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RESUMEN: El articulo describe parte del proceso de creacion y produccion del libro
multimedia interactivo “Musica, Maestro!”, Desarrollado en el programa de doctorado del
Programa de Postgrado en Medios y Tecnologia de la Facultad de Arquitectura, Artes y
Comunicaciéon de la UNESP, buscando dar respuesta a los retos de educacion hoy con
aprendizaje remoto, los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas
(ONU), en la Agenda 2030 y la Base Curricular Nacional Comun (BNCC), en materia de
educacion de calidad e innovacion. El recurso se utilizard en los laboratorios de computacion
de las unidades escolares, conociendo a las generaciones actuales que se sienten atraidas por la
tecnologia, potenciando el aprendizaje con diversion, favoreciendo también a los docentes
polivalentes para trabajar en la ensefianza musical, presentando la sinfonia de instrumentos de
la orquesta en diferentes familias instrumentales a través del lenguaje multimedia. a alumnos
de 4° y 5° de primaria de la escuela primaria, de forma didéctica, ludica, interactiva y accesible.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza de musica. Libro multimedia interactivo. Instrumentos de
orquesta. Ludicidad. Ensefianza fundamental.

RESUMO: O artigo descreve parte do processo de criagdo e produgdo do livro multimidia
interativo “Musica, Maestro!”, desenvolvido no doutorado do Programa de Pos Graduagdo
em Midia e Tecnologia da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica¢do da UNESP,
procurando atender os desafios da educa¢do na atualidade com o ensino remoto, dos Objetivos
do Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagdo das Nagoes Unidas (ONU), na Agenda
2030 e da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no tocante a educag¢do de qualidade e
inovagdo. O recurso sera utilizado nos laboratorios de informatica das unidades escolares,
vindo ao encontro das geragoes atuais, que sdo atraidas para a tecnologia, potencializando a
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aprendizagem com diversdo, favorecendo, também, aos professores polivalentes para
trabalharem o ensino da musica, apresentando os instrumentos da orquestra sinfonica nas
diferentes familias instrumentais por meio de linguagem multimidia aos alunos de 4° e 5° anos
do Ensino Fundamental, de forma didatica, ludica, interativa e acessivel.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino da musica. Livro multimidia interativo. Instrumentos da
orquestra. Ludicidade. Ensino Fundamental.

ABSTRACT: The article describes part of the creation and production process of the
interactive multimedia book “Musica, Maestro!”, developed in the doctoral program of the
Graduate Program in Media and Technology at the School of Architecture, Arts and
Communication at UNESP, seeking to meet the challenges of education in current with remote
learning, the Sustainable Development Goals (SDG) of the United Nations (UN), the 2030
Agenda and the Common National Curriculum Basis (BNCC), with regard to quality education
and innovation. The resource will be used in the computer labs of the school units, meeting
current generations who are attracted to technology, enhancing learning with fun, also
favoring multipurpose teachers to work on teaching music, presenting the orchestra's
instruments symphony in different instrumental families through multimedia language to 4th
and 5th grade students, in a didactic, playful, interactive and accessible way.

KEYWORDS': Music teaching. Interactive multimedia book. Instruments of the orchestra.
Playfulness. Elementary School.

Introduccion

Este articulo proviene de la investigacion iniciada en la maestria de PPGMIiT, Faac
UNESP, en la que se analizaron las "Tecnologias de Medios como Estrategia de Apoyo a la
Ensefianza de la Musica en la Educacion Basica", resultando en el hallazgo de que existe una
gran demanda en esta area. Asi, en el doctorado del mismo programa, el objetivo era desarrollar
un libro multimedia interactivo, "{Musica, Maestro!", para trabajar la ensefianza de la musica
presentando los instrumentos de la orquesta sinfonica a los alumnos de 4° y 5° de primaria.

