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Resumen: El proyecto tuvo como propdsito explorar el potencial de la musica electrénica interactiva
como una estrategia pedagdgica a partir del disefio de herramientas para favorecer el aprendizaje
en nifios y nifas del nivel preescolar de la Institucién Educativa Rufino Sur, ubicada en la ciudad de
Armenia, Quindio. La propuesta se desarrollé a través de una serie de talleres disefiados para
generar experiencias sensoriales, creativas y participativas, integrando sonidos, ritmos, exploracion
tecnoldgica bdsica y actividades de movimiento. Cada sesién se estructurd para estimular procesos
relacionados con la atencién, la memoria, la motricidad fina y gruesa, al igual que la expresién
emocional y la participacién activa. La investigacion se orientdé desde un enfoque cualitativo y
empleé instrumentos que permitieron observar y comprender las respuestas de los estudiantes
durante y después de la intervencién. Se aplicé una encuesta sencilla a los nifios al finalizar los
talleres, se realizaron registros fotograficos de cada sesion, se elaboraron diarios de campo y se
Ilevé a cabo una entrevista con la docente del aula y la D) a cargo de los talleres. Esta triangulacién
permitio identificar patrones de participacion, interés y expresiones espontaneas asociadas al uso

de la musica electronica
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como recurso pedagégico, asimismo, aporta insumos para seguir fortaleciendo propuestas

pedagdgicas sensibles a las necesidades y particularidades de la primera infancia.

Palabras clave: musica, electrénica, infancia, creatividad, estrategias, pedagdgicas.

Abstract: The project aimed to explore the potential of interactive electronic music as a
pedagogical strategy through the design of tools to promote learning in preschool children at
the Rufino Sur Educational Institution, located in the city of Armenia, Quindio. The proposal was
developed through a series of workshops designed to generate sensory, creative, and
participatory experiences, integrating sounds, rhythms, basic technological exploration, and
movement activities. Each session was structured to stimulate processes related to attention,
memory, fine and gross motor skills, as well as emotional expression and active participation.
The research was guided by a qualitative approach and used instruments that allowed for the
observation and understanding of student responses during and after the intervention. A simple
survey was applied to the children at the end of the workshops, photographic records were
taken of each session, field diaries were elaborated, and an interview was conducted with the
classroom teacher and the DJ in charge of the workshops. This triangulation allowed for the
identification of patterns of participation, interest, and spontaneous expressions associated
with the use of electronic music as a pedagogical resource. Furthermore, it provides input to
continue strengthening pedagogical proposals sensitive to the needs and particularities of early

childhood.
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Introduccion

La educacion inicial constituye una etapa determinante en el desarrollo integral de los nifios y las
nifas, ya que durante los primeros afos se consolidan procesos cognitivos, comunicativos,
socioemocionales y motrices que impactan directamente los aprendizajes posteriores. En este periodo, el
juego, la exploracion sensorial y la experiencia estética actuan como lenguajes naturales para interactuar
con el entorno, por lo que las propuestas pedagdgicas deben favorecer actividades que integren
movimiento, curiosidad, creatividad y experimentacién (Merette Ovalles, 2024). Bajo esta perspectiva, el
enfoque de las inteligencias multiples de Gardner ofrece un marco pertinente, pues reconoce que los
ninos no aprenden de una Unica manera, sino a través de diversas formas de expresion: musical,
corporal, linguistica, interpersonal, intrapersonal, visoespacial y emocional. Este enfoque permite
comprender cédmo cada nifio construye significados desde capacidades particulares y como las

experiencias educativas deben ajustarse a dicha diversidad.

El contexto actual evidencia que los nifios crecen rodeados de dispositivos electrénicos,
videojuegos, animaciones y contenidos multimedia que incorporan sonidos digitales como parte de su
ambiente cultural cotidiano. A pesar de ello, las propuestas de educacion musical en preescolar
contindan centradas en repertorios tradicionales, y existe una evidente ausencia de experiencias que

involucren géneros contemporaneos como la musica electronica.

Esta brecha resulta especialmente relevante en instituciones educativas publicas, donde las
practicas pedagdgicas innovadoras son aun limitadas. Tal es el caso de la Institucion Educativa Rufino

Sur, en Armenia (Quindio), donde surgi6 la necesidad de implementar una
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propuesta que acercara a los nifios a lenguajes sonoros contemporaneos mediante experiencias activas,

creativas y multisensoriales.

