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Resumen 

El presente trabajo contiene una selección de bandas sonoras de videojuegos de distintas 

franquicias a las cuales se les realiza un arreglo para formato orquestal que estarán 

organizados en niveles progresivos de dificultad teniendo como referencia los programas de 

estudios de procesos sinfónicos para niños y jóvenes que se llevan a cabo en la ciudad de 

Bogotá, especialmente aquellos a cargo de la Fundación Nacional Batuta y del Proyecto 

Educativo de la Orquesta Filarmónica de Bogotá. Estos arreglos serán trabajados e 

interpretados por la Orquesta de Cuerdas del Colegio Salesiano León XIII con la 

colaboración de algunos instrumentistas de viento pertenecientes a la Banda Sinfónica de 

dicha institución. Este trabajo en su carácter investigativo plantea el análisis comparativo de 

los programas de las dos instituciones mencionadas con el fin de consolidar y unificar 

criterios de gradación para la realización y organización del material a desarrollar a partir de 

las bandas sonoras de tal manera que pueda ser aplicado en diferentes procesos sinfónicos. 

Palabras clave: bandas sonoras de videojuegos, orquesta sinfónica, gradación 

instrumental, adaptación orquestal, metodología. 
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Las bandas sonoras de videojuegos y su aplicación pedagógica en los procesos de 

aprendizaje orquestal a nivel infantil y juvenil. 

Actualmente en la ciudad de Bogotá se están desarrollando varios procesos de 

educación musical dirigidos a niños y jóvenes de todas las localidades. Estos proyectos tienen 

el objetivo de formar mejores personas a través de la música brindando la oportunidad a los 

beneficiarios de explorar y desarrollar sus capacidades artísticas, sociales, personales, entre 

otras. Dentro de estos proyectos se encuentran procesos sinfónicos en donde se conforman 

agrupaciones orquestales con los niños y jóvenes asistentes que regularmente realizan 

conciertos en donde se muestran los resultados del trabajo en el aula. Estos conciertos 

muestran una gran variedad dentro de su repertorio, pero se destaca sobre todo la música 

folclórica colombiana, las piezas clásicas de renombre y repertorio pedagógico compuesto 

principalmente para el desarrollo de estas agrupaciones en niveles básicos e intermedios. 

El presente trabajo pretende aportar una nueva alternativa para expandir el abanico de 

posibilidades de repertorio, ahondando en un género relativamente nuevo que hasta hace unos 

pocos años se está empezando a explorar y a introducir dentro de los conciertos de música 

sinfónica. Se trata de las bandas sonoras de videojuegos. Actualmente los videojuegos hacen 

parte de la vida de los niños y jóvenes, ya sea con juegos de celular, computador o consolas y 

varios de los desarrolladores de estos juegos se han preocupado por que los jugadores sientan 

una experiencia inolvidable a la hora de jugar acompañando el desarrollo del juego con una 

música acorde a las situaciones que ahí se presentan o mostrando temas musicales que, al 

momento de ser escuchados, automáticamente recuerdan al juego en cuestión. Introducir este 

tipo de repertorio al trabajado por orquestas infantiles y juveniles ofrece la oportunidad de 

aumentar la motivación de los integrantes para desarrollar sus habilidades musicales al estar 

interpretando música que muy posiblemente escuche en sus momentos de ocio. 



  

 

Antecedentes 

Estudios de la música de videojuegos 

Desde hace casi 50 años los videojuegos han sido parte importante de la cultura de 

entretenimiento a nivel mundial y como parte integral de los mismos, la música, o para ser 

más precisos, el sonido, ha servido como un elemento central en el desarrollo y popularidad 

de los juegos. Sin embargo, solamente hasta el año 2008 se realiza una de las primeras 

investigaciones académicas que abarcan de una forma amplia este tema. Dicho trabajo fue 

realizado por la canadiense Karen Collins y es titulado Game Sound: an introduction to the 

history, theory, and practice of video game music and sound design.  

