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I> INTRODUCCION

a experiencia musical en el aula compromete acciones como crear,

tocar y cantar. Para ello, los materiales musicales cumplen un rol

determinante dado que en torno a los mismos es que se concreta
un proyecto de clase. Las canciones suelen ser los materiales mas difundi-
dos y utilizados para las clases. En otros casos, se emplean obras instru-
mentales y grabaciones.

En esta ocasion nos proponemos acercar algunas ideas para el trabajo
en el aula a partir de "juegos musicales”.

Estos juegos forman parte de la cultura popular y como tal permane-
cen a través del tiempo transmitidos de generacion en generacion.
Tienen un caracter universal ya que aparecen en muchos paises y cultu-
ras con caracteristicas similares. No obstante el avance de la tecnologia y
las nuevas formas de comunicacién actual, los juegos musicales conser-
van su vigencia y son motivo de enriquecimiento continuo. En tanto pro-
ducto de la cultura viva, adquieren modificaciones como resultado de su
alto valor expresivo por ser fuente inagotable para la recreacion. De
todas maneras, a pesar de las variaciones, se pueden identificar por los
rasgos que se mantienen de su estructura. Por todo esto decimos que son
un medio para incorporar, conservar y seguir haciendo la cultura de la
que todos somos miembros.

Estos juegos que son de todos nos sirven para "entrar a la musica”. En
su realizacion los chicos cantan, se mueven, percuten ritmos, incorporan
patrones musicales, escuchan vy, claro esta, se emocionan con el hecho
musical. Ademas de introducir alegria y distension, los juegos significan
una apertura hacia una cantidad de aspectos esenciales ligados con el
aprendizaje de la musica. Al jugarlos, por ejemplo, aprenden a afinar
melodias, ajustar ritmos con diferentes valores y organizaciones métricas,
sincronizar palabras, gestos y ritmos, reconocer por audicion diversos
componentes de |la estructura musical, etc. En términos de la ensehanza
constituyen un fin en si mismo puesto que en su ejecucion se ponen en
marcha diferentes capacidades musicales, pero también pueden ser el
punto de partida para plantear mas actividades dentro de la clase en rela-
cion con la interpretacion, la creacion y/o la audicién musical. En ese sen-
tido, entre otras cosas, podemos instrumentarlos, utilizar su estructura
para crear otros, analizar desde la audicion alguno de sus componentes.
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En este documento se presenta una seleccién de juegos para disfrutar
con ellos al aprenderlos y para extender el trabajo en el aula a partir de los
mismos. Con esa intencion hemos seleccionado juegos,’ que por las carac-
teristicas de su factura musical permiten realizar nuevas propuestas de
interpretacién o creacion musical, o que resultan ejemplos claros para el
trabajo de audicion.

Nos mueve la intencion de rescatar este material, muchas veces no tan
utilizado en el contexto de la clase, como otro recurso posible para disenar
estrategias y producciones en el campo de la educacion musical escolara la
manera de nicleo de un proyecto que vertebra y organiza la tarea. No es
nuestra intencién presentar un repertorio de juegos, en ese sentido invita-
mos a consultar algunos textos de amplia difusion en nuestro medio. Este
documento pretende aportar un abordaje didactico para el aula, para ello
presenta una secuencia para ensefiarlos y algunas propuestas de trabajo
para continuar con otras actividades a partir de los mismos y disefar un
proyecto de clase. También hemos analizado alguno de sus rasgos caracte-
risticos para utilizarlos como criterios en la elaboracion de nuevos juegos.

Cuando se piensa en juegos musicales, generalmente los asociamos
como propuestas para los primeros grados del primer ciclo. Sin embargo, el
nivel de coordinacién y motricidad que requieren algunos de ellos deman-
dan de cierta madurez y entrenamiento musical previo por lo que resultan
mas apropiados para nifios de mayor edad. Las propuestas que se incluyen
en este material pueden resultar adecuadas para llevarlas a cabo al final del
primer ciclo o en la primera parte del segundo ciclo. De todas maneras, por
el fuerte atractivo que generan estos juegos y el desafio que provoca su
resolucién, también pueden resultar de interés para grupos escolares de
mayor edad y quiza nos sorprenda la adhesion con la que los reciben.

En primer término, tomando como eje un juego musical, se plantean
otras actividades para extender la propuesta de la clase desde la interpre-
tacion y/o creacién. A continuacion, se sugieren actividades de audicion.
Finalmente, se proponen algunas ideas en relacién con la creacion de nue-
vos juegos, la integracion de juegos en un proyecto mas abarcativo.

1. EN LAS PROPUESTAS
DIDACTICAS INCLUIDAS EN ESTE
MATERIAL SE ELABORARON
ALGUNOS JUEGOS SOBRE LA
BASE DE TALLER DE
ANIMACION Y JUEGOS
MUSICALES DE LUIS MARIA
PESCETTI Y JUEGOS DE MANOS
DE VIOLETA H. DE GAINZA.

TOCAR Y CREAR A PARTIR DE UN JUEGO |
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EN LA CALLE 2

a realizacion de un juego musical intrinsecamente nos coloca en la

produccion musical; sin embargo, la propuesta didactica puede

enriquecer la experiencia con otras actividades de creacién o inter-
pretacion. Presentamos dos propuestas de trabajo para el aula, cada una a
partir de un juego. Las caracteristicas de la ritmica del texto y de los movi-
mientos de los juegos seleccionados permiten proponer la creacién de
otras maneras de jugarlos o adaptar otros textos a la ritmica original.
También se propone un arreglo instrumental a partir de cada juego. En el
primer ejemplo, el arreglo se basa en la ritmica de los movimientos y en el
segundo ejemplo, en la ritmica del recitado.

Se presenta una secuencia para ensefar los juegos. En las mismas adop-
tamos diferentes estrategias para la memorizacion del texto. La primera,
mas habitual, consiste en audiciones sucesivas en las que se propone al
grupo realizar una nueva accion ante cada repeticion hasta la realizacion
total del juego. En el caso de la segunda, dada la complejidad de la combi-
natoria de nombres que presenta el recitado, se propone adoptar una

ayuda grafica durante las primeras acciones para facilitar la memorizacion
del texto.

S.e tra’Ea de un juego de manos con la siguiente secuencia: dos golpes
simultaneos al recitado, uno por cada tiempo (  [) y luego percusion de
palmas. Se juega en parejas o en ronda.

Pn‘mer gofpe.- la mano derecha, con la palma hacia arriba, sube y golpea
la izquierda del compariero (palma hacia abajo) y, simultdneamente, la

mano izquierda con la palma hacia abajo, baja y golpea la derecha del
companero (palma hacia arriba).