En este contexto la musica electronica se ha presentado como una alternativa pedagdgica
contemporanea. Investigaciones recientes muestran que la interaccion de nifios pequefios con
controladores, sintetizadores y aplicaciones musicales digitales promueve la curiosidad, la coordinacion y
la iniciativa creativa, siempre que exista un acompafamiento pedagégico adecuado (Xie, 2025). Esto
sugiere que la musica electrénica por su riqueza ritmica, sensorial y tecnolégica constituye un recurso

pertinente para la educacion infantil del siglo XXI.

Con este propésito se desarrolld el proyecto “Musica electrénica interactiva como estrategia
pedagogica a partir del disefio de herramientas para apoyar el aprendizaje en nifios y nifias aplicado en
el grado transicion de la Institucion Educativa Rufino Sur de Armenia”, implementado con 25 nifios del
grado transicién, con el acompanamiento de la docente titular, una DJ profesional y la direccién
pedagodgica de la docente en formacién, quien disefiid y ejecutd la propuesta. El proceso se disefié a
través de ocho talleres interactivos que integraron exploracion sonora, mezcla basica, actividades

artisticas, dinamicas corporales y experiencias ludicas.

La propuesta incluyé ademas la aplicaciéon de entrevistas (docente titular y DJ profesional) y una
encuesta infantil ilustrada, instrumentos que permitieron recoger perspectivas cualitativas sobre las
reacciones, emociones, aprendizajes y comportamientos infantiles frente a la musica electrénica. A

estos instrumentos se sumaron diarios de campo
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donde se registraron observaciones sistematicas de las sesiones, comportamientos emergentes,
expresiones espontaneas, interacciones sociales y respuestas sensoriales de los nifios. Estos recursos
permitieron comprender el fendbmeno investigado desde multiples voces y miradas, aportando un
panorama amplio sobre cémo los niflos experimentan, interpretan y aprenden cuando interactian con
musica electrénica en un ambiente pedagoégico estructurado. El registro cualitativo generado constituye
un aporte valioso a la comprension de nuevas formas de aprendizaje infantil vinculadas con lo sensorial,

lo tecnoldgico, lo emocional y lo creativo.
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Método

En el plano metodoldgico, se adoptd un disefio descriptivo cualitativo, centrado en la
observacion participante y la recoleccion de narrativas y percepciones de los actores implicados. Este

enfoque se justifica en la necesidad de obtener una comprensién profunda del fenémeno estudiado.

En coherencia con los principios de este enfoque, “la investigacion cualitativa se caracteriza por
privilegiar la comprension profunda de las experiencias humanas, permitiendo acceder a significados,
percepciones y formas de interaccion que solo pueden captarse mediante la observacion, el didlogo y la

interpretacion situada del contexto” (Silverman, 2021).

El objetivo principal no fue medir variables ni generalizar resultados, sino interpretar los
significados que los participantes construyeron a partir de su vivencia en los talleres, reconociendo la

complejidad del fenédmeno educativo y el caracter situado de los procesos de aprendizaje.

La musica se consolida como una herramienta pedagdgica de alto impacto, dado que
investigaciones recientes evidencian que la experiencia musical en la primera infancia potencia
habilidades como la atencion, el lenguaje, la autorregulacion, la motricidad y la socializacion (Siglenas-
Rodriguez, 2023). El avance de las tecnologias digitales ha ampliado estas posibilidades, promoviendo
experiencias interactivas; (Cuervo, 2022) sefala que el uso pedagdgico de recursos digitales favorece
la exploraciéon sonora y la creatividad, mientras que (Nousia, 2023) demuestra que las TIC en la

educacion inicial incrementan la motivacion y el
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compromiso infantil en actividades musicales. Sin embargo, se identificé un vacio significativo en la
literatura, ya que la mayoria de los estudios se centran en practicas musicales tradicionales (canto,
percusion), sin abordar como reaccionan, aprenden y se expresan los nifios y nifias cuando interactian
con musica electrénica. Esta ausencia es especialmente relevante, considerando que los nifios de la
generacion actual estan expuestos desde edades tempranas a estimulos electrénicos que forman parte
de su entorno cotidiano (Chang, 2018), aunque esta familiaridad no se ha traducido en propuestas

pedagodgicas sistematicas.