En este libro Collins realiza un recorrido histórico de la evolución del sonido 

integrado a los videojuegos, desde los primeros ñbeepsò1 hasta las grandes producciones 

sinfónico/corales de la actualidad. Además de la evolución de la música, aborda la 

interactividad de las melodías y sonidos con el jugador y como estas pueden tener una gran 

influencia en la jugabilidad2, alertando al jugador de algún peligro, cambiando a un ambiente 

más tranquilo o simplemente haciendo más amena la partida. Por último, se abarca el tema de 

la producción del audio para un videojuego, es decir, todo el proceso de composición, 

grabación, adaptación y publicación. 

La misma autora escribe en 2013 Playing with sound: A theory of interacting with 

sound and music in Video Games. Como su título lo indica, el tema central es la interacción 

existente entre el sonido y el jugador. Cómo se relaciona la imagen y la situación del juego 

con el sonido, los juegos en los que la propia música plantea los desafíos, e incluso aquellos 

en los que el jugador puede crear temas musicales como parte de los objetivos. 

 

 

1 Onomatopeya de un solo tono, generalmente hecha por una computadora o una máquina. 

(https://educalingo.com) 

2 Facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios. (https://dle.rae.es) 
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En 2017 Alyssa Aska publica Introduction to the Study of Video Game Music el cual 

fue realizado como un libro para los cursos que ella ofrece a partir de su investigación 

personal sobre música para videojuegos. Como ella misma lo comenta, la mayoría de estos 

cursos son dirigidos a personas que empiezan su incursión en el mundo de la música, por lo 

que el lenguaje y los temas del libro son más abiertos al público en comparación con los 

libros de Karen Collins. 

Como se puede apreciar, la investigación académica sobre música para videojuegos es 

un tema muy reciente, contando con menos de 20 años, pero debido al interés que existe 

dentro de la comunidad gamer3 es posible encontrar varias reseñas sobre el tema en 

plataformas más informales como blogs y videos en páginas como YouTube. 

Adaptaciones de música de videojuegos 

Hacia el final de los 70, cuando algunos juegos ya contaban con temas musicales 

característicos además de los sonidos de efectos, algunos músicos empezaron a crear sus 

versiones ñen vivoò de estos temas musicales. Uno de los primeros ejemplos fue la Yellow 

Magic Orchestra de Japón, un grupo de tres integrantes que hacían sobre todo música 

electrónica y que, en su primer álbum, homónimo de la agrupación (Alfa Studio, 1978), 

incluyó en su sencillo Computer Game melodías y efectos sonoros de juegos de las máquinas 

arcade ganando un amplio reconocimiento en Estados Unidos y Europa (Inaba, 1980). 

También en Japón, pero en la década de los 90, se originó la serie de conciertos 

llamada Orchestral Game Music Concerts en donde varias orquestas, empezando por la 

Orquesta Filarmónica de Tokio, realizaron varias presentaciones en donde interpretaban 

exclusivamente adaptaciones de música de videojuegos (Aska, 2017). Un ejemplo más 

 

 

3 Nombre dado a la comunidad compuesta por usuarios frecuentes de los videojuegos. 
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reciente de esta tendencia es el álbum The Greatest Video Game Music (X5 Music Group, 

2011), interpretado por la Orquesta Filarmónica de Londres. 

Además de la iniciativa de orquestas sinfónicas tradicionales de incluir esta música en 

su repertorio, existen orquestas dedicadas únicamente a llevar los temas más populares de los 

videojuegos a las salas de conciertos, creando grandes espectáculos donde además de la 

música se pueden apreciar cinemáticas del juego en el fondo, interacción con el público, 

concursos, invitados especiales de la industria de videojuegos, etc. La asociación más 

importante a nivel mundial de este estilo es Video Games Live, que ha realizado giras por 

Estados Unidos, Europa y Latinoamérica en donde también se integran a las orquestas locales 

al espectáculo (Tallarico).  

Procesos sinfónicos en Bogotá 

En Bogotá existen diferentes agrupaciones sinfónicas infantiles y juveniles asociadas 

a instituciones educativas como colegios o escuelas de música. Además, entidades 

gubernamentales como la Orquesta Filarmónica de Bogotá o la Fundación Nacional Batuta 

manejan distintos proyectos en la ciudad como los Centros Filarmónicos. La conformación de 

estas orquestas es muy diversa ya que depende de factores como los instrumentos que se 

tengan a disposición, la cantidad de integrantes, entre otros. De igual manera, el repertorio es 

muy variado.  

