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ABSTRACT

A tutorial is designed to teach music in Secondary Education, to deal with elements
that intervene in the construction of a musical work such as melody, rhythm, harmony,
timbre and tempo or dynamics. The proposal aims to be a guide or to trace a different
path towards the acquisition of these same curricular contents, through a tutorial of
the sound creation software through code, Sonic Pi. Through playful learning, linked
to gamification, new forms of learning are promulgated, promoting motivation. A
final evaluation tool is designed.
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RESUMEN

Se disefia un tutorial para ensefiar musica en Educacién Secundaria, para tratar
elementos que intervienen en la construccion de una obra musical como la melodia,
el ritmo, la armonia, el timbre y el tempo o dindmica. La propuesta pretende ser una
guia o trazar un camino diferente hacia la adquisicién de estos mismos contenidos
curriculares, a través de un tutorial del programa de creacion sonora a través de
cddigo, Sonic Pi. A través de un aprendizaje ludico, vinculado a la gamificacidn, se
promulgan nuevas formas de aprendizaje, fomentando la motivacion. Se disefia una
herramienta de evaluacion final.
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1. Introduccion

n Espaia, como en toda Europa, se percibe un cambio de direcciéon dentro del mundo del “Live Coding”, la

performance audiovisual en directo a través de c6digo. Todo gracias al incremento de eventos y talleres

como el Live Code Mad producido por Medialab - Prado, en junio del afio pasado, o la Steam Week, con
la actividad Computer Music Pioneers, campamento para makers, cientificos e ingenieros dirigidos a chicos y
chicas de 8 a 14 afios, en septiembre de 2019. En 2021 proliferan diversos campamentos por toda Espaia, los
llamados Steam, como el Tech Talens en Madrid, Genyus School en Asturias, el Campamento Tecnolégico en
Malaga o el CampTecnologico del Valle de Aran. Todos ellos estan centrados en la divulgacion de la robdtica y
el pensamiento computacional, utilizando desde herramientas de creacién de aplicaciones como Raspberry Pi,
hasta el conocimiento del funcionamiento de la inteligencia artificial.

Crear contenido visual y musical a través de lineas de c6digo ha dejado de ser algo insélito o singular. En un
mundo que contempla su siguiente revolucion tecnolégica con su consiguiente brecha digital, nos enfrentamos a
la siguiente dualidad, algo que nos definird como sociedad: ser consumidor o creador de contenidos. La formacién
y la actitud ante este desafio sera crucial en esta nueva era.

Esta nueva revolucién tecnolégica no se ha producido por casualidad: la utilizaciéon de nuevas herramientas
tecnoldgicas ha generado unas necesidades cognitivas especiales, tal y como se hizo en el pasado. Necesitamos
una nueva educacidn, instruirnos nuevamente y hacer uso de nuestra inteligencia y de las herramientas que
tenemos al alcance para sobrellevar este cambio maytusculo. Se necesita un cambio de actitud, igualmente.

La primera gran revolucion tecnolégica que presencio el ser humano, nos encamind a hacer una variacién en
nuestra estructura funcional, al interactuar con los primeros instrumentos y herramientas como el Silex (material
duro y muy cortante utilizado en el pasado) hace 2 millones de afios, durante el Homo Habilis. Tal accién causé
el desarrollo del habla, adaptando los elementos de fonacién como la traquea o la epiglotis. Esta interacciéon con
las primeras herramientas utilizadas, nos llevo a la necesidad de transmitir el conocimiento a otras generaciones,
diferenciandonos manifiéstamente del reino animal, siendo ésta la mayor revolucion acaecida en el ser humano
hasta la fecha (Pamos, 2019).

Un poco mas cercano a nuestro tiempo, ya en el periodo Neolitico, comenzo lo que conocemos como segunda
revolucion tecnolégica, basada en los cambios neuronales ocasionados en nuestro cerebro gracias al desarrollo
de las habilidades sociales, dejando atras nuestro origen de animal cazador y abandonando el nomadismo.
Basandonos en la teoria del antropdlogo britadnico Robin Dunbar (Dunbar, 1992), nuestras capacidades se
desarrollaron hacia la vida en sociedades mas complejas, adquiriendo habilidades para gestionar comunidades
mads amplias, pasando de colectivos de no mas de 150 personas a sociedades méas extensas, algo excepcional
que nos ha permitido vivir en grandes nucleos urbanos, dando cabida a relaciones mas alla de nuestro entorno
cercano.

Profesionales en la materia como el doctor en Psicologia y profesor de la Universidad Camilo José Cela,
Antonio Pamos (2019), mantienen firmemente que esta nueva revolucidn tecnolégica tiene un punto de inflexion
determinado, concretamente en el aflo 2007. Se fundamenta en la conjuncidén de diversos acontecimientos
notables, como la llegada del primer smartphone al mercado por parte de la compaiia Apple o la transformacién
en red social global de Facebook. Ademas, Google crea el sistema Android y Twitter comienza a adquirir una
alta difusidn, gracias a su sistema de interaccién con otras personas mediante mensajes cortos instantaneos o
también llamado microblogging. Hubo, ademas, otros avances notables en el sector tecnoldgico, como el proyecto
Watson, con gran relevancia hoy dia. Este hecho sent6 las bases de lo que es la Inteligencia Artificial (IA) por parte
de la compainia IBM.

Presumiblemente, a partir de este afio, nos encontramos en una coyuntura nueva, en la que la tecnologia
ha sobrepasado nuestra capacidad de adaptacién en este medio, acelerandose de forma exponencial respecto
a nuesta adaptabilidad. Este ingente cambio en el el paradigma tecnolégico, nos ha empujado hacia una
reconversion forzada de nuestros habitos comunicativos y relaciones interpersonales y hacia la gestion diversa
de la informacioén a la que accedemos, creando una nueva necesidad y oportunidad de alfabetizacion.

Uno de los elementos en los que incidirda mas firmemente este nuevo paradigma y por lo que serd mas
necesario que nunca una nueva alfabetizacion tecnoldgica, sera el laboral, transformando la empleabilidad en
todos los sectores, desestimando puestos laborales no necesarios. La robotizacion y la automatizacion desalojara
entre 400 y 800 millones de personas de sus puestos de trabajo en el afio 2030, segin datos de un estudio de
McKinsey Global Institute (MGI). Este servicio gubernamental esta dedicado a la investigacion en disciplinas de
ciencias sociales y de gestion de negocios, marcando las tendencias del mercado que influiran en las estrategias
empresariales, englobando informes de mas de 20 paises. Dicho andlisis esta elaborado con la colaboracion de
expertos del departamento de Economia de Oxford y el Banco Mundial (McKinsey Global Institute, 2017).