Para el desarrollo de los contenidos de "{Musica, Maestro!" buscamos aportes en la Base
Curricular Comun Nacional (BNCC, 2019) para la ensefanza del Arte, que propone las
competencias y habilidades a trabajar en la Educacion Basica, orientando a los docentes, la
motivacion de los estudiantes, la produccion de material didactico y la formacion continua del

profesorado, como se puede observar:

Disefiar e implementar situaciones y procedimientos para motivar e involucrar
a los estudiantes en el aprendizaje; Seleccionar, producir, aplicar y evaluar los
recursos educativos y tecnoldgicos para apoyar el proceso de ensefianza y
aprendizaje; Crear y proporcionar materiales de orientacion para docentes, asi
como mantener procesos permanentes de formacion docente que permitan la
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mejora continua de los procesos de ensefianza y aprendizaje (BRASIL, 2019,

p. 18).
Entre las competencias para musica para los primeros afios de la escuela primaria, bncc
(2019) enumera los contextos y practicas, los elementos del lenguaje, la notacion, el registro
musical; se destacan las materialidades y el proceso de creacion en las habilidades
contempladas en parte en el libro multimedia interactivo "jMusica, Maestro!" de la habilidad:
"(EF15AR15) Explorar diversas fuentes sonoras, como las existentes en el propio cuerpo
(palmas, voz, percusion corporal), en la naturaleza y en objetos cotidianos, reconociendo los
elementos constitutivos de la musica y las caracteristicas de instrumentos musicales variados"
(BRASIL, 2019, p.202), aunque debido a la complejidad de la habilidad, el recorte cubre solo

las caracteristicas de los variados instrumentos musicales.

Metodologia

Se trata de una investigacion descriptiva con un enfoque cualitativo. La investigacion
descriptiva "se basa en principios reconocidos como verdaderos e indiscutibles y permite llegar
a conclusiones de manera puramente formal, es decir, debido nicamente a su logica" (GIL,
2008, p. 9).

Para evaluar la efectividad de "jMusica, Maestro!", utilizamos el método Dephi o
técnica Delphi, que permite una investigacion de prospeccion: "[...] el método es una técnica
de prediccion, disefiada para conocer de antemano la probabilidad de eventos futuros. Es una
técnica de solicitud sistematica y recogida de la opiniobn de expertos sobre un tema
determinado" (COSTA, 2018, p. 78).

Para la recoleccion de datos, de acuerdo con el método Delphi, se aplicd un cuestionario
de Google Forms entre abril y mayo de 2021 en dos grupos focales de especialistas,
compuestos por profesionales de la educacion, el arte, la educacion musical y los musicos en el
grupo focal 1 (GF1), e investigadores de Design, Tecnologia de la Informacion (TI) y Medios
y Tecnologia en el grupo focal 2 (GF2), con el fin de evaluar los elementos de la funcionalidad,
usabilidad y contenidos pedagogicos de "Musica, Maestro!", a partir de los requisitos de la
validacion heuristica de Nielsen (1993), centrandose en la experiencia del usuario. Los
cuestionarios fueron compartidos en redes sociales y contenian el enlace de acceso a "jMusica,
Maestro!", para que los encuestados voluntarios pudieran conocer el libro multimedia y

registrar su opinion.
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La usabilidad es un atributo de calidad que evalta el grado de facilidad de interaccion
de cualquier dispositivo o cualquier interfaz que pueda ser operada por un usuario. Ademas,
este término también se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso
de planificacion de una interfaz. Los componentes que definen la usabilidad son: facilidad de
aprendizaje, eficiencia de uso, facilidad de memorizacion, baja tasa de error y satisfaccion
subjetiva. El sistema debe ser facil de aprender y, una vez aprendido a interactuar, el usuario
debe ser capaz de alcanzar altos niveles de productividad después de un cierto periodo sin usarlo

(NIELSEN, 1993).

Desafios de la educacion hoy

Buscando cumplir con la Agenda 2030 de la ONU, que son las metas de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS), en cuanto al cuarto item entre los diecisiete objetivos, que es
educacion de calidad, surgio el libro digital interactivo "jMusica, Maestro!", para presentar los
instrumentos musicales de la orquesta sinfonica a los estudiantes de cuarto y quinto afio de
primaria. Un recurso tecnoldgico que utiliza el lenguaje multimedia, que involucra elementos
pedagogicos con pequeios textos, imagenes y sonidos de instrumentos musicales con
interaccion, ludicidad y accesibilidad con el fin de contribuir a la ensefanza de la musica en los

primeros afios de la escuela primaria. Andersen (2013, p. 25) aclara que:

El lenguaje multimedia es una expresion acuiiada para definir la combinacion
de sistemas semioticos verbales, sonoros e imaginarios en los medios
digitales. Es una combinacion no yuxtaca, sino que se hace de forma integrada
para construir sentido. A partir de esta nociéon conceptual, podemos afirmar
que, en las producciones multimedia, existe una logica de articulacion y
asociacion de diferentes lenguajes, con el fin de conferir unidad y significado.

