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INTRODUCCION

En este proyecto se analiza el desarrollo de las nuevas tecnologias y los avances que las
mismas han traido a las naciones, dando una pauta a los individuos para poder
relacionarse con los demas de una nueva manera, modificando el modo de comunicarse,
permitiendo que también las personas con algun tipo de discapacidad puedan tener una
mejor conexién con el mundo dandoles la oportunidad de acercarse a actividades que

anteriormente no se pensaba.

Hace unos afios era inconcebible el poder tener una conexién en tiempo real con personas
no solo fuera del pais, sino a kildmetros de nosotros; las cartas eran el medio de
comunicacion que utilizaban nuestros antepasados para poder dar a conocer diferentes

noticias del dia a dia.

Con la llegada del siglo XX las innovaciones tecnoldgicas no han parado, por lo que hoy,
hacer realidad aquellas cosas que antes eran inimaginables es mucho mdas sencillo
permitiendo asi que las personas estén mas conectadas con un mundo virtual en todo

momento, experimentando en linea (con un solo clic) todo lo que se desea.

La Realidad Virtual hace parte de esta gran revolucion dado que esta ofrece una
percepcion en 3D de entornos simulados que permiten trasladar al usuario a mundos de
ensuefio y le posibilitan viajar a través del tiempo al pasado y al futuro. (Martinez, 2011,

Presente y Futuro de la Tecnologia de la Realidad Virtual, Creativity & Society (5), p.4)

Actualmente la Realidad Virtual (RV) y la Realidad aumentada (RA) han permitido a la
medicina poder generar terapias para la rehabilitacion en pacientes que han sufrido de
algun accidente o enfermedad; con esto, se puede decir que por medio de las nuevas
tecnologias se podria llegar a las poblaciones en condiciones de discapacidad para poder
ensefiar o capacitar en tematicas que por su discapacidad no es posible realizar con las

herramientas que usualmente son utilizadas para lograr este fin.



Se tomara como base la poblacién sordo-muda del municipio de Madrid Cundinamarca,
en las edades de 12-15 aios, para desarrollar una aplicacién en unas gafas de realidad

virtual que permita a las personas del publico objetivo aprender a interpretar un

instrumento musical.



JUSTIFICACION

Teniendo en cuenta que las nuevas tecnologias han logrado una gran acogida no solo en el
ambito tecnoldgico sino también en temas de educacién y salud, se ha asumido la
Realidad Virtual como el eje central de este proyecto, para que por medio de ella se pueda

llegar a la poblacidn objetivo.

De esta manera, de esta poblacion con discapacidad auditiva, se resalta que tiene un alto
potencial para poder aportar al desarrollo de la Nacién, se define como publico objetivo
para poder desarrollar herramientas que permitan que ellos también se vean involucrados
en las actividades de entretenimiento general, sabiendo que, por ejemplo, las actividades
economicas en las cuales laboran las personas sordas estdn representadas en su mayoria
por el sector agricola con el 28%. Se podria inferir que estas cifras reportadas sugieren
aducir que hay un indice alto de personas que viven en territorios rurales. (Insor, Galindo
S., 2011, Caracterizacion socio-laboral de la poblacion sorda: una mirada desde diversas

fuentes de informacion, p. 15)

Por lo que a través de la aplicacién de ensefianza musical se podrd dar un espacio para
gue las actividades econdmicas de esta poblacion puedan tomar un giro y enfocarse en los
temas culturales de la Nacion, a pesar de que actualmente en Colombia cerca del 1% de la
poblacién son personas en condicidon de discapacidad auditiva, es decir mdas de 239.000,

esto segun cifras del Instituto Nacional para Sordos.

Por otro lado, las tecnologias de Realidad Virtual han tenido un gran auge, dado que segun
la revista Dinero se muestra el impacto que tendrd esta tecnologia en el comercio global
ya que solo en Estados Unidos se van a vender 4,9 millones de unidades de audifonos y
gafas de AR y VR, lo que representaria un aumento de mds del 25% frente a 2017. (Dinero,

2018) lo cual se traduciria en 1.200 millones de ddlares.