Este mismo estudio, refleja que, en tan solo un corto intervalo de tiempo, una gran parte de los trabajadores
precisaran una formaciéon en nuevas habilidades, como analisis de big data o inteligencia artificial. Y cada vez
de una forma mas incisiva, las empresas demandaran mas conocimiento y competencia en analisis de datos,
programacion o desarrollo de software especifico.



HUMAN Review, 2023, pp. 3 -17

Son numerosos los esfuerzos que se estan realizando desde distintas corporaciones como la Fundacién
Santa Maria la Real y la Fundacién Telefénica, desarrollando talleres y programas como su nueva ediciéon de
“Alfabetizacidn Digital” (2022), cuya intencion es instruir en habilidades digitales a personas en desempleo y
contribuir a su empleabilidad.

Segun la Real Academia Espafiola (RAE), la palabra “alfabetizar” es la capacidad que se le otorga a una persona
poder ensefiar a leer y escribir a alguien. En una sociedad donde prevalecen las tecnologias en informacién y
comunicacion, el proceso de aprendizaje para ser competente en su uso, alcanza una trascedencia general. Asi lo
han trabajado Llorens Largo, Garcia-Pefalvo, Molero Prieto, & Vendrell Vidal (2017), Manzano-Le6n, Rodriguez-
Ferre y Aguilar Parra (2021) o Bers (2021) entre otros.

Los sistemas educativos actuales tienen el deber de preparar a nuestros jévenes para relacionarse en un
mundo digital, dominando este nuevo lenguaje, pasando del alfabetismo lingliistico y numérico al alfabetismo
digital (Llorens-Largo, 2015).

Las metodologias utilizadas deben evolucionar con altura de miras hacia esta nueva necesidad, en este campo,
han surgido nuevas formas de ensefianza en la que se encuentra en un lugar destacado la gamificacidn, tal y
como defienden Manzano-Leon, et al. (2021), reportando multiples beneficios en la atencién y en la motivaciéon
principalmente, elementos primordiales, reflejandose en los resultados académicos.

Otros autores hablan de herramientas cognitivas para entender como se construye el lenguaje digital,
surgiendo el pensamiento computacional como ejemplo de trabajo y los elementos de la programacién como una
herramienta para solventar problemas (Garcia-Pefialvo, 2016; Wing, 2006, 2008; Zapata-Ros, 2015).

Bers (2021), centra su trabajo en el enfoque pedagégico, realizando un plan de estudios llamado Coding as
Another Language (CAL), cuyo propdsito es ensefar programacion y pensamiento computacional en los nifios
de 4 a 8 afios. CAL esta centrado en el juego creativo y la autoexpresion, siendo accesible en dos entornos de
programacion, como son Scratch]r y en el kit de robética KIBO.

Segun el articulo “La importancia de la alfabetizacién” de la revista de la Universidad Internacional de la Rioja
(UNIR) (2019), la importancia de la alfabetizacién digital es enorme, otorgandonos unos beneficios manifiestos
como:

¢ Mejora nuestro pensamiento critico, dado que podemos contrastar la informacién que recibimos de una

forma mas rigurosa, dado que tenemos acceso a mas cantidad de informacion.

e Acceso a mejores trabajos, teniendo mejores conocimientos tecnolégicos tendremos alcance a trabajos

mejor remunerados y con mejores condiciones laborales.

¢ Disminuye la brecha digital, teniendo como objetivo principal la inclusién social y su desarrollo.

¢ Aumentanuestracalidad de vida, teniendo acceso a un mundo de informacién y comunicacién integrandolas

en nuestra vida diaria.

2. Uso del Pensamiento Computacional como elemento creativo

En este momento de transformacién tecnoldgica, la utilizaciéon del pensamiento computacional en cualquier
ambito laboral o la gestién de la informacién, es ineludible actualmente. Pensar como lo haria un ordenador,
influird en la gestién de contenidos y de cémo tratarlos, ademads, de ser una herramienta fundamental para la
resolucién de problemas.

La primera experta que se asomo al campo del Pensamiento Computacional fue Jeannette Wing, hablandonos
de la revista Coomunications of the ACM en el afio 2006, definiéndola como:

Alalectura, escrituray aritmética, debemos agregar el pensamiento computacional en la habilidad analitica
de cada nifo. Asi como la imprenta facilité la difusién de la lecto-escritura y el conocimiento matematico,
[...] 1a computacion y las computadoras facilitan la difusion del pensamiento computacional. El pensamiento
computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano,
basandose en los conceptos fundamentales de la informatica” (Wing, 2006).

Podemos ver en estas palabras, como Wing establece una relacién especial entre pensamiento computacional
(PC) y educacion, reivindicandolas en los planes de estudio como algo tan valioso como cualquier contenido de
primaria y secundaria. Este PC es una alternativa valida, generando una conjuncion entre pensamiento ingenieril,
el cientifico y el 16gico matematico. Ademas, este fundamento gira en torno a dos dimensiones, como vinculo entre
varias formas de pensamiento (pensamiento ingenieril, el cientifico y el l6gico matematico) y otro orientado a la
resolucién de problemas (Wing, 2008).

Posteriormente, se han creado diferentes definiciones intentando plasmar con palabras en qué consiste este
tipo de lenguaje informatico. La propia Wing con otros autores la define en 2010 como un elemento de activacion
mental:

Actividad mental para formular problemas de forma que admitan una solucién computacional; el
pensamiento computacional es el proceso de pensamiento involucrado en la formulacién de un problema y



HUMAN Review, 2023, pp. 4 - 17

la expresion de sus soluciones de tal manera que una computadora, humano o maquina, puede llevar a cabo
eficazmente (Cuny, Snyder y Wing, 2010).

En 2011, la ISTE (International Society for Technology in Education) y la CSTA (Computer Science Teachers
Association), ambas trazan una definiciéon centrada en el proceso de resoluciéon de problemas e inciden en la
relevancia del enfoque hacia su resolucidn, afirmando que:

Es un proceso de resolucion a los problemas. El pensamiento computacional es un enfoque para resolver
un determinado problema que empodera la integracién de tecnologias digitales con ideas humanas. No
reemplaza el énfasis en creatividad, razonamiento o pensamiento critico, pero refuerza esas habilidades
al tiempo que realza formas de organizar el problema de manera que el computador pueda ayudar (ISTE y
CSTA, 2011).

En Espafia, comenzamos a tener las primeras definiones del PC por parte de autores como Basogain etal. (2015)
o las de Garcia-Pefialbo (2016) cuyas definiciones median por la introduccidn del pensamiento computacional en
la sociedad, como una metodologia activa de resolucién de problemas.