Ya era necesaria la investigacion y el desarrollo de productos tecnologicos digitales para
su uso en la educacion. Sin embargo, con una pandemia mundial de Covid 19 y cumpliendo
con los protocolos de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), se suspendieron las clases
presenciales, adoptando la modalidad de ensefianza a distancia e hibrida mediada por el TDIC
(Tecnologias Digitales de la Informacion y la Comunicacion). Con esto, surge la necesidad de
inversiones en investigacion, politicas publicas, formacion docente y desarrollo de nuevos
entornos de instruccién mediados por tecnologias digitales.

En cuanto a los criterios para el uso de la tecnologia digital en las actividades de
educacion escolar, Andersen (2013, p. 22) afirma que: "trabajar con producciones de esta

naturaleza se vuelve esencial en el aula, pero no es un remedio milagroso", por lo que la
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necesidad de investigacion y reflexiones para hacer el mejor uso de los recursos tecnologicos
digitales, que explotan los lenguajes multimedia de una manera integrada y creativa,

contribuyendo al desarrollo cognitivo, y afirma que:

Para el desarrollo de la capacidad del estudiante para reflexionar criticamente
y utilizar la creatividad en contextos digitales, el desarrollo de proyectos de
enseflanza que involucran producciones multimedia es una estrategia unica.
Estas producciones requieren que los usuarios entiendan como se pueden usar
diferentes idiomas para informar y persuadir, asi como la comprension de que
el tratamiento integrado de estos diferentes idiomas modifica los significados
originales, construyendo un nuevo significado, informando y persuadiendo de
una manera diferente. Asi, los proyectos de ensefianza que implican lectura y
producciéon multimedia se convierten en una necesidad emergente para la
mejora de las habilidades de los estudiantes para una plena participacion de la
vida en sociedad (ANDERSEN, 2013, p. 25-26).

Prensky (2012) cree en el potencial del aprendizaje basado en juegos digitales, porque
es motivador y divertido, versatil, atractivo, adaptable a las disciplinas del curriculo, contiene
informacion y habilidades que, al ser trabajadas correctamente, corroboran para el aprendizaje.

Los juegos de aprendizaje, segin Novak (2010), son aquellos creados para ensefar
mientras se distrae, haciendo referencia a la ludicidad. Como ejemplo, hay juegos de
simulacion. Todos los juegos de este género permiten a los jugadores adquirir conocimientos
sobre objetos de la vida cotidiana mientras juegan y aplican los conocimientos adquiridos fuera
del juego.

Novak (2010) afirma que los juegos de aprendizaje se pueden utilizar para todas las
edades, como en el caso de varios juegos de simulacion. Para confirmar esta idea, también hay
varios juegos con el fin de ensefiar a jovenes y adultos a distancia, sin necesidad de un aula
convencional.

La experiencia de juego ya esta relacionada con un proceso de aprendizaje. Todos los
juegos proponen metas a cumplir para que se logre una meta. La gran mayoria de los juegos
ayudan a esta trayectoria al permitir a los jugadores guardar su progreso y posicion en el juego
a intervalos regulares, para que puedan regresar a las posiciones en las que han tomado
decisiones que probablemente han llevado a una pérdida (NOVAK, 2010).

Analizando la estructura de programacion del libro multimedia interactivo "{Musica,
Maestro!" es posible verificar que existe, segun se informa, la sensacion de victoria y derrota,
pero en este caso, el sentido del derecho y el error. Sin embargo, teniendo en cuenta que se trata
de un producto educativo, el alumno no tendra contacto con feedbacks desmotivadores del tipo

'te perdiste', 'respuesta equivocada’, términos en rojo con sonido fuerte que indique error, pero,

RIAEE — Revista Iberoamericana de Estudios en Educacion, Araraquara, v. 17, n. 1, p. 0213-0228, enero/marzo 2022. e-ISSN: 1982-5587.
DOI: https://doi.org/10.21723/riace.v17i1.14224 217



Victoria Silva Gislene; Marcos Danilo GRACIANO y Viania Cristina PIRES NOGUERIA VALENTE

eso si, feedbacks que animen al alumno a intentarlo de nuevo, a replantearse su respuesta, y
nunca asociarse a la derrota.

Los juegos, digitales o no, por mucho que apunten al entretenimiento, siempre ayudan
con algo. Como ejemplo practico, los juegos pueden proporcionar incluso confianza en si
mismos en los jugadores y también el desarrollo de la vision espacial en objetos
bidimensionales o tridimensionales, ayudando en el aprendizaje de la geometria (VALENTE,
2018).