En el caso de la Fundación Nacional Batuta, el repertorio y sus niveles de dificultad 

están graduados de acuerdo con lo que propone la serie Essential Elements de la editorial Hal 

Leonard. En estos libros se manejan niveles del 1 al 5. Por otra parte, la Orquesta Filarmónica 

de Bogot§ ñcomparte con la ciudad y con el mundo el conocimiento art²stico y pedag·gico de 

músicos de la orquesta profesional y de artistas formadores de su Proyecto Educativoò 

(Orquesta Filarmónica de Bogotá, s.f.) por medio de videos didácticos y una serie de 

contenidos virtuales en los que se exponen los objetivos del programa y los niveles en los 
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cuales se divide el proceso. En total son 9 niveles en los que se especifican aspectos como el 

registro, la tesitura, tonalidades, rítmica, articulaciones, etc., que manejará cada instrumento 

en su respectivo nivel, además de un repertorio sugerido. 

Contextualización sobre el uso de la música de videojuegos como elemento pedagógico 

Se llevó a cabo una encuesta en octubre de 2018 (ver Anexo) con 80 asistentes al 

Salón del Ocio y la Fantasía en Corferias con el fin de medir el interés de las personas en la 

música de los videojuegos y el impacto que podría tener el llevar este tipo de repertorio a la 

escena sinfónica. La encuesta se enfocó en tres temas principales: El interés por la música de 

videojuegos en general, la asistencia a eventos de agrupaciones sinfónicas y, por último, si se 

ha tenido formación musical.  

Al observar los resultados expresados en los gráficos 1 a 3 se puede concluir que, para 

la gran mayoría de los jugadores, la música de los juegos es un componente esencial dentro 

de la experiencia de juego, aunque este género no necesariamente trasciende hacia otras 

actividades en donde la gente seguramente prefiere escuchar géneros más comerciales.  

 

Gráfico 1 

 

82%

13%
5%

¿Escucha música mientras juega?

Escucha la música del juego

Escucha música diferente

Apaga el sonido
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Gráfico 2 

 

 

Gráfico 3 
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Comparando los gráficos 4 y 5 se aprecia un aumento significativo en el interés por 

asistir a un concierto sinfónico si en este se ejecutan versiones orquestales de música para 

videojuegos.  

 

 

Gráfico 4 

 

Gráfico 5 
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88%
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Aunque la tendencia no es tan marcada, la gráfica 6 indica que a la mayoría de las 

personas les atrae ver a las orquestas interpretando otros géneros. Sobresalen en este sentido 

los conciertos con repertorio de música tradicional colombiana, bandas sonoras de películas y 

adaptaciones de Rock/Jazz. 

 

 

Gráfico 6 

 

Por otra parte, un tercio de los encuestados afirmó realizar o haber realizado estudios 

musicales y al igual que ocurre con la pregunta del gráfico 5 se encontró un alto interés por 

incluir la música para videojuegos dentro del repertorio a interpretar (gráfico 8) a pesar de 

que pocos han tenido la oportunidad de incursionar en este género, como se señala en el 

gráfico 7 a continuación. 

56%

44%

¿Se ha interpretado un género distinto a 

música clásica?

Sí

No
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Gráfico 7 

 

 

Gráfico 8 
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Justificación 

En la actualidad vivimos una época donde el interés por la música clásica sinfónica y 

el estudio de la música de forma académica y profesional ha ido disminuyendo 

progresivamente. Se observa como en la mayoría de los conciertos de temporada de las 

orquestas la afluencia de público no es muy alta y en la mayoría de los casos se ven pocas 

personas jóvenes dentro del público, a menos que los conciertos sean didácticos o tengan 

alguna temática en especial como ocurrió con el concierto de obras de música para cine de 

John Williams que realizó la Orquesta Filarmónica de Bogotá (Auditorio León de Greiff, 

2018) o Aterciopelados Sinfónico, interpretado por la misma agrupación en el marco del 

aniversario de fundación de Bogotá (Parque Simón Bolívar, 2018). 