En la actualidad, hay un considerable nimero de investigadores tratando de definir este concepto, dado que es
un concepto practicamente nuevo, siendo dificil acertar con una definicidn exacta y fiel. Aunque todos coinciden
en aspectos basicos como: proceso mental, estrategias ante la resolucién de problemas, actividades y habilidades
enfocadas hacia una determinada resolucién o simplemente la definen como forma de pensar, siendo todas
igual de acertadas y aceptadas. Practicamente todo esta por hacer dadas sus inmensas posibilidades, como en el
campo educativo, en el que necesariamente debe estar presente en todos los niveles, transformando los procesos
mentales, construyendo el conocimiento y dotando a los individuos de las herramientas cognitivas necesarias
para desenvolverse holgadamente en un mundo cada vez mas digital.

En esta busqueda incesante de herramientas para el uso del PC, se encuentra Sonic Pi, software concebido
para la creacion musical a través de lenguaje informatico, es decir, lineas de codigo al servicio de la creacién
musical. Creado por Sam Aaron, programador, educador, musico y miembro del Grupo de Tecnologia Digital en
el Laboratorio Computacional de la Universidad de Cambridge. Ademas de su faceta académica como divulgador,
realiza conciertos en vivo como “live coder” utilizando este programa. Su creador, aconseja firmemente el uso de
Sonic Pi, como desarrollador y potenciador de elementos congnitivos ligados a la creatividad. Aconseja su uso
en las escuelas, a edades tempranas, creando una combinacién muy atractiva entre la industria informatica, la
académicay el arte en general, otorgandole una especial relevancia en el camino hacia el lenguaje informatico.

Ademas de fomentar la creatividad, la utilizaciéon y aprendizaje de Sonic Pi promueve la adquisicién de
otras habilidades cognitivas como la improvisacion, ademas de introducir elementos clave para la consecucién
de la competencia digital y matematica. Estos elementos computacionales con las que cuenta Sonic Pi estan
compuestos por bucles o loops, basados en repeticiones y elementos condicionales como if, else o while, que
expresan circunstancia o la realizaciéon de acciones con unos condicionantes dados, y finalmente trabajo con
funciones, creadas para organizar de una forma mas clara las lineas de c6digo, otorgandole un nombre para su
reconocimiento entre las demas (Roman-Gonzalez, 2016). Convirtiendo a este software como una herramienta
clave para la adquisicién de estos elementos computacionales, ademas de una forma ladica, ya que estamos
generando conocimiento a través de la creacién musical.

Sonic Pino es el tnico software musical existente en internet: Supercollider o Tidal Cycles son s6lo algunos de
ellos, y antecedentes de Sonic Pi. Ademdas de programas de creacién musical a base de cddigo, también existen
otros no necesariamente con lenguaje informatico, creados para conciertos en vivo como Ableton (sin duda el
mas popular actualmente) o simplemente para la creacién musical desde casa, como los llamados hoy en dia
“do it yourself”, que utilizan programas como Logic Pro, Garage Band o Cubase. Igualmente, existen programas
creados especialmente para la escritura musical de partituras, como Sibelius, Finale o Encore, muy populares
entre arreglistas y compositores musicales.

2.1 Una herramienta metodolégica para evaluar la creatividad a través de Sonic Pi

Otro aspecto clave parala valoracion de los contenidos y competencias adquiridos es la evaluacidn, tan importante
para los docentes y puede ayudar a medir, validar los objetivos y las herramientas utilizadas. Podemos definir la
evaluaciéon como:

Una fase de control que tiene como objeto no sélo la revision de lo realizado sino también el analisis sobre
las causas y razones para determinados resultados,...y la elaboracién de un nuevo plan en la medida que
proporciona antecedentes para el diagnostico (Duque, 1993, p. 167).

Si lo que queremos es presentar la evaluacién como una medicién del producto, y asf darle un enfoque mas
institucional, el mismo autor en este caso nos relata que esta “se construye a través del conjunto de valores
internalizados por docentes, alumnos, directores, supervisores padres y representantes de entes empleadores,
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acerca de la forma de concebir y practicar la evaluacién en un determinado proceso educativo” (Duque, 1993, p.
170).

Ademas, existen autores que nos ofrecen otro punto de vista diferente de este concepto: aciertos y
equivocaciones no deben solo aparecer en la evaluacion de los planes de estudios, si no ir mas alla, concebir una
retroalimentacion, una propuesta de mejora que implique a docentes y alumnos, ayudando a que se convierta en
una herramienta de mejora para la institucidon educativa, uniendo sensibilidad e innovacion (Gonzalez-Fiegehen
y Ayarza, 1996).

Las nuevas corrientes en sistemas de evaluaciéon han renovado sistematicamente la forma en su proceder,
desplazandose hacia agentes externos a los propios profesores, en lo que se conoce como evaluacién interna.
Esta evaluacién, ofrece distintas variedades en su ejecuciéon, como son la Autoevaluacién, Coevaluacién o la
Heteroevaluacion. Su idea principal consiste en una reciprocidad entre alumnos y profesores, cambiando el
procedimiento y la antigua creencia de que s6lo el profesor puede evaluar a un alumno. Ahora el profesor también
puede ser evaluado por sus alumnos, o incluso ser el alumno el que se evaliie a si mismo, otorgandole cierta
objetividad y desarrollo madurativo.

La palabra creatividad no aparece en el Diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) hasta el 1984, lo
cual nos indica que este término es relativamente actual, siempre presente en su significado, aunque sin tener
un término exacto para referirlo. Anteriormente se les conocia como personas talentosas, genios, inteligentes,
espabilados, ingeniosos, etc. Hoy en dia, este término se asocia a creaciones originales o novedosas, teniendo una
especial vinculacion con las personas inteligentes, aunque, por otro lado, numerosos estudios nos demuestran
que no tiene por qué ser asi, como en el articulo de Robert ]. Sternberg y Linda O"Hara titulado “Creatividad e
Inteligencia” en la que define la creatividad como el proceso de dar a luz algo nuevo y tutil a la vez. En el mismo
articulo, define la inteligencia como la capacidad que tenemos las personas de adaptarnos al entorno que nos
rodea (Sternberg & O’Hara, 1985). Afirma que:

Para seleccionar o conformar entornos, se requiere la imaginacién que cree una visién de como deberia
ser ese entorno y de cdmo ese entorno idealizado puede hacerse realidad. Por otra parte, la habilidad para
adaptarse al entorno -para cambiar uno mismo y encajar en él- implica normalmente poca o ninguna
creatividad, y puede incluso requerir la supresion de la creatividad propia, como cuando nos damos cuenta
de que adaptarse a un empleo o al colegio implica guardarse las ideas creativas propias para uno mismo
pues si no, nos arriesgamos a una mala nota o a un mal resultado en el empleo (Sternberg & 0’Hara, 1985,
p. 114).