Segundo golpe: las dos palmas paralelas y verticales (dedos apuntando
hacia arriba) chocan contra las del compariero (enfrentado).

CREAR, TOCAR, CANTAR Y ESCUCHAR A PARTIR DE JUEGOS MUSICALES | 111111111
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(De Juegos de manos, Violeta H. de Gainza.)

¢Como ensenar
el juego?

Secuencia
de actividades

__ se rom-pid

g gitii L
N S|

vie ja ma-toaun

L oo
ST

ca lle veinti-cuatro_______  u-na

y la vie-ja_—_____ se ca-yo

Enla calle 24

« Escuchar el recitado que presenta el maestro (en primer término se pre-

senta el recitado con los golpes de palmas sin otros gestos).

« Percutir los golpes de palmas mientras el maestro recita nuevamente.
« Recitar los versos y acompanar solo con los golpes de palmas. o
« Aprender los gestos restantes: observar los movimientos que realiza e

. . " . " N A . on
maestro e imitarlos. Practicarlos "en el aire”, es decir, sin coordinar c
otro.

« Practicar los movimientos con un companero. .
« Realizar los movimientos con un companero mientras el maestro recita.

« Realizar el juego en parejas, recitar y acompanar con los movimientos.
« Idem con cambios de velocidad.
« Realizar el juego en rondas.

Para jugar con los mas pequefios, los movimientos propuestos en simy!-
taneidad con el recitado (palmas, enfrentados o en ronda) podnar] facili-
tarse reemplazandolos por diferentes gestos segun .el texfo —-por eje:npio,
dibujar un camino con las manos simultaneo al reqtado enla ca!!:? -y/o
movimientos globales del tipo girar las manos hacta’aderla}nte 0 a'utras, etF.
También podrian reemplazarse por movimientos mas faciles y sin cor.nbl-
narlos —por ejemplo, percutir dos golpes de palmas, mus.lc?s o pies—.
También, combinatorias de estos Gltimos resultan de menor dlflcultad que
los propuestos originalmente —por ejemplo, un golpe con los pies y otro en
los muslos coincidiendo con el pulso de base.

3 e i SENANZA
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Otras ideas para
continuar la clase

Sugerencias
para la creacién y la
instrumentacion

« Crear otro texto a partir de la estructura original (ritmica del textoy de
motivo palmeado). '
+ Plantear otra manera de jugarlo utilizando otra combinatoria de ges-

tos, proponiendo nuevos o agregando movimientos o desplazamientos
corporales.

 Instrumentar el juego.

Para resolver las experiencias de creacion, en el segundo ciclo se puede
solicitar a la clase dividirse en subgrupos para resolver |a tarea y poste-
riormente realizar una puesta comun. En el primer ciclo se sugiere traba-
jar con todo el grupo con la coordinacién del maestro. En este caso, seran
fundamentales las preguntas para propiciar la participacion creativa de los
chicos y las intervenciones del docente para concertar los aportes indivi-

duales. De esta manera se espera llegar a una produccién final grupal rea-
lizada con el aporte de todos.

Para instrumentar el juego, se sugiere:

1. Una posibilidad es buscar materiales sonoros que evoquen el texto
para acompanar el recitado y percutir los motivos de palmas alternan-
do dos instrumentos. Por ejemplo, bocinas de cotillon para acompanar
“en la calle”, dos golpes con timbres contrastantes para "veinticuatro”,
frotar telgopor sobre vidrio para "una vieja", etcétera.

2. Otra posibilidad es seguir la ritmica de los gestos asignando fuentes

sonoras con diferente timbre. Grabar y comentar la audicién para mejo-
rar los resultados. Ejemplo:

Giiiro "R S, CEET -
Vibraslap N TR RS FULETIE SRS N
Maeras S S 0 ] . ~
Platillo £ p— SR 4' o i -
Flauta de émbolo  Jlfpme o Fiaal .o =
Parches il - - i J'? cl

El maestro recita la rima mientras los alumnos realizan la instrumenta-
cion. Repetir el recitado cambiando de velocidad y presentar dos vueltas de
instrumentacion antes de comenzar cada repeticion del recitado.

CREAR, TOCAR, CANTAR Y ESCUCHAR A PARTIR DE JUEGOS MUSICALES I TTTTTTT11
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Cuestiones a tener
en cuentaenla
instrumentacion

oy |

S
[111]

Se espera que todos los integrantes del grupo siempre participen de las
propuestas instrumentales que se realizan en las clases. Para ello, es
necesario jugar con la multiplicacion de las fuentes sonoras. En este
caso, las fuentes que se pueden multiplicar son los parches y las made-
ras. En caso de no contar con estos materiales o con la cantidad sufi-
ciente para que toquen todos los alumnos, pueden utilizarse envases o
contenedores de plastico con tapas blandas para reemplazar los parches
y envases plasticos o pequehas piezas de madera para reemplazar los
instrumentos de madera.

La combinatoria entre el giiiro y el vibraslap como la del platilloy la flau-
ta de émbolo, si bien resultan atractivas timbricamente, requieren de un
ejecutante para cada fuente con cierto compromiso en la ejecucion para
ajustar las entradas. Para facilitar la instrumentacion, sugerimos reem-
plazar estas fuentes por otras que puedan ser ejecutadas por la misma
persona. Por ejemplo, un ejecutante que realiza primeramente un golpe
en el bombo y luego el otro en el platillo con pie.

Ubicar al grupo en semicirculo y de acuerdo con la intervencion segun el
juego concertante (el grupo de solistas, las maderas, los siguientes solis-
tas y los parches) para facilitar la direccion y el ajuste de las partes.

O
— o

[ -]

€

O
O

Referencias: D:I:[[D Giiiro
( E Vibraslap

O Platillo

Flauta de émbolo

Maderas

I: O Parches

CONTENIDOS
TRABAJADOS

Produccién ritmico corporal sobre textos poéticos atendiendo a las
vinculaciones entre ritmo musical y ritmo de las palabras.

Ejecucién de ritmos con valores de tiempo y division en pie binario que
involucran movimientos con acciones sucesivas de palmas, castanetas,

muslos y pies.
Creacion de textos a partir de una ritmica dada.

« Improvisacién y creacién de motivos y juegos ritmicos corporales.
« Interpretacién de arreglos instrumentales a cuatro partes en sucesion.
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(De Taller de animacion y jucgas musicales, Luis Maria Pescetti.)