Estos ejemplos nos indican que la música sinfónica en sí es valorada y que 

probablemente lo que aleja al espectador de las salas de concierto, en especial los más 

jóvenes, es el repertorio. Esto no se debe a que el repertorio o la interpretación sean malas, 

sino que es comprendido, y por lo tanto disfrutado, por un grupo reducido de personas, lo que 

imposibilita la inclusión de un público que no aprecia un concierto de música clásica como 

un medio agradable de entretenimiento o como un género atractivo para escuchar. 

Por el contrario, hay una gran comunidad de personas que encuentran en los 

videojuegos una alternativa atractiva para ocupar sus momentos de ocio ya sea reuniéndose 

con amigos, jugando en línea o simplemente sentados en la sala de la casa solos frente a una 

pantalla o con un celular entre las manos. Sin embargo, se podría dejar de ver esta situación 

como un problema y en cambio tomarlo como una solución al problema de la falta de 

apreciación hacia la música sinfónica. La gran mayoría de estos juegos tienen música 

integrada y varios de estos temas han tomado gran relevancia y popularidad. Así como una 

película no sería lo mismo sin la música de fondo y los efectos sonoros, muchos videojuegos 

se sentirían vacíos sin la música que los acompaña.  
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Tomando el ejemplo del éxito de conciertos temáticos de música para cine o popular, 

se considera que la música para videojuegos llevada a las salas de concierto atraerá a un 

público mayor en número y diversidad, quienes además empezarán a valorar más el trabajo 

de una orquesta y despertarán su curiosidad de verla en acción con un repertorio más 

académico. Además, no sólo se podría llevar este repertorio a los programas de las orquestas 

profesionales, sino que realizando arreglos aptos para orquestas juveniles e infantiles se 

generará un mayor interés en aprender a tocar algún instrumento sinfónico dentro de esta 

población, o, si ya se encuentran en el proceso, ayudaría a motivar la práctica individual ya 

que estarían tocando las mismas melodías que escuchan mientras tienen sus momentos de 

ocio. 

Hipótesis 

De acuerdo con el panorama previamente expuesto, se plantea que la música de 

videojuegos es una excelente alternativa en lo que respecta al desarrollo musical en las fases 

de iniciación debido a su alta aceptación entre los niños y jóvenes lo que facilita la 

comprensión e incrementa el disfrute de esta.  

Pregunta de investigación:  

¿La música de videojuegos adaptada a orquestas sinfónicas juveniles podría aumentar 

la motivación de los estudiantes de música y mejorar la asistencia a conciertos de orquestas? 

Pregunta subordinada: 

¿El repertorio que se utiliza actualmente en los procesos orquestales de Bogotá 

(Fundación Nacional Batuta, Orquesta Filarmónica de Bogotá) es adecuado para conseguir 

los objetivos mencionados? 



  

 

Objetivo general 

Realizar adaptaciones orquestales a partir de bandas sonoras de videojuegos 

organizadas en niveles progresivos de dificultad que satisfagan las necesidades y puedan ser 

interpretados por diferentes procesos orquestales que se desarrollan en la ciudad de Bogotá 

como lo son las Orquestas de la Fundación Nacional Batuta, los Centros Orquestales de la 

Orquesta Filarmónica de Bogotá y el Proyecto Educativo de la misma institución. 



  

 

Objetivos específicos 

¶ Seleccionar un repertorio de música para videojuegos que pueda ser adaptado de una 

manera didáctica con niveles progresivos de dificultad para ser interpretado por 

orquestas infantiles y juveniles. 

¶ Diseñar un repertorio con un nivel de interpretación homogéneo para todas las 

familias instrumentales de la orquesta sinfónica de tal forma que pueda ser ejecutado 

por jóvenes músicos que se encuentren en la misma etapa de su formación y que 

conformen una agrupación sinfónica. 

¶ Categorizar y comparar los niveles de dificultad encontrados en el proceso de 

aprendizaje de un instrumento musical (acorde a FNB y OFB) para poder establecer 

puntos en común durante el desarrollo técnico e interpretativo de los jóvenes músicos 

y a las necesidades pedagógicas de la enseñanza de cada instrumento. 

¶ Demostrar que la interpretación de música de videojuegos puede estimular la 

disciplina de estudio de los músicos jóvenes y atraer a un público más variado a las 

salas de concierto. 