Objetivos

General

Disefiar un producto multimedia que permita a las personas con discapacidad auditiva

aprender a tocar piano a través de una experiencia sensorial.

Especificos

e Desarrollar una aplicacidn en unas gafas de realidad virtual con personas expertas,
para que esta genere una experiencia sensorial y pedagégica para el publico
objetivo.

e Incursionar al publico por medio de la realidad virtual, ondas de sonido, entre
otros, en clases de musica que les permita aprender de una manera diferente a

interpretar piano.



DISENO PEDAGOGICO Y TECNOLOGICO

En este punto se desarrollard una a una las necesidades que se generan al momento de la

implementacién de esta aplicacidén, asi como el planteamiento del plan de trabajo y los

objetivos que se trazardn para el desarrollo del mismo.

4.1 NECESIDADES PUNTO DE INICIO

Teniendo en cuenta el publico objetivo escogido, y la metodologia para el

desarrollo de una aplicacion que permita formar a la poblaciéon con discapacidad

auditiva en el drea de la musica, se tuvo en cuenta las siguientes necesidades para

darles respuesta:

Necesidad percibida: A pesar de que esta poblacién no se manifiesta de una
manera publica, dentro de las normatividades de la Nacion se ha establecido la
inclusién de la misma en las diferentes areas de desarrollo, por lo que a través
de esta necesidad se podran implementar clases de musica que se dictaran de
una manera diferente por medio de las gafas de RV.

Necesidad Social: Para el afno 2018, Colombia empezd a invertir las nuevas
tecnologias en las diferentes poblaciones con discapacidad, por ejemplo para
que estos colombianos se apropien de la tecnologia, MinTIC diseid tres
programas que les ayudan en su cotidianidad: Centro de Relevo, ConVerTIC y
Cine para Todos. El primero es una plataforma de servicios de comunicacion
bidireccional que les permite a las personas sordas y oyentes comunicarse entre
si a través de teléfonos celulares, computadores y tabletas, con la ayuda de
intérpretes formados en lengua de sefias colombiana. (MinTIC, 2018).

A través de este trabajo se quiere reconocer la igualdad de esta poblacién

frente a las demas, entendiendo que es un derecho de vida.



4.2 NECESIDADES TECNICAS DE SOPORTE

En las necesidades técnicas para el disefio de este Producto Multimedia Interactivo
(PMI), el software que se necesita para la implementaciéon del mismo es el unity,
como el desarrollador 3D que da la facilidad en el desarrollo y creacion de
contenidos. lllustrator para el disefio grafico de la aplicacién y Premier para la
edicidon de videos; estos mismos fueron escogidos dado al gran desarrollo y faciliad
de manejo que tienen para este proyecto.

En la parte de hardware se necesita un computador con 16 de RAM, dado que esto
permitird que el computador acepte y trabaje bien los programas ya dichos y es
necesaria una tarjeta de video éptima, es decir una de Intel, para que la edicion de
video 3D no genere conflictos en el pc; al igual de las gafas de realidad virtual
Oculus Go, estas gafas entre todas sus caracteristicas permite que se usen sin la
necesidad de un teléfono mavil.

Adicionalmente, el equipo de trabajo con el que se contard es: Un Desarrollador
multimedia, un gerente de proyectos multimedia dos profesionales en Ingeniera
Electrénica para la programacion de la aplicacion, de dos Comunicadores sociales
para el desarrollo del plan de trabajo y de 3 musicos para la formacién de la

pedagogia.

4.3 DESARROLLO DEL PLAN DE TRABAIJO

La tabla 1 muestra el plan de trabajo que se desarrollara para la debida
programacion, desarrollo e implementacidon de la aplicacion que permitira a las
personas en condicién de discapacidad auditiva, aprender a tocar un instrumento

musical por medio de clases dictadas en gafas de Realidad Virtual.



