Techno_otono
Codigo, musica y creatividad para niias y
ninos.

SEMIMUTICAS ofrecera este otoiio un taller de
programacion de miisica intensivo para nifas y
ninos. La plataforma y el lenguaje que se
ensefiaran seran Sonic Pi; por medio de dicho
programa es posible ensenar los fundamentos de
la misica a las nifias y nifios a la vez que un
lenguaje de programacion de facil acceso y
enorme complejidad. Indirectamente se
reafirmaran conceptos matematicos, logicos y
lingiiisticos que ayudaran al desarrollo de la
creatividad, imaginacion e cognicion de los
estudiantes. Los facilitadores cuentan con una
amplia trayectoria en la musica y la
programacion. Ademas, se cuenta con
herramientas pedagdgicas y una experiencia de
mas de 4 ailos como maestro de primaria.

Duracion: 28 horas Fechas: 30 sept-11 de nov.
Lugar: SEMIMUTICAS (Serafin Olarte 160 int
D. Colonia Independencia. Delegacion Benito
Juarez. México D.F.)



Facilitadores: Alejandro Franco Briones - Jaime
Lobato

Dirigido a ninos y nifnas mayores de 10 anos con
mucha curiosidad y gusto por el arte, la ciencia, la
tecnologia y la programacion.

Tipo de taller: Presencial

Cupo maximo de 15 nifios y nifias mayores de 10
anos.

Precio del taller por paquetes:
Paquete 1

2,500 m.n. solamente la participacion del nifio/
nina en dicho taller.

Paquete 2

4,200 m.n. Incluye Raspberrie Pi, Tarjeta de
Sonido, Eliminador, Teclado, Mouse.

Paquete 3

5,700 m. n. Incluye todo lo que el paquete 2 mas



audifonos y pantalla mini.

Introduccion al proyecto

Este proyecto tiene como finalidad ampliar la
perspectiva y el desarrollo de los alumnos de
primaria y secundaria con un interés particular en la
musica y en la informatica aunque otros campos mas
generales son abordados como las artes, la tecnologia
y las matematicas. La musica por medio de lenguajes
de programacion puede enriquecer el lenguaje
musical al dotarlo de complejidad y precision a la vez
que expande la imaginacion sonora de quienes estén
interesados en desarrollar sus habilidades musicales
de manera creativa e imaginativa. De forma paralela,
se introduce a las y los jovenes a conceptos de
programacion como iteracion, aleatoriedad y a un
lenguaje de programacion musical innovador y actual
que puede ser una puerta de entrada a lenguajes de
programacion orientados al sonido profesionales
como SuperCollider o a otros lenguajes orientados a
objetos como Python o Java.



Por medio de una serie de talleres de alto impacto,
bajo costo y atencion especializada se ensefiard a los
estudiantes los fundamentos necesarios para utilizar y
desarrollarse de manera independiente en la
plataforma Sonic Pi. Este es un lenguaje de
programacion divertido, accesible para nifios que
tengan interés en escuchar, componer, improvisar o
ejecutar su propia musica o la de los demas. Este
programa esta disefiado especialmente para introducir
a los jovenes y nifios a conceptos basicos de musica e
informética por medio de practicas de codigo
creativo. Esta es una herramienta ideal para iniciarse
en la musica o complementar estudios formales que
los nifios ya hayan tomado previamente.

Desarrollado por el Dr Sam Aaron (www.sonic-
pi.net), Sonic Pi (SP) proporciona un contexto
substancialmente mas accesible que otras plataformas
musicales y/o informaticas aunque conserva un alto
grado de complejidad que es posible explorar desde
temprana edad. Otra ventaja clave de este lenguaje de
programacion es que no tiene costo, €s un programa
que se descarga de manera gratuita en linea, cuyo
codigo puede ser modificado de manera libre y es
multi-plataforma (compatible con Mac, Windows o
Linux). Este es un recurso pedagogico ideal para


http://www.sonic-pi.net/
http://www.sonic-pi.net/

jovenes con interés en la musica y/o en la
programacion que, dadas sus caracteristicas, presenta
significativas ventajas sobre otras plataformas
digitales (Garage Band, Sibelius y Audacity,) que los
nifios suelen utilizar para el desarrollo de habilidades
musicales.

Posiblemente los aspectos mas atractivos de Sonic Pi,
de acuerdo a los jovenes que han tomado el taller con
el coordinador de este en Reino Unido, son la
impresion de que la plataforma permite ‘la libertad de
hacer lo que quieras y puedas imaginar’ y la idea de
que Sonic Pi1 ‘hace que experimentes mas’.

Plan de trabajo

Taller de 28 horas dividido en sesiones de 4 horas, 1
sesion por semana los sabados de 11:00 a 14:00 hrs.
Requerimientos: Laptop o Raspberrie Pi funcional
personal por estudiante con el programa Sonic-Pi
instalado y audifonos.

Las sesiones del taller estan disefiadas para nifias y
nifios de 10 anos en adelante. Dependiendo de las
caracteristicas de los estudiantes se adaptara la
profundidad de los conceptos y la complejidad de las
practicas. Conocimiento elemental de inglés es



opcional y el uso de google, youtube y otras
herramientas en linea para asistir en la resolucion de
problemas es conveniente, si no indispensable.

Idealmente, los alumnos y alumnas con
conocimientos previos de musica tomaran el taller
con quienes no tienen conocimientos previos
musicales. De esta manera podran reafirmar los
conocimientos adquiridos en sus clases de musica al
compartirlos con los demas estudiantes y a la vez
podran ampliar su vision de la musica al entrar en
contacto con una forma de aproximarse a la
organizacion y percepcion de la musica novedosa.