CARLOS, JU

El juego consiste en adjudicar un movimiento por cada palabray coordinar
las acciones con el recitado.

Olga es un paso hacia atras. Con OL retrocede el pie izquierdo, y con GA,

el pie derecho.

Carlos es un paso hacia adelante. Con CAR avanza el pie izquierdo, y con

LOS, el derecho.

Juan es un salto en el lugar o una palmada.
Federico son dos pequefios pasos hacia la izquierda. FE, se mueve el pie

izquierdo; DE, el derecho; R/, nuevamente el izquierdo; y CO, nuevamente
el derecho.

S D I Y I B I Y WY B Y e e e

Ol - ga Ol-ga Car-los Juan Car- los Juan Car-los Juan Ol-ga Ol-ga Car-los

*J ﬁi—d—l«LJ—FLJ_ﬁL_J_J_J_HI_J_LJ_{

Car - los Ol - ga Juan

y Fe -de -ni - co

Fe -de - ni

{Como ensenar
el juego?

Secuencia
de actividades

Fe-de-ri-co Ol-ga Ol-ga Car- los Juan

Olga, Carlos, Juan

Escuchar el recitado que presenta el maestro.

Identificar el agrupamiento de nombres que se repite (Olga, Olga,
Carlos, Juan).

Escuchar nuevamente el recitado a cargo del maestro e identificar
cuantas veces aparece dicha estructura (tres veces).

Analizar la estructura del recitado identificando la secuencia de agru-
pamientos de nombres,

Adjudicar un cédigo grafico para representar los agrupamientos del
recitado: "Olga, Olga, Carlos, Juan"; "Carlos, Juan"; "Carlos, Olga, Juan"y
"Federico".

CREAR, TOCAR, CANTAR Y ESCUCHAR A PARTIR DE JUEGOS MUSICALES I 111111111
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« Aprender el recitado apoyandose en un grafico para facilitar la memo-
rizacion. '
Ejemplo:

Otras ideas para
continuar la clase

Sugerencias
para la
instrumentacion

Referencias de los graficos:

/L’ﬂ Olga, Olga, Carlos, Juan.
’-L"!.. Carlos, Juan.

X Carlos, Olga, Juan.

/>

Federico.

« Aprender el juego asignando un movimiento a cada silaba.

« Ensayar los movimientos por frase.

« Unir las frases y ensayar los movimientos con el recitado completo.
« Repetir cambiando la velocidad.

« A partir de los agrupamientos de nombres ("Olga, Olga, Carlos Juan” -
"Carlos Juan, Carlos Juan" — "Federico, Federico, Federico, Federico" —
"Carlos, Olga Juan"), el maestro u otro alumno recita las frases, propo-
niéndolas en otro orden y el grupo realiza los movimientos correspon-
dientes a la manera de un juego de rapida reaccion.

« Improvisar sélo con la voz, en ronda, combinando y repitiendo los nom-
bres en diferente orden, creando otros agrupamientos.

« Percutir los nombres en otras partes del cuerpo. Por ejemplo, Olga sobre
los muslos, Carlos con los pies y Juan con palmas.

« Crear otro juego con la misma idea: seleccionar otros nombres y adjudi-
carles movimientos por silabas.

. Instrumentar de acuerdo con la ritmica del recitado, asignando fuentes
sonoras con diferentes timbres.

En este caso, la instrumentacion se propone ejecutando con diferentes
colores timbricos la ritmica del recitado. En la partitura de la instrumenta-
cién hemos dejado el texto del recitado como guia para la memorizacion
del arreglo. Una vez aprendidas tanto la ritmica como las entradas de cada
parte, es conveniente no recitar el texto junto con la ejecucion instrumen-
tal dado que la ritmica de los instrumentos imita la ritmica del textoy dicha
duplicacién empobreceria la produccion musical.

I111111111GoBIERNO DE LA CIUDAD DE BUENOS AIRES, MINISTERIO DE EDUCACION, DIRECCION DE CURRICULA Y ENSENANZA

Madera [HH— - ' #' S S P j J ‘ i
- ; -iEsd, B [ R i3
Ol - ga Ol - ga Car-los Juan u
sondere L > J—_W | J.—.‘ i ?] ga Ol - ga Car - los Juan
Car - los Juan Car - los Juan
Are |
con sonajas i = - -
Cascabeles J-H
Platillo jHH I
L il o (S .
&
Mad H
Pan . —! J - -
Car tos o - Juan y |
Acon S |HH - : 3 ‘l ]
Fe - de - @ - co
Casc f-H l
- . i o G
Fe de c
Plat |t ) w
12
Mad . .] S ] |
Ol -ga Ol - ga Car - los Juan
Pan JJ T )
‘ Ol -ga Ol -g Car - los Juan
AconS | - ] - ] 4 4 - J
Fe - de - i - co i .
Ol -ga Ol - ga Car - los Juan
Casc o .j J ] -| j -E j |
Fe - de - i - co Ol - ga Ol - ga Car - los Juan
Plat e ¢ N
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El uso del grabador

2. ELABORADO SOBRE LA BASE

DE “EL REGISTRO DE LAS
PRODUCCIONES SONORAS:

EL USO DEL GRABADOR”, EN
E.RASPO, ENTRE MELODIAS,
RITMOS Y EMOCIONES: LA
EDUCACION MUSICAL EN

LOS PRIMEROS ANOS, BUENOS
AIRES, NOVEDADES EDUCATIVAS,
1998.

Como en todo trabajo de produccion musical, ya sea de interpretacion o de
creacion, el registro de las producciones sonoras a través de un grabador es
de inestimable valor para la clase. El hecho de grabar las realizaciones
musicales del aula crea una situacién afectiva especial entre el ninoy loque
produce. La experiencia de escuchar lo que él realiza modifica la manera de
escuchar las grabaciones de intérpretes ajenos al grupo. Esta mejor prepa-
rado para descubrir lo que ocurre y desarrolla un especial interés por la
audicion.

La grabacién y la posterior audicion permiten que el grupo evalue, junto
con el maestro, los resultados logrados, y modifiquen situaciones en la
misma obra, por sugerencia de los propios alumnos, hasta acercarse mas o
menos a lo que planificaron. "Eso no esta bien, esta muy fuerte"; "no me
gusta", "cuando tocamos juntos, no se entiende nada", "por qué no proba-
mos algunos instrumentos primero y que otros suenen después”; etcetera.

El resultado final llega, de ese modo, a ser un producto terminado que
puede tener desde el punto de vista estético variadas calidades. Sin embar-
go, su valor reside en que se llego a él a través de un proceso en el que los
nifios transcurrieron por determinadas experiencias que fortalecieron al
grupo en una busqueda conjunta. Esta evaluacion sirve al grupo como cie-
rre del trabajo y al mismo tiempo como punto de partida para iniciar un

nuevo proyecto.?