Tabla 1
Plan de trabajo

TAREA ENCARGADO ANTICIPO
Cotllzamon Gafas RV 'y $ 1.500.000
audifonos Gerente de Proyecto
Realizacion Control Calidad Gerente de Proyecto $ 1.000.000
Recoleccidn de la informacion Gerentfalde Proyfecto, Llcenc!ado en ) $ 3.000.000
Educacidn Especial y Comunicador Social

Conformacién de un plan de | Comunicador Social y Licenciados en .
trabajo y de formacion Musica
Disefio de la aplicacién Disefiador Grafico $ 2.500.000
Programacion de la aplicacién |Ingeniero electrénico $ 5.000.000
Disefio prototipo de inmersidn | Ingeniero electrdnico $ 1.000.000
Validaciéon de prototipo Equipo y comunidad S-
Realizacion de ajustes del Gerente, Disefiador Grafico e Ingeniero .
prototipo electrdénico
Realizacio lici |

ea? |za.c,|on de publicidad de la Publicista y Comunicador Social $3.000.000
aplicacién
Lanzamiento Equipo y comunidad $2.000.000
Imprevistos $ 1.000.000
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A continuacidn, en la tabla Diagrama de Grant se podrd ver en detalle cada una de las actividades a realizar, asi como en la semana en la que

estas mismas se desarrollaran:

Tabla Diagrama de Grant
Cronograma de trabajo

S1

S2

S3

S4

S5

S6

S7

S8

S9

S10

S11

S12

S13

S14

S15

S16

S17

$18

$19

S20

S21

S22

$23

S24

Desarrollo del plan de trabajo

Estructura del disefio curricular

Toépicos para el Aprendizaje

Mapa conceptual de navegacion

Disefio del guion informatico

Disefio del esquema de navegacién

Disefo de interactividad

Diseflo de la estructura de comunicaciones

Disefio de ayudas y guias

Validacién de prototipo

Ajustes prototipo

Publicidad de la aplicacion

Lanzamiento

Evaluacién y correcciones
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4.4 ESTRUCTURA DEL DESARROLLO CURRICULAR

A través de la aplicacion se desarrollardn clases de musica que normalmente se pueden
ver en una institucidon educativa las cuales llevan a ver temas como la percepcion de la
musica, la manera en que se clasifican los pardmetros sonoros, la representacion grafica

de la musica.

Estos contenidos, los cuales se realizaran en 3 mddulos de aprendizaje, se organizardn por
tépicos de teoria y practica aparte. Estos se seleccionaron teniendo en cuenta el usuario

correspondiente al publico objetivo, dado que es a quien se desea potencializar.

4.4.1 Temas o contenidos a ensenar

En el primer médulo que se le presentard a los estudiantes se les dictaran 3 clases
tedricas de la musica, como por ejemplo la percepcién auditiva, teniendo en
cuenta la discriminacion de parametros sonoros y los elementos musicales. Esto
permitird que los estudiantes puedan aprender a describir la musica, asi como lo
podrian hacer con cualquier objeto a su alrededor, dandoles a conoer cémo se

mide la misma y la manera de entenderla.

4.4.2 Objetivos

e Capacitar al estudiante en la teoria y técnica de la musica para que pueda
entender el desarrollo de la misma en un ambito profesional.

e Enseiiar al publico objetivo la manera en la que se interpreta el piano

e Dar a conocer la teoria del piano a los estudiantes para que su ensefianza

practica se facilite.

4.4.3 Tipos de ensefanza

Las clases que se desarrollaran para los estudiantes, recordando que son un publico con
una discapacidad auditiva, seran planeadas en métodos deductivos, dado que se iran

desarrollando de lo general a lo particular. Primero se iniciard con teoria de la musica,

12



después se pasard a la teoria del piano y se finalizard con la préctica del instrumento ya

mencionado.