Cada clase estara dividida en 4 segmentos de trabajo:

a) Conceptos y lenguaje (1 hr por sesion). En esta
parte de la sesidn se explicaran los conceptos
relevantes para el uso del programa, desarrollo del
lenguaje de programacion y lenguaje musical. Los
temas que el curso cubrira seran:

Conceptos
Temas adquiridos por
los estudiantes



- Introduccidn a
la plataforma
Sonic Pi.

- Introduccidn a
conceptos
musicales
basicos

- Organizacion
de eventos en el
tiempo

Los
componentes de
la musica:
armonia,
melodia, ritmo y
timbre.
Componentes
sintacticos
basicos de
SonicPi mensaje
play y mensaje
sleep
Componentes
temporales de la
musica: ritmo,
compads, pulso y
tempo.

Se exploraran
algunos
argumentos
basicos de las
clases del
programa:
beat_stretch,
amp y pan.



- Distintos
timbres y la idea
de instrumento

- Armonia
fundamental

- Melodia,
repeticion,
diferencia,
variacion y
desarrollo desde
lo algoritmico.
Primera parte.

Componentes
armonicos del
sonido.
Comandos
use_synth,
use_fx,
envolventes y
modos de
generar
relaciones
armonicas
automatizadas:
use_sample
Como modificar
y manipular
material
melddico desde
generadores de
pseudoaleatorie
dad integrados
en SonicPi:
dados, volados
y condicionales.



- Melodia,
repeticion,
diferencia,
variacion y
desarrollo desde
lo algoritmico.
Segunda parte.

- Funciones y
variables

- Aleatoriedad
como
organizacion de
material musical

- Loop y live
loop

Variacion,
desarrollo desde
el pensamiento
algoritmico y
armonia en el
contexto de la
musica
electrdnica,
clasicay
popular.

Como organizar
el material
musical
utilizando
funciones y
variables.
Dados, volados
y condicionales
como forma de
organizar
variables y
funciones.
Diferencias
entre live
coding,
interpretacion y
composicion



El estudiante

podra utilizar

los conceptos

adquiridos para
- Desarrollo de  disefiar una

7 proyectos I presentacion
breve a modo de
interpretacion,
live coding o
composicion.

10 - Desarrollo de

proyectos 11

b) Practica y produccion (2:30 horas
aproximadamente por sesion). Esta es la seccion mas
relevante del taller propuesto ya que los conceptos
explicados en cada sesion [a] solamente podran ser
asimilados adecuadamente si los estudiantes los
llevan a la practica. Esto implica que cada estudiante
explore libremente y conozca de primera mano las
capacidades y limites de los conceptos explicados y



de la sintaxis del programa. Dos tutores estaran
presentes para asesorar de manera personal, atender
dudas, facilitar la libre exploracion del programa,
estimular la creatividad e implantar preguntas en los
y las estudiantes.

c) Escucha (10 minutos por sesion). Al final de cada
sesion se procurard introducir a los y las estudiantes
con ejemplos musicales de musica por medio de
computadoras y cddigo abarcando la mayor cantidad
de estilos y corrientes estéticas posibles.

d) Cuerpo (20 minutos por sesion). Al comenzar
cada sesion se propondra un ejercicio fisico (ya sea
canto, ritmo con palmadas, escucha profunda o baile)
que ayude a estimular la musicalidad; de esta manera
se intenta integrar la realidad corporal actual con la
virtualidad que la programacion propone.

La musica en el apartado [c] sera seleccionada en
funcion a los temas de cada sesion priorizando el
balance de género y de edad. También es importante
sefialar que el contenido extramusical de las obras
presentadas sera cuidadosamente seleccionado
evitando material que pueda ser sensible para
menores de edad. Antes de cada sesion, los adultos
responsables de cada nifio y nifia tendran acceso al



material al cudl los estudiantes estaran expuestos.
Objetivos concretos

1. Que las y los jovenes puedan acercarse y asimilar
de manera intuitiva y orgdanica conceptos musicales
complejos como armonia no tonal, reconocimiento
del espectro entre la composicion y la improvisacion,
el uso de material generativo y aleatorio.

2. De igual manera, los alumnos podran entender los
conceptos de iteracion, funcidn, variable, thread, y
otros que funcionan como puerta de entrada a
lenguajes de programacion de alto rendimiento.

3. Aprendizaje de un lenguaje de programacion
basico capaz de producir musica elaborada y cargada
de posibilidades creativas y profesionales.

4. Desarrollo de un proyecto musical personal o
colectivo, de improvisacion, ejecucion o composicion
que impacte de manera positiva en los y las
estudiantes en su acercamiento a la musica y la
informatica.

Objetivos Generales



1.1 Ampliar la perspectiva musical de las y los
asistentes; que puedan abordar de manera exitosa
cualquier tipo de musica y puedan utilizar Sonic Pi
como herramienta de andlisis y asimilacion.

2.1 Desarrollen a temprana edad un pensamiento no
lineal que les permita involucrarse de manera activa
en el desarrollo de tecnologia digital en lugar de
permanecer pasivamente en el lado del consumo de
esta.

3.1 Empezar a normalizar entre la juventud la
programacion no como una herramienta técnica sino
entenderla como una parte integral de la gran
mayoria de la actividad humana en el siglo 21.

4.1 Capacitar a las y los alumnos de desarrollarse e
investigar de manera auténoma a la vez que insitarlos
a formar comunidades de colaboracion y aprendizaje
donde el conocimiento se comparte libremente.



