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2. Descripcién

La investigacion propone el disefio de un software con caracteristicas de videojuego educativo que apuesta por una codificacion
alternativa de las estructuras, técnicas y patrones de construccion de la teoria musical mediante nuevos recursos de entorno visual
inductivo.

Dicha aplicacion se propone y desglosa en detalle para llevar a cabo una investigacion de enfoque cualitativo donde se indaga, por
medio de entrevistas, sobre las dificultades, experiencias, expectativas y valoracion conceptual sobre el proyecto presentado, de las
cuales se pretende analizar los resultados.

A su vez, para el soporte de la investigacion, se resefié un marco tedrico que cubre temas referentes a las teorias de la musica
pertinentes al videojuego en su cobertura, citando materiales de importantes tratados de armonia y por otra parte, las teorias
pedagogicas relacionadas con el aporte del juego en los procesos de ensefianza y la citacion de otros autores e investigaciones sobre
el aporte especifico de los videojuegos y los “serious games” con objetivos especificos de formacion, entrenamiento y transmision
de conocimientos.

El juego también tiene la posibilidad de ejecutar en audio las construcciones que el jugador desarrolle lo cual constituye una
fortaleza para el entrenamiento auditivo y la estructuracion del pensamiento logico de la armonia funcional.

De esta manera se pretende realizar un aporte por medio del disefio de una plataforma tecnologica que complemente la rutina
didactica y metodologica de la ensefianza y aprendizaje tradicionales de la armonia musical.
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El rraba_]o empieza por mencionar la descripcion del problema renrlendo las dltlcultddei en la ensefianza y aprendlzaje de la armonia musical.Se
presenta la justificacin de la investigacién como propuesta a de solucion. De esta manera se genera la prehunta de investigacion.
Se cita un RAE sobre investigaciones previas de otros autores realizadas con temas similares al desarrollado.
Los referentes tedricos dan soporte a la investigacion. Consta de un marco tedrico musical que resefia las definiciones de armonia musical, sus
materiales y un marco pedagogico que resefia teorias y definiciones sobre juego, juego y aspectos pedagégicos, videojuego, taxonomias del
videojuego, sesenia histérica del videojuego y clasificacion de juegos educativos.
Seguidamente de presenta la metodologia de la investigacién. Sus objetivos, enfoque cualitativo, poblacion, instrumentos de recoleccion de
informacion, entrevistas, respuestas de la poblacion y andlisis de los datos.
Por tltimo se desarrolla el capitulo de la presentacion del videojuego, “El juego de la armonia”.
Conclusiones
Bibliogratia

=5 = = Giin 2 8 = .

La metodologia empleada en la presente investigacién tuvo un enfoque cualitativo mediante la realizacion de entrevistas estructuradas a docentes y
alumnos de programas de formacién musical mediante la formulacion de cuestionarios por parte del investigador cuyas respuestas se plasmaron
textualmente en el documento para luego realizar una interpretacion general. En dicllas entrevistas se indagé sobre las dificultades y
expectativas de dicha poblacién sobre las rutinas de ensefianza y aprendizaje de la materia asi como ! concepto sobre la pertinencia y potencial
de la propuesta de la investigacion. Por otra parte para el disefio del proyecto del sottware se consulté la bibliogratia correspondiente a los
tratados de armonia y teoria de la milsica para desarrollar y definir los contenidos a tratar asi como la consulta y resefia de bibliografia que
suscribe las teorias pedagdgicas sobre el empleo del juego v el videojuego en los procesos de ensefianza y transmision de conocimientos.

= R Eetimeitte e e B = :

Se interpreta una valoracién favorable por parte de docentes y estudiantes sobre la utilidad del software propuesto, como colplemento pedagdgico
en torno a la materia de armonia tonal musical.

Se demuestra la posibilidad de codificar de manera alternativa las estructuras, técnicas y patrones de construccién de la teoria musical mediante
nuevos recursos de entorno visual inductivo.

Es posible para el software propuesto, aprovechar el potencial de la plataforma de los videojuegos en sus aspectos de interaccién, lidica,
esparcimiento ¢ inmercién donde no solo se desarrolla una aplicacion como medio pasivo de transmision de informacién sino que involucra al
usuario en una dinamica de juego de sstrategia donde los procedimientos estan determinados y condicionados por el estimulo de puntuacion en una
escala de valoracién que invita a la superacién de retos, aspecto que puede potenciar la motivacion por el aprendizage.
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Resumen

La experiencia educativa musical a menudo observa en un amplio porcentaje de
estudiantes, dificultades en la asimilacion de contenidos tedricos en la materia de armonia tonal
musical respecto a las implicaciones de dominio de técnicas y desarrollo de criterios 16gicos para
el analisis y la escritura. Esta problematica emerge con frecuencia desde la descontextualizacion
de los temas en adicion al rasgo intimidatorio de una ingente normativa que el estudiante percibe
inconexa en confrontacion con sus intereses. En la presente investigacion se propone una
herramienta didactica alternativa como complemento a las rutinas curriculares de tradicién en
escuelas y facultades de musica, sirviéndose de las tecnologias de la informacion,
especificamente mediante proyecto del disefio de un software con caracteristicas de videojuego
educativo que apuesta por una codificacion opcional de las estructuras, técnicas y patrones de
construccion en la armonia musical mediante nuevos recursos de entorno visual inductivo.

Dicha aplicacion se propone y desglosa en detalle como proyecto aun no programado en
software real pero presentado en simulacion audiovisual a una poblacion educativa de docentes y
alumnos para llevar a cabo una investigacién de enfoque cualitativo donde se indaga, por medio
de entrevistas, sobre las dificultades, experiencias, expectativas y la valoracion conceptual sobre
el proyecto presentado, de las cuales se pretende analizar los resultados.

A su vez, para el soporte de la investigacion, se resefia un marco tedrico que cubre temas
referentes a la armonia musical, especificamente a los adoptados en el proyecto del videojuego,
citando los materiales pertinentes desde importantes tratados de armonia, y por otra parte, las
teorias pedagogicas relacionadas con el aporte del concepto de juego en los procesos de

ensenanza y aprendizaje en adicion a la citacion de otros autores y estudios sobre el aporte



especifico de los videojuegos y los “serious games” en objetivos de formacion, entrenamiento y
transmision de conocimientos.

Finalmente en la explicacion de las caracteristicas detalladas del software se desglosa
una mecanica de juego que propone servirse de estructuras visuales que prescinden, en lo
posible, del aspecto textual explicativo optando por la sefializacion visual, inductiva e intuitiva
como medio de transmision de informacion al usuario en virtud de los correctos procedimientos
de construccion de progresiones armoénicas y conduccion de voces. A su vez el juego presenta
una alternativa codificadora del lenguaje musical cambiando el pentagrama, las claves,
alteraciones e indicaciones de métrica, por la pauta del piano-roll, las fichas y los simbolos.
Ademas, mediante la puntuacion, segun una escala de valoracion frente a los mejores
procedimientos, el juego hace posible la inmersion del usuario para que asuma estrategias
teniendo libertad de opciones de construcciéon modular musical. Lo anterior constituye la
caracteristica semiotica del propio lenguaje musical del videojuego propuesto. El juego también
tiene la posibilidad de ejecutar en audio las construcciones que el jugador desarrolle en ¢l lo cual
constituye una fortaleza para el entrenamiento auditivo y la estructuracion del pensamiento
lo6gico de la armonia funcional.

De esta manera se pretende realizar un aporte por medio del disefio de una plataforma
tecnologica que complemente la rutina didéactica y metodoldgica de la ensefianza y aprendizaje

tradicionales de la armonia musical.
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Introduccion

El movil de la presente investigacion estriba en la necesidad de buisqueda de elementos
didacticos alternativos, como complemento a los ampliamente implementados por la planilla
curricular en los programas de estudios musicales, concretamente en referencia a la ensefianza de
la armonia tonal musical.

La iniciativa radica en la presentacion de una propuesta a docentes, alumnos y musicos
interesados en el tema, sobre un proyecto a desarrollar consistente en el disefio de una aplicacion
digital con caracteristicas de videojuego educativo, que se pretende, contribuya en el estudiante,
a la asimilacion de contenidos como factor de refuerzo en el aprendizaje e incorporacion de
conocimientos correspondientes a las teorias de los cursos intermedios de armonia musical
adelantados en el promedio de programas de pregrado. De esta manera, este nuevo instrumento
didactico, tiene dicho propdsito sirviéndose del potencial que los videojuegos ofrecen en torno a
su caracter ludico, interactivo, capacidad de motivacion y diversidad de experiencias de
aprendizaje inherentes a sus entornos.

En esta investigacion, ademads de presentar los detalles y caracteristicas del proyecto de
la aplicacion educativa propuesta llamada “Juego de la Armonia”, se desarrollaran los campos
pertinentes que sustentan la propuesta, tales como la descripcion de problematicas, justificacion,
pregunta de investigacion, referentes teoricos en areas de la teoria de la armonia, conceptos
teoricos de juego, videojuego y su aplicacion en los procesos educativos.

Igualmente se planteara una metodologia de investigacion de carécter cualitativo basado en
entrevistas a docentes y alumnos de pregrado en programas de formacion musical desde las

cuales se valora una interpretacion de las dificultades y expectativas propias del la ensefianza y
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aprendizaje de la materia; y un concepto sobre la pertinencia de la propuesta presentada.
Seguidamente se realizara el desglose detallado de las caracteristicas del videojuego proyectado
“El Juego de la Armonia”, sus objetivos, clasificacion, contenidos, mecanica de juego y la
estimacion de sus posibilidades didacticas y de aprendizaje.

Por ultimo se registran las conclusiones de la investigacion y la bibliografia consultada.
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Aspectos Preliminares

Descripcion del problema

La armonia tonal occidental es el componente de la teoria musical que se ocupa del
estudio de las relaciones establecidas entre los sonidos obtenidos a partir de la division de la
octava en doce partes como plataforma que rige su sistema estructural. Este estudio se sustenta
en un amplio reconocimiento y establecimiento de técnicas y normas que se han fundado a partir
de la observacion, sistematizacion y codificacion de aspectos recurrentes en la practica musical,
adoptandose como campo de conocimiento por su relevancia en tanto sistema técnico
compositivo y de analisis reflejado en el amplio catdlogo de obras maestras producidas
especialmente entre los siglos XVIII y XIX.

A menudo, entre el alumnado se tiende a percibir, sin justificacion, que los estudios y
destrezas referentes a la armonia musical son un activo de provecho exclusivo para compositores
o arreglistas, sin embargo, nada mas alejado de la realidad. Resulta una virtud imperiosa para el
musico en general, solista, instrumentista, cantante, arreglista, compositor, director coral y
orquestal, procurar un cultivo sélido en dichos aspectos para efectos de una completa formacion
musical y esto justifica el hecho de ser materia medular y fundamental en el cuerpo de estudios
de la mayoria de curriculos de formacion musical en escuelas y universidades.

Se ha visto constantemente la necesidad de mejorar la efectividad en la ensefianza de
esta materia ya que, con recurrencia, se observa la dificultad de un gran porcentaje de estudiantes
por asimilar tales contenidos en razén de la demanda de una considerable capacidad de
abstraccion, figuracion sonora mental, desarrollo auditivo, criterio técnico y estético en virtud de

una serie de férmulas o patrones de diseflo que, en principio, el alumno puede encontrar
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excesivos, inflexibles, arbitrarios, incomprensibles y alejados de sus propios intereses que, en
contraste, pueda profesar respecto a otros como el desarrollo de técnicas de instrumentos o
montajes de ensamble, confinando injustamente la nocion de la armonia musical como un cultivo
intelectual inconexo

El esfuerzo analitico al que obliga el estudio de la armonia a menudo se incrementa
abrumador e intimidante para el alumno con pocas habilidades en entrenamiento auditivo, al
verse incapaz de abstraer ideas sonoras, y de intuir y comprender la l6gica armdnica de un
sinniimero de normativas.

En general, en los programas de pregrado de formacion musical se manifiesta esta
problematica teniendo en cuenta, ademads, que otro de los origenes que afecta el buen
rendimiento de los alumnos en esta materia, se evidencia desde los mismos semestres de
iniciacion donde las bases y niveles previos de preparacion individual, se muestran notoriamente
heterogéneos, generando desde un principio, el rezago de aquellos con mayor urgencia por
cimentar bases, en contraste con el privilegio de otros que ostentan ciertas habilidades y
responden mejor a las metodologias tradicionales. Lo anterior hace necesario que se homogenice
en el grupo, un aceptable dominio de los temas durante los primeros semestres y tan pronto como
sea posible.

Frente a dicha dificultad, se evidencia que la armonia musical es una disciplina que no
pocas veces, sucumbe ante el estudiante la percepcion de materia improductiva, tediosa y poco
interesante con el agravante de que las codificaciones en los textos de armonia musical, los
mismos empleados en el aula y a los que siempre remiten los instructores como refuerzo frente a
las debilidades del estudiante, pueden no ser didacticamente pertinentes para superar dificultades

y mejorar el desempefio de muchos alumnos, dejando como consecuencia, que la asimilacion
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general resulte muy relativa y dispar. Esto desencadena en un circulo vicioso en el que las
dificultades del alumno frente a la materia se traducen en desinterés, falta de trabajo,
inasistencia, desercion, cuestionamientos al cuerpo docente, al mismo curriculo y como resultado
final, falta de compromiso en quien que se ve avocado a una formacion musical deficiente.
Cuando el estudiante estructura solidamente el pensamiento en la armonia musical, no
solo constituye un factor de satisfaccion académica sino que es contribucién a su formacion
integral como musico y en la consolidacion de la calidad de su trabajo artistico desde cualquier

rol en su oficio.

Justificacion

Como se decia anteriormente, el estudio de la armonia se fundamenta en las técnicas de
escritura y analisis sustentadas en un amplio compendio de normas y patrones los cuales la
codificacion tradicional proyecta a partir de la observacion y analisis de las obras maestras y de
todo procedimiento de disefio y escritura musical que se considere relevante.

Con esto se sefiala que los recursos didacticos para abordar esta ensefianza
tradicionalmente se han apoyado en la codificacion universal de los sonidos de las notas
musicales dispuestas en el pentagrama pautado con una clave, alteraciones y valores de duracion.
A su vez, el elemento valorativo de los textos para consolidar los conceptos se sirve del recurso
descriptivo del texto, verbalizado y explicativo que cualifica los patrones, a menudo, no exento
del carécter subjetivo por parte de los autores. De esta manera tradicionalmente los textos buscan
explicar sus preceptos.

La propuesta de esta investigacion radica en que la anterior puede no ser la tnica

herramienta valida para explicar las teorias de la actividad sonora referida y que los multiples
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patrones de relacion de los sonidos, con criterio técnico y suficiente cobertura, pueden explicarse
desde estrategias didacticas alternativas, no de manera excluyente pero, en cuando menos, como
complemento a las tradicionales que terminan por aceptarse como exclusivas, incélumes e
inflexibles.

Es por lo anterior que este trabajo de investigacion propone el disefio de una nueva
herramienta de ensefianza de la armonia musical, a nivel parcial y basico, a través del proyecto
de una aplicacion para plataformas digitales con caracteristicas de videojuego educativo, entre
cuyas posibilidades de utilidad se encuentra la dindmica interactiva que ofrece la construccion
visual con base en la rejilla grafica del piano-roll, familiar en los secuenciadores midi, como
espacio de construccion y pauta sustituta del pentagrama, con multiples elementos visuales
sugerentes de los procedimientos con caracter explicito que permitan prescindir al maximo de
materiales textualizados y verbalizados. Lo anterior dentro de una dindmica de juego que,
mediante la superacion de retos, involucre tacitamente los contenidos propios de la materia en
cuanto a construcciones armonica y composicion de micro-formas musicales, amparada en el
flujo que ofrece la construccion grafica, interactiva y modular de los elementos bajo la
orientacioén de una sefalizacion inductiva de los procedimientos correctos actuando como factor
de transmision de conocimiento.

Se propone lo anterior también con el respaldo del reconocimiento tedrico de la utilidad para la
ensenanza que ofrece el uso general de las tecnologias para la informacion y comunicacion,
dentro o fuera del aula, en cuanto a la capacidad de motivacion y aprendizaje que los
videojuegos, proyectan en el usuario.

Se proyecta que el videojuego también aportaria como factor de entrenamiento auditivo

gracias a su capacidad de reproduccion en audio de las construcciones armonicas realizadas en
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este, siendo otro aspecto complementario importante y fundamental que tiene que ver con el
desarrollo de habilidades en la generacion mental de imagenes sonoras que pueden favorecen el

sentido de la intuicion, logica, equilibrio, forma y arquitectura arménico-funcional.

En esta investigacion, se ha buscado que el juego disenado se limite a la inclusion de una
tematica tedrica definida, sin pretender abarcar la universalidad de la armonia musical, mas bien,
se ha disenado para que opere dentro de una seleccion de temas concretos, los que para este caso
se consideran generalmente adelantados alrededor del tercer o cuarto semestre en los programas

de pregrado de formacion musical en facultades de musica promedio.

Se justifica entonces esta investigacion como una propuesta didactica alternativa que
proyecta superar rasgos deficitarios y mejorar resultados en la ensefianza y aprendizaje de la
armonia musical. Asi mismo, para su desarrollo, es de gran importancia valorar las experiencias
y expectativas de la rutina educativa de la materia y las estimaciones frente a la propuesta por

parte de docentes y estudiantes como poblacion destinataria e impulsadora de esta.

Pregunta de investigacion

De acuerdo a lo planteado anteriormente se formula la pregunta que fundamenta esta
investigacion:

(De qué forma el proyecto del uso de una aplicacion digital, disefiada con caracteristicas
de videojuego educativo, puede contribuir a consolidar en el alumno la asimilacion de contenidos

curriculares propios de cursos intermedios de armonia musical, como factor practico de
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transmision de conocimientos, sirviéndose del potencial para el aprendizaje que la naturaleza de

los videojuegos ofrece? '

1. La pregunta se realiza bajo las condiciones a la fecha de impresion de este trabajo de
investigacion, donde el juego se presenta como proyecto disefiado aun no programado en

software real debido a los elevados costos que supone su desarrollo.
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Referentes Teoricos

Seguidamente se realizard la presentacion de los referentes tedricos sobre los cuales se
sustenta la presente investigacion. Como primer punto se citara una resefia del concepto tedrico
de la armonia de la musica y su referente evolutivo en la musica occidental. Seguidamente se
enumeraran los componentes principales que constituyen los materiales y técnicas basicas de la
armonia musical con una sucinta explicacion de sus temas °.

También se hara referencia a la definicion tedrica general de juego, videojuego, “juego
serio”, juego educativo y sus relaciones con la educacion; la importancia de los aspectos
pedagogicos que convergen con la propuesta de investigacion y que apoyan el concepto del
recurso de las aplicaciones digitales como agentes formativos y de ensefianza, sustentando de

esta manera el aspecto propositivo y medular de este trabajo.

La armonia tonal musical

La armonia tonal comprende uno de los aspectos esenciales de la teoria musical. Su
estudio se encarga del andlisis de las relaciones de los sonidos de diferentes alturas dentro de un
sistema jerarquico y funcional, a través del amplio espectro expresivo que conllevan los
conceptos de consonancia y disonancia acustica proyectando analogia con las percepciones de
tension y reposo, y el subsecuente equilibrio que estas suscitan en su contraste, siendo esto a la

vez, la esencia de equilibrio en toda obra artistica.

2. Estos componentes estan seleccionados de acuerdo a los materiales y técnicas involucrados

dentro de las posibilidades y parametros del software propuesto.
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La armonia junto al contrapunto, constituyen los temas principales de la teoria musical,
aunque existen otros complementarios tales como gramatica, orquestacion, instrumentacion,
improvisacion, analisis formal; sin embargo la armonia est4 implicada de alguna manera en todos
estos.

En su tratado de armonia Schoenberg (1911) define:

[...] La materia de ensefianza de la composiciéon musical se divide habitualmente en tres
sectores: armonia, contrapunto y formas musicales. Es decir:
Armonia: Ensenanza de los sonidos simultaneos (acordes) y de sus posibilidades de encadenamiento,
teniendo en cuenta sus valores arquitectonicos, melddicos y ritmicos, y sus relaciones de equilibrio.
Contrapunto: Enseflanza de la conduccion de las voces teniendo en cuenta la combinacion motivica
(puede ser eventualmente también la teoria de las “formas contrapuntisticas”).

Formas musicales: Disposicion de la construccion y desarrollo de las ideas musicales.

La armonia musical, como los demés aspectos de la teoria, se plantea no solo en cuanto a
los principios de relacion de los sonidos desde criterios estéticos sistematizados, sino al
reconocimiento de su evolucion y desarrollo en sus diferentes estadios historicos hasta el
presente. Sus preceptos son a la vez descriptivos y prescriptivos, es decir, buscan definir los
procedimientos a partir de la observacion, pero también influir en su evolucién y practica
ulterior.

La definiciéon universal de la armonia tradicional académica se resefia como la ciencia
que suscribe la manera de estructurar las sonoridades de lineas simultaneas dispuestas

generalmente en intervalos de tercera, es decir los acordes, y que formula sus posibilidades de
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combinacion generando, con criterios estéticos, el equilibrio antagonico referido anteriormente
entre estabilidad (consonancia) e inestabilidad (disonancia).

Aunque estas relaciones entre los sonidos también se pueden dar en sucesion temporal
no simultanea demostrando que la armonia est4 implicada en los planos vertical y horizontal de
la musica.

Sobra la aclaracion de que los modelos armonicos tradicionales, como objeto de estudio
convencional, se apoyan en un sistema tonal temperado del que se sirve la nueva practica desde
el cambio de siglo XVII y XVIII, dividiendo la octava en doce alturas iguales, siendo consabidas
sus ventajas a nivel de posibilidades tonales y de relacion entre todas las alturas, asi como la
controversia historica que suscito este sistema en detrimento de las purezas intervalicas de las
quintas de la afinacion pitagérica tan vigente en la teoria tonal medieval.

Al respecto Diether Delamotte (1998) en su tratado de armonia, acota:

[...] El proceso cadencial de la época de Bach, basado el temperamento igual, punto de partida
de todas la teorias de la armonia existentes a partir de entonces y elogiado como la naturaleza misma —
irrefutable por su naturaleza—, constituye, por lo tanto, el extremo opuesto, un retroceso de la naturaleza a
favor de una ampliacion del material tonal, que dejo a disposicion del pensamiento constructivo un

espacio ilimitado para el desenvolvimiento de la fantasia modulatoria.

Los procedimientos en los cursos para la ensefianza de la armonia avanzan regularmente
de forma secuencial desde los temas bésicos y generales hacia los mas complejos y particulares
donde se sistematiza desde un principio, un pensamiento de jerarquizacion de estructuras
invariable que se enriquece conforme se lo hacen los temas.

Con este proposito ha sido escrito el cuerpo de tratados de armonia tonal desde Rameau

(1722) quien alcanzd a codificar y organizar informacion que develaba las técnicas sofisticadas
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de escritura de Bach y Handel, hasta el tratado de armonia de Schoenberg (1911) como punto
culminante de visualizacion panordmica de la practica tradicional. Aun asi, durante el siglo XX
se redactaron otros tratados de armonia tonal cuyo aporte consistid en presentar diferentes
perspectivas de ensefianza de los mismos contenidos.

Desde el barroco se observan practicas de escritura avanzada como la estructuracion
coherente de las frases y su puntuacion final determinada por las cadencias asi como el amplio
desarrollo de la técnica del bajo cifrado. A su vez, desde la practica comun, se establecié como
plataforma basica de armonizacion, la disposicion de cuatro partes o cuatro voces del coro
(Soprano, contralto, tenor y bajo) para el desarrollo de discursos armoénicos completos aunque,
también ya desde el pre barroco, se hayan plasmado obras magistrales con armonias claramente
establecidas con menos y mas de cuatro voces.

Para la ensenanza de la armonia se han desarrollado sistematicamente ejercicios de
armonizacion a cuatro partes a partir de un bajo o un canto dado como plataformas desde las
cuales se ejercita en la busqueda de multiples soluciones de construccidon de progresiones con
coherencia funcional, atendiendo una correcta conduccion de voces y sus respectivas
resoluciones de disonancias.

Segun Latham (2008), “aunque la armonia clasifica y diferencia las estructuras verticales
como acordes, asignandole funciones especificas en torno a una instancia jerarquica, es quiza de
mayor importancia el seguimiento a los correctos desarrollos de avance horizontal de las partes”,
es decir, la conduccion de voces donde se suscriben un gran nimero de normas para las cuales
los corales de Bach son un referente paradigmatico gracias al cardcter cantable de sus partes que
ademads ordenan de manera logica los sitios temporales fuertes y débiles de las funciones

armonicas en las frases buscando regularmente el estado de reposo conclusivo en su puntuacion
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final con las cadencias. La practica musical barroca, clasica y romantica abordé con fidelidad
estos principios de armonia tonal. Los romanticos mas avanzados exploraron, a un maximo nivel,
el desarrollo cromatico pero siempre dentro de marcos de funcionalidad como una manera de
expansion disonante de las posibilidades del discurso tonal, que siempre busca la conduccion de
frases a puntos conclusivos de establecimiento jerarquizado.