¶ Realizar un resumen de la historia de la música en los videojuegos analizando su 

evolución tanto a nivel de lenguaje como de producción y de esta manera seleccionar 

los temas musicales más relevantes para tener en cuenta dentro del repertorio que se 

va a adaptar. 



  

 

La música para videojuegos y su influencia en la sociedad 

Desde la aparición del primer videojuego comercial, Computer Space (Syzygy 

Engineering, 1971), el sonido ha sido parte fundamental de la experiencia de entretenimiento. 

Incluso en el volante publicitario de este juego se destaca esta característica:  

Los motores de empuje de tu cohete, las señales de giro, el disparo de los misiles y las 

explosiones llenaran el aire con las imágenes y sonidos de combate mientras tú batallas 

contra los platillos voladores por el puntaje más alto (Nutting Associates, 1971). 

El objetivo principal de estas características sonoras era evidentemente atraer más 

clientes como ocurre con las máquinas tragamonedas de los casinos ya que, al igual que en 

los establecimientos de juegos de azar, pueden existir varias máquinas Arcade en un solo 

local y se desea llamar la atención a nuevos jugadores para generar más ganancias. Es curioso 

mencionar que las máquinas presumían de sonidos realistas, cuando en realidad eran 

simplemente unos ñbeepsò, aunque uno no puede juzgar el realismo del sonido de algo 

ficticio como una nave espacial alienígena. Más adelante, en el año 1978, encontramos los 

primeros intentos de ñm¼sica continuaò dentro de un videojuego. La desarrolladora Midway 

introdujo en Space Invaders una secuencia de cuatro notas descendentes que se relacionaban 

con unos extraterrestres que iban bajando por la pantalla para intentar alcanzar al jugador. A 

medida que avanzaba el juego y, por lo tanto, la dificultad se incrementaba, el tempo 

aumentaba generando un efecto de angustia y desafío en los jugadores.  

En la década de los 80 el desarrollo de la tecnología permitió que las secuencias 

musicales tuvieran una mayor extensión. Un ejemplo es Rally X (Namco/Midway, 1980) en 

el que sonaba una melodía de 6 compases de los cuales el primero de ellos se repetía 4 veces 

seguido del mismo motivo en un registro más grave repetido 2 veces. Esta secuencia se 

reiteraba una y otra vez sin pausa durante el desarrollo del juego haciendo uso de un recurso 
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muy recurrente en la música de videojuegos conocido como loop4, que de alguna manera 

compensaba las limitaciones de almacenamiento de las máquinas de juegos. Otros juegos 

como Frogger (Konami, 1981), en el cual el jugador controla una rana que debe atravesar la 

pantalla sorteando obstáculos, reproducían temas musicales algo más extensos cuya 

repetición continua era innecesaria ya que cambiaban de forma abrupta cada vez que la rana 

llegaba a la meta, lo cual les tomaba a los jugadores menos tiempo que la extensión de la 

pieza.  

Junto al mercado de las máquinas arcade, poco a poco fueron surgiendo las consolas 

caseras de las cuales sobresale notablemente la Nintendo Entertainment System o NES con su 

juego emblema Super Mario Bros. La NES poseía un sistema de sonido de cuatro canales que 

eran usados por lo general para melodía, acompañamiento, línea de bajo y percusión o efectos 

sonoros, lo que daba la posibilidad de más desarrollo tanto armónico como polifónico dentro 

de la música de los juegos. En la música de Super Mario Bros (Nintendo, 1985) se aprecian 

varias formas de combinar estos canales creando distintas texturas. En el tema principal, 

tambi®n conocido como ñOverworldò, los tres canales mel·dicos van en bloque durante la 

primera parte haciendo acordes con ritmos sincopados como se aprecia en la Ilustración 1. A 

partir de la segunda frase, el bajo se independiza rítmicamente de los otros dos canales.  

 

 

4 Palabra en inglés que se refiere a un proceso, sistema o estructura circular, la cual termina donde 

comienza y viceversa. (https://www.significados.com/) 

https://www.significados.com/
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Ilustración 1: Super Mario Bros, ñOverworldò (Koji Kondo, 1985) 

 

También era muy recurrente usar arpegios o acordes quebrados a un tempo rápido 

para generar una textura más llena, dando la posibilidad de progresiones armónicas más 

complejas como en el tema ñDungeonò de The Legend of Zelda (Nintendo, 1986. Ilustración 

2). 