A partir de esta necesidad de comprender las respuestas comportamentales, expresivas y de
aprendizaje que emergen en entornos sonoros digitales, surge la pregunta que orientd esta
investigacion: ;De qué manera la implementacion de la musica electronica interactiva, a través del
disefio de herramientas como estrategia pedagdgica, influye en el comportamiento, la participacion, la
expresion y el aprendizaje de los nifios y nifias del grado transicion de la Institucion Educativa Rufino
Sur de Armenia? Dar respuesta a este interrogante implicé analizar las manifestaciones conductuales,
comunicativas, emocionales y cognitivas evidenciadas durante la implementaciéon de la propuesta, la
cual se llevé a cabo en la Institucién Educativa Rufino Sur, ubicada en la ciudad de Armenia (Quindio),

un contexto que carecia de experiencias previas de integracion de musica electrénica.

El desarrollo de esta investigacion comenzd con la autorizacion institucional otorgada por la
direccion de la Institucion Educativa Rufino Sur, lo cual permitié el acceso formal al contexto escolar y
garantizé el cumplimiento de los principios éticos y metodoldgicos propios de la investigacién cualitativa.

Tras la autorizacion, se avanzo a la fase de disefio pedagogico y
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metodoldgico, durante la cual se estructuraron los ocho talleres de musica electronica interactiva y se
elaboraron los instrumentos de recoleccién de informacion: diarios de campo, encuesta infantil ilustrada,
entrevistas dirigidas a la docente titular y a la DJ profesional. El disefio de los talleres se fundamenté en
el enfoque de las inteligencias multiples, reconociendo la diversidad de capacidades, modos de
expresion y formas de aprendizaje presentes en los nifios, lo cual permitid articular experiencias
sensoriales, sonoras, corporales, tecnoldgicas y expresivas de manera coherente con la propuesta

pedagdgica.

La investigacion se desarroll6 con un grupo de 25 nifios y nifias del grado transicion (5 a 6 afios),
seleccionados de manera intencional. Ademas de los estudiantes, el proceso involucré a la docente
titular del aula, una DJ profesional encargada de la orientacién técnica y artistica, y la docente en
formacién investigadora, responsable del disefio, la implementacién y el analisis. El proyecto se
implement6 a través de ocho talleres secuenciales de musica electrdnica interactiva, disefiados bajo el
enfoque pedagdgico de las inteligencias mdltiples y planificados en una secuencia progresiva que

transité desde la introduccion a la figura del DJ hasta una celebracién musical final.

Para la produccion de informacion, se recurri6 a una triangulacion de datos, estrategia
fundamental para la credibilidad cualitativa (Braun, 2006). Los instrumentos incluyeron: Diarios de
campo, que registraron la observacion participante de la investigadora aplicando una investigacion
cualitativa descriptiva, organizada en un recuento, una reflexién y un registro fotografico, siendo un
instrumento clave para la documentacién del fenédmeno, tal como senalan (Flick, 2015), (Silverman R.

M., 2021) y (Aragon Goyes, 2022). Se aplicoé una encuesta
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ilustrada adaptada a los nifios para capturar sus percepciones espontaneas sobre la parte que mas les
gusto, cdmo se sintieron y si se divirtieron creando sonidos. Finalmente, se realizdé una entrevista dirigida
a la docente titular y a la DJ profesional, que combiné preguntas cerradas (escala de acuerdo 1-5) para
evaluar aspectos como la atencion y la creatividad, con preguntas abiertas para identificar beneficios y
recomendaciones, integrando asi percepciones técnicas y pedagdgicas. Tras la implementacién, se
desarroll6 la fase de sistematizacion y organizacion de la informacion, que incluy6 la transcripcion del
grupo focal, la clasificacion de los diarios de campo y la revisidon de las encuestas, permitiendo la
identificacion preliminar de patrones y categorias emergentes vinculadas al comportamiento, la atencion,
la expresion emocional y la apropiacion de la musica electrénica interactiva, sentando la base para el

proceso de codificacion y analisis tematico posterior.