Segun Latham “para el S. XX los compositores mostraron nuevas tendencias en contra
de las reglas tradicionales de la armonia despuntando sus primeros rasgos con Debussy o Mahler
y que finalmente se consolida con la llamada “emancipacion de la disonancia” de Schoenberg y
su propuesta dodecafénica”, siendo esto un sintoma de alguna decadencia o desgaste de los
conceptos tradicionales, pero se plantea que aun estas tendencias radicales post tonales no
abandonarian el modelo de los equilibrios discursivos en cuanto a contrastes entre estabilidad e
inestabilidad armonica el cual no deja de estructurar las formas, mas bien, éstas se desarrollan
desde contextos diferentes. Esas busquedas tuvieron empresa en compositores como Stravinsky o
los de la denominada segunda escuela vienesa (Schoenberg, Weber y Berg) que incluso, en
ocasiones, sin dejar de emplear armonias consonantes, a su vez las confrontaron a tratamientos
disonantes de novedad radical; o en otras, con base permanente de material disonante pero
conservando las narrativas de los equilibrios antes mencionados en otros contextos. Paralelo a
estas corrientes de vanguardia, otros compositores contemporaneos de primera mitad de S. XX
continuaron con desarrollos de lenguaje postromantico y de caracter nacionalista que, si bien no
se inscribian en el atonalismo radical, continuaron explorando sonoridades modernistas desde
armonias, aun con referencia tonal, pero de extendido tratamiento cromatico, con areas menos
funcionales, menor claridad en establecimiento de centros tonales, desarrollo de modalidad,

polimodalidad y politonalidad, sin mencionar los vertiginosos avances en exploracion ritmica y
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formal, entre los que se pueden nombrar, unos mas conservadores que otros, Ravel, Prokofiev,
Shostakovich, Duruflé, Bartok, Kodaly, Richard Strauss, Williams, Berstein, Holst, Hindemith,
Orft, Ives, Copland, Messiaen, entre otros. Lo anterior atendiendo Uinicamente a tratamientos
armonicos porque, a su vez, es consabida la distincion entre muchos compositores de
vanguardismo radical del siglo XX, que a partir de la herencia dodecafonica y serialista de las
segunda escuela de Viena, evolucionaron segun diferentes variables estilisticas, con ambicion de
novedad en fuentes, sistemas y desarrollos sonoros, como los desarrollados por los compositores
electroacusticos (Schidlowsky, Berio, Nono), microtonales (Ives, La Monte Young),
minimalistas (Glass, Reich), espectralistas (Vivier, Dufourt), futuristas (Cage, Russolo),
indeterministas (Stokchausen, Xenakis, Boulez, Cage), estos ultimos revolucionarios de la
segunda mitad del siglo XX cuyos avanzados lenguajes llegan al punto de compartir con el
intérprete la actividad creadora impulsando nuevos tratamientos de forma abierta, improvisacion
y aleatoriedad.

Por su parte, la armonia tonal y modal en el S. XX tampoco perdi6 continuismo en el
universo de la cultura occidental desde su folclor y sus himnos, y en el amplio y complejo
desarrollo de musicas populares cimentadas a partir de las herencias, en parte, de Africa, la
cultura nativa americana prehispanica y logicamente el aporte europeo. Entre esos surgimientos
se mencionan la vastedad diversa de los nuevos folclores andinos, de origen portugués,
afroantillano y norteamericano el cual popularizé corrientes como el dixieland, blues, country,
jazz, rock y su infinidad de sub vertientes. Durante el siglo XX y especialmente en las recientes
décadas, estas corrientes, en la transmision de su tradicion, terminaron por sistematizar
metodologias de ensefianza para la armonia tonal y modal propias de sus lenguajes, desde las que

destacan las formas de organizacion y estructuracion que ha liderado la teoria americana del jazz
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y las musicas populares, cuyas escuelas de formacion adoptan e impulsan sus programas
académicos en torno a la llamada “musica moderna”.

La musica para cine también ha sido, en parte, un factor de reivindicacion de la armonia
tradicional que hereda de la dpera principalmente de cambio de siglo XIX y XX, el caracter de la
musica en funcidn de la escena, a su vez, gran parte de su influencia también se alimenta de
lenguajes post tonales demostrando asombrosa efectividad escénica en amplia gama de géneros

filmicos y legitimando margenes validos de experimentacion.

La anterior ha sido una breve definicion y resefia evolutiva de la armonia musical occidental que
ayuda a definir los ambitos en que se inscribe la propuesta de la presente investigacion. Vale la
pena aclarar que lo citado hace parte del desarrollo musical del mundo occidental, al margen de
la consabida diferencia existente frente a las fuentes sonoras de las musicas del medio y lejano

oriente la cuales son tan vastas y profundas como la que nos ocupa.

Materiales basicos de la armonia tonal. Se ha mencionado que la armonia tonal en su
evolucion ha desarrollado ingentes normativas, sistemas, técnicas, estilos y campos de
conocimiento en general. A continuacion se hara referencia breve a la nocion de algunos
materiales y técnicas fundamentales de los estudios basicos de la armonia tonal tradicional, no
con pretension de abordarlos con el rigor exhaustivo de los tratados de armonia, los cuales son
ideales para la consulta académica profunda, sino como relacion de los items involucrados en las
posibilidades y estructura funcional del software educativo disefiado como propuesta de esta
investigacion.

Las definiciones de los siguientes materiales son sintesis generales en comunidad de criterios a

partir de diferentes tratados de armonia: Piston (1991), Korsakov (1950), Delamotte (1998),
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Baron, Schoenberg (1911) y Herrera (1991):

Intervalo: Unidad bésica de la armonia. La distancia en altura entre dos sonidos. Los
intervalos son armonicos o melddicos segun sus sonidos sean simultdneos o sucesivos. Se
denominan con una cifra numérica general y una cualidad especifica. Se clasifican en
consonantes y disonantes seglin su estabilidad acustica asi como en simples y compuestos
segun excedan o no a la octava en su extension.

Cualidades especificas: (M) mayor, (m) menor, (A) aumentada, (d) disminuida.

Tabla general de intervalos
22 m | 228M | 22A
33d | 32 m | 32M | 32A
43d 43] ) 43A
52d 52] | 52A
62d | 62m | 62M | 62A
738d | 72m | 72M | 7

82d 82] | 82A

Intervalos generados entre tonica y
demads grados de la escala mayor

Inversion e intervalos complementarios: Se invierte un intervalo al subir una octava la
nota inferior o bajar una octava la nota superior. Todo intervalo al invertirse genera el
complemento de la octava. El intervalo invertido presenta una cualidad especifica opuesta
al original excepto los intervalos justos que permanecen justos.

Intervalos enarmonicos: Existe enarmonia cuando dos intervalos presentan equivalencias
acusticas pero diferencias en denominacion de notas. La diferencia se hace inequivoca

atendiendo a su resolucion y contexto.
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* Acorde: Combinacion de dos o mas intervalos arménicos constituyendo un conjunto de

notas denominadas factores o partes. Aunque a menudo su definicion se generaliza
objetivamente a cualquier cumulo de sonidos simultaneos.

* Triada: El acorde basico formado por dos intervalos superpuestos de tercera. Sus tres
factores se denominan fundamental, tercera y quinta, cuya intervalica interna varia segiin
el tipo de triada: Mayor, menor, aumentada, disminuida y otras tres triadas consideradas
en teorias modernas: Suspendida 4, suspendida 2 y triada mayor b5. La identificacion de

los tres factores es constante independientemente de du disposicion:

f)

) N o
i Quinta Y © Fundamental
(54 § Tercera (Lmv o) Tercera
S| Fundamental J © Quinta
Triada mayor de fa Triada menor de fa
9 o Fundamental 9 u.e Tercera
'I(Ln 528 Quinta rI(Ln o Quinta
\dy Tercera ;)V O Fundamental
Triada disminuida de fa Triada aumentada de fa
9 | 9 | 9
~n"8 A (o M
ANV o ) D—o ANV o .54
) S| Y
Triada mayor (b5) de fa Triada suspendida 4 de fa  Triada suspendida 2 de fa
y p p

* Tétrada o acorde de séptima: Acorde de cuatro factores a partir de la adicion de una

séptima, es decir, un nuevo intervalo de tercera sobre la quinta de cualquier tipo de triada.



30

A Séptima
A4 Quinta
L4 € Tercera
oJ Fundamental

Tétrada de sol 7°. (Acorde de séptima de dominante)

En virtud de las posibles combinaciones entre todo tipo de triada y las tres séptimas
usuales: Séptima, mayor, séptima menor y séptima disminuida, ademas de la sexta
mayor; se establece la siguiente tabla de acordes de séptima:

(Las casillas en gris no hacen posible un reconocimiento de acorde de séptima).

Séptimas Sexta
7°M 7°m 7°d | 6°
Mayor Xmaj7 X7 X6
Menor X-maj7 X-7 X-6
X+maj7 XT7(#5)
Aumentada
Xmaj7(#5)
Disminuida [ Xomaj7 X-7(b5) | Xo7
Xmaj7(#11) | X7(#11)
Mayor (b5)
X7(b5)
Suspendida | Xmaj7(sus4) | X7(sus4)
4
Suspendida | Xmaj7(sus2) | X7(sus2)
g
3 2
=
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Inversion: Todo acorde se invierte cuando la voz bajo ejecuta factores diferentes a la
fundamental. Si el bajo es la fundamental el acorde no esté invertido sino en estado
fundamental.

Inversiones de las triadas y su denominacion:

X Estado Fundamental (El bajo es la fundamental)

X6 Primera inversion (EI bajo es la 3°)

X64 Segunda Inversion (El bajo es la 5°)

Inversiones de la tétradas y su denominacion:

X7 Estado fundamental (El bajo es la fundamental)

X65 Primera inversion (El bajo es la 3°)

X43 Segunda inversion (El bajo es la 5°)

X2 Tercera inversion (El bajo es la 7°)

Realizacion a cuatro partes o voces: Siguiendo la organizacion de las cuatro voces del
coro (Soprano, contralto, tenor y bajo) se generaliza también en ambito instrumental el
desarrollo a cuatro partes como principio estructural cominmente implementado en los
ejercicios de armonizacion y aplicado ampliamente en la composicion de las obras.

Ejemplo: Coral 369 — Jesu, der du meine Seele BWV (J.S. Bach)

369 - Jesu, der du meine Seele
BWV 354

& &

Y| )
.

« r—snll
A\ LT
o

|

|
,:_
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Duplicacion: En la armonizacion a cuatro partes se duplican factores de la triada o
incluso de la tétrada incompleta. Para las triadas por lo general hay preferencia por la
duplicacion de la fundamental, en segunda instancia de la 5° y como opcion menos usual
la 3°, aunque lo anterior presenta excepciones segun el tipo de acorde. Las tétradas no
duplican en principio porque cuentan con cuatro factores para cada voz pero son posibles
las tétradas incompletas las cuales duplican usualmente la fundamental con omision de la
5°.

Disposicion: Se refiere a la distribucion interna de los factores en el acorde. Los
intervalos amplios generalmente se disponen entre las voces graves mientras que los
intervalos reducidos entre las voces agudas. Entre cualquier par de voces adyacentes se
permiten espacios desde el unisono hasta la octava pero entre bajo y tenor se permiten
hasta dos octavas.

Posicion cerrada o abierta: Si las tres voces superiores cantan factores contiguos en un
acorde, éste estd en posicion cerrada. De lo contrario la posicion es abierta.

Triadas, tétradas o acordes de mayor extension, como grados de la escala: Cada uno de
los siete grados de las escalas se constituyen en la fundamental sobre la cual se
construyen triadas, tétradas o acordes de mayor extension incluyendo 9°, 11°y 13°. Estos
siete acordes asumen funciones tonales y también se denominan grados. Se establecen los
dos modos tonales mayor y menor como los dos ambitos de fuente escalistica desde
donde se construyen sus acordes.

Ejemplo de los siete grados como triadas de una tonalidad de do mayor con duplicacion

de fundamental.
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Ejemplo de los siete grados como triadas de una tonalidad de do menor con duplicacion

de fundamental. Escala menor armoénica como fuente.
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Armonia funcional: Teoria de la armonia tonal que establece tres funciones tonales:
Toénica, subdominante y dominante. De acuerdo a la nocion de estabilidad e inestabilidad,
se adjudica el caracter de estabilidad a la funcién ténica (T), inestabilidad a la dominante
(D) y semi-estabilidad a la subdominante (SD). Inscribe a cada grado en una de las tres
funciones. A la vez la dominante y la subdominante ejercen un balance respecto a la
tonica como dos pesos equidistantes en una balanza.

Ilustracion de las funciones en tonalidad mayor:
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En modo menor la escala menor armodnica es fuente generadora de acordes con funcién
de dominante (V y viio) para establecer estabilidad tonal evitando el caracter modal del
(v) menor de la escala menor natural. Sin embargo el grado III es usual de fuente menor
natural mas no tanto el III+ de fuente menor armoénica. Asi mismo el grado VII de la
escala menor natural es funcional como dominante del III y subdominante a la vez en el
entorno menor. Por otra parte el viio de escala menor armdnica es dominante del primer
grado menor.

* Progresion tonal: Sucesion o enlace de acordes controlada en entorno tonal en cuyo
avance se tiene en cuenta la direccionalidad y l6gica funcional. Esa secuencia de
fundamentales obedece generalmente al esquema de un modelo de direccion donde la
funcién de subdominante precede a la de dominante y esta, a su vez, a la de tonica. De
igual manera las dominantes secundarias se dirigen a grados objetivo tonicalizables
diferentes a primer grado que, a su vez, tienen posibilidad de ser preparadas por
respectivas funciones de subdominante.

Ejemplo de progresion en sol mayor:
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Reglas melddicas en enlace de acordes:

* Reglal: Se repiten en una voz las notas en comun entre dos acordes.

* Regla 2: Si no existen notas en comun entre dos acordes las tres voces superiores
proceden en sentido contrario al bajo.

*  Movimiento conjunto y disconjunto: Una voz puede describir movimiento conjunto si
avanza por notas adyacentes de la escala. El movimiento es disconjunto si los avances
realizan salto por notas no contiguas de la escala’.

* Movimientos intervalicos permitidos: Una voz puede avanzar en todos los movimientos
de intervalos menores, mayores y justos comprendidos entre la segunda menor y la sexta
menor, incluso sexta mayor asi como saltos de octava. Se evita el avance por intervalos
disonantes, es decir aumentados o disminuidos debido a si dificultad cantable.

* Resolucion de la sensible: La sensible es una nota inestable con urgencia resolutiva
ascendente sobre la tonica. Su caracter le da la funcién a los acordes de dominante que a
su vez requieren resolucion a acordes de funcion tonica realizando la direccion de

resolucion de la sensible.

3. La preferencia por los movimientos conjuntos en los estudios de la armonia es manifiesta quiza
por su facilidad cantable y la sensacion de linealidad en las progresiones aunque en equilibrio con

los movimientos disconjuntos contribuyen al factor expresivo de la melodia.
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Reglas armonicas y reglas de movimiento referentes a los movimientos descritos entre parejas de

VOCES!

Movimiento contrario: Voces avanzando en direccion opuesta.

Movimiento oblicuo: Una voz cambia de altura mientras otra permanece inmovil.
Movimiento directo: Las dos voces avanzan en la misma direccion pero en diferente
cantidad de altura.

Movimiento paralelo: Movimiento ascendente o descendente en el que ambas voces
conservan la misma distancia de separacion. Aunque también se considera movimiento
paralelo cuando los dos intervalos formados en cada etapa del movimiento conservan la
misma cifra de denominacion general aun cuando cambie su denominacion especifica.
Ejemplo de ello es el paralelismo formado por un par de voces que inician en sexta
mayor y avanzan a sexta menor.

Quintas, octavas y unisonos paralelos o consecutivos proscritos: Una restriccion general
en todo curso de armonia. El paralelismo o consecucion de estos intervalos es una
sonoridad considerada vacia y en detrimento de la busqueda ideal de texturas robustas
cuya caracteristica radica en la sensacion de independencia de las voces.

Existe la precaucion de evitar las quintas paralelas en un caso anteriormente referido en
cuanto a la misma cifra general y diferente denominacion especifica cuando una de ellas
es quinta disminuida y otra quinta justa. Excepcionalmente se podrian permitir con
justificacion y segun flexibilidad de la escuela, pero si el paralelismo es inevitable se
prefiere que estos intervalos estén invertidos para que el paralelismo se dé entre
intervalos de cuarta justa y cuarta aumentada.

Octavas y quintas por movimiento directo: En las escuelas mas rigurosas se prohibe pero
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en otros tratados se permiten bajo condiciones especiales como por ejemplo la que
suscribe la permision si la voz superior avanza por grado conjunto y la inferior por salto
si la soprano es la superior, o cualquiera por grado conjunto y otra por salto si son voces
internas.

Superposicion de voces: Una falta proscrita en el movimiento directo entre dos voces es
la superposicion donde no se permite que la voz inferior resulte en una posicion mas alta
que la inicial de la voz superior, si el movimiento es ascendente, o viceversa, si la voz
superior resulta en una posicion mas baja que la inicial de la voz inferior, si el
movimiento es descendente.

Cruzamiento de voces: Se evita, aunque en obras como los corales de Bach se observa
no pocas veces, el cambio en el orden de aparicion vertical convencional de las cuatro
voces del coro. Como observacion, en los corales de Bach, frente a su ocurrencia,
siempre se encontraran justificaciones de tipo melddico o motivico y ocurre entre voces
que no son soprano. Sin embargo en fase de entrenamiento y estudio no se permite.
Segunda aumentada: En la tonalidad menor existe riesgo de una falta adicional que no
adolece la tonalidad mayor naturalmente. Existe el riesgo de que una voz avance por
intervalo de segunda aumentada. Este intervalo esta presente entre el sexto y séptimo
grado de la escala menor armodnica desde el cual algunos enlaces tienen riesgo de inducir
a una voz a incurrir en el error. Dicha voz entonces, debe encontrar una alternativa
diferente de avance. Tal eventualidad se hace presente en trece enlaces de dominante
principal y secundaria en tonalidad mayor y menor siempre que el acorde precedente a la
dominante tenga caracteristicas funcionales de subdominante de &mbito modal menor

respecto al grado objetivo tonicalizado por la dominante secundaria. Los trece enlaces se



agrupan en siete casos de enlace seglin su relacion:
Primer caso:

1) Modo menor: iio6 - V 6 V7

Ejemplo:
ISegunda aumentada en contralto AL Posible solucién
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(&> >—g=—p33 Hy v g=———————ppr 1%
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Cm: iio6 V7 Cm: iio6 V7

2) Modo mayor: viio - V/vi 6 V7/vi
Segundo caso:

3) Modo menor:iv - V6 V7

4) Modo menor:i - V/VoV7/V
5) Modo mayor:ii - V/vio6 V7/vi
6) Modo mayor: Vi - V/iii 6 V7/iii
Tercer caso:

7) Modo menor: VI - V 6V7

8) Modo mayor: IV - V/vi6 V7/vi
Cuarto caso:

9) Modo menor: V6 V7 - VI

10)Modo mayor: V/vi 6 VI/vi - IV
Quinto caso:

11)Modo menor: iio - viio

38
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Sexto caso:

12)Modo menor: iv - viio

Séptimo caso:

13)Modo menor: VI - viio

Acorde de quinto grado dominante y séptimo grado disminuido en modo menor: Ya se
mencionaba anteriormente que se construye artificialmente la caracteristica dominante a
través de la creacion de sensible para estos dos acordes construidos desde la escala
menor armonica.

Tritono: Intervalo disonante caracteristico en los acordes dominantes (V7, viio, viio7,
V7/x, viio/x y viio7/x). Es un intervalo inestable con urgencia resolutiva cuyas notas se
separan por distancia de tres tonos enteros. Como quinta disminuida tiende a resolver en
movimiento contrario contractivo a un intervalo de tercera mayor o menor. Como cuarta
aumentada tiende a resolver en movimiento contrario expansivo a un intervalo de sexta
mayor o menor. Son intervalos complementarios la quinta disminuida y la cuarta
aumentada asi como tercera mayor y sexta menor o tercera menor y sexta mayor.
También existe intervalo de quinta disminuida entre la fundamental y 5° del iio. Por ser
acorde subdominante que conduce a la dominante, la quinta disminuida no resuelve en
contraccion a tercera en su entrega a acordes de dominante, describe movimientos
oblicuos.

Cadencias: Encadenamientos especificos de grados o funciones armoénicas que puntiian
la frase musical de manera conclusiva o suspensiva. Entre las mas comunes se

mencionan la semicadencia, cadencia auténtica, cadencia rota, cadencia plagal y
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cadencia frigia.

Semicadencia: Puntuacion que reposa sobre el V° grado dominante y su caracter es
suspensivo.

Cadencia auténtica: Es la sucesion del enlace V — I en estado fundamental. Es de
caracter conclusivo. Generalmente esta precedida de cualquier acorde de funcion
subdominante.

Cadencia rota: Se entiende como toda sucesion donde el V° grado resuelve
inesperadamente a otro grado o funcion diferente a (I). La cadencia rota cléasica es la
sucesion V —vi en estado fundamental. Es de cardcter suspensivo.

Cadencia plagal: Sucesion VI — I en modo mayor y menor. Usado a menudo después de
una cadencia auténtica o rota. Cualquier enlace de acordes con sucesion funcional de
subdominante y tonica es considerada una cadencia plagal.

Cadencia frigia: Es un giro caracteristico en el barroco consistente en una cadencia final
(iv6 — V) en el modo menor. Recurrentemente en la obra de Bach se encuentra el giro
extendido: i — v6 —iv6 — V.

Acordes de sexta. Es la triada en primera inversion distinguido con la cifra X63 6 X6.
Tiene los mismos efectos funcionales que en estado fundamental pero de caracter menos
afirmativo. Se evita la duplicacion del bajo salvo algunas excepciones.

Acordes ii6, 1165, iio y 11065 cadenciales de modo mayor y menor:

Triadas o tétradas con funcion de subdominante que usualmente se presentan en primera
inversion y precediendo a al dominante (V, V7 o K64) para puntuar final de frase.
Tienen como regla la duplicacion de la 3° como grado tonal en emulacion a la

duplicacién de la fundamenta del acorde de cuarto grado. Si el acorde es de séptima (1165
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6 11065) la 7° debe ser preparada por nota comun.

Sexta Napolitana N6: Acorde con funcion de subdominante a partir de un cromatismo
del 1106 del modo menor con la fundamental rebajada medio tono. La N6 se presenta
siempre en primera inversion pero duplica el bajo como en los 1i6 y 1i06. La nota
cromatica tiende a un movimiento de tercera disminuida hacia la sensible en el V° grado.
Durante el movimiento de tercera disminuida puede existir una nota cromatica de paso
como parte de un acorde K64 6 V/V entre N6y V 6 V7.

Acordes de cuarta y sexta: Triadas en segunda inversion distinguidas con el cifrado X64.
La regla versa que deben duplicar el bajo. Entre los de uso comun se encuentran el K64
cadencial, V64 de paso y IV 64 de bordadura.

Acorde K64 de doble apoyatura o cadencial: Acorde de puntuacion suspensiva que
precede a la dominante en una cadencia. Es un acorde dominante en el cual la cuarta y
sexta son apoyaturas de la tercera y la quinta respectivamente del (V). Tiene valor

ritmico fuerte pero es inestable y necesita resolver. La voz que no es apoyatura duplica
el bajo siendo esta nota la fundamental del V subsecuente. Esta precedido por los

mismos acordes de subdominante o dominante secundaria de la dominante, que

normalmente preceden al V en una cadencia.
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Aunque es mas pura su resolucion al (V) sin séptima, también lo puede hacer sobre el
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(V7) con séptima directamente:
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Acorde V64 de paso: Como acorde dominante principal o secundaria. Tiene valor
ritmico débil. El bajo de este acorde V64 crea el grado conjunto de paso entre dos notas
a distancia de tercera de una misma armonia; una de ellas en estado fundamental y la otra
en primera inversion, en cualquier orden. Duplica la quinta del acorde y el movimiento
de las tres voces superiores en la progresion (I - V6/4 - 16) o (I6 - V6/4 - 1) es
sistematico. Una voz es comun en los tres acordes, otra tiene movimiento de bordado

inferior partiendo de la tonica hacia la sensible para regresar a tdnica; la tercer voz

muestra movimiento conjunto contrario respecto al bajo con las mismas notas de este.
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Acorde IV64 de bordadura: Acorde ornamental de extension del acorde de (I) en
fundamental que recrea doble bordadura superior.
Es usual para extender el (I) de resolucion final de frase.

Se explica también como el acorde resultante de una triada de primer grado en estado
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fundamental, cuya fundamental duplicada permanece inmovil, mientras la tercera y
quinta suben un grado para regresar a la posicion inicial. Esto hace que resulte en un
IV64 con 5° duplicada. De las tres voces superiores, en dicho enlace de tres acordes, dos
se mueven como bordados superiores conjuntos mientras otra permanece inmoévil como

nota comun duplicando en octava al bajo.
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En este efecto a menudo el primer (I no5) es incompleto, con tres fundamentales y una
tercera, lo cual hacer perder una de las apoyaturas hacia el IV64, sin embargo el tltimo

() vuelve a figurar completo:
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Acorde de séptima de dominante (V7): Tétrada cuya fundamental es el quinto grado de
los modos mayor y menor. En menor proviene de la escala menor armonica evitando el
caracter modal. El acorde por si solo no define el modo de la tonalidad, haciéndola
evidente solo hasta su resolucion.