 

Ilustración 2: The Legend of Zelda, "Dungeon" (Koji Kondo, 1986) 

En 1987 los sonidos y la música de Metroid, también de la compañía Nintendo, iban a 

representar un cambio de tendencia dentro del campo de la música para videojuegos. Para ese 

momento los temas que aparecían en los juegos se apreciaban cada vez con más respeto y las 

desarrolladoras buscaban crear melodías llamativas como fondo de la partida. Incluso ya se 

utilizaba comúnmente el término ñm¼sica para jugarò. Sin embargo, el compositor de la 

música de Metroid, Hirozaku Tanaka, confesó que no estaba feliz con esa tendencia, sino que 
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deseaba crear temas que realmente lo introdujeran a uno en el juego, donde no hubiera 

distinción entre el sonido de fondo y los efectos de la acción del juego. Tanaka afirma:  

El diseño de sonido de Metroid tenía la intención de ser la antítesis de esa tendencia. 

Yo tenía un concepto que la música de Metroid no debería ser creada como música para 

jugar, sino como música que hiciera que los jugadores se sintieran como si encontraran a 

una criatura viviente. (é) Como saben, la melod²a en Metroid sólo es usada al final después 

de matar a Mother Brain. Eso es porque yo quería que sólo el ganador tuviera una catarsis 

al máximo nivel. Por esta razón decidí eliminar las melodías durante el juego (Brandon, 

2002). 

Compitiendo con la NES se encontraba la Commodore 64, que no era propiamente 

una consola sino un computador personal con un amplio catálogo de videojuegos dentro de su 

inventario de software. En los primeros juegos para Commodore 64 era común usar covers de 

canciones de distintos géneros, desde música clásica hasta populares canciones de rock. En el 

juego Wicked (Electric Dreams, 1989) se podía escuchar el Preludio N° 2 del primer tomo del 

Clave Bien Temperado de Johann Sebastian Bach y Marte de Gustav Holst, mientras que en 

Frantic Freddie (Commercial Data Systems, 1983) sonaba el primer movimiento de la 

Quinta Sinfonía de Ludwig van Beethoven y Crazy little thing called love de Queen. Como 

cuentan los compositores Martin Galway y Mark Cooksey, esto se debía al deseo de los 

programadores de ambientar sus juegos con música que a ellos les gustara, 

independientemente de si eran acordes con la dinámica del juego, a pesar de los deseos de los 

compositores de incluir su propia música (Carr, 2001). 

En el año 1991 se daría un acontecimiento que supondría una liberación de la 

capacidad creativa de los compositores. Se estableció un protocolo estandarizado que 

permitía que diferentes dispositivos fueran compatibles en cuanto a reproducción de sonido. 

Este protocolo se conoce como General MIDI (Interfaz Digital de Instrumentos Musicales, en 
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español). Esto permitía que se pudiera programar el sonido en un dispositivo, como un 

sintetizador o un computador, y este fuera leído y reproducido de forma fiel en una consola o 

un teclado electrónico. Algunas ventajas del General MIDI era la disminución del tamaño de 

los archivos, lo que permitía elaborar temas más extensos y que los compositores pudieran 

dedicar más tiempo a la creación de la música sin preocuparse por cuestiones de 

programación. También permitía un mayor control sobre el producto sonoro ya que no sólo 

se controlaban las notas y el ritmo sino otros aspectos como las dinámicas, el instrumento, el 

paneo en el caso de las consolas estéreo, los cambios de tempo, entre otros. 

Simultáneamente, la empresa LucasArts, conocida por la franquicia de Star Wars, 

desarrolló la tecnología iMuse, que permitía un mayor nivel de interactividad entre la música 

y el juego, además de que las transiciones entre los temas eran mucho más suaves y fluidas. 

