanto al
poder de concentracion, ademas de mejorar su capacidad de
aprendizaje en matematicas. La musica es pura matemética.
Ademas, facilita a los nifios el aprendizaje de otros idiomas,
potenciando su memoria.

Expresiéon corporal: Con la musica, la expresion corporal del nifio
se ve mas estimulada. Utilizan nuevos recursos al adaptar su
movimiento corporal a los ritmos de diferentes obras, contribuyendo

de esta forma a la potenciacion del control ritmico de su cuerpo.

2.3.3. INICIOS DE LA ENSENANZA MUSICAL EN LAS ESCUELAS

A finales del siglo XIX y comienzos del XX se produce un proceso de

renovacion pedagogica, provocando la aparicion de numerosos métodos de
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ensefanzas. Este movimiento fue general en todas las materias, por lo que
numerosos pedagogos musicales se cuestionaron la forma tradicional de
ensefar la musica. Defendieron que la educacion musical debia realizarse en
las escuelas, en un ambiente de juego y confianza, desarrollando la
creatividad. Asi surgieron algunos meétodos activos, asi denominados por
favorecer la participacion del nifio, quien llegaria al conocimiento tedrico a

partir de la experimentacion y la ciencia musical.

Los métodos de aprendizaje a través del descubrimiento derivan de
filbsofos como Froebel, Dewey o Motessori y han sido impulsados por las
teorias evolutivas de Piaget y Bruner. En el campo musical han compartido
esta postura tanto fildsofos como pedagogos. Ya en el siglo XVIII Rousseau
defendia que la experiencia musical es la precursora de la alfabetizacion

musical.

2.3.4. LA ENSENANZA MUSICAL EN LA ACTUALIDAD

“El uso de los programas musicales suponen en el proceso de
aprendizaje y potencia una ensefianza mas activa y gil. El alumnado aprende
de una manera informal y ladica a medida que va descubriendo y asimilando
los conocimientos musicales, ejercitando el pensamiento critico y estético.”

(Serow, 2002).

Las tecnologias son unas herramientas que favorecen estos
procedimientos y mejoran su desarrollo ya que proporcionan nuevos

instrumentos y técnicas de trabajo inherentes al propio uso del ordenador.
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La pedagogia musical ha experimentado, en cierto modo, un desarrollo
paralelo a la evolucion de la musica y asi mismo a una revitalizacion de la
ensefianza musical. Los distintos métodos estudian la forma de transmitir la
musica de manera que, sin perder su calidad o su frescura, pueda resultar una
actividad provechosa y atractiva para el nifio, tanto por el movimiento -interno y
externo- que origina, como por las posibilidades que ofrece como medio para

despertar las fuerzas expresivas y creadoras que existen en todo individuo.

2.3.5. LASTIC Y LA EDUCACION MUSICAL
“La actual revoluciodn tecnolégica afectara en un futuro no muy lejano a

los cimientos de la educacion formal”. (Giraldez, 2005).

Segun el Foro de la Sociedad de la Informacion de la Comision Europea
(citado por Giraldez, 2005) la sociedad del futuro sera una sociedad del
conocimiento y del aprendizaje. Pero en esa transformacion de la sociedad, la
educacion y la escuela ha de jugar papel importante, para conocer y pensar en
algo mas que almacenar datos: serd necesario aplicar estrategias que permitan
a las personas discriminar la informacion relevante de la que no lo es y

analizarla desde posturas reflexivas.

Esta claro que Internet se ha convertido en el mayor exponente de la
sociedad de la informacion. Aborda practicamente todos los campos, desde el
cientifico al ludico, desde el comercial al artistico. Internet esta cargado de
informacion, pero, como antes deciamos, mas informacidon no implica

necesariamente mas conocimiento.
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Es un hecho que el modelo tradicional de educacion, al menos como
opcion predominante, esta en crisis.” (Giraldez, 2005). En esa medida, la
evolucion de las TIC, junto con la transformacion que estad sufriendo la
sociedad, nos obliga a revisar las bases sobre las que se asienta nuestro

actual sistema educativo.

Para el campo de la musica, las nuevas tecnologias han supuesto una
auténtica revolucién vy, utilizadas convenientemente, poseen el potencial de
modificar sustancialmente la educacion musical. Las distintas herramientas
tecnoldgicas ofrecen la posibilidad de plantear situaciones de aprendizaje muy

variadas, enriguecedoras y motivadoras para los alumnos.

Las ventajas que su uso reportaria serian las siguientes:
a) Posibilitan una mayor y mejor optimizacion del tiempo.
b) Constituyen una poderosa herramienta de autoevaluacion y coevaluacion.
c) Mejoran la interrelaciébn alumno/a — profesor/a, sobre todo en los niveles
mas altos de primaria.

Suponen un elevado potencial de motivacion.

2.4. MARCO CONCEPTUAL

2.4.1. SOFTWARE EDUCATIVO. Se denomina software educativo al que esta
destinado a la ensefianza y el aprendizaje autbnomo y que, ademas,
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Por lo que, las
aplicaciones informaticas para el procesamiento del sonido, tienen un

papel destacado dentro del campo de la creacion musical.
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SOFTWARE LIBRE. Es aquel software que puede ser usado para
escuchar, modificar, crear y componer sefiales de audio y musica. Este

se distribuye bajo una licencia libre, como GPL.

SOFTWARE MUSICAL. Es utilizado para la composicion musical, la
grabacion digital, la creaciéon de musica electrénica y otras aplicaciones

musicales. El software de musica ha existido por casi 40 afios.

SOFTWARE SIBELIUS. Sibelius es un programa (informatica) completo
para escribir, ejecutar, imprimir y publicar partituras de mdusica, y esta
disefiado para toda clase de personas, desde estudiantes y profesores

hasta compositores profesionales.

APRENDIZAJE. Elaprendizaje es el proceso a través del cual se
adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas
o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el

razonamiento y la observacion.

APRENDIZAJE DE LA MUSICA. Son las actividades relacionadas al
estudio del sonido, en torno al reconocimiento y simbolizaciébn, como
una forma de aprendizaje en la educacién de los nifios. Tiene un

impacto positivo en las distintas etapas del desarrollo personal.

EDUCACION MUSICAL. Comprende todo lo que rodea los procesos de
enseflanza y aprendizaje en torno al dmbito de la mdusica: Sistema
educativo, Programas educativos, métodos de ensefianza, Instituciones,

Responsables, Maestros y Pedagogos.
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LECTURA MUSICAL. Es la decodificacion de una informacion escrita
en un lenguaje abstracto, constituido por elementos melédicos, ritmicos,
armonicos y formales, permitiendo la representacion y expresion de las
ideas musicales. Primero se hace una lectura rapida, luego se analiza

rapidamente los compases complejos y al fin se llega a la lectura ritmica.