El V7 actiia como acorde con funcién de dominante principal del acorde de primer

grado, o como dominante secundaria (V7/X) de grados secundarios. Contiene el
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intervalo disonante de tritono de 5a disminuida entre la 3° (sensible respecto al grado
que tonicaliza), y la séptima como quinta disminuida o su inversién como cuarta
aumentada con las resoluciones anteriormente explicadas y cuya sensible asciende a la
tonica asi como cada uno de sus factores tienden a resoluciones especificas. Este acorde
se presenta de manera completa sin duplicaciones; si las presenta, seran inicamente de
fundamental, siendo la 5° el factor omitido.

Resolucion del V7 6 V7/X en estado fundamental e inversiones:

La tercera del V7 es la sensible del grado que tonicaliza y resuelve ascendiendo medio

tono. La séptima del V7 tiende a bajar un grado conjunto de segunda menor o mayor.

1) Estado fundamental (V7 - I):
a. El V7 completo en estado fundamental resuelve a un acorde mayor o menor en

estado fundamental incompleto con tres fundamentales y una tercera.
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b. El V7 puede presentarse incompleto con dos fundamentales y sin 5°. De esta

manera resuelve a un acorde mayor o menor en fundamental completo.
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c. Resolucion (V7 - 16): Es menos usual por la resolucion de 7° que asciende a la 5°
del grado tonicalizado para evitar duplicacion de tercera en este. Preferible que el
tritono esté como cuarta aumentada porque como quinta disminuida acomete

sucesion de quintas paralelas, una disminuida y otra justa.
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2) Primera inversion (V6/5 - I):
a) El V6/5 completo resuelve a un acorde mayor o menor en fundamental y
completo. El bajo del V6/5 es la 3° del acorde, es decir la sensible con

movimiento obligado y el tritono aparece siempre en forma de 5a disminuida.
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b) EI V6/5 puede ser incompleto sin quinta y fundamental duplicada. También

resuelve a acorde completo.
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3. Segunda inversion (V4/3 - 16 16):
El V4/3 completo resuelve a acorde mayor o menor en fundamental (I), o en primera
inversion (I6) completo. En la resolucion (V4/3 - 16) duplica tercera en el nuevo
acorde. Se permiten estas dos 3° si llegan por movimiento contrario conjunto, sin
embargo, para evitarlas se resuelve la séptima hacia arriba siendo preferible que el
tritono en el V4/3 aparezca en forma de 4a aumentada para que ascienda a 4a justa,

para lo cual la disposicion del ejemplo "e." es ideal. (E1 V4/3 no puede ser

incompleto).
a. b. c. d. e. f.
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4. Tercera inversion (V2 - 16)
a. El V2 completo resuelve a un acorde mayor o menor completo en primera inversion
(I6). El tritono en V2 aparece en forma de 4a aumentada. El bajo del V2 es la
séptima que baja una segunda. Si soprano es quinta del V2, es buena opcidon que

ascienda también a quinta en 16, como en ejemplo "a.".
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b. V2 puede ser incompleto sin 5° y fundamental duplicada. También resuelve a acorde

completo (16).
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Acorde de viio y viio7: Acordes cuya fundamental es la sensible de la tonalidad mayor o
menor. Tiene funciéon de dominante ya que consiste en un V7 sin fundamental. Igual
explicacion para el viio7 que proviene de un V7(b9) con fundamental suprimida. Al
igual que los V7, contienen el intervalo de tritono con las mismas tendencias resolutivas
donde la sensible asciende a la tonica asi como cada uno de sus factores tienden a
resoluciones especificas. Especialmente el viio7 cuenta con otro tritono entre la 3°y 7°
del acorde el cual también tiene tendencia a resolucion contractiva a tercera mayor o
menor lo cual genera una triada mayor o menor con tercera duplicada como resolucion
natural. Estos acordes se emplean principalmente en primera inversion viio6 o viio65.
Dominantes secundarias V/x o V7/x: Son acordes con funcion de dominante cuyos
acordes objetivos de resolucion son grados diferentes de (I) realizando una
tonicalizacion de estos sin debilitar la tonalidad general, al contrario, la refuerzan y
enriquecen por medio del cromatismo. Por lo tanto los acordes dominantes viio y viio7

también pueden ser construidos como dominantes secundarias.
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En el siguiente esquema se ilustran todas las dominantes secundarias posibles del modo
mayor. A su vez se proyectan los modos menores paralelo y relativo respecto al modo
mayor y sus respectivas dominantes secundarias posibles lo cual permite apreciar un
panorama global de la relatividad de las dominantes secundarias del modo mayor frente
a las de modo menor, asi como las posibles equivalencias entre las dominantes
secundarias de modo mayor frente a las de modo menor paralelo.

Para lo anterior se explica que la columnas verticales de la tabla representan los
semitonos de la escala cromatica donde los acordes naturales de los modos mayor y
menores se ubican en las casillas de la columnas que corresponden a las notas
estructurales de dichas escalas como fundamentales de cada uno de ellos y de la misma
manera, respecto a estos, relativizando la ubicacion de todas las dominantes secundarias

posibles como V/x, V7/X, viio/X y viio7/X en las casillas que corresponden a sus

fundamentales.
Esquema de dominantes secundarias:
1 b2 2 b3 4 5 b6 6 b7 7 1
Grados tonalidad paralela menor i N iio 111 iv v(mn) | VI vio(mm) | VII viio(ma) i
il (mm) | III+(ma) IV(mm) V(ma) Vi (mm) viio7(ma)
Vi, (mm)
V/iv V/V V/VI v/ V/N v/
(V7/VI) (V7/N) v7/11
Dominantes secundarias 3 #4
viio/N viio/III viio/iv viio/V viio/VI viio/VII
viio7 /N viio7 /111 viio7 /iv viio7 /V viio7/VI viio7 /VII
1 b2 2 3 4 5 6 7 1
Grados tonalidad mayor 1 N ii iii v v vi viio 1
(V7/1V) V/V V/vi (V7/VII) V/ii V/iii
Dominantes secundarias #1 #2 #4 #5
viio/N viio/ii viio/iii viio/iv viio/V viio/vi
viio7 /N viio7 /ii viio7/iii | viio7/iv viio7 /V viio7 /vi
b3 4 5 b6 6 b7 .7 1 b2 2 b3
Grados tonalidad relativamenor | /JJ§ iv v(mn) VI vio(mm) | VII viio(ma) i N iio I
I+ (ma) IV(mm) V(ma) Vig(mm) viio7(ma) ii (mm)
Vig(mm)
v/VI v/vil V/N v/ V/iv v/v v/VI
(V7/vi) (V7/N) (V7/111) v7/vI)
Dominantes secundarias
3 #4
viio/iv viio/V viio/VI viio/VII viio/N viio /111
viio7 /iv viio7 /V viio7 /VI viio7 /VII viio7 /N viio//111
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Acordes de sexta aumentada: Tienen su origen funcional como dominantes secundarias
alteradas del quinto grado (V) en tonalidad mayor o menor y tienen en comun el intervalo
de sexta aumentada entre el sexto grado menor (submediante en escala menor natural) y
el cuarto grado (subdominante) elevado cromaticamente como sensible del V. Estos
acordes son Sexta Italiana, Sexta Francesa, Sexta Alemana y Sexta Suiza.

Intervalo caracteristico de sexta aumentada: Es un intervalo caracteristico y disonante en
los acordes de sexta aumentada que también puede figurar invertido como tercera
disminuida o décima disminuida. Segln la practica, estos acordes se presentan
preferentemente en dos inversiones, de las cuatro posibles, de manera que el bajo siempre
hace parte de ese intervalo junto a una de las voces superiores. Esto es determinado por la
tendencia en la direccion del bajo de la armonia que anticipa el acorde de sexta
aumentada a la vez que la tendencia del bajo es cromatica desde el acorde de sexta
aumentada hacia el de dominante.

El intervalo de sexta aumentada resuelve en expansion en doble movimiento cromatico

en su resolucion a la octava sobre la dominante (V).
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De igual manera, la inversion de dicho intervalo, como tercera disminuida compuesta,
resuelve en contraccion en doble movimiento cromatico en su resolucion a la misma

octava sobre la dominante (V).
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Sexta Italiana: Acorde se sexta aumentada con funcion de dominante secundaria de la
dominante. Es el séptimo disminuido en primera inversion del quinto (viio6/V) con
quinta duplicada y tercera rebajada medio tono (viio6+/V). El bajo es la tercera rebajada
formando intervalo de sexta aumentada con la fundamental que sera sensible de V.

Resolucion: Resuelve sobre el V en tonalidad mayor y menor.
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Sexta Alemana: Acorde se sexta aumentada con funcion de dominante secundaria de la
dominante. Es un séptimo disminuido siete en primera inversion del quinto (viio65/V)
con tercera rebajada medio tono (viio6+/V). El bajo es la tercera rebajada mostrando el
intervalo de sexta aumentada con la fundamental que sera sensible de V.

Resolucion: No suele resolver sobre V para evitar quintas paralelas. Lo hace sobre el
K6/4 en tonalidad menor tnicamente ya que de esta manera prepara por notas comunes la

tercera menor y la fundamental de este.
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Sexta Suiza: Acorde se sexta aumentada con funcion de dominante secundaria de la
dominante. Es un quinto con séptima en segunda inversion del quinto (V4/3/V) con
fundamental elevada medio tono y quinta rebajada medio tono (V6+/4+/3/V). El bajo es
la quinta rebajada formando intervalo de sexta aumentada con la 3° que sera sensible de
V.

Resolucion: Tiene sonoridad de Sexta Alemana pero su fundamental elevada (Segunda
aumentada sobre la tonica) presenta enarmonia con la séptima disminuida de la Alemana
(Tercera menor sobre la tonica). Igual que la Alemana, solo resuelve en K6/4 pero su
aplicacion es usual para la tonalidad mayor Uinicamente. El factor enarménico se emplea
para obtener especie de sensible o aproximacion cromatica hacia el tercer grado mayor de
la tonalidad que es, a su vez, tercera mayor del K6/4. Por otra parte su 7° prepara como

nota comun la fundamental del K6/4.
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Sexta Francesa: Acorde se sexta aumentada con funciéon de dominante secundaria de la

dominante. Es un quinto con séptima en segunda inversion del quinto (V4/3/V) con
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quinta rebajada medio tono (V6+/3/V). El bajo es la quinta rebajada mostrando el
intervalo de sexta aumentada con la 3° que serd sensible de V.

Resolucion: Resuelve regularmente sobre el V en tonalidad mayor y menor. Su
fundamental es el segundo grado de la tonalidad (supertonica), la cual prepara como nota
comun a la 5° del (V).

Es el acorde de sexta aumentada con mayores posibilidades de resolucion porque también

la puede realizar sobre el K6/4 en tonalidad mayor y menor cuya nota comun es la

fundamental del K6/4.
0 | |
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Inversiones de los acordes de sexta aumentada: Aunque tedricamente tienen todas las
posibilidades de inversion en la practica solo recurren a dos inversiones donde el bajo
siempre hara parte del intervalo caracteristico de sexta aumentada o su inversion simple o
compuesta (tercera disminuida o décima disminuida).

El intervalo caracteristico siempre resolvera, en el acorde posterior (V 6 K64), en un
intervalo de octava justa o unisono de cual el bajo formara parte también.

Criterio de Inversion en los acordes de sexta aumentada: El criterio para elegir y proceder
con alguna de estas dos inversiones depende de la direccion del bajo del acorde de
subdominante que precede al acorde de sexta aumentada para resolver finalmente al area
dominante como V o K6/4.

El acorde de sexta aumentada presenta entonces dos posibilidades de inversion.

Una de ellas cuando el intervalo entre el bajo y una voz superior es de sexta aumentada y



53

otra con este intervalo invertido como tercera disminuida compuesta o décima
disminuida.
Se relaciona la inversion del intervalo disonante caracteristico del acorde de sexta

aumentada con el tipo e inversion del subdominante que lo precede segun la siguiente

tabla:
Subdominante precedente Inversion de intervalo
caracteristico en acorde de
Modo Mayor: sexta aumentada
ii6 o IV Décima disminuida
vi 6 IV6 Sexta aumentada
Subdominante precedente Inversion de intervalo
caracteristico en acorde de
Modo Menor: sexta aumentada
o6 6 iv Décima disminuida
VI 06 iv6 Sexta aumentada

Es usual que sean subdominantes las preparaciones de los acordes de sexta aumentada
pero existen alternativas como por ejemplo dominantes secundarias del (V) como (V/V,
V7/V, viio/V y viio7/V, que al alterarse se convierten en algiin acorde de sexta
aumentada.
Los intercambios modales también son otra opcidon de anticipacion, entre muchas otras.

* Modulacioén: Es el cambio de centro tonal que ocurre en una progresion y la técnica usada

para ese fin.
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La modulacion clasica necesita disponer de un acorde comun como punto de giro entre la
primera y segunda tonalidad denominado acorde pivote. Dependiendo de las propiedades
del acorde pivote se distinguen tres tipos de modulacion: Diatonica, cromatica y
enarmonica.

Modulacién diatonica: El acorde pivote es natural, diatdnico o no cromatico para ninguna
de las dos tonalidades. Puede ser cualquier acorde en la primera tonalidad pero debe
evitar ser el dominante directo o la tonica como primer grado en la segunda. Es ideal que
el pivote se proyecte como subdominante de la segunda tonalidad. Las tonalidades a las
que se modula por medio de la modulacion diatonica son las tonalidades cercanas o
vecinas, es decir, desde una tonalidad mayor, modular a IV mayor subdominante, al V
mayor dominante, y sus respectivas relativas menores, ii menor, iii menor y la propia
relativa vi menor. Desde tonalidad menor modular al iv menor subdominante, al v menor
modal y sus respectivas relativas mayores, VI mayor, VII mayor y la propia relativa
mayor III. Aunque por medio de la modulacién diatonica es posible modular desde
tonalidad mayor a una lejana como lo es el bVII por medio del pivote ii en la primera,

equivalente al iii en la segunda.

‘Major (Dur)
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a. Ejemplo de modulacion diatonica con pivote como (I) en primera tonalidad:

'\3 ° 8 o 8 8 8o

s s o o s

C: 1 Vo4 16 ©
G: |IVée Ko64 V7 I

b. Ejemplo de modulacion diatonica con pivote diferente a (I) en primera tonalidad:
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Modulacién cromatica: Involucra cromatismos en el acorde pivote respecto a las dos
tonalidades o cuando menos, una de ellas. Los pivotes croméaticos pueden ser las
dominantes secundarias que generan modulacion resolviendo a grados con cualidad
opuesta a la esperada. El acorde de N6 y los intercambios modales también son posibles
pivotes cromaticos. Estos factores cromaticos en los acordes pivote tienen la misma
significacion para las dos tonalidades lo cual los diferencia de los pivote enarmonicos.
a. Ejemplo de modulacion cromética por medio de pivote como dominante secundaria

en ambas tonalidades con cambio de cualidad en acorde objetivo:
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b. Ejemplo de modulacion cromatica por medio de pivote cromatico como N6 en una de

las tonalidades.
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* Modulaciéon enarmonica: Involucra acordes cromaticos como pivote pero, que al generar
modulacion, algun factor requiera de una interpretacion de equivalencia enarmoénicas
frente a la otra tonalidad.

Ejemplo de modulacion enarmoénica donde la sexta alemana en la primera tonalidad es
equivalente al V7 en la segunda haciendo necesaria una interpretacion enarmonica de la

7° del V7 en Db respecto a la fundamental de la Alemana en Cm.
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Db V7 como V7 (Ab7) en Db. I

El anterior es el reconocimiento teérico de la relacion de materiales y técnicas que las
capacidades de construccion armoénica del software educativo propuesto posteriormente, estdn en

posibilidad de desarrollar. En el capitulo correspondiente a las especificaciones del videojuego se
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hara referencias pertinentes a la informacion presentada anteriormente respecto a las

especificaciones y posibilidades de juego de la aplicacion.

Consideraciones sobre el estudio de la armonia tradicional. Es pertinente resefiar
aqui que los fundamentos de las técnicas de la armonia musical tradicional obedecen a preceptos
estéticos que deben entenderse como representaciones avaladas en un marco historico definido
del arte. Al respecto vale la pena valorar las consideraciones del prologo del tratado de la
armonia de Schoenberg (1911) al suscribir que las reglas clésicas condicionan limites necesarios
de conocer desde su valor didactico y sin embargo, haciendo conciencia de que en cierto sentido
objetivo, se alejan del pensamiento libre ya que toda la armonia clasica es la sintesis de una
época, siendo asi relativizada y reconocida como estética no eterna.

Siempre ha existido el debate sobre la validez y legitimacion de la ensefianza de las
reglas de la armonia como invariables, intransferibles. Schoenberg (1911), introduce criticas
respecto a ciertas practicas tradicionales en la ensefianza de la armonia afirmando en cuanto a los
ejercicios de armonizacion de un bajo dado resultando limitante para el alumno, con poca
exigencia y simpleza para realizar simples conducciones sin errores pero dejando falencias a la
hora de armonizar melodias debido a la falta de preparacion en la construccion de relaciones de
acordes logicas, interesantes y equilibradas.

Por otra parte, la percepcion humana no sélo se limita a los factores fisioldgicos, sino también a
los factores culturales. Una determinada estética valorada y familiar para un sujeto, puede no
serla para otro viviendo en otro marco histdrico; igualmente entre aquellos que atin
contemporaneos, pertenecen a culturas distintas. A partir de la década de 1980 apareci6 un

cuerpo extenso de estudios en éste campo conocido como la psicosociologia de la musica.
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De esta manera y para finalizar, se puede asegurar que la musicologia centroeuropea,
con no pocos rasgos de sesgo, ha sido un intento por establecer como unica musica correcta una
unica manera de construir la musica. A pesar de esto, toda la extension de la cultura occidental es

heredera de las estéticas expuestas y por muchos siglos se nutrird y expresara a través de éstas.

El juego

El concepto de juego se hace pertinente como rasgo general desde donde se sustentara
mas adelante la definicion tedrica de juego educativo como propuesta disefiada para la presente

investigacion.

El juego es un comportamiento inherente a la especie humana y animal. Segtn (Gross,
1986) el juego constituird, en la primera edad de los humanos, como en la primera edad de los
animales, un procedimiento instintivo de adquisicién de comportamientos adaptados a las
situaciones que el adulto tendra que afrontar ulteriormente.

Son diversas las definiciones tedricas a cerca del juego asi como la variedad de
perspectivas desde donde se abordan. Entre ellas las psicologicas, socioldgicas, etnologicas y

pedagobgicas.

Segun J. Huizinga en su obra Homo Ludens (1957), El juego es una accién o una
actividad voluntaria, realizada en ciertos limites fijados de tiempo y lugar, seglin una regla
libremente aceptaba, pero completamente imperiosa y provista de un fin en si, acompafiada de un
sentimiento de tension y de alegria y de una conciencia de ser de otra manera que en la vida

ordinaria.
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Distinguiendo el juego de otras actividades humanas se afirma que es una actividad que

presenta las siguientes caracteristicas segtn (R. Callois 1958):

Libre: Actividad divertida y gozosa a la que el jugador no puede ser obligado.

Separada: Enmarcada en limites de tiempo y espacio definidos y fijados de antemano

Incierta: Su desarrollo y resultado no puede determinarse previamente dejando al jugador

la libertad de inventar.

Improductiva: Que no crea bienes, riqueza material ni elementos nuevos; y, salvo
transferencias de propiedad entre los jugadores, conduce a una situacion idéntica al
comienzo del juego

Reglamentada: Sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias e
instauran momentdneamente una legislacion nueva, tnica que cuenta.

Ficticia: Acompafada de una conciencia especifica de realidad segunda o de franca

irrealidad en relacion con la vida ordinaria.

A su vez se distinguen categorias de juego segun el texto E/ nivio y el juego (UNESCO, 1980):

Competicion: Implica un desafio para un adversario o para uno mismo en una situacion

que supone una igualdad de oportunidades al comienzo.

Azar: Categoria que se opone a la anterior. Es el aspecto aleatorio del azar el
determinante de la dindmica de juego.

Simulacro: Juegos dramadticos o de accion, en los que el jugador aparenta ser otra cosa
que lo que es en realidad.

Vértigo: Consisten en un intento de destruir, por un instante, la estabilidad de la

percepcion y de imponer a la conciencia licida una especie de panico voluptuoso.
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Desde el punto de vista psicoldgico tienen relevancia algunos acercamientos a la
definicion tedrica de juego y sus caracteristicas:

Freud (1920) establece que “el juego se emparenta a otras actividades fantasmaticas del
nifio, particularmente al suefio siendo la funcion esencial del juego la reduccion de las tensiones
nacidas de la imposibilidad de realizar los deseos; pero a diferencia del suefio, el juego se basa en

una transaccion permanente entre entre las pulsiones y las reglas, entre lo imaginario y lo real”.

Por otra parte Piaget (1945) ve en el juego “a la vez la expresion y la condicion del
desarrollo del nifio. A cada etapa estd vinculada intrinsecamente cierto tipo de juego, y si bien
pueden comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otro modificaciones del ritmo o

de la edad de aparicion de los juegos, la sucesion es invariable para todos”.

Huizinga (1957) sostiene que “el juego constituye el fundamento mismo de la cultura, en
la medida en que es el inico comportamiento irreductible al instinto elemental de
supervivencia”. Afirma que el juego estd en el origen de todas las instituciones sociales, del
poder politico, de la guerra, del comercio, cuyo elemento ludico pone de manifiesto. Segln €I,
“el juego esta también en el origen del arte y es cierto que el juego contiene una parte importante
de actividad creadora y presenta analogias con el arte, aunque a diferencia de éste, escapa a todo
proyecto de duracion”. (Citado por UNESCO 1980).

Vigotsky (Citado por Garcia Gigante, 2010) Destaca la importancia del juego en el
proceso cognitivo y como agente pedagdgico determinante. Sostiene que “el juego desarrolla la

atencion y la memoria voluntaria de manera espontanea y divertida en el sujeto. El juego se
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plantea desde lo conceptual para que desde la imaginacion el niflo se defina en sus actos y
proceda fuera del la percepcion directa. Asume el juego como un instrumento desarrollador de la
mente y de cardcter constructivista ya que segun su teoria, el nifio construye su aprendizaje y su
nocion de realidad socio-cultural”.

Desde la perspectiva del desarrollo evolutivo del individuo existen postulados como los
de Chateau (1973) cuando asegura que el nifio dispone del juego como medio para su afirmacion.
El individuo desarrolla capacidades intelectuales a través de la superacion de los retos, riesgos y
dificultades del juego.

Por su parte Winnicott (1982) afirma que los juguetes son espacios transicionales ludicos
que el nifio establece entre ¢l y la madre en su ausencia para suplir sus funciones. A esto le llama

objetos transicionales.

Juego y aspectos pedagogicos

La fisonomia esencial de la presente propuesta de investigacion, mas alla del movil
propio dentro de su perspectiva educativa musical, en la busqueda pragmatica de soluciones para
la ensefianza de la teoria de la armonia musical, se encuentra de manera intuitiva y convergente
con algunas tendencias teorico-pedagogicas reconocidas como revolucionarias frente a las de
practica tradicional. Es importante para este trabajo referirlas y reconocerlas con el 4nimo de

justificar su correspondencia con los términos de esta investigacion.

El juego permanentemente ha intervenido de diferentes maneras en el desarrollo

productivo de las sociedades; el individuo adquiere conocimientos mediante el juego atin desde
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temprana edad como preparacion a sus comportamientos como adulto desarrollando sus
aptitudes, fisicas, verbales, intelectuales y su capacidad para la comunicacion.

“El juego constituye un factor de comunicaciéon mas elocuente que la expresion verbal y
crea en torno a ¢l sistemas de micro-sociedad en donde los jugadores se someten a leyes y
jerarquias comprometiéndose como miembros de un colectivo e identificindose individualmente
respecto a éste con compromiso frente unos valores éticos” (UNESCO 1980).

En la perspectiva sociologica vale la pena mencionar que en el S. XVIII se consideraba
al juego como una actividad improductiva cuyo espacio de ocio no aportaba valor al trabajo en
las sociedades industrializadas emergentes.

En la escuela tradicional el juego también se considera como una actividad
improductiva, de ocio, util solamente para el descanso de las rutinas serias mientras que las
nuevas tendencias lo valoran como elemento vital de aprendizaje pero teniendo en cuenta que el
juego no puede ser demasiado libre, mas bien estar guiado en algiin modo por el docente sin que
sea impositivo. De esta manera se asume el juego como actividad de autoaprendizaje en
concordancia con el concepto constructivista.

Cuando se apuesta por el juego como elemento de ensefianza inexorablemente se
encuentran correspondencias con teorias pedagogicas:

Vigostky sostiene que mediante el juego y la guia de un mediador el nifio construye
conocimiento dentro de lo que denomina “zona de desarrollo préximo” que responde a la
distancia entre el nivel de lo que el nifio es capaz de realizar y el nivel de lo que potencialmente
conseguird con la ayuda de los demas (Citado por Riafo y Diaz, Fundamentos musicales y

didacticos en educacion infantil 2010)
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Para Bruner (1963) el juego hace parte, con muchos mas elementos, del “curriculo en
espiral” donde se parte de ideas y actividades concretas para que, con direccion en contorno de
espiral, se aproxime a la formacion individual de conceptos esenciales. También para Bruner
(1991) es importante el intercambio de aprendizajes y significados con los demas otorgando un
enfoque culturalista.