Cabe resaltar que los talleres fueron planificados en una secuencia progresiva: Hola, soy DJ -
Introduccién a la figura del DJ, La Musica también Habla — Légica verbal de la musica electrénica, Pinta
con Sonidos El arte en la musica electrénica, Toca, Mezcla y Descubre — Tecnologia en la musica
electronica, Musica que Construye — Ciudadania y valores en la musica electrénica, Explora el Universo
Electronico — Descubriendo la musica electronica, Entrevista a DJ — Entrevista interactiva y jLa Fiesta
Final! — De una clase a una celebracion musical. Esta estructura permitié un transito gradual desde la

exploracion inicial hasta la apropiacion creativa del lenguaje sonoro.
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Resultados

Diarios de campo — Escala de medicion: Inicial — En exploracién — Aceptable —

Sobresaliente — Excelente

Tabla 1. Sistematizacién — Diarios de campo

Categoria Clave Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4 Diario 5 Diario 6 Diario 7 Diario 8
A. Apropiacién

Conceptual y Aceptable Excelente Excelente |Excelente Excelente Excelente Sobresaliente |Excelente
Aprendizaje

B. Interacciéon con

Tecnologia / Inicial En Exploraciéon| Sobresaliente |Excelente Excelente Excelente Sobresaliente [Excelente
Precision

C. Expresion l I Excel Excel i l Excel Excel
Eresenal /) Crestive Sobresaliente | Sobresaliente xcelente xcelente Sobresaliente | Sobresaliente xcelente xcelente
D. Participaciéon .

Colabora(‘:)ién y Aceptable Excelente Sobresaliente |[Excelente Excelente Excelente Excelente [Excelente

Fuente: Diarios de campo aplicados — Elaboracién propia

La Apropiacion Conceptual mostré una rapida consolidacion. Inicié en un nivel Aceptable (Taller
1), pero alcanzé el nivel Excelente de forma sostenida desde el Taller 2 hasta el Taller 6. Este patron
subraya que la metodologia ludica y la estructura repetitiva de la musica electréonica facilitaron una
retencién conceptual alta y estable en la fase central del proyecto.
Aunque descendio a Aceptable en los talleres finales de cierre, se interpreta como un cambio de foco de

la memorizacién a la aplicacion y el juego social.

La variable de Interaccién con Tecnologia presenté la curva de progresién mas marcada.
El proceso inicié en un nivel Inicial (Taller 1), reflejando la barrera técnica esperada. Sin embargo, este
nivel se superd rapidamente, escalando a Sobresaliente en el Taller 3 y alcanzando el nivel Excelente
en los Talleres 4, 5y 6. Esta tendencia demuestra que la practica guiada y la familiaridad con la consola

de DJ permitieron a los nifios desarrollar autonomia y
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precisién en un periodo corto, un hallazgo crucial que desmitifica la dificultad de la tecnologia en la

primera infancia.

La Expresion Emocional y Creativa fue la variable con la mayor intensidad constante,
manteniéndose casi siempre en niveles Sobresalientes o Excelentes. Los picos en Excelente (T3, T7, T8)
coincidieron con actividades de alto impacto sensorial (pintura con sonidos) y los momentos de
integracion. Esto confirma que la musica electronica fue un detonante emocional altamente efectivo que

facilité la exteriorizaciéon de sentimientos y la creacién a lo largo de toda la intervencion.

Finalmente, Participacion y Colaboracion fue la variable de madurez social mas significativa. Si
bien comenzdé en un nivel Aceptable (Taller 1), la implementacion de reglas de convivencia y el trabajo
en parejas generd un salto cualitativo al nivel Sobresaliente (Taller 3) y se consoliddé en el nivel
Excelente desde el Taller 4 hasta el Taller 8 (el cierre). Este resultado es fundamental, pues demuestra
que la musica electronica interactiva, utilizada como estrategia de aula, es altamente eficaz para

fomentar la espera, el respeto por el turno y la colaboraciéon auténoma.
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Tabla 2. Analisis — Diarios de campo

Categoria Clave

Nivel

de Consolidacién|
Final

Sustento Cualitativo (Sintesis de los Diarios)

A. Apropiacion
Conceptual y
Aprendizaje

Excelente y Sostenido

Los conceptos se apropiaron con un nivel de logro Excelente desde el Taller 2 hasta el Taller 6,
lo que evidencia una curva de aprendizaje acelerada y una retencién significativa gracias al
formato ludico y multisensorial de la musica electrénica.