NOTACION MUSICAL. Es el sistema de signos empleado para trasladar
sonidos al papel; no es una invencién moderna, sino es el resultado de
un largo proceso, que ha tenido multiples variantes y cuyos resultados

se han ido perfeccionando durante cinco siglos, del X al XVI.

3. HIPOTESIS

3.1.

3.2.

HIPOTESIS GENERAL
La utilizacion del Software Musical incide significativamente en el proceso
del aprendizaje de la Musica de los estudiantes de la IES. Carlos Rubina

Burgos de Puno, en el afio 2018.

HIPOTESIS ESPECIFICAS
Hei. El Software Musical Sibelius es util en alto nivel en el aprendizaje de

la musica.

He2. El Software Musical Sibelius ayuda en alto nivel en el aprendizaje de

la Notacion Musical.

Hes. El Software Musical ayuda en alto nivel en el aprendizaje de la

Lectura Musical.



4. SISTEMA DE VARIABLES

4.1. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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- Solfeo hablado

- Solfeo entonado

el Dimensién Indicadores Técnica | Escala
Independiente
Variable - Estrategia Muy alto
Independiente i
- Tecnologia Alto
Software
. ibeli - Recurso - Test Regular
Musical Sibelius g
- Habilidad Bajo
- Tutorial Muy bajo
eielolls Dimension Indicadores Técnica Escala
Dependiente
Variable - Figuras musicales Muy alto
Dependiente - Notas musicales Test Alto
Aprendizaje de | Notacion ) .
- Signos musicales Regular
la MUsica. Musical . - Observacion | .
- Compas y ritmo Bajo
- Movimiento Muy bajo
- Ritmo, tiempo y
pulso.
- Cédigos Muy alto
musicales basicos | tagt Alto
Lectura _
_ (figuras Regular
Musical _ - Observacion | _ .
musicales). Bajo
- Signos musicales Muy bajo
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CAPITULO I
METODO DE INVESTIGACION

1. METODO DE INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion se ha realizado de acuerdo a las
etapas del método cientifico que comprende el conjunto de pasos ordenados y
secuenciales con el propésito de emprender el trabajo de investigacion, de
acuerdo a los fundamentos de Sanchez y Reyes que sintetiza la propuesta de
Bunge en cuatro grandes etapas:

a) Formulacion del Problema de Investigacion y su respectiva fundamentacion
y la definicién de los objetivos.

b) Planteamiento de las hipétesis posibles,

c) Puesta a prueba o comprobacion de las hipétesis.

d) ldentificacion de las conclusiones y deducciones que se deriven.

Hernandez (2014), sefiala que la metodologia de la investigacion
describe a los métodos utilizados en la investigacion. En ese sentido, la
investigacion se ha realizado los siguientes métodos: al inductivo por tratarse
de la observacion directa de los hechos que se presentan; al deductivo para
comprobar la eficacia del software musical; al analitico para ver los resultados
de la variable dependiente; al sintético para explicar el fenbmeno estudiado en
base a los datos acopiados por la experimentacién; hipotético deductivo, para la

demostracién de la eficacia del software musical sibelius; estadistico para
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comprobar la hipétesis y para organizar, presentar, analizar e interpretar los
datos; comparativo para hallar las diferencias en la comprobacion, descriptivo
para caracterizar el fendmeno estudiado; explicativo para teorizar la realidad y
el fenomeno estudiado y experimental para observar y medir los efectos en la

variable dependiente.

. DISENO DE LA INVESTIGACION

2.1. DISENO
El Disefio de Investigacidon es de tipo cuasi experimental, cuyo

esquema sobre el que se trabajara es el siguiente:

Donde
O: Ge tX) Oz O: = Prueba previa
01 Gc »O2 Gc = Grupo de control o grupo tradicional
Ge (X) —»02 Ge = Grupo experimental o de experimento

O2 = Prueba posterior

Ge >0z (X) = Experimento

Disefio experimental de varios grupos iguales (Disefio de R. W.
Solomén, 1949) conformados aleatoriamente, con pre y post pruebas y con

variables extrafias totalmente controladas.

2.2. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion corresponde a cuasi experimental.

2.3. NIVEL
El nivel de la investigacion corresponde al nivel descriptivo cuasi

experimental.
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3. POBLACION Y MUESTRA

3.1. POBLACION
La poblacion de estudio estd constituido por 288 estudiantes de las

secciones y cinco grados de la IES. Carlos Rubina Burgos de Puno.

CUADRO 01

ESTUDIANTES DE LA IES. CARLOS RUBINA BURGOS DE PUNO

CRADOS SECCIONES N° de

A B estudiantes
PRIMER GRADO 30 30 60
SEGUNDO GRADO 29 28 57
TERCER GRADO 30 28 58
CUARTO GRADO 28 28 56
QUINTO GRADO 28 29 57
TOTAL 145 143 288

Fuente: Némina de Matricula de las estudiantes de la IES, Carlos Rubina Burgos de Puno, 2018
Elaboracion: Autoras del proyecto.

3.2. MUESTRA:

CUADRO 02

ESTUDIANTES DE LA IES. CARLOS RUBINA BURGOS DE PUNO.

SECCIONES N° de
GRADOS :
A B estudiantes
PRIMER GRADO 30 30 60
TOTAL 30 30 60

Fuente: Némina de Matricula de las estudiantes del 1° de la IES, Carlos Rubina Burgos de Puno, 2018
Elaboracion: Autoras del proyecto.
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4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

4.1. TECNICAS:
- Test

- Observacion

4.2. INSTRUMENTOS:
- Test de habilidades

- Ficha de Observacion

5. ESTRATEGIAS DE RECOLECCION DATOS

Las estrategias seguidas para la realizacion de la investigacion son:

- Solicitud a la Direccién de la IES. Carlos Rubina Burgos para tener la

autorizacion para la realizacion del trabajo de investigacion.

- Coordinacién con los Jefes de Areas y la profesora responsable del Area de
Arte y del aula de Innovacion (computacion), y con el asesor del proyecto

para proceder a la aplicacién de los instrumentos de investigacion.

- Recojo de los datos a través de los instrumentos de investigacion sobre las
variables estudiadas y con la poblacién de estudio elegido en la presente

investigacion.

- Tabulacion, sistematizacién e interpretaciéon de los datos obtenidos para

emitir las conclusiones y la validacion de la hipétesis planteada



43

5.1. PROCESO DE TRATAMIENTO DE DATOS

5.2.

En el tratamiento de los datos obtenidos, se han seguido los siguientes

pasos:

a)

b)

d)

Documentacion de la informacion a través de la revision bibliogréfica,
sobre las variables, dimensiones e indicadores referidos en el
proyecto de investigacion, a fin de dar estructura logica durante la
investigacion y relacionar la hipétesis con los objetivos planteados y

el enunciado del problema.