H> PROPUESTAS SIMILARES EN OTROS JUEGOS

A continuacion se presenta un listado de juegos que permiten realizar pro-

puestas similares a las desarrolladas hasta aqui. Se trata de juegos que, por

sus caracteristicas, es posible:

. instrumentar dividiendo la ritmica del recitado en partes y adjudicando
fuentes sonoras con diferente timbre para cada una;

« crear otro texto a partir de la estructura original;

. crear formas diferentes para jugarlos adjudicando otros movimientos.

« Bom Bom (véase Anexo).
# Chiri Chiri (véase Anexo).
= Bale pata zum (véase Anexo).
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|___VAYA CON DIOS
El juego consiste en coordinar movimientos de acuerdo con el texto
Adios y Dios: salto hacia atras. :
Rosa anda: pasos hacia adelante con cada silaba.
g
g
m
5>
a e nsssny
o o 5 : 1 g
R I, 15 0 SN S N N EE TR NS S I e
Eﬁ E - [ G R SR R R S S R «0443* R TR #
E A dadss, Ri ~ =g af - ¢l . et
L—E,E L Ro-sa an - di conbies A - dioy Ao An -~ da conidos

Variacion del juego

Adios

El grupo se divide en dos y se asigna un director para cada grupo. Los inte-
grantes de cada grupo se distribuyen mezclados en el espacio. Cada
integrante realiza los movimientos de acuerdo con la voz del direétor de
su grupo que recita improvisando otras secuencias con las frases. Cada
uno de los directores se ubica en angulos opuestos del salén. Se genera

una rica superposicion de ritmos, a diferentes velocidades, que también
resulta muy divertida.
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_FSCUCHARY COMPRE

I UN ALDEANO

unque los juegos musicales resultan un material que nos coloca

intrinsecamente ante una tarea de produccion, la propuesta

didactica puede dirigir la atencion de los alumnos hacia la identi-
ficacién auditiva de algunos componentes de la estructura musical. A con-
tinuacion se desarrolla una secuencia didactica a partir de un juego y se
proponen otros que por las caracteristicas de su factura resultan ejemplos
claros para advertir la estructuracion de componentes formales y melodi-
cos. El caracter temporal de la musica requiere de la ayuda de graficos
para comprender los conceptos que se pretenden ensenar, de alli su pre-
sencia en la siguiente propuesta didactica.

EN LA MONTANA

El juego es una cancion que se repite de tipo acumulativa. Durante las
repeticiones en las estrofas se modifica una palabra del textoy en el estri-
billo se acompafia la melodia con percusién corporal y se van agregando
gestos y efectos vocales.

La primera vez se canta tal como aparece en la partitura. En las siguien-
tes repeticiones, la palabra "cuct" de la estrofa se reemplaza por otros per-
sonajes. En la segunda, en lugar de "cuci” se dice "esquiador”; en la terce-
ra, "avalancha"; en la cuarta, "dos novios"; y en la quinta repeticion, "un
perrito". En el estribillo, luego de cada secuencia "ioleraleria iolera cucd”
—acompafada por la secuencia de movimientos de percusion corporal que
finaliza con las castafietas—, se interrumpe el canto y se agrega un gesto
con un efecto vocal que representa al personaje que se nombro en la
estrofa. La melodia del estribillo se interrumpe tres veces siempre a conti-
nuacién de "cuci" para incorporar los gestos con los efectos vocales.

En las siguientes repeticiones del estribillo se van sumando los gestos
a medida que aparecen nombrados en cada repeticion de la cancion. Asi
en la segunda repeticion luego de cantar "ioleraleria iolera cucd”, se agre-
ga el gesto del esquiador; en la tercera luego del gesto del esquiador se
afiade el gesto de la avalancha; en la cuarta, el esquiador, la avalanchay
los novios; y por Gltimo en la quinta, el esquiador, la avalancha, los novios
y el perrito.
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Gestos y efectos vocales

; . - , ¢Como ensefiar
Esquiador : un brazoy luego el otro describen el movimiento de bajar por la :

Escuchar la cancién que presenta el maestro. Presentar la melodia con

montafia mientras se dice Ffsss Ffsss el jueget Ié‘ primera letra.

Avalancha: girar las manos describiendo un circulo inclinando el cuerpo : Secuencia Ornlentara’cewa de la cancion, el argumento, los personajes, el tipo de
hacia delante mientras se dice Brrrrrrrrrrrre | de actividades MOSico, EteRtera.

Dos novios : dar un beso de cada lado. » Escuchar nuevamente y levantar la mano donde termina una parte y

comienza otra diferente.

Perrito: levantar una pierna mientras se dice Pssss, psssss il
raficar la estructura en el pizarrén y acordar a qué se denomina sec-

% _ cién Ay seccion B.
E ¥ i p— m: t iy T ;l |
3 R ¥ R § EME B ronet 4 4 r 1N D Wj' D TN : S |
2 ) e . s ™ ot & i
o - - - ! A
= Un al-dea-noen lamo - ta-a-fla can-ta con e -mo - cion de re -pen-i¢ uncu i: B
i rall. A tempo | |
- ~ S
o] e e
ﬁ ‘zl e j:!_ . 13 ks i...._‘__l._j‘?_“i:'
‘é ch G G in-te-rum-pe  su can - cion seo - i -ama 16 lera lern -a
33? - — ;
=) B T o - « Escuchar la seccion B, contar las repeticiones del motivo "cucd, cuci”.
::9:1 i6 lera leri-a i6 lerda cu-cu Cuvt-.‘-l‘l « Completar el grafico incorporando en el corchete de la seccion B arcos
% s para representar las ufm 3 (unidades formales menores).
& T A B
T
E lera cu-ci cu-ci i6 lera le ri-a i  Un al | I I
Un aldeano en la montaiia f m f gk L f 3
| 20 : G ouct i6
cucu cucl cucl
Acciones que acompanan la melodia del estribillo: muslos (M), palmas
(p) y chasquido de castanetas (Ch).
! « Aprender a cantar la secciéon By los imi
on g 3 2 r] At 3 . Y ! ]J u% it y los movimientos que se proponen en el
. Fscuchar la seccion A (mientras el maestro canta, completa el grafico
o % i 3 :-‘-l } 3 | 3} i‘ incorporando los arcos que representan las ufm)
[ 1y - '
wlwgds L § 5) ¥ 2 J or 3 s ' A B
.1 r 4 }' "h i )
16  lera  leria i lera cuct 10 lera leria [ L Y Y ! ) | | ( Vo N/
\ \
S . B - H .
. « Cantar la seccion A.
- NSIDERAMOS UNIDADES .
r‘ 4 ! i 4 J 3 - B e s Ehioacs x i . C?ntar la melodia de cada ufm tarareandola y comparar si son iguales o
[' | MENOR PORCION DEL DISCURSO diferentes.
; "7l Que Fopemos Incorpo i i .
3 3 } }J 3 3 1 e [PAArun sigha debajo de cada arco que consigne disefios melédi-
E r ! & B o, cos iguales y diferentes.
10 ferA  cucu  cuch 16 lera leria 6
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Otras ideas para
continuar la clase