Cabe destacar la importancia que adquiere este concepto a comienzos de los afios 90, ademas de convertirse
en un tema de interés dadas las necesidades socio-econdémicas; dotar y desarrollar nuestras capacidades de
creatividad e innovacion en nuestra sociedad competitiva se ha vuelto de una importancia mayuscula (Craft,
2005; Sawyer, 2004), de ahi, que se hayan desarrollado numerosos estudios poniendo el punto de mira en la
educacion a partir de este momento, con el fin de mejorar la actividad creativa en su quehacer diario, ademas de
su autorrealizacion (Maslow, 1983).

Igualmente, el término creatividad musical no era contemplado como tal hasta la década de los 70, en la que
empezaron a surgir las primeras pedagogias musicales, centradas en las caracteristicas del nifio, basandose
en un enfoque practico principalmente. La pedagogia de autores como Martenot, Orff, Willems, Dalcroze, etc,
comenzaron a ser célebres y a adquirir una fama internacional, ya que pusieron a la musica contemporanea y al
desarrollo de la creatividad musical como eje central en su practica (Valverde, 2015).

Comienzos en la evaluacion de la creatividad musical

En un principio, los test de creatividad musical estuvieron basados en la ejecucién de una pieza musical, como
fueron el caso de Vidor (1931) y Vater (1934) entre otros. El propdsito era la creaciéon de una melodia sobre
patrones ritmicos dados, pudiendo ver que su resultado dependia del conocimiento musical previo, con lo cual,
rechazaron su validez para evaluar la creatividad musical (Gordon, 1993; Morin, 2002).

Es por ello que los trabajos de investigacién sobre este campo realizados por Guilford, le dan otro tipo de
encauzamiento, incorporando conceptos del pensamiento divergente o también conocido como pensamiento
lateral o incluso llamado pensamiento creativo, implicando aspectos como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad,
nivel de elaboracion, sensibilidad y la capacidad de redefinicién, motivando la producciéon de ideas nuevas.
Guilford, lo asociaba con un tipo de pensamiento productivo, donde aparecian una gama de posibles soluciones
de un modo espontdneo y libre ante un mismo problema, en contraposicion al pensamiento convergente, que
aborda los problemas de una forma mas racional (Valverde et. al, 2014).

Teniendo en cuenta esta nueva forma de valoracion creativa de Guilford, durante los anos 70 y 80 comenzaron
a aparecer test de autores como Vaughan (1971), Gorder (1976), Vold (1986) o Webster (1977) entre otros,
en el que incluian el pensamiento divergente como una habilidad creativa musical. Estos test se componian de
elementos del pensamiento divergente como la flexibilidad, la originalidad o la elaboraciéon como base de la
actividad, aunque contando con elementos diferentes en cada uno.
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Enumerando cada uno de los diferentes investigadores mas relevantes, comenzamos por el test de Webster
(1977), basado en cuatro dimensiones: 12 Fluidez, llamando asi a la medicién del tiempo que dura una respuesta
musical; 22. Flexibilidad musical, teniendo en cuenta la relacién entre la intensidad, la frecuencia y el tempo
realizado a un respuesta; 32. Originalidad musical, c6mo maneja los distintos aspectos musicales de una forma
propia y por ultimo; 4¢. Sintaxis musical, como estan ordenadas en su conjunto de manera ldgica.

Otro autor de referencia en este campo es Gorder (1976; 1980), que en su test de creatividad plantea cinco
etapas en de proceso, 1° Fluidez, a distincién del test de Webster mide las frases improvisadas que ha realizado el
alumno, sin tener en cuenta el tiempo transcurrido, 22 Flexibilidad, midiendo los cambios en el contenido musical,
32 Elaboracién, cambios producidos en la frase musical, 4° Originalidad, como son los contenidos producidos que
sean Unicos y que sorprendan, y 52 Calidad producida en su conjunto.(Valverde et. Al, 2014).

El test de Vold (1986, cf. Ryan & Brown, 2012) consta en la medicion de tres parametros, dos menos que
el test de Gorder; 1. Fluidez, mide los sonidos que el alumno produce, 2. Flexibilidad musical, que mide los
cambios producidos en algunas cualidades musicales como el timbre, duracién e intensidad y 3. Sensibilidad a las
propiedades expresivas de la musica, que mide la calidad en la imitacidn producida por el alumno ante una frase
dada.

A pesar de conectar con la parte mas creativa de nuestro pensamiento, este tipo de test ha tenido numerosos
detractores, como Giglio (2013), que afirma que estan excesivamente centrados en el pensamiento divergente,
olvidando otros aspectos importantes del pensamiento convergente como son los patrones ritmicos, tonales, la
propia armonia musical o el tempo (Webster, 2002, p. 24). Otros autores como Baltzer (1988), critican estos
trabajos al no medir realmente la creatividad en edades tempranas o sin tener conocimiento musical previo, lo
cual lo hace ineficaz para reconocer a alumnos con auténticas cualidades musicales (Valverde et. Al, 2014).

Centrandonos en el trabajo de Leman (1999), nos habla de tres factores clave, el primero es el factor
del comportamiento, el segundo incide en el cerebro y el tercero se centra en los modelos descriptivos y
computacionales de la creatividad.

En el primer factor, Leman se centrd en realizar actividades con los alumnos, estas actividades se componian
en que los chicos dibujaran trazos tras reproducirles sonidos en una grabacion, buscando reproducir las imagenes
que los alumnos obtenian en su cabeza tras escuchar los sonidos. Otras tenian que realizar composiciones con
los instrumentos, siempre con un caracter ludico. Remarca también el uso de la improvisacion como parte de la
creatividad musical, observando a nifios c6mo manipulan unos instrumentos en una habitacién sin injerencias
externas (Valverde, 2015).

En el segundo factor, el cerebro, Leman habla de diferencias notables entre los sexos masculino y femenino,
otorgando mayor creatividad a los hombres con baja testosterona y altos niveles a su vez en mujeres. También
realizé estudios sobre las partes del cerebro implicadas en la creatividad, realizando distintas pruebas como
electroencefalogramas, llegando a la conclusion de que la imaginacion de los sonidos tenia un caracter bilateral
en la corteza secundaria auditiva (Valverde, 2015).

El tercer factor ideado por Leman, distingue entre varios modelos, uno descriptivo y otro computacional.
Dentro del descriptivo, diferencia entre pensamiento convergente y divergente, realizando una diferenciacion
entre improvisacion, composicién y andlisis, concibiendo la composiciéon como elemento con més necesidad de
habilidades para su creacién, otorgandole elementos compuestos por pensamientos convergentes como son los
patrones ritmicos o laarmonia musical y con elementos divergentes como son la fluidez, flexibilidad y originalidad,
nunca olvidando la motivaciéon como eje trasversal y como apunta Webster (1990) desechando otros aspectos de
la personalidad como el sentido del humor o la espontaneidad, no siendo relevantes en el proceso de creacién
musical.