Cada clase contendra tépicos tedrico-practicos lo cual permitird que el estudiante vaya

desarrollando los contenidos ensefiados en cada una de las lecciones.

4.4.4 Autodiagnostico

Para poder analizar los niveles de conocimiento de los estudiantes, se plantearan cerca de
4 evaluaciones que permitirdn medir el conocimiento aprendido por los estudiantes; estas

seran didacticas.

Cada evaluacién aparecera cada dos o tres clases y asi mismo se plantearan clases

practicas que también servirdn como método evaluativo para los estudiantes.

4.4.5 Organizacion de los contenidos

Los contenidos a ensefiar se escogerdn teniendo como centro la materia, dado que es un
tépico muy técnico, por esta misma razén se realizaran de la mano con un docente de
musica y piano quien nos ayudara a puntualizar los temas a ensefiar tales como la parte
tedrica que se debe enseflar de la musica y la practica de la misma.
Asi mismo se estableceran los lineamientos tedricos y técnicos el piano, dado que la idea

principal es que el estudiante pueda ser capacitado de manera integral.

4.4.6 Estrategias y actividades de aprendizaje

Para poder desarrollar actividades que atraigan la atencion del estudiante, se pensé en
presentar actividades reactivas, las cuales buscan generar una respuesta inmediata por
parte de la persona que la estd resolviendo la ensefianza, asi mismo habrd actividades
dirigidas y aclaratorias para que el usuario pueda dejar ver la comprensién que obtuvo en

el tema ensefiado.

Por ejemplo, se realizard la formulacidn de cuestionarios, andlisis de imagenes y de videos

dado que se entiende que el aprendizaje es mayor cuando se hace de manera didactica.

4.4.7 Evaluacion

13



A cada estudiante se le entregaran clases tedricas de piano para que las clases
practicas sean mas faciles y sencillas de entender, asi mismo esto lo capacitara
para entender el desarrollo conceptual de una banda y el por qué el sonido de las

mismas cobra tanta importancia.

Por ultimo se desarrollaran clases practicas que permitira evaluar a los estudiantes
conforme a lo aprendido para dar la puesta en escena de los conceptos

anteriormente ensefiados.

14



5 TOPICOS PARA EL APRENDIZAJE

A continuacidn se presentara de manera detallada cada uno de los tdpicos a desarrollar en

las clases que se implementardn en la aplacidn para las gafas de Realidad Virtual.

Cabe resaltar que estos tépicos adicionalmente soy muy generales que irdn de lo general a

lo particular; cada una de estas clases seran desarrolladas con profesionales en el area, lo

cual permitird tener la seguridad de que este material es verdadero y dard una ensefianza

certera a los estudiantes. Cada clase contard con un intéprete.

Mddulo 1.1 Mddulo 1.1.1 Discriminacién de pardmetros sonoros y elementos musicales.
Percepcion Mddulo 1.1.2 Representacion grafica de la musica: Musicogramas
Auditiva Mddulo 1.1.3: Introduccién a la lectoescritura
Médulo 1 Modulo 1.2 , 5 _
. .. Educacion Vocal y |Mddulo 1.2.1 La cancién como elemento expresivo
Teoriade lamusica
de Canto
Mddulo 1.3 Mddulo 1.3.1 Instrumentos corporales
Expresion Mddulo 1.3.2 Objetos Sonoros
Instrumental Mddulo 1.3.3 Instrumentos de construccidon propia
Mddulo 2.1
Introduccion al
Piano
Médulo 2.2 Mddulo 2.2.1 Clave Sol
Las Claves -
Moddulo 2.2.2 Clave Fa
3 Mddulo 2.3.1 Negras
; Médulo 2.3
Médulo 2 . p
, . Figuras Moddulo 2.3.2 Blancas
Teoria del Piano -
Mddulo 2.3.3 Corcheas
Mddulo 2.4
Melodia, Ritmo y
Armonia
Médulo 2.5
Escala Mayor
Méddulo 2.6
Acordes
Mddulo 3.1.1 Clase practica 1
Moédulo 3 Mddulo 3.1 Moddulo 3.1.2 Clase practica 2
Practicas Clases Mddulo 3.1.3 Clase practica 3