Seleccion, validacion y aplicacion de los instrumentos de
investigacion, que permiten entrar en contacto directo con el objeto en
estudio, a fin de prevenir el potencial humano y los recursos

necesarios.

Sistematizacion de datos obtenidos y elaboracion de cuadros
estadisticos que muestren las caracteristicas del fenbmeno que se

investiga.

Enunciado de conclusiones y comprobacion de la hipotesis, haciendo

alcance de las respectivas sugerencias o recomendaciones.

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Los datos obtenidos durante la investigacion se presentan en cuadros

estadisticos con sus respectivos graficos, donde se realiza el analisis,

interpretacion y la discusion correspondiente en relacion a los

antecedentes, marco tedrico, asi como los objetivos y la formulacién del

problema planteado.



CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

UTILIZACION DEL SOFTWARE MUSICAL

La variable software musical utilizado para el aprendizaje de la musica de

los estudiantes de la IES. Carlos Rubina Burgos de Puno, se ha analizado en

las dimensiones de la estrategia de la utilizacion del software musical, el

acceso a la tecnologia, el uso del software como recurso didactico, la habilidad

de las estudiantes en la operacion del software musical y el conocimiento del

tutorial del Software Musical sibelius para el aprendizaje de la musica.

1.1. Establecer el nivel en que es util el Software Musical Sibelius en el

aprendizaje de la musica.

CUADRO 3

UTILIDAD DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA

GRUPO CONTROL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 3 10.0 3 10.0
b) Alto 8 26.7 13 43.3
c) Regular 11 36.7 11 36.7
d) Bajo 3 10.0 3 10.0
e) Muy bajo 5 16.6 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos

ELABORACION: Autoras de la Investigacion.
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GRAFICO 1

UTILIDAD DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA
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FUENTE: Cuadro 3 — Grupo Control.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Anadlisis e Interpretacién: Los resultados expuestos en el cuadro 3y
gréfico 1, en torno a la utilidad del Software Sibelius para el aprendizaje de
la musica por parte de las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos
Rubina Burgos de Puno; la columna de pre-test nos demuestra que en el
36.7% es util el Software Musical en nivel regular, en el 26.7% es util en
nivel alto, en el 10.0% es util en nivel muy alto, y también en el 10% es util
en nivel bajo. En la columna de pos test nos demuestra que en el 43.3% es
atil el Software Musical Sibelius en nivel alto, en el 36.7% es util en nivel
regular, en el 10.0% es util en nivel muy alto, y también en el 10% es util en
el nivel bajo. Lo que quiere decir, que en el grupo de control, la utilizacion

del Software Musical Sibelius, es util para el aprendizaje de la musica.
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CUADRO 4

UTILIDAD DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA

GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 2 6.7 14 46.7
b) Alto 13 43.3 11 36.7
c) Regular 13 43.3 5 16.6
d) Bajo 2 6.7 0 0.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

GRAFICO 2

UTILIDAD DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA
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FUENTE: Cuadro 4 — Grupo Experimental.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Andlisis e Interpretacién: Los resultados expuestos en el cuadro 4 y
gréfico 2, en torno a la utilidad del Software Sibelius para el aprendizaje de
la musica por parte de las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos

Rubina Burgos de Puno; la columna de pre-test nos demuestra que en el
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43.3% es util el Software Musical en nivel regular, otro igual de 43.3% es Uutil

en nivel alto; en el 6.7% es util en nivel muy alto, y también en el 6.7% es util

en nivel bajo. En la columna de pos test nos demuestra que en el 46.7% es

atil el Software Musical Sibelius en nivel muy alto, en el 36.7% es util en

nivel alto; y en el 16.6% es util en nivel regular. Lo que quiere decir, que en

el grupo experimental, la utilizacion del Software Musical Sibelius, también

es muy util para el aprendizaje de la musica.

2. APRENDIZAJE DE LA MUSICA

La variable aprendizaje de la musica se ha analizado en las dimensiones

de la notacion musical (escritura musical) y lectura musical en sus aspectos

bésicos de reconocimiento de las figuras, notas y signos musicales, y el

respectivo solfeo hablado y en parte el solfeo entonado.

2.1.

Identificar el nivel en que el Software Musical Sibelius ayuda en el

aprendizaje de la notacion musical

CUADRO 5

APRENDIZAJE DE LA NOTACION MUSICAL SIN EL SOFTWARE SIBELIUS

GRUPO CONTROL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 0 0.0 5 16.7
b) Alto 3 6.7 8 26.7
c) Regular 21 63.3 11 36.6
d) Bajo 6 30.0 6 20.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos

ELABORACION: Autoras de la Investigacion.
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GRAFICO 3

APRENDIZAJE DE LA NOTACION MUSICAL SIN EL SOFTWARE SIBELIUS
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FUENTE: Cuadro 5 — Grupo Control.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Analisis e Interpretacién: Los resultados expuestos en el cuadro 5y
grafico 3, en torno al aprendizaje de la notacién musical sin la ayuda del
Software Musical en las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos
Rubina Burgos de Puno; se observa que en la columna de pre-test, el 63.3%
aprende la notacién musical en nivel regular; el 30% aprende la notacion
musical en nivel bajo; y sélo el 6.7% aprende la notacién musical en nivel
alto. En la columna de pos-test, se observa que el 36.6% aprende la
notacion musical en nivel regular; el 26.7% aprende la notacion musical en
nivel alto; el 20% aprende la notacion musical en nivel bajo, y solo el 16.7%
aprende la notacion musical en nivel muy alto. Lo que quiere decir, que en el
Grupo Control, sin la ayuda del Software Musical Sibelius, el aprendizaje de

la notaciébn musical se obtiene solo en nivel regular.
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CUADRO 6

APRENDIZAJE DE LA NOTACION MUSICAL CON EL SOFTWARE SIBELIUS

GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 0 0.0 15 50.0
b) Alto 12 40.0 10 33.3
c) Regular 12 40.0 5 16.7
d) Bajo 6 20.0 0 0.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

GRAFICO 4

APRENDIZAJE DE LA NOTACION MUSICAL CON EL SOFTWARE SIBELIUS
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FUENTE: Cuadro 6 — Grupo Experimental.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Andlisis e Interpretacién: Los resultados expuestos en el cuadro 6 y
grafico 4, en torno al aprendizaje de la notacion musical con la ayuda del
Software Musical en las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos
Rubina Burgos de Puno; se observa que en la columna de pre-test, el 40%

aprende la notacion musical en nivel regular; otro 40% aprende la notacion
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musical en nivel alto; y so6lo el 20% aprende la notacion musical en nivel
bajo. En la columna de pos-test, se observa que el 50% aprende la notacion
musical en nivel muy alto; el 33.3% aprende la notacion musical en nivel
alto; y el 16.7% aprende la notacion musical en nivel regular. Lo que quiere
decir, que en el Grupo Experimental, con la ayuda del Software Musical
Sibelius, el aprendizaje de la notacion musical se da en nivel de muy alto.
Demostrandose asi, que entre el pre-test y el pos-test se da una diferencia
elevada de aprendizaje de la escritura musical en las estudiantes del primer
grado de la IES. Carlos Rubina Burgos. Por lo que el Software Musical
Sibelius resulta ser una herramienta didactica muy eficaz para guiar el
aprendizaje de la musica en los estudiantes de la educacién basica regular

fundamentalmente.