CONTENIDOS
TRABAJADOS

o _— owd owd o 10

%

Reconocer los disefios melddicos: el maestro tararea un disefio o lo toca
en el teclado y los alumnos levantan la mano sefalando con los dedos
uno o dos, seglin corresponda al primero o segundo disefio de la melo-
dia, y tres si el diseno que escuchan no pertenece a la cancion.

Cantar la primera parte de la canciény acompanar con los movimientos
propuestos para la seccion B.

Cantar la cancion completa y realizar el juego.

Improvisar melodicamente a la manera de pregunta y respuesta a partir
de las colas de las ufm de la seccion A ("mi, fa, sol"y "do, mi, fa"). Asignar
cada disefio a un instrumento, placas o teclado. Para ayudar a que los
alumnos improvisen, senalar que pueden repetir los sonidos, tocarlos en
otro orden, etcétera.

Realizar una instrumentacion reemplazando las interrupciones con dife-
rentes fuentes sonoras elegidas de acuerdo con las caracteristicas de

cada personaje.

Interpretacion vocal de una melodia que compromete la afinacion de
relaciones intervalicas de 6 mayor y 7* menor, con densidad cronomé-
trica media/alta y la respiracion en frases de siete tiempos con cesuras
de medio tiempo.

Interpretacion del tiempo con cambio de metro cuatro/tres, en juegos
que involucren movimientos con acciones sucesivas: palmas, castanetas
y muslos.

|dentificacion auditiva y denominacion de secciones.

|dentificacion auditiva de disefios melédicos idénticos y diferentes.
Improvisacién vocal - instrumental de motivos melédicos en contexto
métrico y tonomodal como consecuentes de antecedentes presentados.
Interpretacion de arreglos instrumentales que comprometen la concer-
tacién de varias partes en sucesion.
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”> OTROS JUEGOS PARA REALIZAR PROPUESTAS SIMILARES

I

AQUEL MANZANO

i e Bt s
tical que coincide con la tltima silaba (to), se describe, con las dos manos

S 2
b:g’:a;a Fie un juego c!e palmas, cada golpe se articula sobre el pulso
- 2€ Juega en parejas, uno enfrente del otro. Se realiza la siguiente

secuencia:
golpe de palmas,

- la palma derecha golpea la palma derecha del companero
. golpe de palmas, ,

. la palma izquierda golpea la izqui
palma izquierda del c 3
. golpe de palmas, ! e

VI h W oN =

chocan con las del compaiiero,

7 Iaas dc;s pjlmas Paralelas y horizontales, la derecha arriba con los dedos
tpun ando hacia la izquierda, la izquierda abajo con los dedos apun-
ando hacia la derecha, chocan con las del companero

’

8. las dos palmas paralelas i
y verticales (dedos apunta i i
can con las del companero. : e

Sintesis de la secuencia de palmas:
Palma, derecha, palma, izquierda.
Palma, vertical, horizontal, vertical.

El primer gol i i
“aque?, m Iag Ipe de la secuencia se realiza con la "a" de la palabra
o : ' primera frase de la melodia, la secuencia se repite 4 veces. Se
c| lca]e fma!.de la cuarta secuencia coincidiendo con el final de la frase
on el texto "al ver que se marchité” luego del sexto golpe, palmeo ver-

unidas a las del compafiero, un amplio circulo de arriba hacia abajo

En la siguiente frase, coincidiendo con la "a" de la palabra ayer, se reto-
ma la secuencia de palmas del inicio. ’

Grafico con la estructura sintactica y disefios melédicos:

- las dos palmas paralelas y verticales (los dedos apuntan hacia arriba)

C
REAR, TOCAR, CANTAR Y ESCUCHAR A PARTIR DE JUEGOS MUSICALES LTTTTTT111

23 [«



VAMPIRO SOY

w v

fue tal wez por su ve-yer Por

A - quelman-2za no ya no flo-re-cid ¥

ver quesema:«uhi [ T S

vid ul
e - 50 muakma semen-tns - fe-ao &

(De Juegos de manos, Violeta H. de Gainza.)

man - za - noa - Mi- g0

Aquel manzano

: as
Es un juego que combina un compas con golpes de palmas’ y.crtrc:| compcIe
con mimica. La secuencia es cuatro golpes de palmas y mimica. Juego
palmas: un movimiento por cada tiempo.

Primer tiempo palmas (el primer golpe coincide con la sﬂa'ba "pi"
de vampiro en el primer tiempo del compas)

Segundo tiempo la palma derecha golpea la palma derecha del
companero

Tercer tiempo palmas

Cuarto tiempo la palma izquierda golpea la palma izquierda del
companero

Mimica
"loco™: el indice apunta al costado de la cabeza.
"estudioso": leer un libro sobre las palmas de las manos.

"radio": taparse los oidos. . )
"compas": pegar las palmas (dedos hacia arriba) con las del companero

enfrentado y dibujar un semicirculo en el aire.

"digestion": frotarse la panza. —
"voltaje": sacudir las manos con los dedos apuntando hacia arriba.

"chus chus": agarrarse la cabeza con las dos manos.
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(De Juegos de manos, Violeta H. de Gainza.)
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Vampiro soy (Argentina)

Sugerencias

Bom, Bom,
Daba, Daba
(juegos de manos)

Sugerencias

Buscar en placas y/o teclados los disenos ritmico/melddicos caracteristi-
cos de los finales de las ufm (“do-re-do”, “do-re-mi-fa”). Improvisar a par-
tir de los mismos.

Se trata de un juego de manos con movimientos que ejecutan el pulso
base sobre un recitado (ver Anexo). La ritmica del texto coincide con valo-
res de tiempo y division. A partir de |a ritmica del texto se propuso realizar
una instrumentacion adjudicando diferentes colores timbricos y/o crear
otras posibilidades de instrumentacion. En relacion con extender la clase
poniendo énfasis en la audicion de relaciones musicales, este ejemplo
resulta claro para advertir configuraciones ritmico métricas de su factura.