Moddulo 3.1.4 Clase practica 4

Mddulo 3.1.5 Clase practica 5

15




6 MAPA CONCEPTUAL DE NAVEGACION

A continuacién se presenta el mapa conceptual de navegacién, en el cual se puede
detallar que se tendra una navegacion jerarquica, dado que se deberd ir avanzando poco a
poco en el desarrollo de los conceptos, pero a pesar de esto hay una relacién estrecha
entre varios contenidos, dado que las tematicas ensefiadas se enlazan unas con las otras,
ya que las clases tedricas se aplicardn en las clases practicas.
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f Y. _{mddule113)
| e e, -
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7 DISENO DEL GUION INFORMATICO

A continuacidn se presentan 4 pantallas de la aplicacidn que se realizard para las gafas

de realidad virtual.

Estas pantallas contienen el pre-home, que es la imagen inicial que se daria al

momento de prender las gafas, la segunda que es donde la persona escogera en qué

parte continda, como las clases de teoria de musica, clases de teoria de piano y las

clases practicas.

Pantalla Contenido Descripcion
rendDAMoOS Esta pantalla redireccionard al inicio donde se mostraran los tres
Juntos modulos de aprendizaje.

1 Esta contiene dos botones, el primero de "Empezar" que llevara a los
modulos y el dos que es "Ayuda" el cual llevara a preguntas frecuentes
sobre la aplicacion.

o Esta pantalla contiene 3 botones principales, estos redireccionaran a
iHotA Amicol cada uno de los mddulos con sus clases.
R RO N Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:

2 1.Volveralinicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes

3. Menu

4. Volver atrds

En esta pantalla se puede ver el boceto del inicio de cada uno de los
modulos, en las cuales habrd un breve texto de descripcidn y los
botones en los cuales se encontraran cada una de las clases. Estos
redireccionardn a las lecciones previamente organizadas.

3 Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:
1.Volveralinicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes
3. Menu
4. Volver atrds

17



Pantalla

4,5,6,7,8,9,10,
14,15,16

Contenido

MODUIO ##
Ciase

Descripcion

Esta pantalla es el ejemplo de las clases, las cuales tendran videos que
Ilevaran a los estudiantes a tener una experiencia en realidad virtual.
Cada uno de ellos tendran la interpretacion en lenguaje de sefias.
Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:
1.Volver al inicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes

3. Menu

4.Volver atras

11,12,13,17

MODUIO #
[vawaciones

Esta pantalla es el ejemplo de las evaluaciones, las cuales tendran
videos, actividades, cuestionarios, que llevaran a los estudiantes a
mostrar los conocimientos adquiridos. Cada uno de ellos tendran la
interpretacién en lenguaje de sefias.

Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:
1.Volveral inicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes

3. Menu

4.Volver atras

18,19,20,21,22

Activipap 1

MGDULO ##
Practica

Adtivipap 2

Esta pantalla es el ejemplo de las clases practicas, las cuales tendran 2
actividades que llevaran a los estudiantes a poner en practica los
conocimientos adquiridos. Cada uno de ellos tendran la interpretacién
en lenguaje de sefias.

Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:
1.Volver alinicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes

3. Menu

4. Volver atras

23

Perfil

m Temas penbientes.