2.1. Precisar el nivel en que el Software Musical Sibelius ayuda en el

aprendizaje de la lectura musical.

CUADRO 7

APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL SIN EL SOFTWARE SIBELIUS

GRUPO CONTROL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 0 0.0 6 20.0
b) Alto 2 6.7 6 20.0
c) Regular 19 63.3 12 40.0
d) Bajo 9 30.0 6 20.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del 1ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos

ELABORACION: Autoras de la Investigacion.
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APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL SIN EL SOFTWARE SIBELIUS
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FUENTE: Cuadro 7 — Grupo Control.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Anadlisis e Interpretacion: Los resultados expuestos en el cuadro 7 y
grafico 5, en torno al aprendizaje de la lectura musical sin la ayuda del
Software Musical en las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos
Rubina Burgos de Puno; se observa que en la columna de pre-test, el 63.3%
aprende la lectura musical en nivel regular; el 30% aprende la lectura
musical en nivel bajo; y solo el 6.7% aprende la lectura musical en nivel alto.
En la columna de pos-test, se observa que el 40% aprende la lectura
musical en nivel regular; el 20% aprende la lectura musical en nivel muy alto;
otro 20% aprende la lectura musical en nivel alto, y otro 20% aprende la
lectura musical en nivel bajo. Lo que quiere decir, que en el Grupo Control,
sin la ayuda del Software Musical Sibelius, el aprendizaje de la lectura

musical se obtiene solo en nivel regular con cierta tendencia a nivel alto.



CUADRO 8

APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL CON EL SOFTWARE SIBELIUS

GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST
f % f %

a) Muy alto 1 3.3 14 46.7
b) Alto 9 30.0 11 36.7
c) Regular 13 43.4 5 16.6
d) Bajo 7 23.3 0 0.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0

TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del 1er Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

GRAFICO 6

SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL
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FUENTE: Cuadro 8 — Grupo Experimental.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Andlisis e Interpretacién: Los resultados expuestos en el cuadro 8 y
grafico 6, en torno al aprendizaje de la lectura musical con la ayuda del
Software Musical en las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos

Rubina Burgos de Puno; se observa que en la columna de pre-test, el 43%
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aprende la lectura musical en nivel regular; el 30% aprende la lectura
musical en nivel alto; el 23.3% aprende la lectura musical en nivel bajo y

so6lo el 3.3% aprende la lectura musical en nivel muy alto.

En la columna de pos-test, se observa que el 46.7% aprende la lectura
musical en nivel muy alto; el 36.7% aprende la lectura musical en nivel alto;
y el 16.6% aprende la lectura musical en nivel regular. Lo que quiere decir,
gue en el Grupo Experimental, con la ayuda del Software Musical Sibelius,
el aprendizaje de la lectura musical se da en nivel de muy alto. Sefialandose
asi, que entre el pre-test y el pos-test existe una diferencia marcada de
aprendizaje de la lectura musical en las estudiantes del primer grado de la
IES. Carlos Rubina Burgos. Por lo que el Software Musical Sibelius es una
herramienta didactica muy apropiado y eficaz para la ensefianza de la
musica, y para obtener aprendizajes significativos en los estudiantes de la

educacion bésica regular.

INFLUENCIA DEL SOFTWARE MUSICAL EN EL APRENDIZAJE DE
LA MUSICA

Las variables referidas al Software Musical Sibelius y el aprendizaje de
la musica por parte de las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos
Rubina Burgos de Puno, se ha estudiado y determinado en funcién de las
dimensiones fundamentales que se requiere para aprender la musica; cuyos
resultados se presentan en los siguientes cuadros como consecucion de los

promedios obtenidos en cada una de sus extensiones.
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3.1. Determinar la dimension en que influye la utilizacion del Software Musical
en el aprendizaje de la musica de los estudiantes de la IES. Carlos

Rubina Burgos de Puno en el afio 2018.

CUADRO 9

APRENDIZAJE DE LA MUSICA SIN EL SOFTWARE SIBELIUS

GRUPO CONTROL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 0 0.0 6 20.0
b) Alto 3 10.0 7 23.3
c) Regular 20 66.7 11 36.7
d) Bajo 7 23.3 6 20.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del 1ler Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

GRAFICO 7

APRENDIZAJE DE LA MUSICA SIN EL SOFTWARE SIBELIUS
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FUENTE: Cuadro 9 — Grupo Control.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.
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Andlisis e Interpretacidon: Segun los resultados del cuadro 9 y gréfico
7, respecto al aprendizaje de la musica sin la utilizacién del Software Musical
en las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos Rubina Burgos de
Puno; se observa que en la columna de pre-test, el 66.7% aprende la
mausica en nivel regular; el 23.3% aprende la musica en nivel bajo; y solo el
10% aprende la mdusica en nivel alto. Dandonos a entender que, la
metodologia de la ensefianza de la musica en su forma tradicional y literal,
en promedio global el aprendizaje de las estudiantes se ubica en nivel
regular con cierta tendencia a nivel bajo. En la columna de pos-test, se
observa que el 36.7% aprende la masica en nivel regular; el 23.3% aprende
la muasica en nivel alto; el 20% aprende la musica en nivel muy alto, y otro
20% aprende la musica en nivel bajo. Lo que quiere decir, que el
aprendizaje de la musica no tiene mayor significacion durante el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje que se han dado de manera tradicional y
literal, sin acudir a la utilizacién de ningun tipo de software musicales, ni

otros recursos didacticos.

CUADRO 10

INFLUENCIA DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA

GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE VALORACION PRE-TEST POS-TEST

f % f %
a) Muy alto 0 0.0 15 50.0
b) Alto 11 36.7 10 33.3
c) Regular 13 43.3 5 16.7
d) Bajo 6 20.0 0 0.0
e) Muy bajo 0 0.0 0 0.0
TOTAL 30 100.0 30 100.0

FUENTE: Test aplicado a las estudiantes del 1er Grado de la IES. Carlos Rubina Burgos
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.
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GRAFICO 8

INFLUENCIA DEL SOFTWARE SIBELIUS EN EL APRENDIZAJE DE LA MUSICA
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FUENTE: Cuadro 10 — Grupo Experimental.
ELABORACION: Autoras de la Investigacion.