La Escuela Nueva (Montessory, Decroli y Dewey) asigna especial importancia al juego
como herramienta pedagdgica al considerarla un aspecto que reivindica la validez de las
experiencias personales y vitales para su incorporacion al curriculo. Esta escuela se interesa mas
por los procesos ensenanza-aprendizaje y por los desarrollos de competencias y capacidades que
por la busqueda de objetivos predeterminados (Citado por Riafio y Diaz, 2010).

Por otro frente, el juego como herramienta pedagdgica no verbal se involucra con mayor
pertinencia con la estimulacion y desarrollo de los aspectos diversos de las Inteligencias
Multiples de Gardner: Inteligencia lingiiistica verbal, inteligencia l6gico-matematica, inteligencia
visual-espacial, inteligencia musical, inteligencia corporal-cinestésica, inteligencia interpersonal,
inteligencia intrapersonal, inteligencia naturalista, inteligencia existencial. Concepto que no
tendria validez si se limitara a considerar las inteligencias habitualmente concebidas que
corresponden unicamente a las tres primeras citadas: la verbal, la matematica y la espacial.

“El modelo de las inteligencias multiples es un marco de referencia util para desarrollar
metodologias docentes innovadoras dentro de la escuela, ya que trata de comprender e integrar
otros aspectos como la personalidad, las emociones y las diferencias culturales” (Riafo y Diaz,

2010) para lo cual se sostiene que el juego en el curriculo es un elemento innovador.
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El videojuego

Para la definicion de videojuego se parte y a la vez se establece la diferencia respecto a
la de juego. Esta diferencia parece radicar en el aspecto tecnologico del videojuego en cuanto a
la plataforma en la que se desarrolla.

El videojuego generaliza ciertas caracteristicas de las que se enumeran el uso de una
pantalla, la manipulacion de unos periféricos y la utilizacion de una plataforma de hardware y
software desde donde se programa y ejecuta, establecido con unas reglas de funcionamiento
disefiadas desde su programacion.

Marques Graells (2000) define al videojuego como:

[...] un juego digital interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u
optico, on-line) y plataforma tecnologica (maquina de bolsillo, videoconsola conectable al TV, teléfono moévil,
maquina recreativa, microordenador, ordenador de mano, video interactivo). (Pérez Garcia y Ortega Carrillo,
2011)

[...] El videojuego es todo juego electronico con objetivos esencialmente ludicos, que se sirve de la tecnologia
informatica y permite la interaccion a tiempo real del jugador con la maquina, y en el que la accion se
desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador
personal, de un televisor, o cualquier otro soporte semejante (Pelegrina del Rio y Tejeiro Salguero, 2008 en

Hernandez de Santaolalla 2009).

Garcia Gigante (2009) define al videojuego como un tipo especial de juego que para su
uso requiere de algun tipo de soporte electronico con conexion a ¢l desde distintos periféricos
que permiten la interaccion entre el juego y uno o varios jugadores. Esta interaccion es
consecuencia de la informacion que el usuario recibe del medio y puede ser visual, auditiva, o

tactil.
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Desde la aparicion del videojuego a mediados del S. XX su definicion puede haber
variado igual como lo sera a futuro debido a su naturaleza evolutiva en cuanto al soporte

tecnologico. Es un concepto que ha estado y estara en continua actualizacion.

Taxonomias del videojuego

Los videojuegos se han clasificado por muchos autores en categorias segtn su género,
publico a quien se dirige, soporte tecnoldgico, narrativa y dindmica de juego.
La taxonomia de Crawford (1982) es una de las mas aceptadas. Responde al género y se
refiere a dos tipos principales:
1) Juegos de habilidad y accion: Desarrollan destrezas perceptivo-motrices que a su vez
de dividen en seis sub categorias:
* Juegos de lucha: El jugador debe enfrentarse con enemigos generados por el propio
juego.
* Juegos de laberinto: Personaje que se desplaza por laberintos huyendo de enemigos.
(Pacman).
* Juegos de deportes: Recreacion de deportes convencionales ampliamente producidos
como en los primeros juegos desarrollados para computadora.
e Juego de paletas: Estilo tenis, con una paleta o raqueta devolver al contrincante una
pelota en movimiento.
* Juego de carreras: Con un movimiento hacia delante del jugador y una meta a alcanzar
que exige velocidad de conduccion y superacion de obstaculos.

* Juegos mixtos: Juegos que involucran mayor numero de variables dificiles de clasificar
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como el caso de presentar en un mismo juego varias caracteristicas de las antes

mencionadas.

2) Juegos de estrategia: Desarrollan destrezas cognitivas diferencidndose del la primer
categoria en que no requieren de habilidades de motricidad. Esta categoria se divide
en seis subcategorias:

* Aventuras: Es una mision para el jugador donde debe encontrar tesoros y acumular
objetos para ganar.

e Juegos de rol: Los jugadores tienen como misidon encontrar un tesoro con la guia de un
agente virtual.

* Juegos de guerra: Mas complejos que los tradicionales juegos de mesa de guerra.

* Juegos de azar: Son versiones de los juegos tradicionales de mesa de azar.

* Juegos educativos: Juegos disefiados con objetivos educativos especificos e intencionales.

* Juegos interpersonales: El jugador establece relaciones y se comunica con personajes

generados y controlados por el juego.

Reseiia historica del videojuego

Informacién basada en la tesis doctoral de Garcia Gigante (2010).

En 1947 se desarrollo el primer sistema considerado como el precursor de esta categoria
de juego. Mas que un videojuego es una simulacion de pantalla realizada por Thomas T.
Goldsmith y Estle Ray Mann llamado “Lanzamiento de misiles”

El proyecto sucesor fue el “OX0O” de 1952 de Alexander Sandy Douglas tratandose de

un juego grafico computarizado. Fue la primera calculadora electronica de la historia. Sin
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embargo estos dos proyectos iniciales pueden considerarse como precursores mas no
videojuegos propiamente.

“Tennis for Two” de William Higinbothamm en 1958 se puede considerar
verdaderamente como el primer videojuego gracias a su caracteristica interactiva, Se trataba de
una simulacion de partido de tenis entre dos jugadores que manipulaban un controlador para
golpear la pelota virtual y controlar su direccion.

El proyecto llamado “Spacewear” de Steve Russell en 1961 fue el sucesor para ser
ejecutado en el ordenador PDP-1 del MIT. Era un juego para dos jugadores que controlaban unas
naves espaciales en su direccion y velocidad disparando contra la otra. Ademas incluian un
efecto de gravedad en torno a un punto el cual, si se acercaban a €I, se destruian. Fue el primer
juego de disparo de la historia y sirvié como modelo de la creacion de otros cuantos similares
siendo este un hecho sin precedente.

En 1971, a partir del anterior prototipo se comercializo por primera vez una version
llamada “Galaxi” por Bill Pitts y Hung Tuck. Este estilo de juego se conoceria como arcade y su
primer modelo funcionaba con la introduccion de cinco centavos en el campus de la Universidad
de Stanford.

También en 1971 Nolan Bushnell, quien mas tarde fundaria Atari, retom6 este modelo
de juego y lo comercializ6 con fabricacion en serie aunque no supero las 2.000 unidades.

Atari desarrolld en 1972 el primer éxito comercial con el juego “Pong” como juego
virtual similar a “Tennis for two”. Consistia en una consola conectada al televisor de bajo costo
lo que permiti6 su comercializacion masiva y su popularizacion en los hogares. Tenia la
posibilidad de incorporar cartuchos que variaban las caracteristicas de juego, ademas es el primer

juego que incorpor6 el puntaje como elemento valorativo para el jugador.



68

En 1972 la empresa Magnavoz comercializo el juego “Odyssey” que contaba con seis
cartuchos de juegos diferentes pero todos con la mecénica de funcionamiento de Pong en cuanto
a una pelota virtual donde se podia recrear varios juegos de pelota. Contaba con dos joysticks
basicos y una plantillas transparentes con uno esquemas de colores para pegar en la pantalla del
televisor. Este juego, sin embargo no podia contabilizar puntaje ni tampoco emitia sonido.

La década de los setentas prosiguid con la comercializacion de los juegos arcade donde
los géneros se diversificaron mas que las consolas de juego para el hogar. Entre ellos se pueden
nombrar “Space Race”(1973, Atari), “Pong Doubles” (1973, Atari), “Gotcha” (1973, Atari),
“Gun fight” (1975 Midway), “Asteroids” (1979; Ateri)”Pac-Man” (1980, Namco). Este ultimo
tuvo gran aceptacion por su estilo amigable atrayendo al género femenino hasta entonces
renuente.

En la década de los ochentas se popularizaron juegos como “Battle Zone” 1980, Atari),
“Defender” (1980, Williams), “Donkey Kong (1981, Nintendo), “Zaxxon” (1984, Sega). Estos
juegos desarrollaron asombrosamente la posibilidad de la imagenes tridimensionales.

En las consolas para el hogar se popularizé ampliamente la consola Atari 2600. Era una consola
de 8 bits para insercion de cartuchos intercambiables cuyas ventas se extendieron por los

siguientes catorce afos.

En estas instancias la industria advirtié el potencial que tendrian dos lineas de desarrollo: El

hardware y el software.

También para la década de los ochentas el disefio de videojuegos encontrd una
plataforma de ejecucion nueva por explorar: Los ordenadores personales de escritorio de 8 bit

“Spectrum SZ”, “Commodore 64” y “Amstrad CPC 464”. La ventaja para los usuarios de
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ejecutar los videojuegos en ordenadores personales supuso el fracaso momentaneo de los
desarrolladores de consolas hardware.

Sin embargo posteriormente, tanto ordenadores como consolas tuvieron mejoras
tecnoldgicas importantes que por igual, los impulsaria exitosamente en las décadas de los
ochentas y noventas.

Las empresas Nintendo 1983 con la consola “NES” y su juego “Super Mario Bros”,
Sega 1988 con la consola “Sega Mega Drive” y el juego “Sonic the Hedgehog”; y Sony 2000
lideraron el mercado de las consolas. Esta tltima con el popular “Play Station 2" que
reemplazando los cartuchos por el CD-ROM mejorando exponencialmente el poder de
procesamiento, popularizé un amplio nimero de juegos entre los que se nombran “FIFA 20007,
“Metal Gear Solid”, “Driver”, “Resident Evil”, entre otros.

Por otra parte el desarrollo de los ordenadores personales representado principalmente
por la incursion del “Personal Computer” de IBM y su arquitectura abierta que permitia
compatibilidad con muchos otros equipos, permitié una avalancha de videojuegos que se
masificaron incluso mas que los disefiados para consola.

La busqueda de mayores capacidades técnicas de los ordenadores daban espacio a la
posibilidad de desarrollar mayor definicién en cuanto a audio, video y comportamientos en los
videojuegos asi como la aparicion de nuevos géneros como aventura, estrategia y simulacion.

Al finaliza el milenio la aparicion de las consolas portatiles constituyen una novedad de
formato hardware para los videojuegos.

La primera de ellas se desarroll6 en 1980 llamada “Game&whatch” de Nintendo.
Consistia en una pantalla monocromatica, teclado de caucho y el juego de “Super Mario Bros” ,

diez afios después se consolidd exitosamente el “Game Boy”. Ya para 1998 el “Game Boy
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Color* como su nombre indica, desplegaba pantalla a color. Para esta consola se impulsaron
centenares de juegos entre los que se destacan “La leyenda de Zelda”, “Tetrix” y “Pokémon”.
Para el S. XXI la complejidad de los videojuegos crece exponencialmente en todo tipo de
plataformas ejecutables. Los aspectos de realismo en cuanto imagenes, sonido y efectos son muy
prolijos lo que exige la maximizacion de esfuerzos técnicos, economicos y de tiempo de trabajo
para sus disefos y desarrollos. Esto hace que para las empresas cada proyecto tenga cada vez

mayores dimensiones y costos en todo sentido.

En este periodo adquieren auge los juegos multijugador en donde intervienen varios
participantes y ademas, dentro de una nueva modalidad denominada on-line. Las consolas
terminaron por superar las posibilidades técnicas del ordenador que ya ostentaban gran poder de
procesamiento. Es aqui donde las consolas “Play Station 2” y “Xbox” de (Microsoft, 2001) dan
el salto a “Platy Station 3” y Xbox 360 incorporando las tecnologias de Blue Ray y HD DVD
respectivamente. Ademas, mandos inalambricos, Ethernet para juego on-line, soporte mara
multiples formatos de discos, videos, musica e imagenes y posibilidades de almacenamiento en
disco duro para la PS 3.

En cuanto a las consolas portatiles, Nintendo también avanz6 con una nueva generacion
llamada “Game Boy Advance” con gran avance en graficos y versatilidad de interaccion. Pero
recientemente Nintendo revolucioné los conceptos de videojuego con dos aportes innovadores.
Estos se denominan “Nintendo Dual Screen” (NDS) y “Wii”.

La NDS presenta dos pantallas donde la segunda posee sensibilidad al tacto haciéndola
funcional para el incremento de interactividad del videojuego siendo capaz de interpretar todo
tipo de sefiales de tacto en funcion del de las dindmicas de juegos. Ademas cuenta con un

micréfono de reconocimiento de voz y con respuesta al soplo del jugador. Estas caracteristicas
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técnicas abrieron la puerta a la creacion de videojuegos innovadores enmarcados en el género de
habilidad mental.

En cuanto a la “Wii”, supuso una novedad en los usuarios que se desligoé de la competencia entre
PS3 y 360. Su arquitectura inalambrica permite interpretar con gran precision el movimiento de

la mano del jugador que lo hace ideal para juegos de tenis, golf, béisbol, bolos y boxeo.

Juegos serios y educacion

Se distingue una categoria de videojuego denominada video serio que se concibe como
aplicacion educativa la cual presenta diferencia frente al concepto general de videojuego. En el
juego serio la finalidad radica en el aspecto de la transmision de conocimientos y la intencion de
entrenar al jugador en la asimilacion y comprension de temas especificos (Militar, politico,
empresarial, salud, educacion, religion o artes). Respecto a este hecho se suele reconocer la
controversia de que frente al videojuego convencional, el juego serio a menudo resulta
comprometiendo el aspecto ludico asi como la relacion espontdnea y voluntaria que el jugador
comporta frente al videojuego tradicional con sus fines exclusivos de entretenimiento y
diversion.

De todos modos el juego serio se sirve de los elementos tecnologicos y de interactividad
al igual que el videojuego convencional, el cual, frente a esta condicion, presenta algunas
ventajas de atraccion y motivacion para el jugador en contraste con los estilos de ensefianza
tradicional.

Asi mismo, se puede sugerir que la definicion de juego serio se separe del término y

concepto de videojuego en cuanto al hecho de que finalmente se desarrolla con fines de
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formacidn en contextos controlados por la docencia curricular teniendo como objetivo la

transmision y refuerzo de contenidos académicos.

Tipologia de juegos serios

Se han desarrollado taxonomias de los juegos serios en donde el criterio de su
clasificacion obedece a los ambitos y propositos de sus aplicaciones.

Una de las clasificaciones mas ampliamente difundidas es la realizada por por Sawyer y
Smith (2008) en donde relacionan en una tabla la manera en que siete sectores institucionales
hacen uso de los juegos serios para la formacion de su personal divididos en siete categorias de

acuerdo a sus contenidos.

Juegos para la

Juegos para la Salud Juegos Juegos para la Juegos para la Cienciay Produccion .AleBg“osl;omo
v Investigacion P!
Educacion para la Salud - L
E Juegos politcos i o N fos - Planificacion de Diplomacia —
Gobiernos y ONGs e (c:gpar‘\?s de ) F:m;:;’y:e Informacion piblica = Fecggida de ,d,“‘ politicas y e ==
= partidos politicos ’ gi
de sabd masivos.
i6 Planificacion de la
. . . Educacién en la
Rehabilitacion y Reclutamiento y Formacion de apoyo Juegos deguerra- guemae
Defensa Bienestar psicologico propaganda a los soldados escuelay enel Planificacion investigacién Mando y control
hogar ~
armamentistico
Politica de Salud Juegos para
Ciberterapia y Publica — Juegos formativos educacion de los S - S Planificacion y
Sistemas de Salud Videojuegos para hacer Campanas de para profesionales pacientes y para la ‘2;;2‘;:&:; Dd's: E%{ej:ﬁlﬁgafgn Logistica de planes
deporte o ejercicio fisico Concienciacion de la salud gestion de la de salud publica
Sccial enfermedad
Publicidad, "
- keting con - achinima (corto de
Marketing Publicidad de narketing o Informacion de . . chin ) i
p - jueges, publicidad Usode productos Estudios de opinion | animacion que usa | Estudios de opinion
y Comunicaciones tratamientos médicos indirecta (publicidad productos un videojuego)
por emplazamiento)
Formacion de
Informar sobre Profesorado — Ciencias de la -
Educacion enfermedades y riesgos t‘;ﬁé ?;'.; Entrenamiento de Aprendizaje Computacion y OOA&"‘?E{?VQE';EZP Fomacion on-line
sanitarios competencias reclutamiento
especificas
Informacién a empleados i i "
Empresas delsetema sanfario— | oo Cn TR Formacionde | FOEEIR OO Publicidad - Planificacion Mando y control
Blegﬁ]s;ga%:g: ) fos cliente empleados profesional N o .
- - - - Procescs de
Prevencion de riesgos Ventas y Formacion de Formacion e —— — .
Industria e 2 optimizacion Disefo nano/biotech Mando y control
laborales contratacion empleados profesional TR

La anterior es una de las clasificaciones mas difundidas en las investigaciones aunque
son muchos los autores que han tratado de realizar taxonomias de acuerdo a nuevos criterios y
actualizaciones. Para el presente documento es de interés citar otra clasificacion reciente para

demostrarlo.
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Lopez Raventos (2016) ordena una tipologia de acuerdo al criterio de los &mbitos de uso

de los juegos serios:

1)

Ambito Educativo: Donde distingue dos tipos de aplicaciones informaticas:
Edutainment que priorizan la transmision de informacion en forma ludica pero sin exigir
del usuario que se involucre en una conducta integrada de la cual dependa una narrativa.
Se le considera mas una aplicacion informatica que un videojuego
Videojuego con intencion de enseflanza que ademas de la transmision de informacion
involucran al usuario en conductas que lo sumergen en simulaciones o lo obligan a
adoptar estrategias y a decidir entre multiples opciones de procedimiento para solucionar
retos.
Videojuegos de &mbito Militar: Creados para el adiestramiento del personal basados en
simulaciones de operaciones militares que sumergen con realismo a los soldados en
posibles situaciones a los que se enfrentarian en la realidad con el punto a favor de
reducir a cero el peligro de la manipulacion real de ciertos artefactos bélicos.
Videojuegos de ambito politico: Que se desarrollan en la apologia y propagacion de
corrientes politicas y sus discursos asi como a la denuncia y oposicion a corrientes de
oposicion frente a cualquier planteamiento de esta indole. Una modalidad de estos juegos
pueden involucrar el caracter periodistico de investigacion y denuncia.
Videojuegos en el &mbito empresarial y corporativo en el que se encuentran dos
modalidades:

* De entrenamiento de personal para nuevos cargos y tareas lo cual resulta util para

la incorporacion formativa de los empleados en estos programas de capacitacion

mostrando ventajas en cuanto lograr mayor receptividad y motivacién por parte
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de estos frente a otros métodos.

* De publicidad de marcas y productos lo que lo hace denominar juegos
advergames. Para las empresas resulta ser un instrumento econémico para sus
propositos de mercadeo.

5) Videojuegos en el ambito de la salud donde existen diversidad de escenarios: Por un lado
se ha demostrado en la practica de la cirugia, mejores resultados en cuanto a precision y
reduccion de efectos invasivos mediante el entrenamiento previo de los estudiantes de
medicina o profesionales mediante el uso de simuladores.

Por otra parte se aplican videojuegos en la rehabilitacion psicologica de pacientes
victimas de accidentes o excombatientes de guerra. También como elementos de
distraccion aplicados al tratamiento de

pacientes con dolor cronico y en rehabilitacion de habilidades cognitivas.

6) Videojuegos en el ambito artistico: Rara desarrollar con caracter creativo,
experimentando con musica e imagenes experiencias ludicas. (En este campo se reconoce
poco desarrollo)

7) Videojuegos de ambito religioso: Que con narrativas particulares pretenden transmitir

informacion a cerca de las ensefianzas de cualquier credo religioso.

Aplicacion de videojuegos serios en la educacion

En principio se reconoce que la aplicacion de los juegos serios en la educacion
constituyen un factor de elevado potencial que proyectan grandes bondades e incrementos
exponenciales en la efectividad de los procesos de ensefianza en todas las latitudes de la

educacion planificada o desde la voluntariedad del usuario. Se ha realizado una ingente cantidad
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de estudios y experimentaciones empiricas involucrando estas herramientas en poblacion
estudiantil, a través de instituciones educativas y cuerpos calificados de investigacion, y de la
misma manera reposan el las redes de informacion sendos documentos con los respectivos
reportes sobre sus resultados, valoraciones y reflexiones.

Sin embargo, de acuerdo con Lopez Raventdz (2016), la mayoria de esos estudios se han
realizado desde diferentes disciplinas por separado y a menudo sin contar con un nimero ideal
de participantes o con periodos de tiempo no suficientes para una ideal valoracion exhaustiva de
las variables sin lograr desarrollar a cabalidad metodologias de recopilacion de datos
evidenciando con esto aun la necesidad a futuro de abordar estas investigaciones de manera mas
transversal y desde mayores rigores de interdisciplinariedad para que las valoraciones pasen de
un ambito cuantitativo a uno cualitativo y las investigaciones sean mas estrictas y confiables.

De todos modos, los videojuegos tienen el potencial, por la naturaleza atractiva de su
fisonomia, de motivar el aprendizaje en el alumnado y los resultados de los estudios tienden a
reflejarlo de esa manera en general.

Vale la pena mencionar también que en algunos casos, esos estudios se han llevado a
cabo usando videojuegos comerciales existentes cuyos titulos y temas han debido ser
seleccionados con criterios pedagogicos pertinentes para determinados propositos educativos;
mientras que otros estudios se han realizado desde el disefio de juegos especialmente
desarrollados por los cuerpos docentes para la formacion en los temas especificos requeridos,
tomando con esto, un papel de mayor control en los propoésitos curriculares y dejando asi de
aparecer como simples consumidores para ser proponentes activos.

Por otra parte se habla de la importancia de dejar de valorar las investigaciones a cerca de los

juegos en la educacion con la misma 6Optica de las herramientas tradicionales que se implementan
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con la ensefianza convencional basada en el texto, la palabra y la ilustracion, sino que se debe
considerar este nuevo medio educativo de los videojuegos educativos como un nuevo cibertexto

(Lopez Raventos 2016).

[...] No se trata de un aprendizaje lineal, sino contextual. No es una cuestion de conocimientos
que se transmiten desde el videojuego al jugador; mas bien es la interaccion entre el juego, sus

reglas y el contexto de los jugadores la que generaria la posibilidad de un conocimiento concreto.

Se establece entonces que los aprendizajes que ofrecen los videojuegos no se limitan a la

transmision de un conocimiento sino a multiples conocimientos:

[...] En primer lugar, el aprendizaje que tiene lugar en un videojuego consistiria en controlar la interaccién con
la pantalla. Esta forma de aprender se lleva a cabo con base en la repeticion: uno aprende al probar las opciones
que van surgiendo y reconocer las que le permiten avanzar dentro de él. En segundo lugar, aparece el aprendizaje
relacionado con las reglas del videojuego. Las reglas implican la normativa, muestran lo que esta permitido y no;
en este nivel las normas suelen aprenderse por ensayo y error. El jugador descubre lo que se puede hacer o no
para avanzar y conseguir los objetivos que el videojuego le marca.

En tercer lugar, los jugadores deben generar una estrategia, aprenderla a medida que avanzan en su complejidad
y, poco a poco, controlar esas situaciones. Las estrategias que los jugadores pueden aplicar varian dependiendo
del videojuego y las consecuencias buscadas en cada etapa. En ltimo lugar, los jugadores perciben también las
diferentes visiones culturales sobre el mundo que el videojuego les muestra. Principalmente en videojuegos de
simulacion social, como Los Sims (Wright & Humble, 2000), se presenta un modelo social que reproduce los
valores occidentales de comportamiento en una sociedad de consumo. Incluso en otros videojuegos, como
Imperium IV (2005), las estrategias que contribuyen a que el jugador avance, aun representando culturas

distintas, son las del utilitarismo pragmatico de inspiracion norteamericana.

Sin embargo Gallego y Llorens (2011) aclaran que no se debe confundir aprendizaje y

conocimientos. “Todo juego ofrecerd intrinsecamente un aprendizaje en cuanto a su manejo,
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reglas y procedimientos correctos que el juego requiere en su dindmica pero esto no siempre
implicard que el videojuego sea un transmisor exitoso de contenidos curriculares”.