En esta pantalla se mostrara el perfil del usuario, en el cual encontrara 4
botones principales que son:

1. Datos Personales

2. Mi Proceso, que serd donde el estudiante podra ver su avance.
3. Mi Notas

4. Temas Pendientes: Aqui podran saber las clases pendientes por
aprobar.

Adicional se tienen cuatro botones secudarios los cuales ayudan a:
1.Volver al inicio,

2. Ayudas y preguntas frecuentes

3. Menu

4.Volver atras

18




8 MAPA DE NAVEGACION

A continuacién se presenta el mapa de navegacion de la aplicacidn Realidad Inclusiva,
cada una de las pantallas sera bidireccional, por lo que estando en cualquier clase podra
volver a una pantalla o acceder a una adicional, tal es el caso de las clases que estan

habilitadas para presentar evaluacién de las mismas dado que ya fueron cursadas.

CLASE 1: Percepcion
auditiva

CLASE 2: Musicogramas

Ayuda
Estos tres botones

Inicio apareceran en todas
las pantallas

Ment

TEORIA MUSICA

REALIDAD INCLUSIVA:
Aprendamos Juntos

PRACTICA PIANO

19
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9 DISENO DE INTERACTIVIDAD

En la aplicacién de Realidad Inclusiva tendra participacion el docente con el estudiante en
cada una de las clases que se desarrollaran, por ejemplo, en cada médulo de clase, los
estudiantes podrdn ver un video grabado pro el tutor en el cual se les explicard cada tema,
después en los moédulos de evaluaciones, los estudiantes deberan desarrollar una

evaluacién donde el docente posteriormente debera calificar el avance de cada quien.

A continuacion se presenta el disefio de interactividad que tendran cada una de las
pantallas de la aplicacién, entendiendo que Tipo Sistema es la relaciéon que tiene el
estudiante con la aplicacién Unicamente y el Tipo Sistema Tutor, son aquellas pantallas

que generan una interaccion entre el estudiante y el docente.

PANTALLA TIPO DE INTERACTIVIDAD
Pantalla 1,2,3 Tipo Sistema
Pantalla 4, Ayuda y evaluaciones Tipo Sistema y tutor

20



10 DISENO DE LA ESTRUCTURA DE COMUNICACIONES
A. Aspectos para el disefio

e Interfaz: La aplicacion debe ser realizada para gafas de realidad virtual,
dado que estas son las que dardan al usuario una experiencia diferente.

e Estructura de la Pantalla: Las pantallas no deben saturar a los usuarios, por
lo que deben ser muy sencillas, sin saturar en cuanto al texto; debe
mantener un esquema claro de navegacion que le permitan al usuario
ubicar facilmente sus necesidades.

e Distribuir el espacio en la pantalla: Los botones deben estar bien
distribuidos dentro de las pantallas; a pesar de que en algunas se pueden
tener varios botones, estos no deben tener un tamafio gigante o diminuto
sino proporcional para que el usuario pueda verlas y entenderlas
claramente.

e Mapa del entorno: En cada pantalla debe haber un menu desplegable que
le indique al usuario el lugar en el que se encuentra y adicional a donde
puede ir dando clic. Adicional se debe tener la opcion de que el usuario
pueda deslizar a la izquierda para volver a la pantalla anterior.

e Pdgina Inicial: En esta pantalla deben haber 3 botones principales que re-
direccionen a cada uno de los médulos, asi como tres botones secundarios
gue sean: Inicio, Menu y Ayuda. Estos deben estar distribuidos a los

extremos de las pantallas para la facilidad de encontrarlos.

21



e Navegacion: La navegacion del usuario debe ser de facil acceso, no deben
haber botones escondidos en otros dado que esto dafiara la experiencia del
usuario con la aplicacion, adicional no se debe olvidar que es una aplicacion
para gafas de realidad virtual, por lo que la navegacién debe ser sencilla y
rapida.

e Estructura del Entorno: Debe haber una sola estructura en la aplicacién, es
decir se debe guardar un mismo disefio dado que esto también ayudara a
tener una buena experiencia con el usuario y ayuda a tener recordacion de
la aplicacién; no se puede saturar en cuestion de colores ni de tipografias
para no cansar al usuario.