B. Interaccién con

Excelente (Logro de

El progreso fue lineal: el comportamiento Inicial se superé rapidamente para alcanzar el nivel

Emocional / Creativa

Excelente (Impacto Constante)

Tecnologia / Autonomia) Excelente de autonomia, control y precision en la manipulacion de la consola. Esto confirma la
Precision superacion de la barrera técnica mediante la practica guiada y sostenida.
C. Expresion Esta categoria se mantuvo en niveles Sobresalientes y Excelentes, con picos en las

actividades de relacién cuerpo-arte-sonido. La musica electrénica fue un potente detonante
emocional y sinestésico, facilitando la expresion de asombro, entusiasmo y conexion.

Colaboracion

D. Participacion

Y|

Excelente / Consolidado

El logro mas maduro de la intervencién. Tras un inicio Aceptable, la Participacion escalé a
Excelente en la segunda mitad. El disefio con normas de turno y actividades en parejas fue
fundamental para desarrollar la madurez en la espera, el respeto y la colaboracion auténoma
del grupo.

Fuente: Diarios de campo aplicados — Elaboracion propia

Figura 1 - Pregunta 1: ;Cémo te sentiste con la musica electronica?

Pregunta 1: ¢Como te sentiste
con la musica electronica?

Feliz (Entusiasmo)

® Seguro (Confianza)

® Tranquilo (Regulacion)

H Agradecido (Valoracion)

Fuente: Encuestas aplicados — Elaboracion propia
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La grafica evidencia que la estrategia generdé un entusiasmo mayoritario (13 nifios), pero su
riqueza descriptiva radica en el alto porcentaje de regulaciéon (Tranquilo, 6 nifios), mostrando que la
musica electrénica no solo activa, sino que también ofrece un ambiente de calma y seguridad emocional

para casi un tercio del grupo.

Figura 2 - Pregunta 2: ; Qué parte te gusté mas?

Pregunta 2: {Qué parte te gusto
mas?

Taller1 mTaller2 mTaller3 MTaller4 mTaller5 mTaller6

Fuente: Encuestas aplicados — Elaboracion propia

El analisis de las preferencias de los nifios revela una clara tendencia hacia la interaccion activa y la
creacion dentro del aula. La actividad preferida, con la mayor frecuencia, fue Tocar la Consola/Creacion,
demostrando que la manipulacién directa de la tecnologia y la posibilidad de crear sonidos propios fue el
mayor detonante de interés. En segundo lugar, y de manera contundente, se ubicé el Juego/Movimiento, lo
que subraya la importancia de la experiencia kinestésica y la libertad corporal como estrategias pedagogicas

efectivas.
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Las actividades de Pintar con Sonidos/Arte y Escucha/Mezcla de la DJ recibieron una frecuencia
menor, lo que sugiere que, si bien estas actividades multisensoriales y de observacion son importantes
para la Expresion y la Apropiacion Conceptual, la participacion de los nifios se intensifica cuando el
diseno del taller permite la autonomia y el rol protagénico en la generacién del sonido. En esencia, la
grafica concluye que los nifios no solo quieren escuchar la musica electrénica, sino que demandan ser

protagonistas y creadores de ella.

Figura 3 - Pregunta 3: ¢;Te divertiste creando sonidos y jugando con la musica

electrénica?

Pregunta 3: ¢Te divertiste creando
sonidos y jugando con la musica
electronica?

(0]

Fuente: Encuestas aplicados — Elaboracion propia

Todos los nifios respondieron afirmativamente a la pregunta sobre si se divirtieron creando y
jugando con la musica. Este resultado demuestra la eficacia maxima del enfoque ludico y tecnoldgico
implementado. En el marco de la investigacion cualitativa descriptiva, esta proporcién alta de respuesta

positiva valida el valor pedagdgico del juego como mediador de la
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experiencia, al tiempo que confirma la alta motivacion y el pleno involucramiento de los estudiantes.
Entrevista Docente

Tabla 3. Respuestas Docente — Entrevista

Pregunta 1 2 3 4 5

La musica electrénica
mantiene la atencion de los
estudiantes.

Favorece la  participacion

activa y = = = = X
el interés.
Estimula la creatividad y la 0 0 0 0 X

expresion libre.