Escribir el texto del recitado, graficar con arcos sobre el texto las ufm en

las que se organiza y contar cuantos tiempos duran.

« Graficar los tiempos con un palote debajo de las silabas en las que se
articulan.

 Adjudicar diferentes movimientos o instrumentos por cada tiempo y
codificar las acciones previstas debajo de los palotes.

» Idem, intercalando tiempos con sonidos y/o movimientos y tiempos en
silencio.

» Analizar la ritmica del recitado y reconocer que se articula con tiempos

y divisiones de tiempos en pie binario. Graficar.

« Improvisar con los valores analizados utilizando las silabas del juego
como base.
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Criterios
para proponer
nuevos juegos

n lineas generales, los rasgos que caracterizan los juegos musica-

les son la sincronicidad y el ajuste de palabra y gesto/movimien-

to, el desafio de la coordinacién motriz, los cambios de velocidad,
los movimientos de diverso tipo subordinados a la estructura formal y las
mimicas y los gestos. Estos criterios pueden ser utilizados para acompa-
nar otras canciones y rimas, y crear asi nuevos juegos.

Sera necesario analizar algunos rasgos de los materiales a utilizar y
seleccionar aquellos que mejor se adecuen de acuerdo con su estructura.
En este proceso, una de las cuestiones mas destacadas para comenzar es
revisar el estilo, el caracter y el tempo de la cancion dado que no todas
resultarian enriquecidas con una propuesta de este tipo. Aquellas can-
ciones en donde la estructura de agrupamientos sintacticos y la estruc-
tura métrica se presenten con claridad y como rasgos estructurantes
seran las mas apropiadas. También resultan convenientes las melodias
con desarrollos simétricos y que ofrezcan disefos ritmicos y/o melodicos
reiterados.

Aunque no es fundamental, otra cuestion es la riqueza del texto en tér-
mino de acciones para reemplazar por gestos y/o movimientos.
Enumeramos a continuacién algunos criterios para proponer nuevos jue-
gos entre los tantos posibles que surgiran de la creatividad de los maes-
tros y de los mismos chicos.

A) Palmas, gestos y/o mimica que siguen diferentes niveles de pulsacién

(tiempos, divisiones, acentos métricos).

1. Establecer una secuencia de palmas siguiendo una pulsacion para
acompanar rimas y canciones.

2. Reemplazar alguno de los pulsos de la secuencia de palmas por un
gesto.

3. Proponer una secuencia que alterne juego de palmas pulsados y
gestos o mimicas con ritmo libre.

4. Sugerir una secuencia que alterne algunos tiempos con Juego de
palmas y otros tiempos con gestos.

5. Percutir las secuencias en parejas enfrentadas, en ronda o combina-
ciones de las mismas.
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B) Palmas, gestos y/o mimicas a partir de la percusion de la ritmica.

1. Imitar la ritmica de la melodia alternando palmas, castafietas y gol-
pes de muslos y pies.

2. Reemplazar algunos de los ataques de la secuencia anterior con
gestos.

3. Crear una secuencia que alterne juegos de palmas de acuerdo con
algan nivel de pulsacion y movimientos imitando la ritmica.

4. Acompafiar una melodia con un ostinato ritmico corporal alternando
diferentes partes del cuerpo.

C) Otros movimientos con y sin desplazamientos (caminar, saltar en el
lugar, balanceo de brazos con el companiero, giro en el lugar, sacudir
hombros, etcétera).

1. Realizar movimientos con desplazamientos en ronda, en parejas o
individual, para acompanar rimas y canciones segun las frases.

2. Alternar la ejecucion de movimientos con y sin desplazamiento de
acuerdo con las frases.

D) Diferentes combinaciones.
De acuerdo con las frases proponer alternancias entre dos o mas pro-
puestas: movimientos con desplazamientos, juegos de palmas, juegos
de palmas con gestos, percusion de la ritmica con movimientos y/o ges-
tos, mimicas, secuencias en ronda, en parejas o individual, etcétera.

A modo de ejemplo

A partir de la cancion "Este puente se cayd", se proponen diferentes posibi-
lidades de juego. Se trata de una melodia tradicional con una estructura
clara, organizada en dos frases de ocho tiempos, con dos ufm de cuatro
tiempos cada una. La cancion también presenta motivos ritmicos melodi-
cos que se repiten y un texto que sugiere diferentes imagenes en cada
estrofa (se cayo, quise levantar, pesa un quintal, uno nuevo hay que hacer,
de oro y plata yo lo haré, bajo el cielo brillara, etcétera).

ufm1 ufm 2

FEste puente se cayc’:l, se cayo, se cayo \
ufm 3 ufm 4

f Este puente se cayo, \ i se-  nores \

R N
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Secuencias a
manera de ejemplo

4. DE VIOLETA H. DE GAINZA,
PARA DIVERTIRNOS CANTANDO,
Ricorpi, 1973.

Texto completo4

1. Este puente se cayd, se cayo, se cayo
Este puente se cayo, si sefiores.
Yo lo quise arreglar...

Pero pesa un quintal...

Uno nuevo hay que hacer...

De oroy plata yo lo haré...

Bajo el cielo brillara...

Dos ciudades unira...

En la una, manda el rey...

. Enla otra, un capitan...

10.En el puente mando yo...

O N OV AW N

A continuacion proponemos algunas secuencias en las que se desarro-

llan los criterios enunciados anteriormente:

A. Niveles de pulsacion.
A.1 Secuencia de palmas sobre el pulso base:
1. palmada
2. derecha con derecha del companero
3. palmada
4. izquierda con izquierda del companero
5. palmada
6. palmas paralelas y verticales
7. palmada
8. palmas paralelas y verticales.

A.2 Idem al anterior reemplazando el tltimo golpe por un gesto:
1. palmada .
2. derecha con derecha del compaiiero
3. palmada
4. izquierda con izquierda del companero
5. palmada
6. palmas paralelas y verticales
7. palmada
8.senalar con el pulgar de las dos manos hacia abajo (en las siguien-
tes estrofas cambiar los gestos seglin el texto).