Andlisis e Interpretacion: Segun el cuadro 10 y grafico 8, respecto al
aprendizaje de la musica a través de la aplicacion del Software Musical en
las estudiantes del primer grado de la IES. Carlos Rubina Burgos de Puno;
se observa que en la columna de pre-test, el 43.3% aprende la muasica en
nivel regular; el 36.3% aprende la muasica en nivel alto; y so6lo el 20%
aprende la musica en nivel alto. En la columna de pos-test, se observa que
el 50% aprende la masica en nivel muy alto; el 33.3% aprende la musica en
nivel alto; y el 20% aprende la muasica en nivel regular. Lo que quiere decir,
que el aprendizaje de la musica a través de la utilizacién del Software
Musical Sibelius es muy significativo, reafirmando la hipotesis planteada, en

la que el software musical influye en el aprendizaje de la musica.



4. PRUEBA DE HIPOTESIS

4.1. ANALISIS DE FIABILIDAD

Resumen del procesamiento de los casos

57

N %
Validos 60 100,0
Casos
Excluidos? 0 ,0
Total 60 100,0

a. Eliminacién por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach
basada en los
elementos tipificados

N de elementos

,823

,903

El alfa de Crombach nos indica que si tenemos el resultado mayor a 0.7,

entonces la fiabilidad del resultado te6ricamente es positivo. En este caso

el resultado de la investigacion realizada es 0.823; lo que significa que los

resultados presentados son fiables.

Estadisticos de los elementos

Media De§V|_aC|on Nro
tipica
PreTest 31,2500 3,83395 60
PosTest 43,0667 6,89846 60
Matriz de correlaciones inter-elementos
PreTest PosTest
PreTest 1,000 ,823
PosTest ,823 1,000
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Matriz de covarianzas inter-elementos
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PreTest PosTest
PreTest 14,699 21,763
PosTest 21,763 47,589
Estadisticos de resumen de los elementos
Media | Minimo | Maximo [ Rango Ma’x!mol Varianza N de
minimo elementos
Medias delos | o7 4581 31950| 43067| 11,817 1378| 69,817 2
elementos
Varianzas de | o 44| 44699| 47589| 32.890| 3.238| 540861 2
los elementos
Estadisticos total - elemento
Media de la |Varianzadela| Correlacion Correlacion Alfa de
escalasise | escalasise [elemento-total| multipleal | Cronbach si
elimina el elimina el corregida cuadrado | se elimina el
elemento elemento elemento
PreTest 43,0667 47,589 823 677
PosTest 31,2500 14,699 ,823 677
Estadisticos de la escala
Media Varianza DeSiV'.aC'On Nro de elementos
tipica
74,3167 105,813 10,28656 2

PRUEBAS NO PARAMETRICAS — HIPOTESIS GENERAL

(En base a la prueba de los Rangos con Signo de Wilcoxon)

Rangos
N Rango_ Suma de rangos
promedio
Rangos negativos 02 ,00 ,00
PosTest - |Rangos positivos 60P 30,50 1830,00
PreTest |Empates 0°
Total 60

a. PosTest < PreTest
b. PosTest > PreTest

c. PosTest = PreTest




Estadisticos de contraste?

PosTest - PreTest

Z

-6,741°

Sigma asintot. (bilateral)

,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.
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En la Hipotesis General se tiene, que el valor de sigma es de 0, al ser

menor a 0,05 quiere decir que prueba la veracidad de la hipoétesis alterna,

y el valor de zeta nos da el comportamiento normal de los datos.

4.3. PRUEBAS NO PARAMETRICAS, Segun la Prueba de Mann-Whitney.

Rangos
Rango Sumade
Grupo N Promgdio Rangos
Grupo Control 30 15,93 478,00
PreTest Grupo Experimental 30 45,07 1352,00
Total 60
Grupo Control 30 15,52 465,50
PosTest | Grupo Experimental 30 45,48 1364,50
Total 60

En el PreTest, el grupo experimental tiene 45.07 y en el PosTest el grupo

experimental tiene 45.48, el cual es mayor al PreTest; y al ser mayor

quiere decir que el problema planteado ha dado resultado positivo.

Estadisticos de contraste?®

PreTest PosTest
U de Mann-Whitney 13,000 ,500
W de Wilcoxon 478,000 465,500
Z -6,482 -6,662
Sig. asint6t. (bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: Grupo




4.4.

60

En el PosTest tenemos un valor de U de Mann-Whitney de ,500 y un valor
de W de Wilcoxon de 465,500 y tenemos el valor de la normalidad (Z) -
6,662 y tenemos a Sigma asintética (bilateral) de ,000 que significa que

nos ratifica lo que se ha planteado.

CUADRO DE DIALOGOS - DIAGRAMA DE CAJAS

1w

S0

40

30

20

PreTest PosTest

GRAFICO 11

W FreTest
60,00 B FosTest

Valor

Fuente: Test de Grupo Control y Grupo Experimental
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5. DISCUSION

Se conoce que la escritura es una forma de lenguaje que permite
conservar la historia de la humanidad y trasmitirla a las nuevas generaciones.
La mausica al ser un lenguaje también necesita de la escritura para trasmitir la
rigueza musical a través del tiempo y las generaciones. Por cuya razon, es
fundamental que los estudiantes sepan descifrar minimamente los cédigos de la
literatura musical y para su mejor comprension y dominio es muy necesario
valerse de herramientas tecnoldgicas y a través de software musicales, como

en este caso el programa Sibelius.

La tecnologia de la informaciéon y de la comunicacion ahora tiene muy
diversas formas de manifestar tanto el lenguaje oral como el escrito, y el campo
musical lejos de quedar fuera de este avance mas bien ha tomado un gran
impulso siendo la industria de la musica una caracteristica importante de la
humanidad actual, en esta dimension, la forma de trasmisién escrita de la
musica también tiene ahora una forma tecnoldgica a través del software que
permite la ediciébn de partituras, como aquellos programas que permiten la
grabacion edicibn y produccion de audios, y cada dia con mayores
herramientas en este campo. Y fundamental para poder iniciar descifrando las

notas musicales, las figuras y signos musicales.

En la actualidad con el avance informatico se ha desarrollado un gran
interés por la utilizacion de los software musicales, en un formato legible para
ordenador asi como archivos descargables. Las partituras digitales a diferencia

de su equivalente en papel permiten manipulaciones, transposicion e incluso la
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reproduccion en MIDI, y en esta tesis se quiere el manejo de programas
Sibelius para aprender a escribir los codigos de la musica y su respectiva

lectura con la ayuda del tutorial.