Sin embargo son multiples los estudios que desde la década de los ochentas han
relacionado resultados positivos en cuanto al desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas,
psicologicas, motrices y de entorno social, inplicando la utilizacion de los videojuegos en
general. Mencionando algunos de ellos en (Garcia Gigante 2010):

* Lowery y Knirk (1982-83): Potenciacion de habilidades espaciales

¢ Greenfield (1984): Coordinacion visual

* Gagnon (1985): Aptitud espacial

* Dorval y Pépin (1986): Conducta refleja y habilidad psico-motriz

e Casey (1992) y Keller (1992): Capacidades multi-sensoriales

e J. Pérez Martin y J. I. Ruiz, (2006): Trabajo en equipo y capacidad de superacion
* Greenfield et al. (1994): Resolucion de problemas

* Ricci (1994) : Fortalecimiento de la memoria

* Malone (1981) : Focalizacién y concentracion

* Buckingham (2004) : Desarrollo intelectual

¢ Malone (1981) : Los retos del juego traduceb en motivacion del jugador

* Tapscott (1999): Juegos como estimulos de la fantasiia

e Tapia Meléndez (2006) : Estimul de actividad cerebral y recuperacion de funciones

cognitivas

J. E. Gardner (1991): Reduccion de la agresividad

F. A. McGuire (1984): Aumento de autoestima

* B. Drew yJ. Waters (1986): Reaccion y coordinacion
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Se resefia sin embargo que el disefio y desarrollo de aplicaciones con propositos
explicitamente educativos corren el riesgo de alejar al usuario al no ser tan atractivos como los
videojuegos comerciales debido a la importancia de, ante todo, cubrir la necesidad de la
transmision de conocimientos. Ese es el gran reto de los juegos educativos. Que su disefio se
realice a partir de la observacion de las exitosas caracteristicas ludicas de los juegos comerciales.

Al respecto Prensky (Citado por Garcia Grande 2010) critica que algunos proyectos de
disefio de videojuegos desarrollados por personal educativo olvidan que el éxito del videojuego
comercial radica en su preocupacion por el jugador mientras que para estos agentes el objetivo es
la formacion.

Gee (2004) al respecto argumenta:

[...] si prestamos atencion a los buenos videojuegos podremos aprender qué elementos significativos presentan,
y aprehenderlos para llevarlos al entorno educativo. Si pudiéramos hacerlo, tendriamos alumnos que pagarian

por aprender como pagan por un videojuego; el suefio de todo docente.

Gee (Citado por Garcia Grande 2010) propone treinta principios de aprendizaje que los
videojuegos suscitan y ofrecen al alumno inexorablemente por sus propias caracteristicas
independientemente de los contenidos en cuanto a conocimientos curriculares especificos que
pueda llegar a transmitir:

1) Principio multimodal: El conocimiento se construye a través de imagenes, texto,
simbolos, interacciones, disefio, sonido, etc y no solo a traves del lenguaje verbal. Tiene
que ver con el concepto de “Alfabetismo digital”.

2) Principio de los ambitos semidticos: Aprender es dominar &mbitos semidticos y tener la
capacidad de participacion en el grupo conectado con ellos. Son mas que definiciones

verbales, significados complejos que moldean ideas y actitudes.
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3) Principio semidtico: El aprendizaje consiste en reconocer las interrelaciones que se dan a
través de multiples signos dentro de un sistema complejo

4) Principio de transferencia: Posibilidad de transferir lo aprendido a problemas futuros aun
cuando exijan adaptacion y transformacion de ese aprendizaje inicial

5) Principio de aprendizaje activo y critico: Estimulo del aprendizaje activo y critico mas no
pasivo.

6) Principio de disefio: Aprender y apreciar el disefio de los videojuegos y sus principios.

7) Principio de amplificacion de lo invertido: Obtencion de grandes beneficios desde una
pequena inversion

8) Principio de aprendizaje comprometido: Desde la inmersion del jugador con identidad
real se adquiere un compromiso virtual en identidades virtuales.

9) Principio del logro: Recompensas personalizadas en todos los niveles del juego segun
esfuerzo y dominio progresivo del jugador.

10) Principio de moratoria social: Alumnos que asumen riesgos al margen de las
consecuencias del mundo real .

11) Principio del autoconocimiento: Los alumnos no solo conocen los aspectos virtuales del
juego sino que aprenden sobre sus propias capacidades.

12) Principio de identidad: El alumno se relaciona son tres identidades, la del mundo real, la
virtual y la proyectiva.

13) Principio de la practica: En la medida que sean atractivos los juegos propician espacio a
la repeticion de la practica que termina desarrollando habilidades.

14) Principio del aprendizaje permanente: Se evita la rutina y hay constante interés por

nuevos aprendizajes que dinamizan las necesidades de accion. Aprender a aprender como
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herramienta para sobrevivir.

15) Principio de conocimiento intuitivo: Conocimiento tacito como valor frente al verbal y
consciente.

16) Principio del régimen de competencia: Lo aprendido se usa al limite para superar nuevos
desafios no imposibles.

17) Principio de la prueba: A partir de aprendizajes previos se reflexiona para formular
hipotesis que conlleven a enfrentar nuevos retos. Formas naturales de los aprendizajes en
los juegos.

18) Principios de las rutas multiples: A partir de sus hipdtesis contar con la libertad personal
de elegir distintos procedimientos para un mismo fin de acuerdo a la proyeccion personal.

19) Principio del significado situado: Los signos en el juego tienen su significado a partir de
la interpretacion personal gracias al principio de las rutas multiples.

20) Principio del texto: La mejor comprension del texto tradicional se dimensiona a partir de
las experiencias personales igual que en los principio s anteriores. La mejor comprension
se da si se conoce el ambito semidtico.

21) Principio de informacién explicita segin demanda y justo a tiempo: Se proporciona

informacion pertinente a quien aprende para que la use en la practica.

Los tres siguientes relacionados al &mbito social:

22) Principio distribuido: Conocimiento distribuido a través de alumnos objetos,
herramientas, simbolos, tecnologias y ambiente.

23) Principio dispersado: El conocimiento dispersado compartido con otros fuera del &mbito
del juego.

24) Principio de afinidad de grupo: Vinculo entre comparten practicas, objetivos y empresas
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25) Principio del iniciado: El jugador experimentado pasa de ser consumidor a profesor y
productor.

26) Principio del subconjunto: El aprendizaje tiene lugar en un subconjunto del &mbito real,

27) Principio de la muestra concentrada: Signos que se concentran en su mayoria en las faces
iniciales del juego como entrenamiento y aprendizaje del jugador.

28) Principio de los modelos culturales sobre el mundo: Quienes aprenden hacen reflexion y
conciencia sobre sus modelos culturales sin entrar en conflicto con sus identidades
culturales reales.

29) Principio de los modelos culturales sobre aprendizaje: Quienes aprenden hacen
conciencia sobre sus modelos culturales frente al aprendizaje y sobre si mismos como
personas que aprenden.

30) Principio de los modelos culturales sobre los &mbitos semioticos: Quien aprende hace
conciencia sobre sus valores culturales en relacion con los diferentes ambitos semidticos

que esté aprendiendo sin entrar en conflicto con su identidad.

Estos principios constituyen una revolucion en el reconocimiento del potencial de
aprendizaje que imprimen los dmbitos del videojuego.

Por otra parte resulta de interés referirse a la investigacion del experimento realizado con
un grupo de primaria en donde Del Moral Pérez, Guzman Duque y Fernandez (2014) en su
publicacion afirman que el experimento con un videojuego educativo contribuy6 al desarrollo de
las Inteligencias Multiples de Gardner.

Se llevo a cabo un estudio en los cursos de primero y segundo de primaria en una

institucion educativa mediante un experimento de ocho meses con el objeto de constatar si la
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experiencia de integracion didactica, sistematica y planificada de un videojuego en aulas de
primaria, podria favorecer el incremento de las IM de los alumnos. El videojuego seleccionado
fue Naraba que fue sugerido a los docentes por parecer idoneo para sus fines de ensefianza.

La metodologia fue de caracter cualitativo y consistio en una Fase I — Test al comienzo del
experimento y una Fase II - Retest al termino de ocho meses donde lo alumnos jugaron una hora
semanal el videojuego. El test consistio en el cuestionario Prieto Ferrandiz (2001) que consta de
80 preguntas correspondiendo diez a cada inteligencia. Al analizar los resultados demostraron
una curva de ascenso en las inteligencias de los nifios al término del experimento cotejando los
datos del segundo test frente a los del primero. Como curiosidad de interés en relacion a las
fortalezas y debilidades caracteristicas en las capacidades de los géneros se demostro que las
nifias mejoraron sus capacidades en matematicas y vision espacial, y por su parte, los nifios

mostraron repuntes en lingiiistica y relaciones interpersonales.

Las muestras fueron tomadas a 101 alumnos de los cuales ochenta pertenecieron al
grupo experimental cuyos resultados se compararon con los de los veintiin alumnos restantes del

grupo de control.

Inteligencia Fase % Muy bajo % Bajo % Alto % Muy alto
Fasel 6.70 35.70 48.40 9.30
Linguistica
Fase ll 5.20 28.60 51.10 16.70
Fase | 12.10 34.60 45.40 7.90
Naturalista
Fase Il 8.20 22.10 52.80 17.70
Fasel 10.80 37.40 46.30 4.80
Matematica
Fase ll 6.40 27.80 48.20 17.70
Fasel 7.40 33.00 54.20 6.20
Visoespacial
Fase Il 4.00 23.60 51.10 21.70
Fase | 7.10 33.80 52.20 7.40
Musical
Fase ll 3.40 25.90 55.10 15:30
Fasel 8.00 37.80 47.00 7.00
Corporal
Fase ll 5.10 27.20 49.40 18.40
Fasel 10.70 28.60 50.70 9.90
Interpersonal
Fasell 6.70 20.10 54.30 19.60
5.90 35.50 52.10 6.40

Fase |
Intrapersonal

Fase Il

3.70 27.40 56.30 12.20
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Se puede concluir que la incorporacion de la herramienta del videojuego o el juego serio
educativo, como soporte y complemento de programas académicos curriculares, apunta a ser
prometedor en su contribucion a la eficacia y productividad de los procesos educativos de
aprendizaje y transmision de conocimientos. Se han desarrollado centenares de estudios y
experimentos empiricos que apuntan en esa direccion, sin embargo, como se resefiaba
anteriormente, la consolidacion de su reconocimiento es materia, a futuro, de un gran despliegue
investigativo en donde quiza actualmente estemos en una etapa de transicion donde incluso los
mismos instrumentos de valoracion y disciplinas deban adaptarse y replantearse.

Se cierra el capitulo citando la conclusion al respecto de Rodriguez Hoyos y Joao Gomez (2013)

en su articulo especializado “Videojuegos y educacion”.

[...] Entre las conclusiones y discusiones de los articulos analizados encontramos una serie de criterios comunes
que nos permitirian construir un perfil de lo que serian buenos videojuegos disefiados para su utilizacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Entre otras caracteristicas, estos productos educativos deberian ser
motivadores, facilitar la inmersion de los estudiantes, ofrecer médulos de entrenamiento previo a su utilizacion o
plantear desafios al alumnado dificiles de alcanzar pero no imposibles (McMahon y Ojeda, 2008; Orvis et al.,
2010).

Un recorrido panoramico por la investigacion producida a nivel internacional sobre serious games nos revela la
buena salud de la que goza este objeto de estudio. Asi, tal y como hemos visto, el analisis de estas herramientas
cuando se integran en los procesos educativos esta siendo abordado desde una gran diversidad de perspectivas y
desde campos disciplinares también diversos. Por ello, entendemos que ha llegado el momento de impulsar
investigaciones que permitan seguir profundizando en la utilizacién de los serious games en diferentes contextos
educativos, entendiendo que estas herramientas, por si mismas, no garantizan la mejora de los procesos de

desarrollo curricular.
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Metodologia

Objetivos de investigacion

Objetivo general. Proponer el disefio de un software didactico con caracteristicas de
videojuego educativo o juego serio, con arquitectura disefiada por el investigador, dirigido a
estudiantes de pregrado en programas de formacion musical y musicos en general, con la
pretension de que al ser ejecutado ejercite y refuerce los conocimientos de la materia de armonia
tonal musical en quien lo aborde. Tomar e interpretar las experiencias y expectativas de
estudiantes y docentes respecto a la rutina tradicional de la ensefianza y aprendizaje de la materia
de armonia, y culminando el objetivo con una valoracion por parte de esta poblacion en cuanto a
la pertinencia y potencial pedagdgico del software que en principio se expone como proyecto con
miras a su eventual realizacion en el sector profesional de la ingenieria de sistemas y

programacion de juegos.

Objetivos especificos.

* Identificar las problematicas de aprendizaje de una poblacion estudiantil en la materia de
armonia en los curriculos de programas de pregrado de estudios musicales en la
Universidad Sergio Arboleda y Universidad El Bosque.

* Definir limites tematicos respecto a la gran amplitud que abarca la teoria general de la
armonia, los cuales el software, en su dindmica de juego, se plantea tenga la capacidad

de cubrir y correspondan pertinentemente con los adelantados por los estudiantes de
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semestres intermedios de carrera.

* Diseiiar las caracteristicas del software educativo que involucre el desarrollo de esas
tematicas desde la caracteristica propia de un videojuego, valorando los aspectos ludicos,
interactivos, inmersion, jugabilidad y principios de aprendizaje, procurando esquemas de
juego que garanticen la transmision de los conocimientos esperados.

* Realizar entrevistas a la poblacion docente y estudiantil mencionadas sobre temas que
preocupen en sus metodologias tradicionales de aprendizaje de la materia, expectativas y
su concepto en cuanto a una estimacion proyectiva sobre el potencial didactico del juego.

* Obtener e interpretar los resultados basados en la investigacion, andlisis y propuesta

metodoldgica empleada.

Enfoque cualitativo

El enfoque cualitativo se caracteriza por no seguir una linea puntualmente definida como
en el enfoque cuantitativo pero funge de guia para formular preguntas que involucran diversas
variables. Es decir que el investigador se funda en la observacion de fenomenos puntuales para
generar posteriormente preguntas e hipotesis de caracter general.

En este enfoque no se someten a prueba las hipdtesis sino que estas van surgiendo
conforme avanza la investigacion.

En el enfoque cualitativo no hay estadisticas numéricas mientras que su esencia estriba
en estilos como la observacion no estructurada con propositos de conocer puntos de vista,
opiniones y experiencias de vida, sumergiéndose en las experiencias registradas desde donde se
proyectan hipotesis de postura no pocas veces, subjetiva pero que buscan reconstruir realidades a

partir de las interpretaciones de los participantes respetando el desarrollo natural de los sucesos.
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El enfoque cualitativo entonces se define como interpretativo porque formula sentencias
a partir de la observacion y por otra parte de define como naturalista porque respeta la dimension
natural de los fendmenos observados sin intentar alterarlos. (Sampieri, Metodologia de la

Investigacion, 2006)

Por tanto la presente investigacion es de linea cualitativa porque indaga sobre las
problematicas de la comunidad educativa en sus procesos de ensefianza-aprendizaje recogiendo
puntos de vista de estudiantes y profesores y, a la vez, toma sus valoraciones sobre el proyecto
de una herramienta que busca dar soluciones a estos procesos sirviéndose de una sintesis
informativa de contenidos académicos involucrando los postulados tedricos de varios autores de
de la academia musical como otros de las disciplinas pedagdgicas, psicologicas y de las nuevas

tecnologias.

Pobblacion

La poblacion con que se realizo la indagacion es una seleccion del colectivo de docentes
de armonia y estudiantes de semestres intermedios de la Universidad El Bosque y la Universidad
Sergio Arboleda de Bogota.

Dichas universidades ofrecen el programa de pregrado de Formacion Musical

Instrumentos de recoleccion de informacion

Entrevista. La entrevista y especialmente la entrevista cualitativa se define como una
técnica de recoleccion de informacion en una reunion de caracter abierto y flexible donde un

entrevistador requiere de informacion a un entrevistado con el fin de identificar problematicas y
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sus soluciones. El entrevistado puede ser una persona individual o un colectivo en donde la
entrevista se puede llevar a cabo con cada miembro o grupalmente.
Con las preguntas y respuestas en torno a un tema se logran vislumbrar significados en

torno a los temas.

Entrevista estructurada. Se desarrolla con la elaboracion por parte del entrevistador, de
una lista de preguntas o cuestionario el cual se responde por parte del entrevistado en forma
ordenada y sin la opcidn de que el entrevistador incorpore preguntas nuevas durante el desarrollo
de las respuestas. En este tipo de entrevista se respeta la textualidad y literalidad de las
respuestas del entrevistado sin que el entrevistador realice modificaciones, interpretaciones o
resimenes. Cuando se entrevista a cada miembro de un colectivo, después de trascribir las
respuestas literales, el entrevistador procede a interpretar como conclusion una respuesta general
a cada pregunta. Este es un modelo de entrevista pertinente para la presente investigacion ya que
pretende indagar vivencias y perspectivas de estudiantes y profesores respecto al tema de la

ensenanza y aprendizaje de la armonia musical.

Objetivo de la entrevista. Tomar informacion de los puntos de vista, problematicas,
expectativas y valoraciones de estudiantes y profesores de las instituciones resefiadas en cuanto a
sus experiencias vividas en el desarrollo de las clases de armonia en sus respectivos entornos e
indagar sobre sus proyecciones a futuro en el desempefio de la materia igual que su valoracion
conceptual respecto a los aportes que crean, pueda ofrecer el videojuego disefiado propuesto con
material escrito y grafico, con miras a la consolidacion de conocimientos sobre la materia de

armonia musical.
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Respuestas de entrevistas a estudiantes.

Nombre del estudiante: Stefania Ferrer
Edad: 19

Instrumento que interpreta: Canto
Semestre: Primero

Ocupacion: Estudiante

Universidad Sergio Arboleda

1. Que sabe usted a cerca de armonia y contrapunto musical?
Respuesta: Segtn lo que vemos en clase, se trata de una materia que ensea las
estructuras de lo acordes, las tonalidades y escalas. Y la manera de unir los acordes tienen
sus reglas. También hemos visto los modos mayor y menor

2. Que dificultad de aprendizaje ha tenido en la materia de armonia musical?
Respuesta: Que a mi me hace falta el piano para escuchar los acordes, yo soy muy
auditiva y me cuesta trabajo imaginarme los sonidos en un examen sin poder oir.

3. Que proyecta sobre la ampliacién de conocimientos y destrezas en la materia sin variar
las metodologias que se implementan en su institucion?
Respuesta: Pienso que es cuestion de estudiar mucho y aprenderse las reglas, también

mejorar el solfeo para poder descifrar los acordes sin escucharlos, solo escritos.

4. Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible material didactico
y de refuerzo metodologico?

Respuesta: Me gusta su apariencia y se ve muy divertido. De verdad seria bueno que lo
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desarrollara para probarlo. A simple vista leyendo todo su disefo se ve que ayudaria

mucho en el aprendizaje de las reglas de la armonia.

Nombre del estudiante: Angélica Sanabria
Edad: 19

Instrumento que interpreta: Piano
Semestre: Primero

Ocupacion: Estudiante

Universidad Sergio Arboleda

1. Que sabe usted a cerca de armonia y contrapunto musical?
Respuesta: Es la materia que ensefia a unir acordes en progresiones con un gran nimero
de reglas para la conduccion de voces.
Los ejercicios se escriben a cuatro voces en clase.

2. Que dificultad de aprendizaje ha tenido en la materia de armonia musical?
Respuesta: La materia me gusta y no se me dificulta mucho de todos modos a la hora de
los exdmenes el tiempo no alcanza y siempre hay tension por entregar a tiempo.

3. Que proyecta sobre la ampliacién de conocimientos y destrezas en la materia sin variar
las metodologias que se implementan en su institucion?
Respuesta: Creo que es un proceso que al fin y al cabo nos tomara por ahora cinco afios.
Pero la materia me gusta y creo que siempre me va a ir bien.

4. Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible material didactico

y de refuerzo metodologico?
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Respuesta: Muy interesante. Admiro el trabajo de disefio que tiene y lo que mas me gusta
es que tiene la posibilidad de sonar para poder escuchar cualquier ejercicio que se haga.

Creo que se puede aprender mucho con ese juego.

Nombre del estudiante: Ingrid Mosquera
Edad: 27

Instrumento que interpreta: Canto
Semestre: Sexto

Ocupacion: Estudiante

Universidad El Bosque

1. Que sabe usted a cerca de armonia y contrapunto musical?
Respuesta: Ya he visto todas las armonias basicas y puedo decir que domino y he
asimilado todos los temas como cadencias, dominantes secundarias, modulacion,
mixturas, formas, las especies del contrapunto. Hemos hecho bastantes anélisis a los
corales de Bach obras instrumentales de cdmara.

2. Que dificultad de aprendizaje ha tenido en la materia de armonia musical?
Respuesta: Nunca fui muy genial o rapida en la materia pero estudi¢ bastante para por lo
menos fluir en los exdmenes y no perder. Finalmente se termina por aprender muchas
normas de enlace y me gusté mucho el analisis formal de las obras desde el punto de
vista armonico.

3. Respuesta: Que proyecta sobre la ampliacion de conocimientos y destrezas en la materia

sin variar las metodologias que se implementan en su institucion?
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Me parece que a nivel de estudio en la universidad uno va asimilando y se va cumpliendo
con los requisitos y asi posiblemente me termine graduando pero yo sé que para
convertirse en un gran conocedor del tema basicamente hay que ponerse en plan de
autodidacta.

4. Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible material didactico
y de refuerzo metodologico?
Respuesta: Me parece muy buena. Creo que seria una manera diferente y muy interesante
de entender la armonia. No he visto una aplicaciéon como esa en ninguna parte y

realmente seria un placer algin dia poder probarla en la realidad.

Respuestas de entrevistas a docentes.

Nombre de profesor de armonia: Daniel Montoya
Edad: 35

Instrumento que imparte: Bajo y armonia Jazz
Ocupacion: Docente

Universidad El Bosque

1. Que dificultades ha encontrado en la asimilacion de su materia por parte de los
estudiantes?
Respuesta: Como en toda asignatura, lo niveles de los estudiantes son heterogéneos,
pienso que mas, por el nivel de compromiso de cada uno. La armonia requiere paciencia
y dedicacion y hay quienes logran resultados positivos. Los que no los alcanzan, puede

ser debido, no a carencias de condiciones musicales sino por priorizar otros aspectos del
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estudio como sus instrumentos de manera desequilibrada descuidando las materias
teoricas.

2. En sumetodologia ha intentado disefiar estrategias metodologicas alternativas?
Respuesta: No realmente, aunque la armonia del jazz por si sola presume de ser mas
practica y facil de entender respecto a la armonia clésica.

3. Cree usted que el implemento de estrategias alternativas debe

limitarse a periodos cortos de tiempo solo para solucionar problemas puntuales de
aprendizaje o es valido su empleo permanente?

Respuesta: Pensaria que es valido su empleo permanente. La pedagogia debe estar
renovandose constantemente y soy amigo de buscar alternativas.

4. Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible material didactico
y de refuerzo metodologico?

Respuesta: Se ve lo prolijo del disefio. Parece ser una buena herramienta. Me encantaria
que si se desarrolla, no sea un programa cerrado sino que se pueda actualizar y ampliar ya

que la tematica de la armonia es muy amplia.

Nombre de profesor de armonia: Piedad Giraldo
Edad: 49

Instrumento que imparte: Armonia y teclado
Ocupacion: Docente

Universidad El Bosque- Universidad Sergio Arboleda

1. Que dificultades ha encontrado en la asimilacion de su materia por parte de los
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estudiantes?

Respuesta: Si no hay interés de los estudiantes es muy poco probable que muestren
resultados favorables. En mi caso particular pienso que logro empatia con la mayoria de
ellos y en esa medida hay buena respuesta de su parte, aun cuando presentan dificultades
de asimilacion se logra un buen ambiente de trabajo. Y por supuesto, esos pocos que
desde siempre asumen una postura negativa hacia la clase no logran trascender.

En su metodologia ha intentado disefiar estrategias metodoldgicas alternativas?
Respuesta: Si, hemos programado actividades extra clase como la asistencia a conciertos
o el montaje grupal de pequeiias obras. Su participacion en estas actividades para mi
cuentan a la hora de evaluar porque son actividades que ayudan a formar conceptos de la
musica, del oficio y los contextos.

Cree usted que el implemento de estrategias alternativas debe

limitarse a periodos cortos de tiempo solo para solucionar problemas puntuales de
aprendizaje o es valido su empleo permanente?

Respuesta: Si se hace necesaria y muestra resultados, bienvenida cualquier estrategia
alternativa permanente.

Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible material didactico
y de refuerzo metodologico?

Respuesta: Me ha encantado porque en Internet se ve mucha aplicacion musical de
entrenamiento o teoria pero nunca se desprenden del pentagrama y las notas. Por otra
parte conozco el aspecto del piano-roll de los secuenciadores pero me parece muy

novedosa la idea de integrar los dos espacios en un juego asi.
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Analisis de datos de estudiantes.

1.

A continuacion una interpretacion de las respuestas de los estudiantes:

A la pregunta: ;Que sabe usted a cerca de armonia y contrapunto musical? Las
estudiantes de primer semestre tienen una percepcion muy incipiente de la materia pero
tienen una idea relativamente clara de las nociones generales de esta. La estudiante
avanzada conoce las tematicas pero reconoce que a menudo se limita a cumplir con los
minimos requerimientos.

A la pregunta: ;Que dificultad de aprendizaje ha tenido en la materia de armonia
musical? Las estudiantes de primer semestre tienen una percepcion de la materia como un
reto que a veces es intimidatorio pero pero lo asumen como una situacion inevitable que
todo estudiante debe afrontar. La estudiante avanzada tiene la vision de un relativo éxito
porque la materia la ha aprobado pero no la asume con rigor quizé porque desde su
perspectiva de cantante no lo siente necesario.

A la pregunta: ;Que proyecta sobre la ampliacion de conocimientos y destrezas en la
materia sin variar las metodologias que se implementan en su institucion? Responden con
la aceptacion de que debe haber estudio y dedicacion para lograr, si no un gran éxito. Al
menos cumplir satisfactoriamente con los requisitos curriculares.