Puede integrarse facilmente a
otras areas (arte, lengua, O O O O X
tecnologia).

Considero que es una
herramienta innovadora para |0 O O O X
el aprendizaje.

Fuente: Entrevista aplicada — Elaboracion propia

De acuerdo a las respuestas obtenidas en la en la entrevista docente las calificaciones fueron
positivas en aspectos como la musica electronica mantiene la atencion a los estudiantes, favorece la
participacion, estimula la creatividad, se puede integrar facilmente a otras areas, considero que es una
herramienta innovadora para el aprendizaje, en todas se mantuvo la calificacion maxima, indicando un

ambiente claro, seguro y dindmico a través de la musica electronica.
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Tabla 4. Respuestas DJ — Entrevista

Pregunta 1 2 3 4 5
La musica electronica
mantiene la atencion de|d O O X |

los
estudiantes.

Favorece la participacion
activa y el interés.

Estimula la creatividad y
la
expresion libre.

Puede integrarse
facilmente a otras areas|] O O Ol X
(arte, lengua, tecnologia).

Considero que es una
herramienta innovadora|] O O O X
para el aprendizaje.

Fuente: Entrevista aplicada — Elaboracion propia

De acuerdo a la perspectiva de la DJ el unico aspecto que podria mejorar seria el de la atencion,

sin embargo, su calificacion en este aspecto es positiva al igual que las demas preguntas resueltas.
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Tabla 5. Preguntas abiertas — Entrevista

el DJ (Pers ectival

Tema de la Entrevista| (Perspectiva Artistic alTéF::nica) Conclusion Cualitativa / Triangulacion
Pedagégica)
Mayor Causa asombro y

| atencion Y curiosidad. Enfasis en lo Cognitivo y Afectivo: Ambos actores confirman el impacto
1. Beneficiod concentracién| Fomenta lal positivo en la Atencién (Docente) y en la Motivacién (DJ), validando que Ia
Observados P_Or parte de lo§ motivacion y el musica electronica super6 la barrera de lo "no comun" para generar|
ninos en e| interés Por  compromiso.
desarrollo dg aprender cosas
las actividades.| diferentes.
Espacios
adecuados - T
" i (infraestructura) yf Contraste de Observacion: La docente no percibié dificultades en el aula,
2. Dificultadeg No observé mientras que la DJ identifico problemas logisticos externos al proceso
Identificadas dificultades falta & 4qico i i i
N tmEtes pedagégico inmediato (infraestructura y recursos), lo que subraya laj
musicales  para necesidad de apoyo institucional.
todos (acceso y
logistica).
Area de Manejc? i
i ) desarrollo tecnolégico, Vision Integral: La docente se centra en la Expresion (tipicamente]
3. Areas Curriculareq artistico inteligencia asociada a la musica). La DJ amplia el espectro a lo Cognitivo (Tecnologia,
de Mayor Impacto n emocional Y | Matematicas) y Socioemocional (Inteligencia Emocional), triangulando con
o matematicas (por | |3 variable de Aprendizaje del proyecto.
artistica y
la estructura
corporal.

musical).

4. Recomendacioneq
para Fortalecer

Hacer musical
electrénica

haciendo uso
de los|
instrumentos
(mas practica).

Mas tiempo en los
horarios de clase y
mayor
importancia de la
musica en el
curriculo
educativo.

recursos (instrumentos/practica) y mas espacio/tiempo en el curriculo
sugiriendo que la limitacién principal es la insercion formal de la musica en |
educacién inicial.

Foco en el Recurso y el Tiempo: Ambos coinciden en la necesidad de mé]

Fuente: Entrevista aplicada — Elaboracion propia

Ambas profesionales coincidieron en la gran eficacia de la musica electrénica. La Docente

destacd beneficios cognitivos clave para la etapa de Transicion: mayor atencién y concentracion. La DJ

complement6 esto, sefialando que el principal valor reside en el impacto afectivo: la musica causa

asombro y curiosidad, manteniendo una alta motivaciéon por aprender cosas nuevas, lo cual es un

hallazgo central para el desarrollo emocional.

En cuanto a las areas de aplicacion, la visién fue complementaria. La Docente vio la aplicacién

en el area esperada (expresion artistica y corporal). La DJ, desde su conocimiento de
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la estructura musical, propuso un alcance mas amplio, sugiriendo la aplicacion en el manejo tecnolégico,
la inteligencia emocional y las matematicas, validando la hipétesis de las inteligencias multiples

subyacente al proyecto.