Las estudiantes del primer grado y de los demas grados de la IES. Carlos
Rubina Burgos es necesario que también sepan manejar los software musicales
para adentrarse en el estudio de la musica, que mas adelante les puede servir
hasta para realizar composiciones, analisis y estudios para comprender la
estructura de las melodias. En ese sentido, no s6lo serd necesario aprender a
utilizar las TIC, sino también a saber utilizar los programas musicales, ya que la
tecnologia esta en todas partes y es necesaria en todas las areas, aunque en
su mayoria las estudiantes desconocen de la existencia de los muchos

softwares que se han disefiado para cada area.

En relacion a la investigaciéon realizada con los dos grupos (control y
experimental), el Software Musical Sibelius influye determinantemente en el
aprendizaje de la musica. Puesto que, ademas de favorecer el aprendizaje
significativo, también actia como un medio motivador que les genera mayor
interés en prestar atencion a las sesiones de aprendizaje. De este modo, estas
herramientas didacticas de la mdusica, llegan a producir y a fortalecer los
conocimientos basicos tanto intelectuales como sensoriales, que muy bien se
relacionara con las demas areas del curriculo de estudios; ya que este Software
permite introducir notas, organizar los compases, indicar los matices y el tempo,
las ligaduras de fraseo, las secciones que se repiten, etc. y la gran ventaja de

hacer que suene lo que se escribe.
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CONCLUSIONES

Segun el cuadro 9 y 10 y graficos 7 y 8, en el que se muestran los
resultados globales del Pre Test y Pos Test, el Software Musical Sibelius
como una herramienta didactica, beneficia considerablemente en los
procesos de ensefianza de la mdsica; y consecuentemente las
estudiantes del primer grado de la IES. “Carlos Rubina Burgos” de Puno,

aprenden con mayor destreza y comodidad la literatura musical.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la aplicacion del test al Grupo
Control y Grupo Experimental, se llega a sefialar que el Software
Musical Sibelius por su disefio didactico y facil de entendimiento, resulta
muy ventajoso y Uutil para el aprendizaje de la mdusica, y para los

procesos de ensefianza que realizan los profesores.

Las estudiantes del grupo experimental que utilizaron el Software
Musical Sibelius, han obtenido mejores resultados de aprendizaje de la
notacién musical (escritura musical), frente a los estudiantes del grupo
control. Evidenciandose de este modo, que el Software utilizado ha dado

mejores resultados de aprendizaje en las estudiantes.

En el marco de las mismas operaciones desarrolladas con el grupo
experimental, también se han obtenido mejores resultados de
aprendizaje en lectura musical, frente a los estudiantes del grupo
control. Reafirmandose, que la utilizaciéon del Software Musical Sibelius

ha dado mejores resultados de aprendizaje en las estudiantes.
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SUGERENCIAS

Que la Institucion Educativa Secundaria “Carlos Rubina Burgos” de la
Ciudad de Puno, implemente el aula de innovacion con los diversos
Softwares Musicales, como el Sibelius y entre otros programas, donde
los docentes manejen estos programas para obtener mejores

aprendizajes en las estudiantes.

Que los docentes del Area de Arte y Cultura de la IES. “Carlos Rubina
Burgos” de Puno, se capaciten en el manejo de los diversos Softwares
Musicales, y de esta manera puedan manejar metodologias activas para
despertar mayor interés en las estudiantes. Ya que estos Softwares

musicales son muy Utiles para aprender musica sin mayor dificultad.

Se implemente talleres permanentes para la practica del Software
Sibelius y de este modo, las estudiantes desarrollen las capacidades
visuales, auditivas, psicomotoras, cognitivas y afectivas, en relaciéon a su
formacién integral, capaces de realizar creaciones de fragmentos

musicales con la ayuda de los programas tecnoldgicos.

Se realicen acuerdos entre los directivos, docentes y padres de familia
para brindar apoyo a las estudiantes en el manejo y utilizacion de los
software musicales, ya sea en la institucion educativa, como en su
entorno familiar. Ya que se tiene la buena predisposicion de las
estudiantes en profundizar sus aprendizajes en el manejo de los

software educativo musicales.
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Anexo 1

Matriz de Consistencia
TITULO: Influencia del Software Musical en el Aprendizaje de la MUsica de los estudiantes de la IES. Carlos Rubina Burgos de Puno, 2018.
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TIPO DE ESTUDIO: Investigacion experimental

DISENO DE ESTUDIO: El Disefio de Investigacion es Cuasi Experimental
de Tipo Transversal.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSION INDICADORES TECNICA | INSTRUMENTOS VAEEEQII:‘.‘I\['IN
Problema General: Objetivo General: Hipétesis General: Variable - Estrategia Muy alto
¢En qué dimension Determinar la dimension | La utilizacion del Independiente .

: a . " Co Utilizacién del - Tecnologia Alto

influye la utilizacién del | en que influye la utiliza- | Software Musical influye Softw Test de

Software Musical en el | cion del Software significativamente en el Mo ) a:e Sibelius - Recurso Test 5 Regular

aprendizaje de la Musica | Musical en el aprendi- | aprendizaje de la Musica usica - Habilidad habilidades Bajo

de los estudiantes de la | zaje de la musica de los | de los estudiantes de la . .

IES. Carlos Rubina estudiantes de la IES. | IES. Carlos Rubina - Tutorial Muy bajo

Burgos de Puno, enel | Carlos Rubina Burgos | Burgos de Puno, en el Variable

afio 2018? de Puno en el afio 2018. | afio 2018. mente - Figuras musicales Test de Muy alto

Problemas Especificos | Objetivos Especificos: | Hipdtesis Especificos IAp’{/?pc#izaje de - Notas musicales Test Habilidades Alto

1) ¢ En qué nivel el 1)Establecer el nivel en | Hes. El Software Musical | @ "0 Notacion - Signos musicales Regular
Software Musical que es Util el Software |  Sibelius es Util en alto Musical - Compés v itmo Observacion | Ficha de Baio
Sibelius es util en el Musical Sibelius en el nivel en el aprendizaje pasy J
aprendizaje de la aprendizaje de la de la musica. - Movimiento Observacion Muy bajo
musica?. musica.

2) i En qué nivel el 2)Identificar el nivel en | He,. El Software Musical - Ritmo, tiempo y pulso
software musical que el Software Sibelius ayuda en alto o ,
Sibelius ayuda en el Musical Sibelius ayuda| nivel en el aprendizaje - Codigos musicales Testde Muy alto
aprendizaje de la en el aprendizaje de la| de la Notacion basicos (figuras Test Habilidades Alto
notacion musical’ notacién musical. Musical. k/lectwal musicales) Regular

usica

3) ¢ En qué nivel el 3)Precisar el nivel en Hes. El Software Musical - Signos musicales Observacion | Ficha de Bajo

Software musical que el Software Sibelius ayuda en alto - Solfeo hablado Observacion | Muy bajo

Sibelius ayuda en el
aprendizaje de la
lectura musical?