El modelo computacional de Leman, trata de entender la creatividad musical apoyandose en la inteligencia
artificial como procesos computacionales, mostrando ciertos impedimentos para exteriorizar las emociones,
manifestando la creatividad con el uso de instrucciones algoritmicas (Johnson-Laird, 1987).

Un poco mas adelante, concretamente en el 1994, aparece el Modelo Computacional de la Creatividad de
Margaret Boden, teniendo como objetivo principal identificar los procesos mentales que estan vinculados con la
creatividad. Paraella, la creatividad consiste en “usar los propios recursos computacionales para explorar y a veces
deshacernos de espacios conceptuales conocidos” (Boden, 1994, p. 156), basando su teoria en el conocimiento
experto y los ambitos cotidianos. Para Boden, la creatividad se basa en el desarrollo las habilidades como la
observacion, el reconocimiento y el recuerdo, dotando a la exploracién un valor relevante ante cualquier otro,
manifestando que debe ser til e inspiradora (Boden, 1994, p. 52).

Evaluacion de la creatividad musical moderna

Centrandonos en trabajos sobre la creatividad mas actuales, nos encontramos con el Test de Expresiéon
Musical de Barbot & Lubart (2012), basado en pruebas destinadas a medir la creatividad de dominio especifico,
fundamentandose en varios principios, el primero, nos habla sobre la evaluacién del pensamiento creativo y
su necesidad de eliminar las habilidades instrumentales y musicales en la realizaciéon del test, utilizando
métodos apropiados para ello, con el tnico fin de ser ecudnime en todo el proceso. El segundo principio, realiza
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una contemplacién sobre la produccion de sonidos y la composicién hecha por ordenador, debiendo tener un
conocimiento basico del mismo anteriormente, lo cual, lo hace innovador al utilizar elementos informaticos y
tecnolégicos, como son también el uso de cdAmaras durante la realizacién del estudio.

Un elemento caracteristico del Test de Barbot & Lubart diferencidandolo de los demas, es que ademas de darle
importancia a las composiciones presentadas, valora positivamente su comportamiento creativo durante el
proceso mismo de la composicidn, asimismo, es resefiable la utilizacién de sonidos pregrabados anteriormente
incluidos en un software creado expresamente para este estudio (Valverde, 2015, p. 148).

Cada pieza compuesta por los alumnos estd sujeta a tres extensiones en el Test de Bartot & Lubart, una
creativa, otra de calidad técnica y una ultima de expresividad. Ademas de esto, también valora su conducta
durante el proceso de creacién, analizadas posteriormente gracias a una grabacién previa, observando aspectos
como los gestos realizados o el tipo de sonido efectuado, diferencidndolo en melddico, ritmico o de efecto sonoro,
evaludndolos en términos de Fluidez, Flexibilidad y Originalidad, algo que nos recuerda a criterios establecidos
en otros test mas tradicionales como el de Torrance (1984).

También existen otros trabajos sobre la evaluacién de la creatividad musical, pero centrados en un aspecto de
cierta relevancia en la musica como es la improvisacion, en el trabajo de José Maria Pefialver (2021), podemos
encontrar un instrumento de medicion para evaluar la improvisacidn, aportando unos criterios de evaluacion
especificos para medirla, otorgandoles dos enfoques claros, unos pedagdgico y otro interpretativo. En este test,
realiza una evaluacion sobre la practica instrumental, dividiendo de forma inteligente criterios interpretativos
(técnica y expresion) de criterios creativos (elaboracidn, fluidez, equilibrio, variedad o calidad).

La llegada del Software como herramienta creativa

En los ultimos afios, han proliferado numerosos estudios y trabajos utilizando elementos informaticos y
tecnolégicos para medir o fomentar la creatividad en el aula a través de la musica, y con todo ello, la llegada del
software inundando nuestras vidas, de ahi, que hayan aumentado las investigaciones en forma de herramientas
digitales interactivas (Duarte & Sigal, 2019), mejorando el rendimiento interpretativo y compositivo.

En este sentido, Moldovan (2021), afirma que las tecnologias musicales realizan un trabajo primordial, llevando
a cabo funciones de audiciéon activa y de interpretacidon en educaciéon primaria, proporcionando competencias
y habilidades en este campo, otorgandole un aprendizaje mas experimental que de un procedimiento mas
tradicional.

Un claro ejemplo de ello es el caso de Continuator, software conectado a un teclado Roland ED PC-180A para
el experimento musical (Ferrari & Addessi, 2014), o uno de los recursos de software mas conocidos en las clases
de musica en educacién primaria, como es Charanga Music School (Hart, 2017), siendo un programa muy versatil
y comodo para los alumnos.

Se han creado herramientas musicales interactivas para su uso en la musica electroacustica, utilizando la una
interfaz de ordenador MaxMSP, con una aplicaciéon de Open Sound Control, para ser manejada desde el teléfono
movil, con la intencién de motivarlos en la exploracién del sonido y el uso de las partituras no convencionales, el
fomento de la expresividad y creatividad (Duarte & Sigal, 2019).

En la misma linea, se encuentra la aplicacion Graphick Score, que permite componer musica por medio de
graficos, lo cual incentiva la creatividad desde varias dimensiones (Hart, 2017).

También se han hecho grandes avances dentro de la realidad virtual mévil, a través de la aplicacion VR4EDU,
herramienta inmersiva donde los alumnos pueden sumergirse en actuaciones de diferentes géneros musicales
como la musica clasica, el jazz o el country, mejorando notablemente los resultados del aprendizaje musical
Innocenti et al. (2019).

La llegada de las tablets también puede incentivar a mejorar la creatividad, en este caso el sistema NETEM
mejora la interpretacién y creaciéon en grupo. El uso de las tablets ayuda a los nifios a seguir la partitura sin
perderse, favoreciendo a la mejora del tempo y la sincronia, posibilitando un mejor disfrute al escuchar musica
(Hanrahan et al., 2019).

A raiz del confinamiento de marzo de 2020, Ruiz y Rodriguez (2021), pusieron en funcionamiento una
investigacion en la que creaban actividades musicales basadas en técnicas de mindfulness, con la intencion de
mitigar problemas de comportamiento, de estrés y ansiedad causados por la pandemia en nifos de primaria.
En este programa, los nifios sefialaron que notaron estados de calma y mejoraron su relajaciéon después de cada
sesion.