A la pregunta: ;Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible
material didactico y de refuerzo metodoldégico?

La respuesta fue favorable en general y manifestaron el deseo de poder probar la

aplicacion una vez desarrollada.
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Analisis de datos de docentes.

1.

A continuacion una interpretacion de las respuestas de los docentes:

A la pregunta: ;Que dificultades ha encontrado en la asimilacion de su materia por parte
de los estudiantes? Los docentes coinciden en que un alumno sin compromiso por la
materia no lograra resultados satisfactorios. Al parecer la rutina docente obliga a
aceptarlo porque quiza resulta agobiante buscar soluciones personalizadas a cada alumno.
A la pregunta: En su metodologia ha intentado disefiar estrategias metodologicas
alternativas? La docente que respondié afirmativamente recurre a actividades
extracurriculares con relacion a la materia pero quiza no como soluciones concretas a
problemas de aprendizaje respecto a la enseianza de contenidos puntuales de la materia..
A la pregunta: ;Cree usted que el implemento de estrategias alternativas debe limitarse
periodos cortos de tiempo solo para solucionar problemas puntuales de aprendizaje o es
valido su empleo permanente? Al respecto responden que que si las estrategias
alternativas muestran resultados favorables y son efectivas en la solucion, vale la pena su
implementacion permanente.

A la pregunta: Que impresion le deja la aplicacion de software sugerida como posible
material didactico y de refuerzo metodoldégico?

La respuesta fue favorable y auguran bondades pedagdgicas en la implementacion del

proyecto presentado.
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Proyecto del software “El Juego de la Armonia”

Presentacion

El juego El Juego de la Armonia es el proyecto del disefio de una aplicacion de software
concebida con las caracteristicas de un videojuego educativo, lo que se conoce como “serious
game” 0 juego serio, con posibilidad ejecutable desde cualquier plataforma virtual como la web
o los sistemas operativos soportados por ordenadores, tabletas, smart phones y consolas de juego.
Es un juego académico que recoge los aspectos basicos de la teoria de la armonia musical
plasméndolos en un sistema de juego inductivo, buscando reforzar conocimientos en quien lo

aborde respecto a la reglamentacion y normativa basica de esta teoria.

El proyecto y propuesta de la aplicacion constituye el sustantivo de la presente

investigacion como una herramienta didactica para la ensefianza de la armonia musical.

Aspectos generales del juego

Objetivos. El Juego de la Armonia, ademés de poder ofrecer el entretenimiento
inherente de todo videojuego, tiene como objetivo principal, la transmision de conocimientos, el
refuerzo de conceptos y procedimientos técnicos de la armonia musical, constituyéndose como
herramienta de aprendizaje.

El juego intenta recoger aspectos basicos de la teoria de la armonia musical
plasméndolos en un sistema de juego de manera interactiva e inductiva que, dentro de la

dindmica del juego, genere incentivos de acumulacion de puntaje para el jugador en funcion de
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los correctos procedimientos de construccion, lo cual se posibilita gracias a el disefio de su

arquitectura, parametros y flujo de juego.

Entorno, codigos y temas. El juego se habitua, para la construccion de progresiones
armonicas y sus respectivas conducciones a cuatro voces (Soprano, contralto, tenor y bajo), en el
espacio visual del esquema del piano-roll, el cual constituye una caracteristica semidtica del
significado de sus variables desde la visualizacion de simbolos y estructuras, prescindiendo
deliberadamente de los codigos tradicionales de la musica como pentagramas, armaduras, notas
musicales, alteraciones e indicaciones de métrica, y de la misma manera, reduciendo la necesidad
de explicaciones verbalizadas de los procedimientos y la mecanica de superacion de los retos. La
concepcidn visual y esquematica del juego buscéd correspondencia con el aspecto del piano-roll
de la mayoria de secuenciadores midi comerciales, a partir del imaginario de las rutinas de
elaboracion paso a paso de secuencias midi, donde se idealiz6 la posibilidad, en tal esquema, del
despliegue de plantillas y fichas con sefializacion e informacion visual inductiva, para construir
progresiones y conducciones de voces que susciten sistematicamente en el jugador
procedimientos que cumplan con un compendio de patrones y técnicas de la armonia basica. La
arquitectura del juego permite cubrir temas desde la construccion de cadencias simples hasta
progresiones de frases armonicas completas de hasta veinte acordes o pasos, involucrando el
desarrollo de aspectos técnicos como conduccion de voces, inversion, sustitucion diatonica,
resolucion de dominantes principales y dominantes secundarias, acorde de sexta napolitana,
acordes de sexta aumentada, intercambio modal, suspensiones y modulacién diatonica, cromatica
y enarmoénica. Adicionalmente, el juego cuenta con la posibilidad de reproducir en audio, toda
construccion armoénica realizada en su entorno como reproductor acustico de sus propias

elaboraciones, versiones y modificaciones.
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Género. Segun la clasificacion de Crawford (1984) El juego de la Armonia se puede
ubicar en el marco de los juegos de estrategia ya que desarrolla destrezas cognitivas y
particularmente dentro de los juegos educativos, por desarrollar objetivos esenciales al respecto.

De acuerdo a la tipologia de Lopez Raventds (2016), segun el criterio de los 4ambitos de
uso de los juegos serios, EI Juego de la Armonia se inscribe en el Ambito Educativo por su
intencion de ensefianza que no solo se limita a la transmision pasiva de informacion, sino que
apuesta por un jugador que se involucra en la simulacion de la construccion arménica y es
inducido a plantear estrategias y decidir entre multiples opciones de procedimiento para la
resolucion de retos.

Por ultimo este videojuego también tiene clasificacion definida en la taxonomia de
juegos serios de Ben Sawyer y Peter Smith (2008) ubicado en el sector de la educacion entre los
siete frentes institucionales definidos por ellos, y entre las siete modalidades, segun el contenido,
puede reposar entre juegos para la formacion como entrenamiento de competencias especificas y

juegos para la educacién como aprendizaje.

Publico Objetivo. El juego esta dirigido a estudiantes, profesores y musicos en general,
asi como a todo tipo de usuarios que, aun sin ser musicos, el juego les permita generar
estructuras armoénicas y comprender algunos rudimentos de construccion musical. Esta idea se
inspira en juegos de mesa como Monopolio en donde la persona que lo aborde, sin ser
profesional o estudiante del tema, puede aprender nociones sobre bienes raices; ocurre también
con los simuladores de vuelo donde el jugador se familiariza con algunas nociones de pilotaje de

aeronaves sin ser profesional.
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Elementos del videojuego

Tablero: Con estructura de piano-roll y una extension de tres octavas y cuarta justa,
correspondiente a la tesitura del coro general, desde la nota extrema inferior posible de la
voz bajo E2 hasta la nota extrema superior posible en la voz soprano A6.
Horizontalmente cuenta con 20 espacios donde permite desplegar progresiones de hasta
20 acordes o pasos. Los cifrados de acordes se representan en fichas que el jugador
dispone en el espacio azul inferior del tablero mientras que sus respectivos factores y
conduccion de voces, se elaboran en el espacio central del piano-roll.

La franja horizontal amarillenta indica el do central Do4.

En la esquina izquierda inferior, el tablero despliega doce casillas amarillas
correspondientes a los doce centros tonales posibles que las fichas de acorde dispuestas

indican alineadas, designando uno como centro tonal de cualquier progresion.
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Tablero
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# - Bb

# - Ab

# - Gb
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a.

Fichas-acorde: El juego tiene una coleccion de fichas-acorde para enlazar y componer
progresiones.

Consta de un grupo de fichas-acorde para modo mayor y otro para modo menor.

El jugador puede construir los enlaces o dejar que el juego proponga algunos de ellos de
manera preestablecida, para ocuparse inicamente de la realizacion de la conduccion de

las cuatro voces del coro (Soprano, contralto, tenor y bajo) sobre dicha progresion.

Las fichas-acorde de modo mayor son:

Trece (13) triadas (Acordes de tres notas o factores):




I (Primer grado mayor)

i1 (Segundo grado menor)

iii (Tercer grado menor)

IV (Cuarto grado mayor)

V (Quinto grado mayor) de modo mayor

vi (Sexto grado menor)

viio (Séptimo grado disminuido) de modo mayor
K64 (Acorde Cadencial 64) de modo mayor.
N6 (Sexta Napolitana) de modo mayor

V/V (Quinto del quinto)

V/vi (Quinto del sexto)

V/ii (Quinto del segundo)

V/iii (Quinto del tercero)

. Nueve (9) tétradas (Acordes de cuatro notas o factores):

i17 (Segundo de séptima menor)
V7 (Quinto siete) de modo mayor
V7/1V (Quinto siete del cuarto)
V7/V (Quinto siete del quinto)

V7/vi (Quinto siete del sexto)

V7/ii (Quinto siete del segundo)
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V7/iii (Quinto siete del tercero)
Fr (Sexta francesa) de modo mayor

Sza (Sexta Suiza) (Unico para modo mayor)

Las fichas-acorde de modo menor son:

Quince 15 triadas (Acordes de tres notas o factores):

i (Primer grado menor)
iio (Segundo grado disminuido)
bIII (Tercer grado bemol mayor)

iv (Cuarto grado menor)

IV (Cuarto grado mayor) De escala menor melddica
v(m) (Quinto grado menor)

V (Quinto grado mayor) De escala menor arménica
bVI (Sexto grado bemol mayor)

bVII (Séptimo grado bemol mayor)

viio (Séptimo grado disminuido) De escala menor armonica

k64 (Acorde Cadencial 64) de modo menor
N6 (Sexta Napolitana) de modo menor
V/iv (Quinto del cuarto)

V/V (Quinto del quinto mayor)

V/bVII (Quinto del séptimo bemol)
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b. Nueve (9) tétradas (Acordes de cuatro notas o factores):
110 (Segundo semi-disminuido) [ii-7(b5)]
V7 (Quinto siete) De escala menor armonica
V7/iv (Quinto siete del cuarto menor)
V7/V (Quinto siete del quinto)
V7/bVI (Quinto siete del sexto bemol mayor)
V7/bVII (Quinto siete del séptimo bemol mayor)

V7/bllI (Quinto siete del tercero bemol mayor)
Fr (Sexta francesa) de modo menor

Al (Sexta Alemana) (Unica en modo menor)

Cada ficha acorde tiene un color que la hace corresponder a la funcién armoénica que

pertenezca:

Toénica: Verde

Subdominante: Azules

Dominante: Rojo

Dominantes secundaria: Rosados

Acordes de sexta aumentada: Naranja

Acordes bifuncionales (Tonica-subdomonante): Verde y azul

Acorde bifuncional (Dominante-subdominante): Azul y rosado.
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Dominante Dominante
Tonica Subdominante] Subdominante] secundaria secundaria
N6
V/X V7/X
Sexta Bifuncionales Bifuncional
Aumentada Gnica-subdomonante) ominante-subdominante

Cabe mencionar que el juego prescinde de acordes de séptima disminuida Xo7. Solo
cuenta con las dos triadas de séptimo disminuido de sensible viio para los dos modos mayor y
menor. La razon tiene que ver con procuras en la reduccion de complejidad para una eventual
programacion real en software, por lo menos para la primera version del juego. Se se ha
considerado suficiente contar, por ahora, con acordes dominantes con cualidad de V 6 V7 para
funciones de dominante principal y secundaria. Lo mismo ocurre con un reducido nimero de

acordes de intercambio modal que el juego ha seleccionado y mas adelante se explicaran.

* Factores y tiras de acorde: Cada ficha acorde va unida a una tira como banderilla
superior la cual despliega automaticamente los factores del acorde. Los factores se
desglosan ascendentemente y repitiendo la serie de factores en bucle vertical hasta el
término del piano-roll:

Una triada despliega: Fundamental (F), 3°y 5°
Una tétrada, despliega: Fundamental (F), 3°, 5°y 7°
Los factores estan separados a lo largo de la tira a distancias calculadas que corresponden

con la intervalica coincidente que se ajusta a los espacios de teclas del piano-roll.
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Los factores de todos los acordes, triada o tétrada, también se identifican con colores.

Fundamental (F): Verde D

L
Tercera (3°): Azul |

| 50
Quinta 5°: Rosado !

£33
Séptima 7°: Naranja

Unicamente en los acordes K64, Sexta Francesa, Sexta Suiza, Sexta Alemana y Sexta
Napolitana, se presentan variaciones de colores en sus factores debido al caracter alterado

de algunos de sus factores y de su intervalica disonante.

Tira del acorde
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*  Voces del coro: Las cuatro voces del coro sobre cada acorde se representan con figuras
semejantes a eslabones de color vino tinto y negro. Esto ayuda a distinguir los
movimientos lineales y armonicos de las seis posibles parejas que conforman las cuatro

voces del coro.

Voces del CORO:
Soprano
Contralto

Tenor

[T1T

Bajo

Mecanica de juego

Para fines ilustrativos en esta presentacion, se expone el disefio de E/ Juego de La
Armonia en el despliegue pleno de sus capacidades. Con esto se aclara que para efectos reales de
su programacion en software, aun restaria definir algunos aspectos en cuanto a la manera en que
el juego avanza detalladamente por niveles de dificultad segun los retos superados, asi como
otros rasgos visuales definidos en menus, opciones de pantalla de inicio, y demas generalidades
propias de la fisonomia de una aplicacion digital. Por lo tanto esta descripcion sobre la dindmica
de juego se centra en las caracteristicas plenas de mecanica de juego que se pretende ofrecer al
jugador a la hora de construir estructuras armonicas desde la plataforma disefiada para tal fin.
Sin embargo es posible advertir que el juego puede abarcar el desarrollo secuencial de temas

segun dificultad, desde construcciones simples de cadencias hasta progresiones de 20 acordes
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incluyendo manejo de diversos acordes cromaticos, modulacion y los respectivos despliegues de
conduccion de voces. Dentro de estos pardmetros tematicos es posible estructurar niveles de

dificultad los cuales, después de presentar la mecénica de juego, se sugeriran algunas ideas.

Extension permitida para cada voz en el tablero (Tesituras). Cada voz desarrolla
movimiento dentro del rango de su tesitura segun la teoria. El juego rechaza por defecto el rebase
de estos limites:

Soprano: C4 — A6
Contralto: G3 — D6
Tenor: C3 — A4

Bajo: E2 -C3

Extension precisa de las cuatro voces en el tablero

La barra
amarillenta en
la mitad del
tablero indica
la ubicacién del
DO CENTRAL
6 (C) Central.

SOPRANO

(C) Central

CONTRALTO
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Intervalica entre voces contiguas. El juego permite distancias desde el unisono hasta
una octava entre soprano y contralto, y entre contralto y tenor. Pero permite distancias desde el
unisono hasta dos octavas entre tenor y bajo. El juego rechaza por defecto cualquier rebase de

estos limites.

Ejemplo de Ejemplo de
distancia distancia
minima y minima y
maxima maxima
entre entre
soprano y O—<( ~ contralto y O—<(
contralto tenor \
@ @
O Maximo O Maximo
8 8
8 8
Minimo H o ‘ / Minimo H o _‘ /
Unisono ™~ Unisono
Ejemplo de
distancia
minimay
maxima
entre tenor
y bajo

Maximo

\ Veinticuatro (24) Casillas /

Minimo w 0 '
Unisono_>
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Cruzamiento de voces. También el juego por defecto rechaza cualquier pretension de
despliegue de voces en orden diferente a la apariciéon convencional de las cuatro voces del coro,
lo que se considera cruzamiento. Aunque se reconozca que esto ocurre en numerosas obras tales
como algunos corales de Bach, no es practico pretenderlo durante fases de aprendizaje y

entrenamiento.

Soprano
Contralto
Tenor
Bajo

[T1T

Las tres anteriores condiciones, sumadas a una cuarta referente al tema de la
superposicion de voces , explicada en paginas posteriores, son faltas en los procedimientos que el
juego no valora negativa ni positivamente, simplemente los rechaza por defecto porque son
restricciones no discutibles durante el aprendizaje de la armonia. Esto no quiere decir que la
narrativa total del juego se limite a rechazar los procedimientos indeseados. Se aclara que este
comportamiento de rechazo por defecto aplica inicamente para estas cuatro condiciones.

Aun en los tres siguientes apartados que hablaran de disposicion, tonalidad e inversion,
se explicaran las posibilidades de construccion pero tampoco son generadores de puntaje en el
juego ya que atienden a caracteristicas que en principio tienen valides en todas sus formas sin
restriccion. En los temas posteriores, desde duplicaciones en adelante, se expondran
minuciosamente las mecénicas del videojuego para otorgar puntaje dentro de una escala de

valoracion segun procedimientos del jugador.
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Disposicién. Aunque el aspecto preferencial de la disposicion abierta o cerrada de los
acordes obedece a referentes y variables de contorno y expresividad, el juego no le realiza
valoracion alguna ya que se considera que el jugador puede equilibrar correctamente la
realizacion de los espacios, aun desconociendo las reglas rigurosas a manera de prueba y error, si
atiende intuitivamente a las necesidades de contorno y espacio a las que inducen las mismas
progresiones asi como a los limites de tesitura de cada voz que el juego ayuda a definir por
defecto rechazando los rebases. Si el jugador, al termino o durante una construccion, encuentra
que la disposicion es extremadamente cerrada, abierta, grave o aguda, alin estando dentro de las
tesituras correctas, puede ordenarle al juego que realice una especie de re-disposicion de alguna
linea reasignando voces sin cambiar la composicion hasta encontrar un equilibrio de espacio
satisfactorio. Por esta razon no se programa el juego para que valore en puntaje la disposicion de
los acordes. Este aspecto demuestra, ademas, la validez que pueden tener multiples soluciones

para una misma construccion asi como el reconocimiento del aspecto estético subjetivo en ello.

Tonalidad. La primera instancia que el juego despliega para construir una progresion es
el menu de acordes donde el jugador los elige sirviéndose de una coleccion de fichas-acordes de
tonalidad mayor o menor. Como se ilustr6 anteriormente las fichas-acorde de tonalidad mayor
tienen un puntero verde en su esquina superior izquierda y las fichas-acorde de tonalidad menor
tienen este puntero rojo. El jugador selecciona y arrastra del menu cualquier acorde que desee y
lo ubica en la zona azul inferior del tablero para secuenciarlo como parte de una progresion junto
a mas acordes, disponiéndolos en fila de izquierda a derecha. Lo mas importante de ilustrar en
este punto es que el puntero de la ficha debe sefialar horizontalmente a la izquierda hacia alguna

nota de centro de tonalidad en las casillas amarillas de la parte inferior izquierda del tablero.
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Todas las fichas de una misma progresion deberan alinearse en funcion de una nota
como centro tonal. En este punto el jugador puede empezar a realizar su propia progresion o
solicitarle al juego que genere algunas progresiones preestablecidas como plantilla de
construccion: Si el jugador decide construir una propia, el juego condiciona que la primera y
ultima ficha de la progresion sean de primer grado (I) o (i) para tonalidad mayor o menor
respectivamente, luego el juego, a través de la Tabla de Posibilidades de Enlace, le suministra al
jugador informacion sobre todos los enlaces que soporta cada acorde que se va escogiendo. Esta
tabla se ilustrard mas adelante en los apartados de enlaces de acordes.

Por otra parte es fundamental sefalar que el jugador puede repetir un mismo acorde
cuantas veces lo desee en una progresion. Es decir que, por ejemplo, puede construir
progresiones, en los veinte pasos permitidos, tan repetitivas y simples como la siguiente:

C:I-V-I1-V-I1-V-1-V-1-V-1-V-1-V-1-V-1-V-I

Construccion a cuatro voces sobre fichas-acorde. A continuacion se ilustra la
posibilidad del juego en cuanto a la forma de construir los acordes completos con las voces del
coro, definiendo las inversiones, duplicaciones y la presentacion de algunos acordes incompletos

permitidos por el juego.

Inversiones. En el menu inicial de seleccion de fichas-acorde, cada una de ellas se
muestra por defecto, con cifrado de estado fundamental y asi permanece atin cuando el jugador
arrastra la ficha al tablero sin construir el acorde con las voces. El jugador puede completar
primero la secuencia de fichas-acorde y después proceder a disponer los acordes realizando la

conduccion de voces sobre las fichas, o puede disponer las voces a medida que va construyendo
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la progresion. Lo que se pretende explicar ahora es que el juego podré ejecutar el audio de
cualquier construccidn, aun de un solo o pocos acordes, siempre y cuando los detecte completos
en voces y factores. Las excepciones en cuanto a los acordes incompletos que el juego acepta se
explicaran en el siguiente apartado.

La indicacion de inversion en la cifra de cada ficha-acorde se termina por definir
automaticamente dependiendo de qué factor del acorde, el jugador decide que cante el bajo.

El juego no tiene una escala de valoracion en puntos para las inversiones, todas son
validas. Mas adelante se explicara como el juego, sin embargo, puede inducir la eleccion de las

mas convenientes inversiones segun la valoracion del tipo de movimiento en las voces.
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Ejemplo de inversiones en triadas: Una misma triada de (I) de tonalidad mayor en todas sus

inversiones

vl
vl

T
o

E Contralto

Tenor
®

Contralto

Soprano

.

[ F |
.
| D |
|8 |
| F |
D |
|8 |
| A
| D |
| c |
B

E Tenor B
¢ C
| B 5 5 Bajo
_A B .
‘ canta F ajo
\ por lo tanto
la cifra es I E Bajo
Estado anta 5°
Fundamental - Ba|o g# - Eb SR
anta 3° C# - Db a a es 164
< 4 c por lo tanto c A %
B B B U d O
A#t - Bb A# - Bb d d € O A# - Bb
A | 3 A Primera A
G# - Fb G# - Fb GH - Fb
G G C O @
F# - Gb F# - Gb T - Gb
F F
H E E

La ota centro de tonalidad esté sefalada por los indicadores en forma de rombo. Para tonalidad
mayor son indicadores verdes y para tonalidad menor indicadores rojos. En este caso apuntan en
la casilla amarilla izquierda a la nota Mi Mayor. Pero la ficha-acorde, que va sujeta a la tira, se
puede deslizar verticalmente para seleccionar cualquier otra nota de centro de tonalidad
cambiando también de sitio toda la tira y los factores de ese acorde en el piano-roll del tablero.



Soprano

Contralto

Tenor

Bajo

canta F
por lo tanto
la cifra es V7
Estado
Fundamental

F

Tenor

Bajo

El Bajo
canta 3°
por lo tanto
la cifra es V65
Primera
Inversion

Soprano

Contralto

Soprano

Contralto

El Bajo
canta 5°
por lo tanto
la cifra es V43
Segunda
Inversion

Ejemplos de inversiones en tétradas: (Una misma tétrada de V7 en todas sus inversiones)

Soprano

Contralto

Tenor

canta 7°
por lo tanto
la cifra es V2

Tercera

Inversion

Duplicaciones. Cuando las cuatro voces (Soprano, contralto, tenor y bajo) cantan
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simultaneamente los tres factores de una triada para su sonoridad completa, parece ser suficiente
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con tres voces, pero como siempre deben cantar las cuatro, es necesario que una de ellas repita o
duplique alguno de esos tres factores.

Que el coro duplique cualquiera de los tres factores disponible es permitido. Sin
embargo hay escala de preferencia que se ve reflejada con puntaje en el juego.

El puntaje en duplicacion para el siguiente grupo de triadas no aplica para la inversion
(64). Unicamente para estado fundamental y primera inversion (6). Para triadas en (64) hay otra

valoracion mas adelante explicada.

1) Para las siguientes triadas:

Tonalidad mayor Tonalidad menor

1616 1616

IV 61V6 v 0 1v6

Vo6Ve6 v(m) 6 V6(m)

kokk bVII 6 bVII6 = (V/bIII 6 V6/bIII)
ok V/iv 6 V6/iv

V/V 6 V6/V V/V 6 V6/V

V/vi 6 V6/vi V/bVI 6 V6/bVI

ok V/bVIIL 6 V6/bVII

V/ii 6 V6/ii ok
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V/iii 6 V6/iii ook

Duplicar F otorga 20 puntos. Duplicar 5°, 10 puntos. Duplicar 3°, 2 puntos.

Caso especial: Triplicar F y con una sola 3° (Sin 5°) otorga 20 puntos (Triada
incompleta). Pero el juego puede permitir dichas triadas incompletas inicamente si estdn en
estado fundamental, es decir si el bajo canta F, por lo tanto no son permitidas incompletas en

inversion (6) ni (64).

2) Para las siguientes triadas:

Tonalidad mayor Tonalidad menor
i1 6 116 110 0 1106

111 6 1116 bIII 6 blII6

Vi 0 vi6 bVI6 6 bVI6

Duplicar 3° otorga 20 puntos. Duplicar F, 10 puntos. Duplicar 5°, 2 puntos

Caso especial: Triplicar F y una sola 3° (Sin 5°) otorga 20 puntos (incompleta). Pero igualmente
el juego debe permitir dichas triadas incompletas inicamente en estado fundamental, es decir si

el bajo canta F, por lo tanto no so permitidas incompletas en inversion (6) ni (64).

Excepto el iio 6 1106 de tonalidad menor que el juego no permite incompleto en ninguna

inversion. Siempre debe estar completo.

3) Parael acorde (viio) En sus dos inversiones permitidas (viio y viio6). Tanto en tonalidad

mayor o menor. También existe valoracion diferente en duplicacion respecto al resto de
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acordes.