Segun Vygotsky (1989), el juego tiene una gran influencia en el desarrollo del nifio. Es
a través de los juegos que el nifio aprende a actuar, estimula la curiosidad, trabaja la confianza
en si mismo, proporciona iniciativa, estimula el razonamiento logico, el desarrollo del
pensamiento, el lenguaje y la concentracion.

El juego puede ser considerado como un importante medio educativo al proporcionar
un desarrollo integral y dinamico en las areas cognitiva, mental, motora, social, lingiiistica y
afectiva, ademés de contribuir a la construccion de autonomia, creatividad, responsabilidad,

cooperacion y criticidad (SILVA, 2017).

Contenidos didacticos y elementos de la narrativa de ";Musica, Maestro!"

El primer paso para la creacion y programacion de “Music, Maestro!" fue el desarrollo
del Game Design Document (GDD), con todos los elementos conceptuales para los desarrollos
de software, como la definicion de la narrativa, guion, imagenes, sonidos y rompecabezas.
Luego, se estableci6 una asociacion con The 2nd Floor Studio para el desarrollo de software,
ya que fue necesario formar un equipo multidisciplinario con disefadores y programadores.
Luego el codigo del libro multimedia interactivo — "{Musica, Maestro!".

La narrativa de "{Musica, Maestro!" pretende presentar los instrumentos de la orquesta
sinfonica, las diferentes familias instrumentales, siendo: cuerda, maderas, viento y percusion,
la orquesta sinfonica, el director o director de la orquesta y la apreciacion de una obra de una
manera ludica e interactiva. Para ello, el libro multimedia contiene pequefios textos instructivos
acompanados del sonido de estos instrumentos, los conjuntos de diferentes familias
instrumentales, teniendo como mediador al personaje "Maestrinho", creado para interactuar con
el alumno durante la navegacion.

Ademas de "Maestrinho", se elabor6 la identidad visual del libro multimedia con el
proposito de contribuir a la participacion del lector. Para este propdsito, se selecciond la paleta

de colores, el design de las interfaces involucr6 elementos de notacion musical o narrativa. La
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apertura, o portada del libro multimedia, la dedicatoria y el menu contienen un breve extracto
de la Sinfonia No. 6 de Beethoven. Las imagenes y sonidos de los instrumentos musicales son
reales cuando componen los contenidos instructivos y dibujados al ilustrar las interfaces.

La accesibilidad se realiza a través del audio del locutor para ayudar a los estudiantes
que aun no tienen la competencia o fluidez del lector. También se pens6 en estudiantes con altas
habilidades, incluyendo narrativas transmedia’, que son elementos insertados para contribuir a
las expectativas de aprendizaje, o para involucrar a los estudiantes que, en paralelo a la
educacion escolar, estudian musica. De esta forma, para acceder a informacion adicional al
contenido presentado el alumno puede hacer clic en el icono en formato lampara y se le dirigira
a un texto divulgativo del diccionario de musica Grove (Sadie; Latham, 1994). El icono no es
obligatorio durante la navegacion: el alumno puede seleccionar los contenidos de la forma que
desee.

El libro multimedia "{Musica, Maestro!" abarca ocho situaciones de aprendizaje con las
cuatro familias instrumentales, también llamadas trajes orquestales, siendo: familia de cuerdas,
maderas, metales y percusion. La familia de percusion se subdividid en dos componentes, los
instrumentos de sonidos definidos o melodicos y los instrumentos de sonidos indefinidos o no

melédicos. Figura 1:

Figura 1 - Interfaz de pantalla de menu

ézsu ITENS E INICI
: S
: &

SUA JORNADA PELOMUNDO D
o lNS‘lﬁQMENTOS MUSICﬂIS )

Fuente: The 2nd Floor Studio (2020)

Los instrumentos musicales se presentan en las diferentes familias implicando un
pequeno texto informativo, la imagen real y un pequefio fragmento del sonido de cada uno de

los instrumentos. Las imagenes y audios fueron capturados de infernet gratuito y bancos de

5 La narrativa transmedia se considera el resultado de la articulacion de las diferentes partes de una gran narrativa,
todas ellas complementarias y vinculadas a ella. Cada uno es transmitido por la plataforma que mejore sus
caracteristicas expresivas (RENO et al., 2011).
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YouTube con el fin de corroborar la integracion sensorial durante el aprendizaje, explorando
simultdneamente los sentidos visuales y auditivos cuando el estudiante hace clic en la imagen
de los instrumentos individualmente. Un pequeio fragmento del audio se repite durante el
periodo en el que el alumno desarrolla la lectura de dicho instrumento, quedando cerrado al
cerrar la imagen. Cada familia instrumental, o capitulo, también contiene una narrativa
transmedia, haciendo clic en la imagen de la ldmpara para obtener mas informacion, y un
rompecabezas con feedback de sonido como respuesta.