La aplicacidon del software como herramienta creativa en las aulas también ha llegado al ambito de las
necesidades educativas especiales, adquiriendo cierto reconocimiento. Para su correcto funcionamiento, es
necesario una buena coordinacién con el equipo multidisciplidar, con el fin de disefiar programas educativos a las
necesidades especificas de estos alumnos (Paule et al., 2017). En este sentido, Lee y Ho (2018) llevaron a cabo un
estudio con nifios que presentaban sindrome Asperger y autismo, a través de un dispositivo denominado Trigger
mode-beams, consiguieron modificar y transformar el movimiento en sonido. Esta investigacién concluy6 con
resultados muy favorables, evidenciando el aumento de la comunicacion de los nifios y constatando que la musica
es un método viable que favorece y ayuda en el tratamiento de este tipo de necesidades.
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Sinembargo, la experimentacidn instrumental creativa conlos recursos digitales que tenemos a nuestro alcance,
en ocasiones otorga resultados contradictorios, autores como Huovinen y Rautanen (2020) meditan en base al
uso de software como GarageBand en ordenadores, dado que la coordinacion requerida se presenta enrevesada
y dificultosa cuando la creacién interactiva nos llega desde diferentes dispositivos, siendo una actividad muy
individual, perdiéndose la interaccién grupal que se consigue con los instrumentos mas tradicionales del aula de
musica, y con ello, disminuye la motivacién.

En cuanto al papel de los profesores de musica, que, a través de los diferentes dispositivos electrénicos, deben
saber a integrar conocimientos y habilidades, resolver problemas en el aula, innovar en productos creativos
(Gorbunova, 2020; Ruiz & Rodriguez, 2021), con una metodologia que impulse el pensamiento critico, haciendo
valorar distintos géneros musicales como la musica tradicional tal y como afiaden Gorbunova y Plotnikov (2020).

Propuesta evaluativa para el Software Sonic Pi

Basandonos en todos los trabajos anteriormente mencionados, asi como en ciertos aspectos curriculares
normativos, se ha elaborado una herramienta cuyo propésito es la medicién del trabajo realizado en una
composicidn con el programa Sonic Pi. Se han buscado criterios estrictamente musicales como si lo hiciéramos
con cualquier otra composicion, aunque adaptados a la singularidad del programa, ya que existen aspectos
particulares como la utilizacién de archivos internos y externos al propio programa, uso de samplersy elementos
propios del pensamiento computacional como son los condicionales y funciones. Para ello, hemos elegido unos
contenidos generales a evaluar y se ha tenido en cuenta en este caso el valor de la elaboracién en la composicion,
dada la excepcionalidad del caso. Estos elementos para el estudio son: Ritmo; Melodia (en ella nos basaremos
en las Cualidades del sonido); Armonia/Acompafiamiento; Elaboracién (Complejidad); Interpretaciéon (manejo y
uso del programa).

Fomentar el pensamiento creativo en los individuos sera uno de los ejes principales de nuestro estudio,
ademas, nos basaremos en el trabajo de Margaret Boden (1994) con su modelo computacional para fomentar
la observaciéon y conocimiento del mismo, ya que se trabajara mediante el seguimiento y el conocimiento de
un tutorial especifico, con el tnico fin de fomentar el entendimiento y la creatividad en nuestro trabajo, siendo
también uno de nuestros objetivos principales el estimulo y la motivacidn, al igual que promover e investigar en
el conocimiento de otros contenidos mas puramente lenguaje informatico y asi desarrollar la competencia digital.

Ademads, también tendremos en cuenta, el trabajo de Expresidn Musical de Barbot & Lubart (2012), como
elemento referente, por estar estrechamente ligado al trabajo que aqui se presenta, introducir elementos
informaticos en el proceso creativo, ademas de valorar los trabajos realizados con el soporte del Software como
herramienta creativa musical.

Hoy mas que nunca, el pensamiento critico debe impulsar nuestra ensefianza elemental y basica, para crear
personas libres y con un pensamiento propio, capaces de dilucidar cuestiones que atafen a su vida.

Se elaboraran unos items de evaluacién de cada contenido propuesto. Con esta proposicion, buscamos
analizar cada propuesta presentada. Ademas de medir el uso de cada contenido con la puntuacion asignada a
cada elemento, se determinara qué grado de creatividad de la composicién. Cada elemento a evaluar tendra una
puntuacién de 1 a 5, siendo 1 el mas bajo y 5 el mas alto (Tabla 1).

En la tabla 1 aparecen representados los siguientes elementos a evaluar junto con los items en cada uno de los
contenidos:

Tabla 1. Tabla de contenidos e items a evaluar

. » Puntuacién
Contenido a evaluar Items de evaluacion Total
dela5s

La composicion tiene equilibrio ritmico con los
demas elementos sonoros

Ritmo
Realiza cambios en el ritmo original (mas
rapido/mas lento)
Calidad de la Melodia presentada en la
composicion
Melodia Utiliza correctamente los elementos de creacion

sonora en la Melodia (samplers)

Realiza un elemento melddico con originalidad
(no usa repeticiones)
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Calidad del acompafiamiento a la melodia

Armoni I 3 P .
onfa/ principal (armonia - melodia secundaria)

Acompafiamiento

Grado de uso de los sintetizadores

Complejidad/

Elaboracion

Utiliza elementos mas elaborados como
condicionales o funciones en la composicion

Existe un equilibrio entre los distintos
elementos de la composicién (Ritmo, Melodia o
acompafiamiento)

Interpretacion

Grado de originalidad presentada

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

3. Propuesta de tutorial de Sonic Pi

La musica ha tenido siempre un notable prestigio desde antafio, concibiéndola como algo intangible y
espiritual. Ya Pitdgoras la entendia como la medicina del alma, sosteniendo una visién del universo como un
gran instrumento musical, las conocidas “musicas de las esferas” por los filésofos pitagoricos, que les otorgaban
sonidos imperceptibles por los humanos a los movimientos de los astros, este sonido manifestaba la armonia
matematica del cosmos. Este pensamiento llegd hasta el Renacimiento, hasta que el astrénomo Kepler (1571-
1628) instaur6 una nueva forma de pensamiento sobre los sonidos, estableciendo los intervalos musicales, ya que
pensaba que los astros que mas rapido se desplazaban emitian sonidos mas agudos y viceversa, estableciendo
una nueva jerarquia musical (Bernabeu, y Goldstein, 2010, p. 98).

Incluso remontandonos a la etapa de sumerios y egipcios, pasando por las dinastias chinas, como relata Calle
(2017), medicina y musica estaban en estrecha relacion, dejando postulados sobre sus beneficios principalmente
en desdérdenes psiquicos o en tratamiento para la fertilidad en mujeres, como dejo6 constancia en el afio 2600 a.C.
el médico y astrénomo egipcio Imhotep.