Duplicar 3° otorga 20 puntos. Duplicar 5°, 10 puntos. Duplicar F, 0 puntos.

No se permite incompleto bajo ninglin caso. Siempre debe estar completo.

4) Para el acorde N6 (Sexta Napolitana) Tanto en tonalidad mayor o menor. También se

valora diferente las duplicaciones respecto al resto de acordes.

Duplicar 3° otorga 20 puntos. Duplicar F, 0 puntos. Duplicar 5°, 0 puntos.
El juego solo acepta la N6 en inversion (6)

No se permite incompleto bajo ningln caso.

5) Aunque en teoria todas las triadas anteriores pueden estar en inversion (64) se ha
disefiado el juego para que solo habilite las siguientes seis triadas en esa inversion por

considerarse la de mayor utilidad en los primeros estudios de armonia.

La duplicacion de factores en esta inversion tiene valoracion diferente:

Tonalidad mayor Tonalidad menor

IV64 V64 Ko4 iv64 V64 ko4

Duplicar 5° otorga 20 puntos. Duplicar 3°, 0 puntos. Duplicar F, 0 puntos.

En esta segunda inversion (64) El juego no permite las triadas incompletas de ninguna
forma.

Observacion: El juego rechaza otras formas de triadas incompletas con cualquier
duplicacion diferente a las anteriormente permitidas.

Ejemplo:
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Duplicacion de F y duplicacion de 3° (Otra forma incompleta) Rechazada
Duplicacion de 30 y duplicacion de 5° (Otra forma incompleta) Rechazada

Triplicacion de 30 y una F (Otra forma incompleta), Rechazada, etc.

El juego solo permite avanzar hasta cuando detecta, durante la construccion paso a paso

de la conduccion de voces, los acordes completos o los incompletos permitidos.

Por otra parte, en cuanto a las tétradas, que son acordes de cuatro factores, teéricamente
a cada factor le corresponderia una de las cuatro voces del coro (Soprano, contralto, tenor bajo)

sin duplicar.

Sin embargo también es permitido, unicamente en las tétradas V7 o V7/x, tanto de
tonalidad mayor y menor, duplicar la F. Es decir tener dos fundamentales, una 30 y una 70, (Sin
50). La tétrada queda incompleta y puede permitirse asi y de ninguna manera diferente. Esto no

aplica para las tétradas Sexta Alemana, Sexta Francesa, Sexta Suiza, ii7 y 1i07.

Los puntajes otorgados a la duplicacion o no duplicacion en estos acordes dominantes es
como se describe a continuacion:

La tétrada (V7 6 V7/x en cualquier inversion (7), (65). (43) y (2), (Completa) sin
duplicacioén, con los cuatro factores sin repetir, otorga 20 puntos.

La tétrada (V7 6 V7/x) con dos F, una 30 y una 7, (Sin 50), (Incompleta) otorga 20
puntos. Comentario: Es ilogico intentar construir una tétrada incompleta en la inversion (43)

(V43 6 V43/x), ya que siendo la 50 el factor que se elimina en los V7 6 V7/x incompletos, en
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este caso el bajo lo debe cantar para que sea (43) de lo contrario seria otra inversion u otro
acorde.

En sumario el juego rechaza para los V7 6 V7/x cualquier intento de duplicacién
diferente a la unica posibilidad antes mencionada.

Es necesario reiterar que las tétradas incompletas solo son todas las V7 o V7/x, y no las
tétradas Sexta Alemana, Francesa, Suiza, ii7 ¢ 1107, las cuales se requieren siempre completas sin
excepcion.

NOTA (General para duplicacion de notas en triadas y tétradas en las tiras): Se considera
duplicacién de factores en un acorde cuando cualquier par de voces contiguas (Soprano y
contralto), (Contralto y tenor) o (Tenor y bajo) ejecutan un mismo punto-factor en la tira
(Unisono). Pero también es duplicacion si cualquier par de voces (contiguas o no) ejecutan dos
factores de igual color pero distantes en la tira del acorde.

Ejemplos en la pagina siguiente.



Ejemplos de duplicacion de factores en triadas:

5
E3
. l
P
Duplicacién
de F
en
“unisono”
entre
/ contralto y
tenor en una |
triada de
V6.
5 20 puntos

de 3°

entre

o
=1

W 20 puntos
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Duplicacion
a distancia
contralto y

tenor en una
triada de ii6.

Duplicacién de 5°
a distancia entre
tenor y bajo en
una triada de .
K64. 20 puntos

5° (5° I
—
D# - Eb
I D
C# - Db
C C
B B
A# - Bb A# - Bb
A A A
G# - Fb 5° G# - Fb G# - Fb
G G G
F# - Gb F# - Gb F# - Gb

IV6 en tonalidad de G mayor

ii6 en tonalidad de A mayor

K64 en tonalidad de C mayor
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Ejemplo de duplicacion de factores en tétradas:

3
BN ; BN
- | -
| e |
| 3 Fa
A Tétrada
Duplicacién de F a
T - S
3 En cualquier
|5 soprano y tenor en tétrada en
un? ;:;r:‘dTec‘ge v2 |5 s inversion 43
. (AR es ilégico que
)= 10 puntos esté
o I L( 3 i" incompleta
porque el bajo
c canta la 5°
[ ] O |/ aueese
anico factor
@—< @_‘ que se
kg v\ . puede omitir
7 las
oy X Gl
A tétradas
- | 5 - i deD: gl:ﬂc:tt:;:; i ncompletas.
| F | | F | & entre tenor y bajo 20 puntos
I > 4 | £ | en una tetrada de
E" e | i 4 V7/bVI incompleta ,(
[ o | [ o | G| 10 puntos ==

V43/iv]
m

V2 en tonalidad de E mayor V7/bVI en tonalidad de G menor V43/iv en tonalidad de Bb menor

Tabla de posibilidades de enlace. La tabla de posibilidades de enlace es una tabla
informativa para el jugador donde se establece exhaustivamente las posibilidades de enlace para

todo acorde que dispone el juego; 21 acordes para modo mayor y 23 para modo menor. Estos
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estan desplegados vertical y horizontalmente en la columna izquierda y fila superior de la tabla
para relacionarlos.

También estan dispuestos de manera que cada acorde de la coleccion de modo mayor en
cualquiera de los dos margenes, esté acompanado, practicamente en la misma casilla, por su
acorde relativo menor. Esto para sintetizar la informacién aprovechando el hecho de que los
acordes relativos conservan la misma cualidad de estructura y en la mayoria de casos, hasta la
misma funcion tonal.

Por ejemplo, el acorde de segundo grado (i1) de modo mayor es relativo al cuarto grado
(iv) del modo relativo menor compartiendo la misma cualidad de estructura y la misma funcién
tonal de subdominante, razén por la que los dos acordes estan juntos en dos casillas azules. Los
colores de dichas casillas corresponden a los mismos que ilustran la funcion tonal de las fichas-
acorde presentadas anteriormente. Otros acordes, por el contrario, figuran solos en la casilla
porque no tienen acorde relativo posible para el modo relativo. Por ejemplo, el acorde de sexta
francesa en modo mayor no tiene significacion relativa posible en el modo menor. Aunque en ese
caso particular, teéricamente se argumentaria que es la Sexta Francesa del blII de la tonalidad
relativa menor, pero tener en cuenta esto no es practico para efectos de organizacion del juego.

La lectura de la tabla se realiza seleccionando un acorde de la columna izquierda y
relaciondndolo cartesianamente con cualquier acorde de la fila superior. (Por la extension de la
tabla, esta se encuentra seccionada en dos paginas, la segunda parte tiene la misma fila superior
de la primera pero en la fila inferior).

Se relaciona entonces la informacién basica de enlace designada con las letras “A”, “B”, “C”,
“D”, “E” 6 “X”, entre acordes de un mismo modo mayor o menor. Si se selecciona un acorde de

modo mayor en la columna izquierda, se debe relacionar con un acorde de modo mayor de la fila
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superior; igualmente entre acordes del modo menor. No se mezcla informacion de unos con
otros. Por eso en todas las casillas de la tabla, que son los puntos de convergencia, la letra
superior se refiere al concepto de enlace solo entre los dos acordes de modo mayor escogidos
para el caso, de la misma manera, la letra inferior es indicadora solo del concepto de enlace entre
los acordes de modo menor.

Ilustracion de lectura de enlaces:

Acorde de (IV) consecuente
como posible enlace en el

mismo modo mayor

MODO

MAYOR

V7/IV | N6 V/V | VI/V Fr Sz | - V/vi i V7/vi | -
MODO 1
MenoR(m) | BIN | | B | V(m)
(m)
vifvi | v/evil Gvzevn || Al vafem |
(m) m L (m) (m) (m)
Estado F(CI) F(CI) | F(CI) F F(CI) F(Cl) | F(CI) F( F(Cl) 1 F(CI) I
Fundamental 65(Cl) | 6 6 Le5(Cl) | 63 65 65 6 6 1 65(Cl) 6 6 1 65(Cl)
e inversiones 43* 64(iv) | 43% 43 43 64(v) | 43* 64 64 64(v) ! 43*

2(Cl) L 2(Cl) L 2(Cl)

Pivote

Acorde de (1) En la casilla de interseccion la
letra “A” indica que es un
enlace usual en la practica

precedente escogido
en el modo mayor

La definicién del significado de las letras referentes al concepto de la posibilidad de

enlace es la siguiente:
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Letra “A”, el mejor enlace, mas usual y 16gico en la practica comun.
Letra “B”, 6ptimo enlace aunque menos recurrente que “A”
Letra “C” menos usual

Letra “D” tltima opcion poco usual

Las anteriores tienen justificacion funcional

Letra “E” Posiblemente no funcional y poco usual pero de efecto expresivo.

Letra “X” indica que no es posible el enlace y el juego no lo habilita basado en
conceptos académicos de retrogresion.

En la practica real el compositor tiene libertad de enlazar incluso retrogresiones pero
para efectos pedagdgicos y de ejercitacion se proscriben estos enlaces de letra “X”.
En cuanto a los enlaces permitidos, el juego no valora en puntaje los criterios de las letras ya que
todo enlace es subjetivo. El juego se limita a permitir todos aquellos que no sean “X”. El tipo de
letra es solo una informacién de caracter cualitativo que se suministra al jugador como
consideracion en términos estéticos y de equilibrio dentro de los patrones de la practica armonica

tradicional.

Por otra parte, en algunas casillas figuran ademas las letras “M” o “m” en color rojo en
la base inferior de la casilla. Estas indican la posibilidad de equivalencias para operar como
acordes pivote para la modulacion. En cuanto a acordes pivote, si es posible mezclar informacioén
entre acordes de los dos modos mayor y menor. La razoén es que una modulacion puede ocurrir

entre dos tonalidades sean estas mayores o menores.
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Ilustracion de lectura de pivotes:

MODO

MAYOR

MODO
MENOR (m)

V/bvil v7/bVil v7/blil
: (m)
Torad Las letras “Mm” significan que este e W]
imverdiones acorde es potencial pivote para e sl
— —— modular a modo mayor y su relativo e L
- modo menor
Pivote
V7/IvV
V7/bVI(m)
(>
Pivote Mm M m G Mm [Jm
e aCorae pivotie O O O
pdld Id P era 1onallaaac
adVyO el d Od d d
d cVvVd 10halladd dVO
OD 00 d d eld d
Oonallaaad <1810,
e PDIO d P eld
Oonaildad e d <10 Od
elra D O eld cl elno
adCordae pilvole e d

Otro aspecto del juego registrado en la tabla, es la posibilidad de usar acordes de
préstamo modal o mixtura. En la practica y para efectos del juego, se considera inicamente al
modo mayor como ambito ideal para tomar préstamos modales aunque en teoria se acepte que en
modo menor también es posible tomar préstamos’

Para el juego, inicamente desde la progresion de modo mayor es posible tomar algunos
acordes y enlaces del modo paralelo menor. Aunque en la teoria el préstamo modal puede
provenir de lo seis modos diatdnicos restantes (Dorico, frigio, lidio, mixolidio, edlico y locrio) el

juego solo habilitara las mixturas disponibles desde los mismos acordes de modo menor con que
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cuenta el juego, limitando las fuentes modales inicamente al modo menor paralelo. Estos
acordes son iio, 110, iv, bVI y bVII. Su lectura se realiza tomando un acorde de modo mayor de
la columna izquierda como precedente y si horizontalmente se encuentra con una casilla donde
haya un cuadro de color, ignorando la letra interior que se refiere al tema de enlaces, significa
simplemente que es un punto de interseccion que apunta al acorde de modo menor de la fila
superior, y la cifra de ese acorde en la fila superior corresponde al préstamo modal que puede
usarse precedido por el acorde escogido previamente en la columna izquierda. El color
corresponde al mismo de la funcion del préstamo del modo menor. Posteriormente para saber
cual acorde debe suceder al préstamo modal para continuar en el modo mayor original,
simplemente se asume su cifra de modo menor como si fuera de modo mayor y el acorde que le
sigue serd cualquiera que indique la tabla originalmente en cuanto a modo mayor. En otras
palabras, los siguientes acordes de modo mayor, ii, 117, iv, vi y viio, en un ambito de progresion
diatonica, pueden reemplazarse por las mismas cifras pero de fuente modal menor iio, ii0O, iv,

bVIy bVII como préstamo modal, asumiendo que conservan las mismas funciones.



[lustracion de lectura de préstamo modal o mixtura:

wavor |0 || FEEES T o
NG V/V Fr Sz | - V/vi i V7/vi| ——
MOoDO
MENOR(m) | Il | | A o V(m)
- )
___________ \ /bvil Al
) (m)
FICON\! F(CI) F F(Cl) F(CI) 1 F(CI) F(CI) | F(C) 1 F(CI)
O ge |e a 6 6 65(Cl) | 63 65 65 6 6 1 65(Cl) 6 6 L 65(Cl)
64/) N3+ 43 43 64(v) | 43* 64 64(IV) | 64(V) | 43*
T AC)) 1 2(C) t2(cn |
5] 5\ | c|c | — 5| 5 | A | A
N () A W [N B | |- | e D X B X A B
’ M Mm
Pivote
x |0 | x E X x| x| X | X @ox [ A X X
(0 |- X Mg X | e | - X X X X X A X X
Pivote i Mm
N6 X OlO portia la apa on de adro de X D G — X A A
"""""" - Ol0 a O la letra que se reflere a otro T T T T T T
pi m M m Mm m
ivote O a para O ala O ' a O O a O
acorae ae e 0d0 ayor pueage
e adgenarse a a a de 0d0
paralelo menor. Para co ar con la
progresio e CO 2 CO alquie
acorae ae 0do ayor que la tabla aique
que ede no a o[s 0do eno
O 3 o< 0do ayor estanlecliao
ae e Ol0 Na do a
e as que el entorno onal de 00
ayo que ariaple

128

La tabla detalla el tipo de inversion permitida para todos los acordes que el juego ofrece.

También suministra informacion sobre las inversiones que soportan acordes incompletos bajo las

condiciones previamente explicadas.

Seguidamente la ilustracion de lectura de posibilidades de inversion, acordes incompletos y

detalles complementarios:
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En esta fila se detalla las posibilidades de inversion permitidas para
todos los acordes del juego. Cada acode y su relativo comparten las
mismas posibilidades de inversion. La indicaciéon “(Cl)” en algunas
inversiones relacionan aquellas que permiten el acorde completo e
incompleto bajo las condiciones previamente explicadas. La
inversiones que no indican “(Cl)” solo permiten acordes completos.

MODO
MENOR (m)

Estado LF(CH) F(Cl) & F(CI)
Fund L 65(Cl) 6 L 65(Cl)
e inversione | 43* 64(v) ! 43*

L 2(Cl) P 2(C)

Pivote

x <
‘
'
|

HE S
|
|

><I

m

< X<
'
|

HES
|

3

|

< i

H

|

X X<

< X<

X X<

'

|

b

|

|

> >

x X<

x X<

Pivote

Pivote

Las casillas con paréntesis no

o . A Lineas punteadas en casillas
suministran informacion porque son los

indican que no existe un acorde

puntos de interseccién de un mismo

en modo mayor 0 modo menor
acorde.

desde la columna izquierda o la
fila superior. No se genera
informacion.

Al reconocer que la tabla es extensa y, en principio, compleja de interpretar, para efectos
de flujo de juego se podria seccionar por filas para que, en caso de solicitar informacion sobre la
posibilidad de enlace de un acorde determinado, solo se despliegue la informacion de la fila
horizontal correspondiente al acorde seleccionado de la columna izquierda.

Es fundamental que la programacion de las posibilidades de enlace y acordes pivote en el juego,
correspondan rigurosamente a la informacién de esta tabla.

En las paginas siguientes el despliegue completo de la Tabla de Posibilidades de Enlace.
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Tabla de Posibilidades de Enlace (Primera parte)
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Tabla de posibilidades de enlace (Segunda parte)
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Reglas melédicas. Al tener una ficha-acorde enlazada en progresion con otra, las cuatro
voces superiores, en su avance a la derecha, tendran que cambiar o no de alturas seglin la

disponibilidad de factores en la tira de la segunda ficha-acorde respecto a la primera. La regla

general de movimiento de las voces en la armonia consiste en buscar los cambios de altura mas
pequenios posibles.

Musicalmente ocurre que cualquier enlace de dos fichas-acorde en que sus cifras
romanas no son adyacentes (Ejemplo IV y ii), siempre ofreceran la posibilidad de tener uno o
mas factores en comun lo cual se aprovecha para que la voz del caso, en su curso horizontal, no
se mueva de su altura y siga ejecutando la misma nota comun conforme avanza la progresion. El
juego debe ofrece el mayor puntaje cuando una voz no cambia de altura aprovechando factores
en comun entre dos fichas-acorde.

Pero en la progresion de dos fichas-acorde en que sus cifras romanas son adyacentes
(Ejemplo ii y iii) no hay ninglin factor comun posible entre los dos. En ese caso se recomienda al
jugador que, para evitar el movimiento paralelo de las cuatro voces hacia arriba o hacia abajo en
bloque, desplace las tres voces superiores paralelamente a las alturas mas cercanas posibles pero
en sentido contrario al movimiento del bajo cuya direccion si estd obligada o determinada por las
cifras de los dos acordes. El juego le notificara si estd cometiendo errores de movimiento
paralelo excesivo. Mas adelante se explicara al respecto en la regla sobre “Quintas y octavas
paralelas”

El juego esta programado para que otorgue puntos en una escala de valoracion respecto
al movimiento de una voz en el curso de un enlace de dos fichas-acorde, de la siguiente mane

ra:
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1) Repeticion de altura (Factores comunes entre los dos acordes): Otorga 10 puntos.

= | G En el ejemplo esa voz no
%% cambi6 su altura al seguir en la
* misma casilla horizontal.

Ademas algunas flechas

|5 5 A
5| I e pequefias en los factores ya lo

sugerian como opcion.

Cambiando de altura ascendiendo o descendiendo:
(Los ejemplos solo estan descendiendo abajo para simplificar explicacion)

2) Una (6) dos casillas (Movimiento conjunto): Otorga 6 puntos.

F |5

= .
}3 En el ejemplo esa voz baj6 una
== * © casilla. Ademas algunas
=

|5 flechas pequefias en los
factores ya lo sugerian como

| G e 3 opcioén.

3) Tres (6) cuatro casillas (Movimiento de tercera menor y tercera mayor): Otorga 3 puntos.

E] |5o WS"
E O—( Ena ejemplo esa voz bajo
5 s tres casillas.

4) Cambios de altura de cinco (0) siete casillas (Cuarta justa y quinta justa): Otorga 1 punto.
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[= 7 En el ejemplo esa voz baj6o

=7 . ;
* siete casillas.
|5 |5

=1 £

Es evitable que cualquier voz cambie de altura una distancia de seis casillas. El juego no
lo rechaza pero RESTA (-20) puntos hacerlo. (Esta distancia de cambio de altura evitable es el

salto de tritono evitado en la practica y los tratados de armonia.

[F1 B O0—¢- En el ejemplo esa voz cambid
seis casillas.
£ . £ Cambio evitable
o F g @_‘ Resta VEINTE puntos (-20)
N £

Cambios de distancias de altura mas grandes en el trayecto de una voz (De ocho casillas
en adelante), el juego no los permite y los rechaza. Con esto se hace conciencia de que el juego
no permite saltos de sexta menor en delante, siendo que si es permitido en los tratados de
armonia los saltos de sexta menor y mayor, pero la arquitectura de juego pretende estimular las
conducciones mas suaves y continuas en las voces superiores, ademas, porque la arquitectura de
el juego no se concibe para desarrollos melddicos, inicamente armonicos.

Excepcion: Unicamente en la voz bajo el juego permite, adicionalmente a los anteriores,
los siguientes cambios especificos de altura hacia arriba y abajo:

Salto de ocho o nueve casillas. Sexta menor y sexta mayor: Otorga 1 punto
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Salto de doce casillas. Octava: Otorga 10 puntos

Mas adelante se explicara que solo en algunos casos es evitable el cambio de altura de
tres casillas en una voz. Por ahora se ha sostenido que ese cambio de altura es permitido y que,
junto al de cuatro casillas, ambos otorgan 3 puntos por que corresponden a los de tercera menor y
tercera mayor, pero solo el de 3 casillas, sera evitable inicamente en 13 enlaces especificos que
se explicaran con el nombre de cambios de Segunda aumentada. El juego no los rechaza pero
resta veinte puntos (-20) acometerlos.

La restriccion de la segunda aumentada. Existe una restriccion adicional que involucra
enlaces con V o V7 en el modo menor y algunos V7/x tanto de modo mayor como menor. La
fuente de este riesgo radica en intervalo de segunda aumentada presente entre el 6°y 7° grados de
la escala menor armonica.

Esa restriccion adicional se denomina salto de segunda aumentada y se refiere al cambio
de altura en el curso de una voz que tiene el riesgo de ocurrir solo en ciertos enlaces de ficha-
acorde derivados de dicha escala menor.

Anteriormente se expuso que el cambio de altura de tres casillas en el curso de una voz
durante el enlace de dos fichas-acorde es valido e incluso ofrece 3 puntos porque aparentemente
se concibe como salto de tercera menor. Pero solo en los siguientes enlaces de fichas-acorde y,
especificamente, al moverse una voz por determinados factores, ese salto resulta de segunda
aumentada aunque visualmente en términos de casillas tenga la misma apariencia.

La razon musical se sustenta en la dificultad cantable que presenta el pensamiento lineal

de un grado conjunto de tres semitonos de distancia.
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Los enlaces de ficha-acorde donde existe riesgo de que una voz cometa la falta de
segunda aumentada son trece posibles enlaces, unos en tonalidad mayor y otros en menor. Esos
trece enlaces se pueden clasificar en siete casos debido a su semejanza funcional armonica.

Esta falta cometida no es rechazada por el juego pero resta veinte puntos (-20) puntos si

se incurre en ella.

Los trece enlaces son los siguientes:

Primer caso:

Tonalidad MENOR

Enlace 1 iio (Cualquier inversion) — V 6 V7 (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 5° Hacia 3°
Tonalidad MAYOR

Enlace 2 viio (Cualquier inversion) —_— V/vi 6 V7/Vi (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 5° Hacia 3°

Segundo caso:

Tonalidad MENOR

Enlace 3 iv (Cualquier inversion) > V 6 V7 (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia 3°

Enlace 4 i (Cualquier inversion) —_— V/V 6 V7/V (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia 3°
Tonalidad MAYOR

Enlace 5 ii (Cualquier inversion) —_— V/i 6 V7/Vi (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia 3°

Enlace 6 vi (Cualquier inversion) —_— Viiii 6 V7l/iii (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia 3°




Tercer caso:

Tonalidad MENOR

Enlace 7 bVI (Cualquier inversion) —_— V 6 V7 (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de F Hacia 3°
Tonalidad MAYOR
Enlace 8 IV (Cualquier inversion) g V/vi 6 V7/vi (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de F Hacia 3°
Cuarto caso:
Tonalidad MENOR
Enlace 9 V 6 V7 (Cualquier Inversion) —> bVI (Cualquier inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia F
Tonalidad MAYOR
Enlace 10 V/vi 6 V7/Vi (Cualquier inversion) —_— IV (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia F
Quinto caso:
Tonalidad MENOR
Enlace 11 iio (Cualquier inversion) —_—> viio (Cualquier Inversiéon)
Si la voz cambia de 5° Hacia F
Sexto caso:
Tonalidad MENOR
Enlace 12 iv (Cualquier inversion) —_— viio (Cualquier Inversion)
Si la voz cambia de 3° Hacia F
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Séptimo caso:

Tonalidad MENOR

Enlace 13 bVI (Cualquier inversion) —_— _

Si la voz cambia de F Hacia F

Dos ejemplos de error de segunda aumentada y posibles soluciones en pagina siguiente.
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Dos ejemplos de error de segunda aumentada y posibles soluciones.

Ejemplo del Enlace 1: iio6 - V7 (Tonalidad menor) G Menor (Sol menor)

Salto de
Segunda

Solucion:
Cambiar
desplazamiento
d? la contrallto de tres casillas
3 g’ajglri%% 5 por otro _de una
casilla
descendente
desde la 5° del
iio6 hacia las F
delV7.

La 3° del V7 la
termina
cantando la
soprano y
ninguna de las
cuatro voces
hace el cambio
de esas tres
casillas entre la
5° del iio6 y la
3° del V7

hacia la 3° del
V7. Esto resta
(-20 puntos)
Es un cambio
de tres
casillas que
en muchos
enlaces es
permitido pero
no en este.