El libro multimedia interactivo "iMusica, Maestro!" también aborda la orquesta
sinfonica y la formacion de trajes, el director y su papel en la direccion, el Desafio y el Gran
Finale. El Reto incluye diez actividades ludicas en forma de puzles como forma de retomar
contenidos, sin embargo, sin la intencion de evaluar el aprendizaje y puntuar el rendimiento del
alumno.

En el Gran Finale, como en un espectaculo, la interfaz presenta la apertura del telon del
escenario, en el que el estudiante apreciara la actuacion del conjunto orquestal a través del
audiovisual del concierto, presentando la obra Reisado/Batuque/Danca de negros del
compositor brasilefio Lorenzo Ferndndez, interpretada por la Orquesta Sinfénica brasilena,
disponible en YouTube. La obra fue seleccionada con la intencion didactica de valorar al
compositor brasilefio y para presentar el tema en familias instrumentales. Al final de la
presentacion se cierra el telon del escenario y se presentan los créditos finales que contienen la
ficha técnica, es decir, el repertorio de "j{Musica, Maestro!", y los nombres de todos los que
participaron en la produccion del libro multimedia al son de la obra Mourao, del compositor
brasilefio Guerra Peixe.

La eleccion del repertorio, desde la apertura con la Sinfonia n° 6 de Beethoven, los
fragmentos de cada instrumento en las cuatro familias instrumentales, el Gran Finale con la
obra de Lorenzo Ferndndez y los créditos finales al son de Guerra Peixe, fueron disefiados
estratégicamente para corroborar las dinamicas de lectura y navegacion y la creciente
implicacion del lector.

En la familia de cuerdas el libro multimedia aborda los instrumentos de cuerdas frotadas,
siendo: el violin, la viola, el violonchelo y el bajo acustico, con dicho cuarteto de cuerdas. El

arpa como cuerda de digitacion y el piano como cuerda recortada. Figura 2:
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Figura 2 - Interfaz de familia de cadenas

EAMITTANDASICORDAS K £

A familia das cordas é formada por
varios instrumentos de diferentes

maneiras de tocar. Temos instrumentos

de cordas friccionadas, dedilhadas e

percutidas.

Fuente: The 2nd Floor Studio (2020)°

La narrativa transmedia de la familia de cuerdas trae al virtuoso violinista Paganini y un
rompecabezas con la imagen del piano. Como en otras familias es necesario hacer clic en la
flecha roja para seguir leyendo y conocer los instrumentos.

La familia de maderas presenta piccolo o piccolo, flauta cruzada, oboe, corno inglés,
clarinete, fagot y contrabasa. Para la ludicidad prepar6 el juego de la memoria con la imagen
de los instrumentos de la familia de las maderas, la boquilla y la paleta. La narrativa transmedia
presenta la definicion de aer6fonos, la explicacion de la produccion de sonido y la vibracion de
la columna de aire en los instrumentos de viento.

La familia o traje de metal incluye la trompa, la trompeta, el trombon de palo y la tuba,
siempre describiendo rdpidamente las caracteristicas y el sonido de los instrumentos. La
ludicidad se produce a través de crucigramas con el nombre de los instrumentos de la familia
del metal. Como elemento de la narrativa transmedia presenta la definicion de metales, la
produccion de sonido en la vibracion de los labios y las aleaciones metélicas utilizadas para la
fabricacion de los instrumentos.