Musical Sibelius ayuda
en el aprendizaje de la
lectura musical.

nivel en el aprendizaje
de la Lectura Musical.

- Solfeo entonado
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Anexo 2

TEST DE DEMOSTRACION PRACTICA
Utilizacion del Software Musical

1. PARTE INFORMATIVA:

Lo L S N e
1.2, GRADO: ....ooooooiierressenresse s SECCION: ...

1.3, LUGAR Y FECHA! ...t

2. PARTE TECNICA: (MuyAlto=4) (Alto=3) (Regular=2) (Bajo=1) (MuyBajo=0)

Actividad MA| A | R |[MB| B

1. Estrategias de iniciativa para la aplicacion del software
Musical Sibelius

2. Relacionan el software musical Sibelius en el campo de las
TICs.

3. Utilizan el software Sibelius como recurso de aprendizaje del
lenguaje musical

4. Demuestran habilidad en la operacion del software Sibelius

5. A través del tutorial manejan correctamente los comandos del
software Musical Sibelius

........................................................................................................ PUNTAJE
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TEST DE HABILIDADES
Aprendizaje de la Musica sin el Software Musical
1. PARTE INFORMATIVA:
L L, L B S, o e
1.2. NOMBRE DEL ESTUDIANTE: ..o
1.3. GRADO: ... SECCION: .....cooooooooe
1.4. LUGAR Y FECHA: e

2. PARTE TECNICA: (MuyAlto=4) (Alto=3) (Regular=2) (Bajo=1) (Muy Bajo=0)

A. APRENDIZAJE DE LA ESCRITURA DE LA MUSICAL (Notacion Musical)

Actividad MA| AR |MB| B

1. Utiliza las figuras musicales sin dificultad

Emplea con comodidad las notas musicales.

Comprende la utilidad de los signos musicales

AW N

Conoce y demuestra dominio del compas y el ritmo.

5. Distingue el movimiento en sus diversas expresiones.

B. APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL

Actividad MA| A | R |MB| B
6. Reconoce y domina el ritmo, tiempo y pulso con las
figuras musicales
7. Domina la lectura de los valores de las figuras
musicales

8. Domina la ejecucion de los signos musicales

9. Domina el solfeo hablado

10. Dominio del solfeo entonado en su nivel basico




Anexo 4

GALERIA DE FOTOGRAFIAS

INICIO DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE
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ENSENANZA DE LA MUSICA EN EL GRUPO CONTROL
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ENSENANZA DE LA MUSICA CON EL SOFTWARE MUSICAL SIBELIUS
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VERIFICANDO LA UTILIZACION DEL SOFTWARE MUSICAL SIBELIUS
(GRUPO EXPERIMENTAL)
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Anexo 5

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE “SOFTWARE MUSICAL SIBELIUS” Y “APRENDIZAJE DE LA MUSICA”
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Anexo 6
PROMEDIOS DE LAS VARIABLES “SOFTWARE MUSICAL SIBELIUS” Y “APRENDIZAJE DE LA MUSICA”

o HIPOTESIS GENERAL HIPOTESIS ESPECIFICA 1 HIPOTESIS ESPECIFICA 2 HIPOTESIS ESPECIFICA 3
% G. CONTROL G. EXPERIM. G. CONTROL G. EXPERIM. G. CONTROL G. EXPERIM. G. CONTROL G. EXPERIM.
© | PreTest | PosTest | PreTest PosTest PreTest | PosTest | PreTest PosTest PreTest | PosTest | PreTest | PosTest PreTest PosTest PreTest PosTest
001 | 28 38 32 48 10 13 12 16 9 13 10 16 9 12 10 16
002 | 29 33 31 50 10 11 11 18 10 11 10 16 9 11 10 16
003 | 25 34 33 49 9 12 12 17 8 11 11 16 8 11 10 16
004 | 27 34 35 53 10 12 13 17 9 11 11 18 8 11 11 18
005 | 25 36 37 53 9 12 13 18 8 12 12 18 8 12 12 17
006 | 22 36 33 48 8 13 12 16 7 12 11 16 7 11 10 16
007 | 26 37 32 44 9 13 11 14 9 12 11 15 8 12 10 15
008 | 28 38 33 51 10 13 13 17 9 12 10 17 9 13 10 17
009 | 29 41 33 48 11 13 11 16 9 14 11 16 9 14 11 16
010 | 29 43 34 53 11 15 12 17 9 14 11 18 9 14 11 18
011 | 27 38 33 49 10 12 12 16 9 13 11 17 8 13 10 16
012 | 32 33 34 50 12 11 12 17 10 11 11 17 10 11 11 16
013 | 26 38 32 49 10 12 11 16 8 13 11 17 8 13 10 16
014 | 29 39 32 52 10 14 12 17 10 12 10 17 9 13 10 18
015 | 27 35 37 53 9 13 13 18 9 11 12 18 9 11 12 17
016 | 30 35 38 53 11 12 14 17 10 12 12 18 9 11 12 18
017 | 29 36 35 49 11 12 13 17 9 12 11 16 9 12 11 16
018 | 27 33 36 47 10 11 13 16 9 11 11 16 8 11 12 15
019 | 33 36 35 46 12 14 12 16 11 11 12 15 10 11 11 15
020 | 31 38 36 50 11 14 14 16 10 12 11 17 10 12 11 17
021 | 29 41 34 49 11 15 13 16 9 13 11 16 9 13 10 17
022 | 26 34 34 47 9 11 12 16 9 11 11 16 8 12 11 15
023 | 25 32 38 51 9 11 14 17 8 11 12 17 8 10 12 17
024 | 28 36 34 49 10 12 12 17 9 12 11 16 9 12 11 16
025 | 27 37 36 50 11 13 13 17 8 12 12 17 8 12 11 16
026 | 28 33 36 48 10 11 12 16 9 11 12 16 9 11 12 16
027 | 31 41 34 43 11 14 12 15 10 14 11 14 10 13 11 14
028 | 28 41 35 51 11 13 14 17 9 14 11 17 8 14 10 17
029 | 31 42 33 50 12 15 13 17 10 13 10 16 9 14 10 17
030 | 31 36 37 47 11 14 14 15 10 11 12 16 10 11 11 16
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1

PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE

GRADO UNIDAD SESION / BDURACION

PRIMERO “B” 40"m

TITULO DE LA SESION

UBICACION DE LAS NOTAS MUSICALES EN EL PENTAGRAMA

Aprendizajes esperados

COMPETENCIAS | CAPACIDADES INDICADORES
Apreciacion Identifica simbolos musicales Discrimina el contenido de la musica
artistica teniendo en cuenta el ritmo de su region

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (5 MINUTOS)

La docente acuerda con los estudiantes normas para la interaccion en el trabajo: escucharse
atentamente, esperar turnos para participar, entre otros.

Iniciamos la sesién: recuperando saberes previos

Dialogando en preguntas.