A.3 Alternancia de palmas pulsadas y mimica.
Primera y tercera ufm de cuatro tiempos:
1. palmada
2. derecha con derecha
3. palmada
4. izquierda con izquierda
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Segunda y cuarta ufm de cuatro tiempos:
Primera estrofa (se cayd): desplazar libremente un brazo y
luego el otro de arriba hacia abajo.
Segunda estrofa (quise levantar): idem hacia arriba, etcétera.
Tercera estrofa (pesa un quintal): los dos brazos extendidos con
las palmas hacia arriba se balancean hacia un lado y hacia otro
imitando cargar algo muy pesado.
Cuarta estrofa (hay que hacer): con los pufios cerrados mover
los brazos hacia adelante y hacia atras como un engranaje.
Quinta estrofa (yo lo haré): senalarse el pecho con el dedo indi-
ce de una mano y luego con la otra.
Sexta estrofa (bajo el cielo brillara): describir un circulo con los
dos brazos de arriba hacia abajo moviendo los dedos de las
manos.

A.4 Alternancia de palmas pulsadas y gestos pulsados.
Juego de palmas
1. palmada
2. derecha con derecha del companero
3. palmada
4. izquierda con izquierda del companero.

Gestos siguiendo el pulso

5. senalar con los pulgares hacia abajo

6. brazos flexionados, apuntar con los codos hacia atras (“reventar”)
7. agarrarse la cabeza con las dos manos

8. extender las manos, palmas arriba hacia adelante (como para recibir).

B. Ritmica.
B.1 Imitar la ritmica de la melodia.
Ufm 1: percutir la ritmica en los muslos (este puente se cayo).
Ufm 2: percutir la ritmica con palmas (se cayd, se cayo).
Ufm 3: percutir la ritmica en los muslos (este puente se cayo).
Ufm 4: percutir la ritmica (si sefiores) con los pies o dos ataques con los
pies y otros dos ataques con castafietas o pie, castaneta, pie castaneta.

B.2 Idem anterior reemplazando algunos ataques por gestos:
Ufm 1: percutir la ritmica en los muslos (este puente se cayo).
Ufm 2: percutir la ritmica con palmas y en el ataque correspondiente a
la silaba "yo" de la palabra “cayé” senalar con los pulgares hacia abajo.
Ufm 3: percutir la ritmica en los muslos (este puente se cayo).
Ufm 4: con los brazos extendidos senalar con los indices uno y otro,
cuatro ataques siguiendo la ritmica de la melodia (si sefiores).

modc.o de ejemplo y como disparador para las creativas y divertidas ocu-
rrencias de alumnos y maestros.

52:1. su Iejecuuon:l Desde la propuesta pedagodgica resulta conveniente
izar la complejidad de cada una y asi realizarlas segtin el grado de des-

arrollo del grupo al cual estén dirigi i
» gidas. Un posible ordenami 3
cién con la dificultad podria ser: p miento en rela
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B.3 Palmas pulsadas y ritmica.

L_lfm 1: elegir una combinacién de movimientos de palmas de cuatro
tiempos (porgemplo; palmada, derecha, palmada, izquierda).
Ufm 2: percutir la ritmica de la melodia con palmas y reemplazar el

ataque de la silaba "yo" de la palabra “cayd” sef
6” senalando c .
gares hacia abajo. y on los pul

Ufm 3: repetir el juego de palmas realizado en la ufm 1.
Ufm 4: percutir la ritmica con los pies (si sefiores).

B.4 Ostinato ritmico corporal.

Acompanar el canto con la ejecucion de un ostinato que se ejecuta
combinando palmas y pies.

Pie4rpg’rJ

Plicas hacia abajo: pie.
Plicas hacia arriba: palmas.

C. Movimientos con desplazamientos.

Ronda hacia un lado durante la primera frase de ocho tiempos y

h_acna t::‘l o’Ero lado en la siguiente frase percutiendo el final con los
pies (si seriores).

D. Combinaciones.

Primera frase (ufm 1y ufm2): ronda hacia un lado.
Ufm 3: juego de palmas.

Ufm 4: doshpasos hacia atras o balancear los brazos tomados con los
del companero (si sefiores).

Las combinaciones pueden ser muchas, las citadas aqui solo son a

Cada una de estas propuestas resulta de diferente nivel de dificultad
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Movimientos, gestos o mimicas en ritmo libre. -
Secuencias de palmas cada cuatro tiempos con un solo tipo de
movimiento (por ejemplo, cuatro golpes sobre las piernas). o
Secuencias de palmas cada cuatro tiempos con dos tipos de movimien-
tos (por ejemplo, palmada, derecha, palmada, izquierda).

Reemplazos de golpe de palma por un gesto. o
Secuencia de ocho tiempos alternando palmadas con otro movimien-
to diferente en cada par de golpes (por ejemplo, 1. palmada, 2. dere-
cha, 3. palmada, 4. izquierda, 5. palmada, 6. enfrentadas, 7. palmadas,
8. chocar los dorsos de las palmas).

Secuencias de palmas y/o movimientos cada cuatro tiempos con un
movimiento diferente en cada tiempo (1. pie, 2. golpear los muslos,
3. golpe de palmas y 4. castaneta). -
Secuencia de cuatro gestos diferentes siguiendo una pulsacion. '
Percutir la ritmica de la melodia alternando palmas, muslos, pies y
castafietas. En este caso, la dificultad también se define por el tipo de
valores que utiliza la ritmica de la melodia. Si resultan valores de
tiempo y division en pie binario (por ejemplo, negras y corcheas), la
dificultad es menor a un discurso melddico que se articula con valo-
res de subdivision del tiempo en pie binario (semicorcheas).

ALGU
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odemos pensar en los juegos musicales:

e como materiales de trabajo para realizar proyectos de clase inde-
pendientes, profundizando como hemos visto en propuestas de
audicion, creacion y/o arreglos instrumentales,

e para proponer un taller de juegos musicales simplemente para
aprender a jugarlos,

¢ o0 bien, disenar una secuencia de trabajo que combine ambas posi-
bilidades.

Por ejemplo, para concluir un proyecto de trabajo en el que se trabajo
con juegos musicales, podria plantearse una produccion colectiva inte-
grando los juegos aprendidos, las creaciones armadas a partir de los mis-
mos y otras que se desprendan de los contenidos estudiados.

Una posibilidad es realizar una producciéon que integre los juegos
aprendidos generando una obra de tres secciones, cada una con una carac-
teristica a la manera de:

Seccion A: juegos con recitados ritmicos.
Seccion B: juegos con melodias entonadas.
Seccién C: juegos con elementos de la seccion Ay la seccion B.