A partir del siglo XVIII, comenzaron a realizarse estudios sobre los beneficios de la musica en el ser humano,
ahondando en disciplinas como la rehabilitacidn, la educacién o la emocidn, con el fin de establecer canales de
comunicacion entre personas (Bernabeu y Goldstein, 2010, p. 99). Este ambito ha evolucionado de una forma
gradual hasta nuestros dias, desarrollandose en campos de estudio como la Musicoterapia, utilizdndola de forma
contrastada para la curacién de trastornos fisicos, mentales o emocionales. Otro uso frecuente estd encaminado a
favorecer la comunicacién entre personas en un entorno no verbal.

A modo de introduccién, como eje motivador para la utilizacidn de este programa en el aula de musica, se ha
concebido este tutorial basdndose en los elementos mas basicos que componen la musica, como son la melodia,
el ritmo, la armonia o el propio estilo musical, que, ademas, son los mismos contenidos curriculares con los que
consta la etapa de secundaria. Con este trabajo, se busca facilitar la adquisiciéon de estos mismos elementos
musicales, pero a través de c6digo informatico, al igual que poner la base hacia el entendimiento del pensamiento
computacional, realizando el aprendizaje de una forma ladica, ya que la propuesta de esta actividad se ofrece de
una forma entretenida y recreativa.

Toda accién que implique la construccidn del conocimiento, requiere una estructura en su ensefianza. Por ello
se ha llevado a cabo una secuencia didactica para su adecuada instruccion, midiendo el qué ensefiar, a quién va
dirigido, los recursos necesarios y sobre todo cémo lo vamos a instruir. Ademas de todo esto, se ha pensado en
una clara organizacion de tiempos que van a ser necesarios para el desarrollo del trabajo.

Autores como Manzano-Ledn, et al. (2021) subrayan los beneficios que atesoran las actividades lidicas en el
aula, enriqueciendo la motivacién y el comportamiento, mejorando los resultados académicos, siendo beneficioso
para ambos sexos, tal y como afirma Chapman y Rich (2018).

Asimismo, autores como Valencia-Quecano y Orellana-Vifiambres (2019), sefialan unas bases minimas para su
empleo enelaula. En primer lugar destacamos laimplantacién de la tecnologia, con su consiguiente infraestructura
técnica a modo de planificacidn; en segundo lugar la pedagogia, debiendo contener una calidad de contenidos,
una instruccion y una posterior evaluacion; el tercer lugar se encuentran los docentes y su actitud ante su posible
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falta de experiencia, al ser un pedadogogia moderna no todos los docentes estan instruidos para tal instruccién;
en cuarto lugar, se ubican los estudiantes, con poca experiencia ante los trabajos colaborativos, falta de motivaciéon
o simplemente tienen dificultades en el aprendizaje; y por ultimo, un disefio claro de la estrategia a llevar a cabo,
debiendo contener una cierta flexibilidad curricular para su realizacidn. Ya que tenemos que valorar y tener en
cuenta la velocidad de asimilacidn, la adquisicion de los contenidos puede variar sustancialmente en diferentes
zonas y contextos sociales.

Con el seguimiento de este tutorial, se busca la adquisicion de varios objetivos, en primer lugar y estando en
un lugar destacado, fomentar la creatividad en los alumnos a los que va dirigido, gracias a la creacién de una
composicién musical al final de su ensefianza, creaciéon que se realizara de forma propia, en la que podremos
apreciar los conocimientos musicales adquiridos, que son también objeto de investigacion. Ademas de fomentar
la creatividad, este aprendizaje incide de forma clara en la adquisicién de contenidos propios de la asignatura de
musica, y a su vez, en la consecucidn de elementos cognitivos en el uso del ritmo, la melodia o la vivencia de la
armonia como parte fundamental de los objetivos a conseguir en este trabajo.

Con la implementacién de este programa, podemos introducir elementos basicos del lenguaje computacional,
ya que esta disefiado para explorar y ensefiar conceptos de programacion. En definitiva, un compendio de
cualidades que le otorga grandes posibilidades educativas claves en su desarrollo cognitivo y creativo.

Este tutorial estd creado para alumnos de Secundaria, aunque igualmente es valido para los alumnos de otros
cursos, ya que, su conocimiento en este aspecto, suelen ser limitado o nulo aparentemente. Por ese motivo, este
trabajo esta elaborado utilizando parametros muy sencillos, focalizandolo hacia su facil comprensién, contando al
comienzo con una introduccién, describiendo su funcionamiento y apelando a términos basicos en el programa,
como “play” o “sleep”, que seran utilizados masivamente en su aprendizaje.

Posteriormente, se indicaran los diferentes elementos o comandos necesarios para escribir musica, teniendo
como eje vertebrador las cualidades del sonido. Nos servimos de estas cuatro cualidades sonoras (Tono/Altura,
Timbre, Intensidad y Duracién) porque es donde reside el funcionamiento de la melodia, que es el elemento
mas caracteristico de cualquier composiciéon musical. Lo realizaremos por secciones o bloques, afiadiendo una
definicion de cada una de las cualidades, y posteriormente indicando los términos o cédigos que componen cada
cualidad.

En las siguientes imagenes, podemos ver los diferentes nimeros que corresponden a cada altura de la escala
musical, a la izquierda, el nimero correspondiente a cada nota de la escala musical, a la derecha, las notas
musicales en nomenclatura anglosajona.

Figura 1. Equivalencia de la escala diatdnica

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022.

En esta figura utilizamos el comando “sleep”, que corresponde a los distintos silencios musicales mas corrientes
al escribir musica, su uso determinara en gran medida a la melodia escrita.
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Figura 2. Equivalencia de silencios

- - ? Y J

Silencio de redonda Silencio de blanca Silencio de negra Silencio de corchea  Silencio de semicorchea

sleep 4 sleep 2 sleep 1 sleep 0.5 sleep 0.25

Fuente: mehakit.org, 2021

En la siguiente figura, a modo de ejemplo de este tutorial, podemos encontrar el siguiente paso que combina
los elementos anteriormente mencionados, enlazando elementos propios de la melodia con sus silencios
correspondientes. Esta figura forma parte del bloque 1, dedicado al Tono o Altura, cualidad sonora de gran
importancia ya que describe lo agudo o grave que es una nota musical.