La familia de percusion es la mas grande de la orquesta, cuenta con varios instrumentos
que aparecen segun la composicion musical, por lo que el libro multimedia presentaré algunos.
Los instrumentos de percusion se dividen en dos grupos: los que emiten sonidos definidos,
notas musicales y los que no producen sonidos definidos. Para los instrumentos de sonidos
definidos trae los timpanos, vibrafono, marimba, xiléfono y glockenspiel. En los instrumentos

de sonidos indefinidos o0 no melodicos presenta el tam - tam, la bomba fonica, la caja clara, los

¢ Traduccion nuestra: La familia de cuerdas se compone de varios instrumentos de diferentes formas de tocar.
Tenemos instrumentos de cuerda, digitacion y recorte.
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platos, el pandeiro sinfénico y el tridangulo. La ludicidad es una caza de palabras con
instrumentos de percusion, y la narrativa transmedia aborda el término 'metal6fono’.

En la secuencia, la narrativa incluye la "Orquesta Sinfénica", la organizacion de trajes
en el conjunto y el papel del director en la direccioén de la orquesta, teniendo la regencia como
elemento de la narrativa transmedia. El capitulo "Reto" estaba destinado a la ludicidad y como
una forma de retomar los contenidos, siendo otra estrategia educativa. Abarca diez actividades
como: organizar los instrumentos de cuerdas frotadas desde lo agudo hasta lo grave; caza de
palabras; conectar la imagen del instrumento al nombre; conectar la imagen del instrumento al
sonido; eliminar el instrumento intruso en la familia; arrastre los instrumentos de percusion de
sonido y los instrumentos de sonido no configurados; arrastrar los instrumentos de cada familia;

organizar los trajes de la orquesta.

Desarrollo técnico del libro multimedia interactivo ;''Music, Maestro!"

Antes de comenzar el proceso de desarrollo de cualquier producto tecnoldgico, es
necesaria una reunion con el conteudista para afinar el contenido especifico y la jugabilidad que
puede ejecutar el equipo técnico. Para este primer momento, se reunieron el contenidista, el
design y programacion, asi como el gerente de proyecto responsable del desarrollo del producto.
Después de definir todos los pasos y contenidos ya seleccionados, el guidn final fue escrito por
el contenidista.

El documento guionizado no es la "historia" del juego, va mucho mas alla de eso. El
guion es uno de los documentos de gran importancia en el desarrollo de cualquier producto
tecnoldgico, ya sea un juego, una 'app', un sistema, entre otros, ya que presenta todas las
caracteristicas e informacion necesarias para que el equipo de produccion ejecute el proyecto
alli delimitado sin mayores problemas, desde la narrativa que involucrara el contexto del juego.
incluso informacion como posicion de los elementos en pantalla, descripcion y posicion del
personaje, escenarios, banda sonora, etc.

Una de las caracteristicas mas importantes de este tipo de texto es la autosuficiencia de
informacion, ya que, en algunas empresas, el guionista es un tercero, que no esta en persona en
la empresa, siendo contratado solo para esa tarea concreta, y, aun asi, la distancia. Por lo tanto,
es necesario que el documento hable por si mismo, es decir, que incluso con el profesional que
lo escribid lejos de la empresa el documento pueda ser autoexplicativo y facil de entender, ya
que no es posible consultar al escritor en todo momento para hacer preguntas durante el proceso

de desarrollo. Considerando el producto "Musica, Maestro!", el objetivo principal de este
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trabajo, el guion fue producido por el propio conteudista, debidamente guiado por el equipo de
desarrollo, tras las definiciones acordadas en las reuniones de brainstorm (popularmente
traducidas como tormenta de ideas), proceso en el que el producto se idealiza y comienza a
disefiarse a la llegada de la primera informacién por parte del cliente), ya que, hay que
recordarlo, el contenido del juego no es puro entretenimiento, existe preocupacion por la
veracidad de la informacion.

Después de terminar todas las etapas relacionadas con el disefio del producto, comienza
el desarrollo técnico, es decir, el escritor ya tiene en la mano los documentos a seguir por la
produccion (Game Design Document y Guion) listos y los reenvia a disefiadores y
programadores para comenzar su parte del proceso.

Para el trabajo con la produccion de las imagenes del producto, el equipo técnico eligio
el software Photoshop como ideal para esta propuesta, para presentar un mejor rendimiento y
una facil interaccién para la produccién de escenarios, objetos 2D y todo el proceso de
coloracion. Este software se presenté como una buena solucion para varios problemas, como el
cambio de tamafio de fotos, el cambio de color, la combinacion de fotos utilizando capas, la
eliminacion de partes no deseadas y la conversion de archivos entre diferentes formatos de
imagen.

Después de una reunion con el equipo técnico y analizar la estructura, las caracteristicas
del proyecto y el publico objetivo, los investigadores optaron por hacer uso de la herramienta
Construct 2 para desarrollar la programacion del juego.