A partir de esta idea, y como un desprendimiento de una secuencia de
trabajo con juegos en los que generalmente se destacan las producciones
con el ritmo métrico, en segundo término podria pensarse en avanzar
hacia una produccién creando nuevas propuestas a través de la utilizacion
del ritmo métrico y el ritmo libre a la manera de:

Seccion A: produccién con ritmo métrico.
Seccion B: produccion con ritmo libre.
Seccién C: produccion con elementos de la seccion Ay la seccion B.
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Las ideas que aqui se presentan pretenden ser un disparador para el tra-
bajo con los juegos musicales en el aula y seguramente seran enriquecidas
tanto con los aportes de la experiencia docente como con la creatividad de
los alumnos. Los juegos conjugan placer y desafio y por ende desarrollo.
Pescetti nos dice que: '

"Un juego es una totalidad muy compleja que apunta a una infinidad
de aspectos. No es una herramienta de entrenamiento ni de adiestra-
miento, se asemeja a la obra de arte por la poderosa sintesis de emo-
ciones, de decisiones, de una particular vision del mundo y de la época.
Nos ensefan alegria, nos arrancan de nuestra pasividad y nos colocan
en situacion de compartir con otros. Los juegos son herramientas de la
alegria, y la alegria, ademas de valer en si misma, es una herramienta
de la libertad."”
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Bom Bom  Juego de palmas coincidiendo el pulso con los siguientes gestos:

a) Golpear con el pufo derecho la palma izquierda del compaiiero,
mientras la palma izquierda recibe el pufio derecho del compariero.

b) A la inversa: golpear con el pufo izquierdo la palma derecha del
companero, mientras la palma derecha recibe el pufo izquierdo del
companero.

Para comenzar, se sugiere acompanar todo el juego con la secuencia:
a-a-b-b, luego a-b-a-b y, mas dificil aun, intercalar las secuencias por
compas.

Bom bom da-ba da-ba bom bom da-ba da-ba bom - ba bom - ba

Bom Bom
(De Juegos de manos, Violeta H. de Gainza.)

Chiri Chiri  Juego de palmas con golpes sobre los tiempos con la siguiente secuencia:

1. palma,

2. derecha con derecha del compafero,

3. palma,

4. izquierda con izquierda del companero.

En el cuarto compas, con el texto "dice asi" se cambia por:

— Primer tiempo: golpe de palmas.
— Segundoy tercer tiempo: palmas paralelas y verticales con los dedos

hacia arriba chocan con las del companero. No se hace movimiento
en el cuarto tiempo.
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Con el texto "chiribin, chiribin, chiribin, bin, bin" se realiza un salto coin- Otras actividades
cidiendo con las silabas finales "bin". En el salto se alterna caer con los pies
abiertos o cruzados. Cada uno empieza como quiere. Si al llegar al final, no
se encuentran en la misma posicion de pies, "pierden”. Para confundir al
compafiero se puede saltar dos veces seguidas cayendo con el mismo pie o
siempre de la misma manera.

Este material reine algunas ideas para el trabajo con los juegos en el aula.
apartir En tal sentido, ademas de disfrutar del valor expresivo de los mismos, tra-
de los juegos tamos de abordarlos como ntcleo de trabajo para otras actividades en la
clase. La siguiente lista de actividades fue tomada de "Juegos de manos"
de Violeta H. de Gainza y ofrece una rica e interesante propuesta de tare-
as posibles a partir de los juegos musicales:

1. Observar, discriminar, aislar, un determinado aspecto: ritmo, texto,

; . v s coordinacion, niveles de pulso.

2. Practicar separadamente: gestos, rima, cancion.
Chi-ri chi-ri ven-de co-sas que se ven- den. Al a-me-n-ca- no e 3. Analizar, desmembrar, reintegrar las estructuras del juego.
: _ 4. Memorizar: el todo, las partes.
—1 i : 2 2 .
- | :} J . _ﬁ_ ; =} ¥ od o ,l 3 é-' j +o J N B 5. Verbalizar: explicar, ensefar el juego a otro.
di - cea - si: chi - ri - bin, chi-ri-bin,  chi-r - bin, bin, bin 6. Codificar, graficar.
7,

(De Juegos de manos, Violeta H. de Gainza.)

En un grupo, cada persona propone un codigo, para luego clasificar
Chiri Chiri y establecer comparaciones (cédigos analogicos, simbélicos, grafi-
cos, verbales, etcétera).

8. Proponer combinaciones a partir de dos o tres gestos basicos.
Bale patazum  Eljuego consiste en adjudicar un movimiento por cada palabray coordinar 9. Explorar dlferer'[tes TUPOS de. Pa;mle"f' Ut"'zf’”do los d'St'nt‘?S planos
las acciones con el recitado, como en "Olga, Carlos, Juan". que nos rodean: arriba, abaJ’o, elante, atras, costados, oblicuo, con
la palma o con el dorso, etcétera.
VALE: un golpe por silaba en cada pierna. 10.Explorar Iibremente' o de manera preestab!ecidas nuevas estructu-
pATA-: un golpe por silaba con cada pie en el piso. ras g.?stualtzs. Por :.‘j?mp|0: u‘tlllzand? un tipo de golpe como base
ZUM: una palmada. (nocién de "fondo") introducir esporadicamente un gesto contras-

tante (nocion de "figura"). Con un ritmo continuo, parejo o con
determinado esquema ritmico.

11. Asignar a cada tipo de golpe una onomatopeya (pam, chum, ta),
procurando la maxima variedad y riqueza sonora. Traducir el cédigo

: m== meSes = de gestos al codigo de sonidos (onomatopeya) y viceversa.

Ba-leba-leba-le pa-ta zum zum zum ba-le zum zum zum pa-ta zum zum zum 12. Usar estos codigos o lenguajes como modelos o puntos de partida
para proponer: juegos de imitaciones, didlogos, monélogos, "ostina-
ti" de acompanamiento para una improvisacion cantada ("frug”) o
hablada ("scat", "rap"”).

13. Leer cualquier combinacion de gestos desde el codigo grafico.

- i~ b= (B, 200 0 - he: i - e - 2 14. E_scuchar con Io?‘ ojos cerrados los gestos sonoros y tratar de identi-

ficarlos por su timbre. Anotar. Recordar.

R W S —

(De Taller de animacion y juegos musicales,

Luis Maria Pescetti.)

Bale pata zum
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Conjunto Sonsonando, Juegos y sonsonancias.
Conjunto Sonsonando, Gira que gira.

Conjunto Sonsonando, Las estaciones de sonsonando.
Los Musiqueros, Cari Caracua.

Los Musiqueros, Canciones colgantes.

Luis Maria Pescetti, Cassette Pirata.

Luis Maria Pescetti, E/ Vampiro Negro.
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