A#Bbh A#Bbb

G# Fb G# Fb
F# Gb F# Gb
F
E

Error Posible Solucion




Ejemplo del Enlace 7:
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bVI - V7  (Tonalidad menor) G Menor (Sol menor).

Salto de
Segunda
Aumentada en
la contralto al
pasar de la F

del bVl hacia =" =iy =

la 3°del V7. EEKFA -

Esto resta (-20 IS |
puntos) Es un
cambio de tres IR
casillas que
en muchos
enlaces es

permitido pero
| 6 I
no lo es en =

este.

Posible Solucion

Solucion:

Cambiar el
trayecto de la
contralto. Que

no empiece

desde una F
sino desde la 3°
del bVl y se
mueva hacia la
3° delV7.

En el bVI se
duplica entonces
la 3° en unisono
entre soprano y

contralto. Es

buena solucién
porque el
movimiento
independiente
de cada voz
evita pasar por
esos factores
que forman la
segunda
aumentada.
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La suspension (4-3) y el retardo de 7° en los acordes dominantes. En los acordes
dominantes V, V7, V/x y V7/x el juego permite, como en la practica, que se presente una
suspension (4°) cromatica superior al factor 3° como retardo cuya condicidn es posible solo si se
prepara la letra “S” presente como factor alterno a 3° en la tira de factores del dominante por
medio de nota comn, lo cual otorga 10 puntos por el mismo hecho de la nota comun resultando
en un dominante con suspension V(sus4-3) o V7(sus4-3), también si es dominante secundaria
V(sus4-3)/x o V7(sus4-3)/x.

Lo anterior es la condicion de preparacion. Posteriormente, el juego tiene dos maneras
de resolver la suspension segun las siguientes condiciones:

1)Se realiza la resolucion automatica de la suspension (4-3) en la mitad del tiempo que
transcurre el dominante con la condicion de que el acorde subsecuente ya sea el objetivo

al que se tonicaliza y resuelve. Ejemplo: V(sus4-3) - |

Factor “S” Suspension 4°

S
30

-

v V(sus4-3) I

2)No se realiza la resolucion de la suspension: Si el dominante no tiene 7°, (inicamente
triada Vsus4), y que aun no resuelva al objetivo tonicalizable sino que se enlace a otro

dominante de su misma funcioén pero con 7° (V7) siendo este ultimo el que constituye la



142

verdadera resolucion de la suspension. Ejemplo: V(sus4) — V7 — L.

Factor “S” Suspension 4°

v V(susd) V7 I

Por otra parte, el juego posibilita dominantes V7 y V7/x que retarden la 7° por medio de
una especie de suspension desde la Fundamental. La condicion para que el dominante suene de
esta manera es que esté precedido por triada de dominante V 6 Vsus4, o V/x o Vsus4/x, y que el

dominante que presenta el retardo de la 7° no sea (sus4). De ninguna otra manera.

Ejemplo:

\Y% V7(7° retardada) I
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Dos ejemplos completos de suspension (4-3) y 7° retardada:

Séptima 7° retardada
enun V7

A F
Suspension 4 resuelta
en otro acorde V7

Suspension 4-3 resuelta en

\
= el mismo dominante .
\ suspendido >
— W
[ B | )=
| . p
‘
) @;
— ‘
)~ ()=
[ D w
C
B F F 5°
F )=
£
() (53
F
E F Jp
3 > S
[ D
3
C
B D F 5°
/
’
~ £
=
[ E : S )"
B 3 3
|
P |
|
F 5°

A

m Iii |
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Valoraciones adicionales en el movimiento de las voces. Las flechas pequefias
inductivas que figuran en numerosos factores de algunas de las tiras de las fichas-acorde se
refieren a aquellos movimientos de las voces que el factor espera especialmente en los acordes
disonantes. Esto es de aplicacion a aquellos movimientos conjuntos o de ausencia de movimiento
por nota comun, es decir, unicamente los que cambian cero, uno y dos casillas en el piano-roll.

Algunas flechas aparecen a la izquierda del factor sugiriendo la procedencia del
movimiento previo de la voz hacia el factor en curso desde otro de la anterior ficha-acorde.

Otras flechas aparecen a la derecha del factor indicando las posibilidades esperadas de
avance de la voz hacia otro factor de la proxima ficha-acorde.

No quiere decir que los factores que no tienen flecha no sugieran algtn tipo de
movimiento, simplemente las flechas que figuran indican aquellos movimientos recurrentes y
sistematicos en ciertos factores de ciertos acordes en la practica musical. La razén por la cual
otros factores no tienen flechas es que estos no requieren de movimientos obligados y son mas
indeterminados al respecto.

Se propone que el juego no prohiba los enlaces indeseados pero si que, ademas de ya
tener un puntaje anteriormente establecido que estimula los cambios de menor altura, se
bonifique atin mas si estos coinciden con los sugeridos por las flechas otorgando puntajes
adicionales:

El juego establece seglin preferencia de estos movimientos obligados por reglamentacion

armonica, dos figuras de sefializacion de movimiento:

1)Flechas angulares

2)Flechas con punto final redondeado
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Las flechas angulares esperan los movimientos obligados de mayor tendencia. Como
ejemplo se menciona la manera en que debe prepararse la 7° en un acorde dominante, o la
resolucion de sensible que debe ascender hacia la tonica. Las flechas angulares adicionan 10

puntos si el movimiento coincide con lo sugerido por estas.

*

v

Por su parte las flechas con punto final redondeado indican movimientos menos
favorables como segunda opcién a los preferentes, siendo recursivos cuando son inevitables
debido al contexto del movimiento general de las voces. Estas flechas redondeadas otorgan solo

2 puntos si la voz sigue sus direccionamientos.

—
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Esto es un incentivo para que el jugador no solo busque coincidencias con los
movimientos sefalizados, sino que prefiera los de mayor puntuacion. Ese aspecto es
determinante para propiciar un flujo de construccion conforme a las reglas y prescindiendo de la

instruccion verbal y textual.

Como ilustracion se menciona que en todas las tétradas dominantes V7 y V7/x, de modo
mayor y menor, se observan tres flechas negras a la izquierda de todos los factores 7°. Una
horizontal, una oblicua descendente y una oblicua ascendente. Si, por citar un caso, la voz
proviene coincidiendo con lo descrito por la flecha horizontal, significa que la voz viene
cantando un factor comun desde el acorde anterior, lo cual es la manera ideal de preparar la 7° en
un V7.

Ya el juego por defecto otorga 10 puntos a un movimiento por factor comun pero,
ademas, por coincidir con lo sugerido por la flecha, adicionalmente el juego otorgaria 10 puntos

mas.

10 puntos por nota comun
10 puntos adicionales por coincidir con flecha
angular horizontal
Total: 20 puntos

Las flechas al la izquierda del factor son negras por que es indeterminada la

identificacion exacta del factor del acorde anterior del que proviene la voz, mientras que las
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flechas a la derecha del factor que sugieren la direccion consecuente, son de colores porque, por
regla, es posible determinar el factor del acorde siguiente al cual tiende a resolver.

Para ilustrar esto se puede mencionar por ejemplo, que la 7° de todo acorde dominante
V7 6 V7/X tiende preferentemente a resolver descendiendo a la 3° de cualquier acorde objetivo.
Con base en esto, a la derecha del factor 7° del acorde dominante se observa una flecha oblicua
descendente azul que sugiere ese movimiento. Es azul porque todos los factores 3° de los acordes

son azules.

6 puntos por movimiento por grado conjunto
10 puntos adicionales por coincidir con flecha
angular azul oblicua descendente
Total: 16 puntos

En ocasiones la 7° de los dominantes no puede resolver conjuntamente hacia abajo,
como suscribe la regla, sino que lo hace ascendentemente hacia la 5° del acorde objetivo. Esta
opcion es menos usual y menos natural pero se usa, por citar un caso, en la resolucion (V4/3 - 16)
en donde, para evitar la duplicacion de la tercera, la 7° del dominante resuelve hacia arriba. Este

caso ya se habia ilustrado en el marco tedrico:
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c.

o (o]
75
V43 16

Las flechas redondeadas estan para dar soporte a esos movimientos menos preferentes
pero recursivos en caso de ser necesarios. Con base en esto, a la derecha del factor 7° del acorde
dominante se observa una flecha redondeada oblicua ascendente rosada que sugiere ese

movimiento. Es rosada porque todos los factores 5° de los acordes son rosados.

6 puntos por movimiento por grado conjunto
2 puntos adicionales por coincidir con flecha
redondeada rosada oblicua ascendente
Total: 8 puntos

De todos modos el juego permite al jugador hacer movimientos al margen de las sefiales,
si asi lo prefiere, esta en libertad de hacerlo, sin embargo, el juego solo estimulara con puntaje, el
seguimiento a las inducciones, las cuales estan disefiadas respetando las teorias de las tendencias

preparativas y resolutivas de algunos factores de acordes que asi lo demandan.
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El hecho de que en algunos factores existan varias flechas indica la pre-visualizacion de
diferentes opciones de movimiento antes y después para un mismo factor lo que demuestra que
la programacion del juego esta preparada para responder a diversidad de posibles enlace de
acordes con coherencia funcional.
Nota: Se reitera que los colores de las flechas a la derecha del factor corresponden con el color del
factor, que se espera, suceda. Es decir, es posible determinan a qué factor del acorde siguiente
resuelve la voz desde el factor precedente. Mientras que el color de las flechas a la izquierda del
factor son todas negras por defecto ya que no es posible determinar particularmente desde qué

factor precedente proviene la voz.

A continuacion relacion total de factores de acordes que presentan flechas inductivas.
Las consideraciones tedricas que sustentan el planteamiento de dichas flechas inductivas esta
respaldado en las explicaciones resolutivas de los acordes tratados en el apartado de los
materiales de la armonia inscrito en el marco tedrico desarrollado previamente en esta

investigacion.

1)Las triadas V y V/x para modo mayor y menor presentan flechas inductivas en el factor 3°.
En este acorde es importante la resolucion de sensible, sin embargo existe una opcion

menos preferente pero recursiva.
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S 10 puntos
w

2 puntos

F 1

2)Para todo (V, V/x, V7 'y V7/x), igual en tonalidad mayor y menor: En estos acordes es vital la

correcta preparacion de la 7° y la posterior resolucion del tritono.

10 puntos 2 puntos
10 puntos 7°
2 puntos 10 puntos
|5

[:o )( 10 puntos

2 puntos

Solo en el V7/V tanto en tonalidad mayor como menor, la 7° tiene una posibilidad
adicional de avance y es seguir el trayecto de la flecha angular negra horizontal a la derecha
como nota comun para lo cual se otorgan 10 puntos. Se describe este movimiento si se da la

progresion V7/V - K64 ya que hay movimiento por factor comun hacia la Fundamental del K64.
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7> )10 puntos
5

=N

3) Para todo viio, En cualquier inversion (viio, viio6 y viio64) Tanto en tonalidad mayor o
menor.

En esta triada también es importante la resolucion del tritono:

2 puntos
|5
10 puntos
—
N
10 puntos

4) Para los K64 6 k64 de tonalidad mayor y menor respectivamente.
Es de importancia en el acorde cadencial en 64, resolver descendentemente las do

apoyaturas en su avance hacia el acorde de V.



I 10 puntos

EN 10 puntos

10 puntos
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5) Para la Napolitana N6, de tonalidad mayor o menor. Su fundamental tiende a un descenso

de tercera disminuida o cromatica. Cada flecha corresponde segun varias posibilidades de

enlace a diferentes tipos de acorde que pueden seguir correctamente a una N6 (segun la

Tabla de Posibilidades de Enlace). Los acordes que suceden a la N6 deben ser

dominantes V,V7,K64 6 V/V y V7/V.

10 puntos
10 puntos
10 puntos

10 puntos
10 puntos
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En los siguientes acordes de Sexta Francesa y Sexta Suiza, es importante la preparacion
y resolucion de la 7° y de las dos notas constituyentes del intervalo caracteristico de sexta
aumentada.

6) Para los acordes de Sexta Francesa. (Unicamente en modo mayor):

10 puntos
10 puntos 10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos

7)Para los acordes de Sexta Francesa. (Unicamente en modo menor):

10 puntos
10 puntos 10 puntos
10 puntos
10 puntos 10 puntos
10 puntos 10 puntos
10 puntos
10 puntos

10 puntos
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8) Para el acorde de Sexta Suiza. (Unicamente en modo mayor):

10 puntos

10 puntos b —> 10 puntos

10 puntos

10 puntos

10 puntos
10 puntos

10 puntos

9)Para el acorde de Sexta Alemana. (Unicamente modo menor): Es importante también la

preparacion y resolucion de la 5° y del intervalo caracteristico de sexta aumentada.

10 puntos
10 puntos ° == 10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos
10 puntos

10 puntos
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10) Para el acorde de v (menor) (Unicamente en tonalidad menor). Es un acorde modal con
funcion de subdominante en tonalidad menor. El juego lo habilita siendo la inversion v6
la mas comun como parte de la cadencia frigia en modo menor. Siempre debe avanzar a
un acorde de iv6 6 11043, en dicha cadencia para concluir de manera abierta en V o V7.

De este uso derivan las flechas que figuran en sus factores.

10 puntos
50
| |

10 puntos
TN
F

10 puntos

Reglas armonicas. Al pensar en cada una de las parejas de voces posibles entre las
cuatro voces del coro, sin importar que sean voces contiguas o no, resultan las seis siguientes
parejas nombrando la voz aguda primero y luego la grave:

Pareja entre Soprano y Contralto

Pareja entre Soprano y Tenor

Pareja entre Soprano y Bajo

Pareja entre Contralto y tenor

Pareja entre Contralto y bajo

Pareja entre Tenor y Bajo
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Cuando se enlaza una ficha-acorde con otra, cada pareja de voces puede describir los
siguientes movimientos posibles:
1) Paralelo horizontal sin cambio de altura: Las dos voces no cambian de altura. Ideal. quiere
decir que procede por dos factores en comun a los dos acordes y no implica movimiento

alguno en ninguna del par de voces.

2) Oblicuo: Una voz no cambia de altura mientras la otra si. Lo mismo si es la aguda o la grave.

3) Contrario: Las dos voces se mueven. Mientras una voz sube la otra baja y viceversa. La
distancia vertical entre las dos voces se expande o se contrae durante el movimiento de

un acorde a otro.

4) Directo: Las dos voces avanzan en la misma direccion subiendo o bajando pero una de ellas

cambia a una mayor distancia que la otra.

5) Paralelo de idéntico cambio de altura: Como en el movimiento directo, las dos voces en la

misma direccion pero las dos se desplazan conservando idéntica distancia.

Superposicion. El juego rechaza la superposicion entre cualquier par de voces. No se
valora en puntaje, simplemente se rechaza e inhabilita.

Cuando cualquier pareja de voces asciende o desciende en movimiento directo o paralelo
con idéntico cambio de altura, durante el enlace de un acorde con otro, la voz inferior no debe
resultar en una casilla mas alta, si el movimiento es ascendente, que la que acaba de dejar la voz

superior en el primer acorde; o viceversa, la voz superior no debe resultar en una casilla mas



baja, si el movimiento es descendente, que la que acaba de dejar la voz inferior en el primer

acorde. Esto se denomina superposicion. Como maximo, el juego permite la igualacion.

Soprano O=—«(

O=—¢ Baio [3 |
Oo—« Aﬂralto

>
Ea- @t o—

Error de Superposicion Error de Superposicion Como maximo se
ascendiendo entre dos voces descendiendo desde unisono permite la igualacion

Quintas y octavas paralelas o consecutivas. Tiene que ver exclusivamente con una
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prohibicidon en el tipo de movimiento paralelo con cambio idéntico de altura entre cualquier par

de voces en un enlace de dos acordes-ficha.

Se dijo anteriormente que este movimiento paralelo es permitido excepto si la distancia vertical

conservada entre cualquier par de voces durante el cambio del enlace de dos fichas-acorde, es de:

(7), (19) 6 (31) casillas. (Cualquiera de las tres distancias). Esta falta musical se conoce

como quintas paralelas o pareja de voces avanzando por quintas paralelas. Sea que el espacio en

casillas conservado entre las dos voces se repita en algiin numero mencionado (Quintas

paralelas) o se alterne (Quintas consecutivas).

(12), (24) 6 (36) casillas. (Cualquiera de las tres distancias). Esta falta se conoce como

octavas paralelas o pareja de voces avanzando por octavas paralelas. Sea que el espacio en
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casillas conservado entre las dos voces se repita en algun numero mencionado (Octavas
paralelas) o se alterne (Octavas consecutivas).

Cometiendo la falta de “quintas u octavas paralelas o consecutivas” el juego no lo
rechaza por defecto pero anula todos los puntos que otros aspectos del enlace entre las dos
fichas- acorde puedan sumar.

Ejemplos en la padgina siguiente.
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Ejemplo de dos errores en un mismo enlace (Uno de quintas paralelas y otro de octavas

paralelas)

D# -

Eb

A la derecha una solucion:

30

50

30

50

30

30

Errores

50

30

C# -

Db

A# -

Bb

G# -

Fb

F#

- Gb

5°

Distancia
de octavas
paralelas
(24
casillas)
entre
soprano
y bajo en
cada

Distancia
de quintas
paralelas (7
casillas)
entre tenor y
bajo en cada
ficha- acorde

Solucién posible (Movimiento contrario
respecto al bajo de las tres voces superiores a
los factores mas cercanos posibles

Aunque las
voces en la
primera ficha-
acorde parten
con las
mismas
posiciones y
distancias del
ejemplo de la
izquierda
(soprano-bajo)
y (tenor-bajo),
en la segunda
ficha-acorde
las distancias
cambian, no
se conservan
lo cual es una
forma de que
el jugador
evite ciertos
paralelismos
phohibidos.
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Modulacion. La modulacion se refiere a la posibilidad de transitar de una progresion de
un grupo de fichas-acorde, establecida en funcién de un centro tonal de modo mayor o menor,
hacia otra progresion con otro grupo de fichas-acorde establecida en centro tonal diferente
también de modo mayor o menor. Es decir, los punteros de las fichas-acorde de la primer
tonalidad apuntan alineados a una nota de las casillas amarillas del tablero y los punteros de las

fichas de la segunda tonalidad apuntan a otra nota de estas.

Se trata entonces de unir dos progresiones pertenecientes cada una a un centro tonal
diferente. Esa técnica musicalmente requiere que algin acorde escogido por el jugador, sirva
como punto de unidn entre la primera y segunda progresion. Ese acorde recibe el nombre de

Pivote.

Con esto es posible conectar cualquier progresion inicial, establecida en cualquiera de
las doce tonalidades mayores o doce menores, con otra progresion con igual nimero de
posibilidades.

No todos los acordes disponibles en el juego pueden ser Pivote. En la tabla de
posibilidades de enlace de los acordes esta la informacion sobre todas las opciones precisas para
los Pivote.

Cabe resaltar que el juego hace posibles modulaciones diatdnicas con acordes diatonicos
como pivote, modulaciones cromaticas con las dominantes secundarias o la sexta napolitana
como pivote, y modulaciones enarmonicas con los acordes de sexta aumentada como pivote o,

simplemente, por cambiar de tonalidades de bemoles a tonalidades de sostenidos y viceversa.
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El acorde pivote debe colocarse dos veces continuas en la progresion en el tablero. La
primera vez con una ficha-acorde que tenga cifra romana en funcién de la tonalidad de la primera
progresion. La segunda vez con otra ficha-acorde con diferente cifra romana en funcién de la
tonalidad de la segunda progresion. De todos modos los factores entre los dos acordes van a
coincidir y sonardn como un mismo acorde. La razon de esto es que las fichas-acorde de la
segunda progresion estaran desplazadas hacia arriba o abajo respecto a las de la primera
progresion porque sus punteros de centro tonal estaran alineados con otra nota de las casillas

amarillas.
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Ejemplo de modulacion: Cambio de una progresion en tonalidad de (C mayor) hacia otra

progresion en tonalidad de (E menor).

IV6 en (C mayor) = N6 en (E menor) Acorde
Son un mismo acorde como Pivote

INCOMPLETO DE
U

Ya en N6 se re-disponen las voces Tres F y una 8°

duplicando 3° como la regla dice para los

Segunda progresion:
Tonalidad de (E menor)

|
N
|
|
i

FIRREEEIRA
m @ > [g] bl o > O bl @ > [e) m @ >
> n '] ¢ S ©

F

Primera progresion:
Tonalidad de (C mayor)
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Ejemplo de una progresiéon completa. A continuacion el ejemplo grafico de la construccion de
una progresion de 18 pasos. La primera imagen corresponde al planteamiento de la progresion
donde el jugador construye los enlaces de acorde segun algunas plantillas de informacién que el
juego sugiera o desde la construccion de su propia progresion orientado con la informaciéon que
le suministra la tabla de posibilidades de enlace. Una vez dispuestas las fichas, el juego despliega
automaticamente en la totalidad del espacio del piano-roll, todos los factores disponibles de cada

acorde.
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En la segunda imagen se ilustra una posible realizacion por parte del jugador, de la
conduccion de voces teniendo en cuenta los movimientos que el juego, en funciéon del puntaje,

otorga para cada uno de ellos.
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Progresion en 18 pasos en tonalidad de G menor (Con el procedimiento de la conduccion de las voces del coro)

Reproduccion de las progresiones en audio. El videojuego tiene la capacidad de
ejecutar en audio toda construccion que se realice en €1, como lo hacen todos los secuenciadores
virtuales midi cuando ejecutan las notas del piano roll implementando el timbre de algin
instrumento virtual interno del ordenador. Este aspecto ayuda no solo a adquirir habilidades en
cuanto a el aprendizaje conceptual y sistematico de las reglas sino que es un factor de
entrenamiento auditivo para el estudiante al poder escuchar y recrear acusticamente la logica
funcional de las progresiones y el cardcter cantable y resolutivo de cada linea o voz. Este es un
aspecto que se considera determinante para entrenar el oido y la capacidad mental de desarrollar
imagenes sonoras.

Se anexa un DVD con archivos de video que ilustran cémo el juego ejecuta en audio cualquier

construccion realizada en él.
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Conclusiones del videojuego. El disefio de este videojuego, que se considera
exhaustivamente definido en sus caracteristicas, posiblemente aun sea objeto de sugerencias en
aspectos de flujo de juego por parte del concepto de colegas y los propios programadores de
juegos o ingenieros de sistemas. Sin embargo la arquitectura medular del juego ha sido
desglosada teniendo en cuenta con rigor, aspectos de la teoria de a armonia en donde se pretende
que el estudiante que lo aborde, incremente sus conocimientos en los temas cubiertos. De igual
manera, es claro que las ilustraciones finales abarcan construcciones complejas de progresiones,
pero para efectos de jugabilidad, es posible el disefo de niveles secuenciales por grado de
dificultad y alcance de retos, donde los primeros ejercicios consistan en simples construcciones
de cadencias, pasando progresivamente a progresiones diatonicas, luego cromadticas con
dominantes secundarias que preceden la inclusion de acordes de sexta aumentada y finalmente

una progresion con modulacion.
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Conclusiones

Terminada la presentacion de esta investigacion, con el proyecto de este videojuego educativo
como centro medular, se puede referir la importancia de una valoracion favorable por parte de
docentes y estudiantes sobre la utilidad del software propuesto, como complemento pedagdgico
en torno a la materia de armonia tonal musical.

Se demuestra la posibilidad de codificar de manera alternativa las estructuras, técnicas y patrones
de construccion de la teoria musical mediante nuevos recursos de entorno visual inductivo.

Es posible para el software propuesto, aprovechar el potencial de la plataforma de los
videojuegos en sus aspectos de interaccion, ludica, esparcimiento e inmersion donde no solo se
desarrolla una aplicaciéon como medio pasivo de transmision de informacion sino que involucra
al usuario en una dindmica de juego de estrategia donde los procedimientos estan determinados y
condicionados por el estimulo de puntuacion en una escala de valoracion que invita a la
superacion de retos, aspecto que puede potenciar la motivacion por el aprendizaje.

El disefio de este tipo de software es exhaustivo debido a la dificultad de garantizar cubrir y
formar coherentemente sobre contenidos tan respetados y bien desarrollados desde otras
metodologias. También decir, respecto a los métodos tradicionales de ensefianza de la armonia y
todas las areas de la musica, que, si bien no dejan de existir dificultades en los aprendizajes de
todo tipo y que siempre es posible encontrar diferentes formas de transmitir el conocimientos; se
puede afirmar que los grandes maestro de la musica han alcanzado sus logros y desarrollos,
gracias a la disciplina, sacrificio y dedicacion, casi independientemente de la pertinencia o estilo
de sus metodologias de estudio. Pasaran siglos, o quiza nunca, se llegue a prescindir de la

tradicional codificacion de la musica ya que, al fin y al cabo, es absolutamente didactica, practica
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y eficaz para la transmision de saberes, organizacion del codigo musical y el registro de las
creaciones. Pero tal como evolucionan las disciplinas, los pedagogos y los profesionales de la
tecnologia de la informatica tampoco nunca abandonaran la exploracion por alternativas al
respecto, corroborando esto como muestra irrefutable de la sociedad jamas se detiene en su
profeso civilizatorio gracias a la tecnologia y a la epistemologia que establece campos de
conocimiento cada vez mas amplios siendo, a su vez, uno de los rasgos naturales de la especie

humana en su incansable biisqueda por la ampliacion de las barreras del conocimiento.
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