¢ Cudles seran las notas musicales?

¢ Conocen su ubicacion en el pentagrama?

Se inicia considerando sobre el pentagrama y la representacion de las notas musicales, u
correcta posicion y e considera para ello la explicacién sobre las notas agudas y las graves

DESARROLLO (25 MINUTOS)

e Se inicia con la explicacion de la notacién musical, con la ayuda del programa “sibeius’
e Se les da a conocer a las estudiantes sobre el programa sibelius, y su ejecucion en el

programa
e Cada estudiante ubica las notas en el programa sibelius
f)
.
o (%] =7
AN o (%] ~
J o ©
do re mi fa sol la si

[ )
e |as estudiantes solfean reconociendo las notas musicales

CIERRE (10 MINUTOS)

v El docente reflexiona sobre el solfeo hablado, apreciacién artistica. los estudiantes
¢, Que aprendimos hoy? ¢ Como lo aprendimos? ¢ Para que aprendimos? ¢Qué
podriamos mejorar

TAREA:

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

v’ Material para realizar la carpeta de trabajo

v' Data, programa sibelius

v’ Lapiceros, colores, plumones, equipos de sonido,
v Hoja de apoyo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2

PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE

GRADO UNIDAD SESION / DURACION
PRIMERO “B”40"m
TITULO DE LA SESION
SOLFEO HABLADO Y RITMICO - EJERCICIOS
Aprendizajes esperados
COMPETENCIAS | CAPACIDADES INDICADORES
Apreciacion Identifica simbolos musicales Discrimina el contenido de la musica
artistica teniendo en cuenta el ritmo de su region

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (5 MINUTOS)

La docente acuerda con los estudiantes normas para la interaccion en el trabajo: escucharse
atentamente, esperar turnos para participar, entre otros.

Iniciamos la sesién: recuperando saberes previos

Dialogando en preguntas.

¢ Cuales seran las notas musicales?

¢ Cudles son los disefios ritmicos?

Se inicia considerando sobre el pentagrama y la representacion de las notas musicales, u
correcta posicion y e considera para ello la explicacién sobre las notas agudas y las graves

DESARROLLO (25 MINUTOS)

e Se inicia con la explicacion de disefios ritmicos con su posicion en el pentagrama, con la
ayuda del programa “sibeius”

e Se les da hojas de aplicacion con disefios ritmicos, y con la ayuda del programa sibelius
se ayudan para leer los disefios ritmicos

e Cada estudiante ubica las notas junto a los disefios en el programa sibelius

La Pobre Vigjecita
Fafacl Pombao

T
- e - | o = - - e - -
T :
f v
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o
4
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- & -
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-
I T =

E - sa sew - na wie - je ei - @ osmn onma - & - @ oqud oo - mer

[ )
e Las estudiantes solfean reconociendo las notas musicales

CIERRE (10 MINUTOS)

v El docente reflexiona sobre el solfeo hablado y ritmico, apreciacion artistica. los
estudiantes ¢ Que aprendimos hoy? ¢ Cémo lo aprendimos? ¢ Para que aprendimos?
¢, Qué podriamos mejorar

TAREA:

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

v’ Material para realizar la carpeta de trabajo
v' Data, programa sibelius, equipos de sonido,
v Hoja de apoyo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE

GRADO

UNIDAD

SESION / DURACION

PRIMERO

“‘A”40"m

TITULO DE LA SESION

SOLFEO HABLADO

Aprendizajes esperados

COMPETENCIAS | CAPACIDADES

INDICADORES

Apreciacion Identifica simbolos musicales
artistica teniendo en cuenta el ritmo

Discrimina el contenido de la musica
de su region

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (5 MINUTOS)

La docente acuerda con los estudiantes normas para la interaccién en el trabajo: escucharse

atentamente, esperar turnos para participar, entre otros.

Iniciamos la sesién: recuperando saberes previos

Dialogando en preguntas.
¢ Conocen los signos musicales?
¢, Qué sera el solfeo hablado?

¢ Han escuchado hablar del solfeo hablado?

DESARROLLO (25 MINUTOS)

¢ Para que servira el solfeo?

solfear

Se presenta el propésito el solfeo hablado
Se realiza preguntas sobre el tema

¢ Cudles son las notas musicales?
¢conocen los disefios ritmicos?

¢ Cémo sera el solfeo hablado?

Se les entrega hojas de aplicacion con ejercicios de ritmica

Se explica sobre el solfeo hablado y ritmica se les da unas hojas con ejercicios para

e La maestra forma equipos para el solfeo de cada ejercicio.

CIERRE (10 MINUTOS)

v El docente reflexiona sobre el solfeo hablado, apreciacion artistica. los estudiantes
¢, Que aprendimos hoy? ¢ Como lo aprendimos? ¢ Para que aprendimos? ¢Qué

podriamos mejorar

TAREA:

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

v’ Material para realizar la carpeta de trabajo
v’ Lapiceros, colores, plumones, equipos de sonido,

v Hoja de apoyo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

PLANIFICACION DE SESION DE APRENDIZAJE

GRADO UNIDAD SESION / DURACION

PRIMERO “‘A”40"m

TITULO DE LA SESION

SOLFEO HABLADO Y RITMICO - EJERCICIOS

Aprendizajes esperados

COMPETENCIAS | CAPACIDADES INDICADORES
Apreciacion Identifica simbolos musicales Discrimina el contenido de la musica
artistica teniendo en cuenta el ritmo de su region

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (5 MINUTOS)

La docente acuerda con los estudiantes normas para la interaccion en el trabajo: escucharse
atentamente, esperar turnos para participar, entre otros.

Iniciamos la sesion: recuperando saberes previos

Dialogando en preguntas.

¢ Conocen los signos musicales?

¢, Qué sera el solfeo hablado?

¢ Han escuchado hablar del solfeo hablado?

DESARROLLO (25 MINUTOS)

Se presenta el propésito el solfeo hablado

Se realiza preguntas sobre el tema

¢, Cudles son las notas musicales?

¢éconocen la ubicacion de las notas en el pentagrama?

Se les entrega hojas de aplicacion con ejercicios de ritmica

¢ Para que servira el solfeo?

Se explica sobre el solfeo hablado y ritmica se les da unas hojas con ejercicios para
solfear y ubicar las notas en el pentagrama

La maestra guia para el solfeo de cada ejercicio.

CIERRE (10 MINUTOS)

v El docente reflexiona sobre el solfeo hablado, apreciacién artistica. los estudiantes

¢, Que aprendimos hoy? ¢, Cémo lo aprendimos? ¢ Para que aprendimos? ¢Qué
podriamos mejorar

TAREA:

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

v’ Material para realizar la carpeta de trabajo
v' Lapiceros, colores, plumones, equipos de sonido,
v Hoja de apoyo
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