e Textos: Las tipografias deben ser claras, no se deben usar aquellas que no
tienen facil lectura, adicional se deben realizar textos cortos que no cansen
al usuario dado que a pesar de que la aplicacidn ensefia no es solo a través
de textos.

e Tiempo de carga: Debe ser una aplicacién que no tenga un tiempo de carga
de mas de 3 segundos dado que el usuario podria cansarse y salirse de la
misma. Es necesario tener en cuenta este punto ya que como es una
aplicacidn interactiva, sino se da una respuesta rapida generara una mala
experiencia con el estudiante.

B. Hilo Conductor
e En esta parte se debe crear un personaje (Piano para que sea acorde) que

permita la interaccién con el usuario al momento de tener “problemas”
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dentro de la aplicacién, para esto es necesario que él pueda aparecer en
cada pantalla de una manera sutil y en todo momento esté brindando al
usuario su ayuda. No debe ser un personaje tan grande pero tampoco tan
diminuto como para perderse.

C. Recursos Adicionales:

e Cada una de las lecciones contardn con videos explicativos de las mismas,
asi como con evaluaciones las cuales serdn didacticas para que los
estudiantes puedan aprender a través del juego y las clases no sean
mondatonas ni aburridas.

11 DISENO DE AYUDAS Y GUIAS

Para poder brindar ayuda al usuario habra un botén de “ayuda” en el cual podra
encontrar un listado de preguntas frecuentes que puedan resolver las dudas que el
usuario pueda tener al momento de manejar la aplicacidn; a estas el usuario podra

acceder en el momento que desee.

Estructura General de las sesiones

1. Datos Generales:
a. Asignatura: Musica
b. Unidad didactica: Induccién a la lectoescritura
c. Tema de laleccion: éPor qué es importante la lectoescritura?
2. Fundamentacion: El objetivo del aprendizaje de la lectura y escritura musical es el de

servir como medio de representacion, expresion y conocimiento de ideas que favorezca
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una expresion mas auténoma y creativa para asi facilitar el pensamiento y la comprensién
del pensamiento musical como comunicacién y como valor artistico. El aprendizaje de Ia
lecto-escritura no es un fin en si mismo, es un medio para que el lenguaje de la musica
cobre un sentido.

3. Competencia:
El estudiante aprenderd acerca de Pentagramas, Compas, qué son las claves y las
notas musicales.

4. Reseiia del Contenido:

a. Qué es un pentagramay cémo se lee

5. Procedimientos Didacticos:

a. A través de 2 actividades diddcticas se le ensefiaran a los estudiantes la
manera de poder leer la musica. La primera de ellas tiene que ver con
poner las notas en el orden correcto y la segunda de asociar el nombre de
la nota con la que se encuentra en el pentagrama.

6. Evaluacion:

a. Al final de esta leccidon se le hara una evaluacién a cada estudiante, la cual

serd revisada por un docente y que dara los datos de avance de cada

estudiante.
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12 EVALUACION Y CORRECCIONES
Para la evaluacidon del disefio y desarrollo de la aplicacion, se realizard una
encuesta al finalizar cada sesién para que ellos puedan dar a conocer su opinién de
lo vivido en cada clase. Se le preguntardn aspectos de disefio y de los recursos que
se encontraban en las secciones.
Después de esto se recibiran las opiniones para empezar a mejorar aspectos del
disefio y de los videos que haya que ser corregidos, asi como de las actividades que
deban sufrir una mejora, esto se hara una vez al mes.
13 CONCLUSIONES
Para finalizar, este proyecto busca generar inclusién con una de las minorias de
nuestro pais, para que a través de las nuevas tecnologias y el aporte de las ingenierias
para crear un pais incluyente, no solo con las nuevas corrientes que se estan creando,
sino con aquellas personas que por mucho tiempo han estado aportando para un

mejor desarrollo en la Nacién.
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