Existié una divergencia en la percepcién de dificultades: la Docente no observé ninguna, lo que
habla del éxito del manejo grupal por parte del equipo de investigacion. Sin embargo, la DJ sefialé las
barreras institucionales y logisticas como la falta de espacios adecuados y la escasez de instrumentos
para todos, lo que limita la practica simultanea. En las recomendaciones, ambas coincidieron en la
necesidad de fortalecer la practica con mas instrumentos y de otorgar mas tiempo y mayor relevancia

curricular a la musica electronica en el aula.

Discusion
El presente estudio cualitativo descriptivo valida la musica electronica interactiva no solo como
una estrategia pedagdgica viable, sino como un potente motor de desarrollo integral en el grado
Transicién. Al responder a la pregunta de investigacion, los resultados trascienden lo artistico para
incursionar en la neurociencia, la tecnologia y el desarrollo socioemocional, ofreciendo un aporte

significativo a la literatura sobre innovacion educativa.

El hallazgo de que la Interaccidon con Tecnologia/Precisién evolucioné rapidamente de un nivel
Inicial a Excelente (Diarios de Campo) es fundamental. Esto refuta la nocién de que la manipulacién de
interfaces complejas como las consolas de DJ constituye una barrera infranqueable para nifios de 5y 6

anos. Por el contrario, la tecnologia, cuando se disefia con
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una intencionalidad ludica y constructivista, se convierte en una herramienta de empoderamiento.

Este resultado se alinea con los principios del Construccionismo de (Papert, 1993), quien

postula que el aprendizaje ocurre cuando el sujeto es un constructor activo de artefactos publicos y

significativos. La alta preferencia por Tocar la Consola/Creaciéon (Encuesta P2) demuestra que los nifios

se vieron a si mismos como creadores y no meros consumidores de la musica, un enfoque que

denomina la clave del aprendizaje en el "Jardin de Infantes para Toda la Vida". El logro de autonomia

tecnologica nutre directamente la autoeficacia de los estudiantes, tal como lo describe (Bandura, 1997)

donde la experiencia de maestria genera confianza para abordar desafios futuros.

La rapida Apropiacion Conceptual (nivel Excelente sostenido en la fase media, Diarios de
Campo) se explica por la propia naturaleza de la musica electrénica: el ritmo repetitivo (el loop) y la
estructura secuencial. La estructura binaria y predecible del beat electronico sirvi6 como un andamiaje

para el pensamiento légico y matematico.

Esta observacion empirica se sustenta en investigaciones neurocientificas: (Schlaug, 2015), ha
demostrado que el entrenamiento musical ritmico mejora la conexién de las vias neuronales relacionadas
con el lenguaje y las matematicas. Asi, la manipulacion del tempo y las secuencias ritmicas (observada
en los talleres) se convierte en un ejercicio implicito de secuenciacion y prediccion, habilidades
transferibles directamente al entendimiento numérico (DJ, Entrevista 4). Este proceso de transferencia

cognitiva, facilitado por el ritmo constante, es
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un aporte novedoso al curriculo de Transicidon, demostrando que el género EDM es un recurso eficaz

para las habilidades STEAM.

El logro Excelente en Participacion y Colaboracion (Diarios de Campo, T5-T8) se explica a
través del lente del aprendizaje situado. Los talleres se convirtieron en una "comunidad de practica",

donde la interaccién social fue fundamental.

Esta dinamica se entiende mejor bajo el marco de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) de
(Vygotsky, 1978). Los nifios, al trabajar en parejas frente a la consola, se ofrecian ayuda mutua y se
regulaban, actuando como mediadores de sus compafieros. Esta co-creacion permitié que el aprendizaje
de habilidades complejas (como mezclar o hacer looping) se diera de manera natural, evidenciando un
alto grado de madurez social para esperar turnos y respetar el proceso creativo ajeno. Este resultado es
una demostracién practica de como el ambiente pedagdgico estructurado (reglamentos de convivencia,

Talleres 5 y 8) fue la clave para transformar la emocién individual en un espacio civico y colaborativo.