La compafiia que desarrollaSscirra software, en su web oficial, define a Engine como
"un creador visual de juegos de arrastrar y soltar para Windows. Es la herramienta perfecta para
involucrar a los estudiantes de una manera relevante, interesante e interactiva". Junto con ello
se decidi6 utilizar el lenguaje de programacion en bloques nativos del propio Engine, siendo

utilizado Java Script y C++. Figura 3:

Figura 3 - Pantalla de desarrollo de herramientas de Construct 2
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Fuente: The 2nd Floor Studio (2020)

Con el fin de sobresalir en la calidad del audio, toda la narracion se rehizo en el estudio
de grabacion con la Interfaz Focusrite Scarlett 2i2 y micréfono de condensador de la misma
marca, manteniendo el formato OGG Vorbis, siendo grabada la narrativa completa en un solo
dia con el fin de asegurar la misma fluidez vocal. La narrativa oral, cuando se usa, debe activarse
en todas las interfaces, pero puede ser desactivada en cualquier momento, en cualquier interfaz,
por el jugador, haciendo clic en la "X".

El contacto del jugador con el audio se realizard de 2 maneras: ler texto automatico al
avanzar por las pantallas, como titulos de pantalla, discursos de personajes, instrucciones para
realizar desafios, etc. No es necesario hacer clic para escuchar este texto. O, al activar el
contenido de la ldmpara (narrativa transmedia); 2° Al pasar el raton - menus, en los que hay
varios elementos: al hacer clic, el alumno pasa el cursor sobre las opciones y, al pasar, el
software sonara el nombre del botdn, por ejemplo: 'cuerdas', 'maderas', etc.

El periodo de pruebas, previo a la entrega final, fue determinante para garantizar un
producto de calidad y sin errores conceptuales. Para ello, se realizaron revisiones tanto del
equipo técnico como del equipo de contenidos para verificar que ningun elemento estuviera
refiido con la demanda inicial, buscando determinar si tanto la jugabilidad como el contenido
eran faciles de entender y con la posibilidad de navegacion sin mayores dificultades por parte

de los usuarios.

Resultados y debates

El "{Musica, Maestro!" fue catalogado y registrado como libro digital con ISBN 978-
65-00-18912-4, por la Camara Brasilefia del Libro (CBL), en marzo de 2021. La recoleccion

de datos se realiz6 entre abril y mayo de 2021, con dos grupos focales distintos, formados por
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expertos, como se menciona en la metodologia, a través de preguntas estructuradas para evaluar
la funcionalidad y usabilidad del libro multimedia interactivo. Sin embargo, las preguntas
relacionadas con el contenido pedagoégico se dirigieron solo a GF1, los especialistas en
Educacion, Arte o Musica.

Entre los encuestados de GF1 el 50% son profesores de arte, el 32,4% de los profesores
de arte con titulacién en Musica (11 personas) y el 17,6% de profesores de arte polivalentes, es
decir, con titulacion en Artes Visuales, Danza y Teatro (6 personas); el 29,4% de los
encuestados (10 personas) del grupo de directivos; 11,8% (4 personas) de miusicos
profesionales; finalmente, el 8,8% (3 personas) de pedagogos (profesores de primaria en los
primeros afios), totalizando el 100% de los encuestados voluntarios gfl. En cuanto al lugar de
trabajo de los encuestados gfl: el 35,3% (12 personas) trabaja en Educacion Basica en
instituciones publicas; 23,5% (8 personas) en orquestas, escuelas de musica o actuaciones
artisticas; 17,6% (6 personas) en Educacion Basica en instituciones privadas; 14,7% (5
personas) en educacion superior privada; 8,8% (3 personas) en educacion superior publica.

GF2 obtuvo 16 encuestados: 43,8% (7 personas) de medios y tecnologia, 25% (4
personas) de design, 18,8% (3 personas) de T1y 12,5% (2 personas) de programacion de juegos,
trabajando en el mercado laboral o en la ensefianza e investigacion.

Las preguntas fueron elaboradas de acuerdo con la heuristica nielsen (1993) para medir
las preguntas de los encuestados de GF1 y GF2, siendo: Facilidad de uso; Funcionalidad
correcta, claridad de la informacién; Interfaz autoexplicativa; Simplicidad de navegacion;
Tolerancia a errores; Tiempo de navegabilidad; Centrarse en el usuario; Satisfaccion subjetiva.