Figura 3. Imagen tutorial Sonic Pi

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

El bloque 2 esta destinado a la cualidad del Timbre, elemento de gran importancia, ya que podemos utilizar
gran variedad de sonidos diferentes en Sonic Pi. En esta seccidon aprenderemos a usar los samplers con los que
cuenta el programa. En este ejemplo, aparecen dos samplers de percusion diferentes, con elementos de repeticion
como son los comandos “live_loop”, “do” y “end”.
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Figura 4. Imagen tutorial Sonic Pi

live_loop
sample
sleep
sample
sleep

end

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

En este bloque 2, también aprenderemos a introducir sonidos externos al programa, ya que este software
lo permite, multiplicando asi su potencial creativo, y asi, los alumnos pueden subir sus propias grabaciones
protagonizadas por ellos mismos, o bien por elementos de su propio entorno, pudiendo asi crear nuevos ambientes
0 acompafamientos. Es esta imagen, podemos ver el sample externo coloreado en verde, ya que es la forma en la
que Sonic Pi muestra los enlaces externos.

Figura 5. Imagen tutorial Sonic Pi

live_loop do
sample ].choose,
sleep

end

live_loop do

sample "/Users/valdellos/Desktop/Synth 120 Am 4.wav"

sleep
end

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

Pasando al bloque 3, como elemendo de duraciéon, tenemos los comandos “release” o “beat_stretch”, que
acompafian a los diferentes comandos, varidandolos en su duracién, alargandolos o estrechandolos, y asi
consiguiendo un resultado diferente. El primer comando, release, acorta o alarga el sonido que le indiquemos
mediante un nimero que expresa tiempo, es decir, podemos hacer que suene un sonido mantenido el tiempo que
queramos, expresandolos en segundos. En el segundo comando, beat_stretch, nos va a ser de gran utilidad para
combinar el ritmo con los demas elementos de la composicion, ya que esta creado para estrechar el sampler en
el tiempo expresado en segundos. En este ejemplo, el loop_amen tendra un recorrido de 2 segundos, terminado
este tiempo volvera a sonar otros 2 segundos y asi sucesivamente. En el caso de que quisiéramos alargar o
estrechar este loop, solo tendriamos que aumentar o disminuir el nimero de segundos indicado, lo cual nos
facilita enormemente el equilibrio musical con todos los elementos que suenan.
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Figura 6. Imagen tutorial Sonic Pi

use_synth

live_loop
sample
sleep

play chord(
sleep
end

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

En el bloque 4 contamos con una cualidad indispensable en la creaciéon musical como es la intensidad,
basica en la implementacion de la melodia, ya que hace destacarla entre otros elementos como el ritmo o el
acompafiamiento, pudiendo cambiarla a nuestro antojo con el Unico fin de sefialar cualquier elemento distintivo
que distingue a una composicién. Para ello, contamos con el término “amp”, proveniente de la palabra inglesa
“amplification”, en el que podemos jugar con los valores musicales como forte, fortissimo, mezzopiano, etc. En la
siguiente imagen, podemos ver un ejemplo de ello en el programa, dando mas valor a un sonido que a otro y por
consiguiente el valor mas alto sonara mas fuerte.

Figura 7. Imagen tutorial Sonic Pi

use_synth

Live_loop
sample
sleep

play chord(
sleep
end

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

Aparte del desarrollo para la construccidn de la melodia, en este tutorial aparecen recursos explicativos para
la creacién de bases ritmicas de estilos musicales, como la que se presenta en la siguiente imagen, una base de
musica “Trap”. En él, estan introducidos sonidos comunes en la musica Trap, como son hat (platillo electrénico),
el Kick (bombo electrénico) y el snare (golpe de caja electronica) de una forma externa al programa ya que, en
la inmensidad de internet, podemos encontrar multitud de sonidos para organizar nuestras composiciones a
nuestro gusto, simplemente buscando archivos de audio en los sistemas MP3 o WAV por ejemplo. En este caso,
coordinamos tres sonidos de percusién con otros elementos de Sonic Pi, como son las funciones.
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Figura 8. Imagen tutorial Sonic Pi

run u stop D rec u save load n

hat ="/Users/valdellos/Desktop/ritmo trap/hat.wav"
kick = "/Users/valdellos/Desktop/ritmo trap/Kick.wav"
snare = "/Users/valdellos/Desktop/ritmo trap/Snare.wav"

use_bpm
define do |d|
density d do
sample hat

sleep
end
end

live_loop do
hats (ring, 4, 8, ).choose
end

live_loop
sample kick
sleep
sample kick
sleep
sample snare
sleep

end

Fuente: Ignacio Sedefio, 2022

4. Conclusiones

Partiendo de las propuestas histdricas ofrecidas a lo largo del trabajo, se presenta un tutorial para conocer y usar
el programa Sonic Pi en la ensefianza musical y para incrementar y medir la creatividad en el alumnado. Este
tema complejo de valorar la creatividad en el &mbito musical ha sido ya intentado por variados autores: aqui se
describe otra forma de medida a través de items relacionados con contenidos.

El tutorial propuesto trata de llegar a los alumnos de una forma natural y visual, centrandonos en la melodia
como elemento mas relevante de una composicién. Con la finalidad de asentar un conocimiento sobre su aplicacién
se descompone en elementos como son las cualidades del sonido (Tono, Timbre, Duracién e Intensidad). El tutorial
estd estructurado en torno a esta idea, ello, siguiendo unas directrices especiales, utilizando elementos de c6digo
informatico basicas para su introduccién y manejo principal: se comienza por los conocimientos basicos sobre
notas, se sigue por la creacién de componentes mas complejos, como ritmos y sonoridades con sintetizadores y
se finaliza con la forma de elaborar estilos musicales.

Este trabajo no esta finalizado, sino que actualmente se estd implementando en aulas de secundaria de varios
colegios andaluces. Se prevé continuar con la toma de anotaciones, asi como propuestas y preguntas expresadas
porlos alumnos, ya que, dado que nuestra herramienta es un planteamiento evaluativo, se tomaran en cuenta todas
las ideas aportadas, con la intencién de mejorarla. De igual manera, en el tutorial ofrecido para el aprendizaje del
programa Sonic Pi, serd tomada en valor toda recomendacion sobre su mejora. También observaremos aquellas
cuestiones que funcionen mejor entre los alumnos, ya que algunos elementos pueden llevar a la desmotivacién
y estancamiento, realizando un estudio sobre el caso y posteriormente llegando a alguna conclusién hacia su
mejora. Igualmente se fomentaran aquellos componentes que funcionen adecuadamente para la consecucién de
los objetivos principales.

Como musico, he plasmado mi conocimiento en la idea de elaborar esta propuesta metodolégica, ya que, sobre
mi experiencia en el aula, contemplo que la creaciéon de una composicién propia por parte de los alumnos, es
idénea para el desarrollo de sus habilidades creativas. Esto les permite desplegar sus destrezas en este campo,
tras adquirir los conocimientos necesarios para su conveniente manejo, ademas de contribuir a la adquisiciéon
de diferentes competencias clave como la competencia digital, la competencia en conciencias y expresiones
culturales o la competencia en “aprender a aprender” por ejemplo, tan necesarias en nuestra sociedad actual.
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