La musica electronica interactiva demostré ser una estrategia pedagodgica sobresaliente,
logrando un impacto Excelente en la esfera social, emocional y tecnoldgica. El estudio aporta al campo

de la educacion infantil:

1. Validacién Tecnoldgica: Desmitifica la complejidad de la tecnologia digital, validandola como

una herramienta constructivista accesible a la primera infancia.
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2. Expansion Curricular: Sustenta el uso del género electrénico para el desarrollo de
habilidades I6gico-matematicas y socioemocionales, yendo mas alla de la expresién

artistica.

3. Voz del Nifo: El altisimo porcentaje de diversion (100%, Encuesta P3) y la preferencia por el
Juego/Movimiento (Encuesta P2) reafirman la premisa de (Dewey, 1938) de que el aprendizaje
debe ser una experiencia activa y vivencial, y que el juego es el lenguaje mas serio de la

infancia.

La unica limitacion reside en la resistencia curricular (falta de tiempo/recursos) identificada por la
DJ y corroborada por las recomendaciones. Esto se relaciona con los desafios del cambio educativo.
Como sefala (Fullan, 2016), la innovacion exitosa requiere no solo estrategias efectivas, sino también
liderazgo y la modificacion de la cultura escolar para integrar formalmente practicas que, aunque

altamente beneficiosas, rompen con los esquemas tradicionales.

El éxito de la estrategia se fundamenta en su capacidad para generar una experiencia estética
disrruptiva. Los diarios de campo revelaron consistentemente como un género musical ajeno a la
cotidianidad escolar actué como un potente "choque estético", provocando una respuesta emocional
inmediata y profunda. Como sefiala (Greene, 1995), la educacion debe buscar "liberar la imaginacion”
mediante experiencias que movilicen la sensibilidad. En este sentido, la musica electronica cumplié su

rol al provocar asombro y curiosidad, lo que la Docente tradujo en atencién focalizada.
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Esta metodologia encaja con el principio de los Cien Lenguajes de Malaguzzi (Edwards, 1998),
donde la tecnologia (la consola) se convierte en un lenguaje mas de expresion. El predominio de la
opcion Tocar la Consola/Creacion (Encuesta P2) demuestra que la clave del aprendizaje no fue la

escucha pasiva, sino la accion de crear.

El avance mas robusto en términos metodoldgicos fue la consolidacién Excelente de la
Participacion y Colaboracion en los talleres finales. Esto demuestra que la musica electrénica no solo es

un recurso individual, sino un potente catalizador de la socializacién.

Este hallazgo refuerza la visién de que el curriculo debe ser una experiencia viva que trascienda
el plan formal, tal como lo proponia (Stenhouse, 1975), donde el docente- investigador utiliza el aula
como un laboratorio. La Docente y la DJ, al observar esta madurez social, vieron el resultado de un

andamiaje colaborativo exitoso.

Conclusioén

Los resultados de esta investigacién evidencian que la mdusica electrénica interactiva se
configura como un recurso pedagégico de alto valor para la educacion inicial, al promover experiencias
de aprendizaje significativas que articulan exploracidon sensorial, creatividad, participaciéon activa y
expresidon emocional. Un elemento decisivo en el éxito de la propuesta fue la implementacién constante,
gradual y metodoldgicamente estructurada de los ocho talleres, lo cual posibilitd que los nifios y nifas
avanzaran desde el reconocimiento béasico de los sonidos y dispositivos tecnolégicos hasta su
apropiacion creativa dentro de actividades ludico- musicales. Esta continuidad favorecié procesos de

familiarizaciéon, comprension progresiva y
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seguridad en la interaccién con los recursos electronicos, potenciando su capacidad para explorar, crear
y comunicar a través del lenguaje sonoro contemporaneo. La triangulacion de datos diarios de campo,
entrevistas y encuestas ilustradas permiti6 consolidar una comprensiéon profunda del fenémeno,
identificando patrones consistentes de atencion sostenida, motivacion, disfrute y desarrollo de
habilidades cognitivas, expresivas y socioemocionales. En conjunto, los hallazgos confirman que la
integracion sistematica de la musica electrénica en el aula constituye una via pertinente para fortalecer
practicas pedagogicas innovadoras, culturalmente relevantes y coherentes con las demandas formativas

de la primera infancia en el siglo XXI.
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