En cuanto a los contenidos pedagogicos, solo se cuestiond a los encuestados GF1:
relevancia de los elementos de la narrativa; la narracion como elemento de accesibilidad; la
ludicidad como elemento de aprendizaje y motivacion y facilidad de uso por parte de profesores
polivalentes. Los resultados de los encuestados plenamente satisfechos con las preguntas de

"iMusica, Maestro!" se pueden encontrar en la Tabla 1:

Tabla 1 - Validacion heuristica de "{Musica, Maestro!"

Articulos GF1 GF2

34 16 encuestados

Encuestados
1) Facilidad de uso 94,1 % 93,8%

(32 personas) (15 personas)
2) Funcionalidad correcta 94,1 % 81,3%

(32 personas) (13 personas)
3) Claridad de la informacion 97,1% 93,8%

(33 personas) (15 personas)
4) Interfaz autoexplicativa 97,1% 87,5%
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(33 personas) (14 personas)
5) Simplicidad de navegacion 94,1 % 87,5%

(32 personas) (14 personas)
6) Tolerancia a errores 88,2% 81,3%

(30 personas) (13 personas)
7) Tiempo de navegabilidad 97,1% 81,3%

(33 personas) (13 personas)
8) Centrarse en el usuario 94,1 % 93,8%

(32 personas) (15 personas)
9) Satisfaccion subjetiva 100% 87,5%

(34 personas) (14 personas)
10)Relevancia de los elementos narrativos 100% X

(34 personas)
11)La narracién como elemento de accesibilidad 88,2% X

(30 personas)
12) La ludicidad como elemento de aprendizaje y motivacion 97,1% X

(33 personas)
13) Facilidad de uso por parte de profesores polivalentes 70.6% (24 personas) | X

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 1 muestra el resultado positivo expresivo obtenido a través de la encuesta, en
la que un gran porcentaje de los encuestados de GF1 y GF2 sefialaron la satisfaccion al navegar
por el "jMusica, Maestro!". Solo la decimotercera pregunta para GF1 obtuvo el 70,6% de los
encuestados satisfechos y el 29,4% de los encuestados (10 personas) eligio la alternativa "Tal
vez, depende de los recursos tecnoldgicos de la unidad escolar". De esta manera, se podria

validar el libro multimedia interactivo.

Consideraciones finales

Los juegos son grandes ayudas de aprendizaje, ya que forman parte de la rutina de los
nifios, ya sea a través de consolas de grandes empresas, ordenadores o incluso en sus
dispositivos moviles. Por lo tanto, la educacion debe aprovechar este contexto para interactuar
tanto como sea posible con este estudiante. ;"Music, Maestro!" se puede instalar en
computadoras y tiene la ventaja de estar fuera de linea sin la necesidad de Internet en tiempo
real. También se produjo para ser autosuficiente, con sus feedbacks automaticas, actividades
faciles de entender y de ejecucion.

El libro multimedia interactivo j"Musica, Maestro!" es el resultado de largos afios de
investigacion tedrica materializada en un producto rico en contenido, de facil navegacion,
especialmente pensado, tanto por el equipo técnico como por el equipo de contenidos, para que
el publico objetivo pueda disfrutar de todo esto complementando sus estudios sobre el area de
la musica de una manera divertida, ludico e interactivo.

En este articulo fue posible demostrar un poco del proceso de creacion y desarrollo de

"iMusica, Maestro!". En un andlisis general, el producto ofrece contribuciones para superar los
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desafios de la educacion contemporanea, en la que la tecnologia es esencial para el desarrollo
de la ensefianza remota, hibrida o presencial.

Para futuras investigaciones se piensa elaborar la convergencia del libro multimedia
interactivo "iMusica, Maestro!" en una aplicacion para tecnologias moviles, asi como
desarrollar nuevos productos como este, abordando otros temas relevantes para la ensefianza de
la musica en la Educacion Basica, tales como: instrumentos musicales convencionales y no
convencionales, ritmos brasilefios, compositores brasilefios, musica popular brasilefia, rock
nacional, notacion musical, percepcion auditiva, entre otros que pueden asistir a docentes
polivalentes en su practica docente. Ademds de la validacion heuristica segmentada por
especialistas, se espera validar el "{Musica, Maestro!" con estudiantes de primaria para los que

se prepar6 el producto, a través de una pasantia postdoctoral.
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