Esto era posible debido a que en las pistas musicales se marcaban puntos de cambio y 

secuencias de transición que se activaban cada vez que el juego requería un cambio de la 

música como, por ejemplo, cuando el personaje entraba a una habitación en particular, a un 

ambiente diferente o la situación del juego cambiaba, por ejemplo, de un momento tranquilo 

a una amenaza inminente. De esta manera, los cambios en la música no eran cortes repentinos 

como en juegos previos o que usaban el protocolo MIDI. Un juego que aprovecha esta 

tecnología es The day of the Tentacle (LucasArts, 1993). 

También las nuevas consolas introdujeron la Síntesis de Frecuencia Modulada o 

Síntesis FM que ofrecía una mayor variedad de timbres y sonidos. A su vez, estos sonidos 

eran cada vez más similares a su versión acústica. Un ejemplo del uso de esta tecnología en 

una consola de la nueva generación, las 16-bit, es el de la Sega Génesis. En la música de su 

juego más emblemático, Sonic the Hedgehog (Sega, 1991), se aprecia un sonido más realista 

y con más planos sonoros que los 4 apreciados en la NES. Sin embargo, el concepto y la 

estructura sigue siendo similar al mencionado previamente con la música de la mayoría de los 
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juegos de Nintendo: Temas largos para los niveles normales y cortos pero enérgicos para las 

peleas contra los enemigos finales. Continuaban los loops y los cortes súbitos entre los 

cambios de temas o, a lo mucho, una disminución rápida del volumen antes de cambiar al 

nuevo tema. Sin embargo, en la Sega Genesis podemos encontrar más ejemplos de 

interactividad entre la música y el juego. En The Looney Tunes game, Desert Demolition 

(Blue Sky, 1995) la música acelera o se ralentiza de acuerdo con las acciones que ejecute el 

jugador con su personaje. La música, sin embargo, era relativamente simple, pero se destaca 

el hecho de interactuar de una forma más directa con la dinámica del juego. 

Lo más distintivo de la música del Sega Genesis era el estilo Rock Progresivo ya que 

el sonido generado por el chip y la síntesis FM era bastante cercano a los instrumentos 

utilizados dentro de este género. La estructura de estas piezas musicales buscaba alejarse de 

la est®tica ñpegajosaò que era com¼n en Nintendo por medio de peque¶as unidades mel·dicas 

o progresiones armónicas que al juntarse creaban una mayor unidad más compleja. Por 

ejemplo, en Pirates of Dark Water (Sunsoft, 1994) los temas de cada nivel mantienen una 

línea de bajo fija mientras se hacen pequeñas variaciones melódicas por encima.  

Simultáneamente al desarrollo de estas tecnologías, encontramos los juegos 

almacenados en CD-ROM. Estos dispositivos cuentan con mayor capacidad de 

almacenamiento que los cartuchos o disquetes que se usaban hasta el momento lo que 

permitía que se le pudiera dar un mayor espacio a la música, produciendo un sonido mucho 

más realista e incluso posibilitando la inclusión de música grabada en vivo en lugar de 

aquella creada por medio del lenguaje MIDI como se hizo con la secci·n coral de ñOne 

Winged Angelò de Final Fantasy VII (Squaresoft, 1997). 

También a finales de los 90 había juegos de computador cuya música tenía un 

enfoque distinto al visto en las consolas de Nintendo y Sega. La idea era crear ambientes 

sonoros que acompañaran las partidas en vez de melodías. Generar una atmósfera que no 
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agotara auditivamente a los jugadores ya que en varios juegos como en Age of Empires 

(Ensemble Studios, 1997) las partidas llegaban a ser muy extensas, incluso de horas, y todo 

eso sobre el mismo ambiente. 

En 1993 se lanzan las primeras consolas 32-bit entre las que se encontraba la Atari 

Jaguar, cuyos juegos también se almacenaban en CD. Esta consola no tuvo mucho éxito, pero 

algunos juegos lograron un buen nivel de popularidad. Este es el caso de Tempest 2000 

(Atari, 1994) que fue uno de los primeros juegos cuya banda sonora, también producida por 

Atari, fue comercializada de forma independiente al juego. Igualmente ocurrió con la música 

de Final Fantasy VII, para Play Station y Computador Personal, cuya música, compuesta por 

Nobuo Uematsu, fue vendida por separado en 4 CDs, es decir, aproximadamente 4 horas de 

música. A diferencia de varios juegos de Play Station que continuaban con la dinámica de 

temas relativamente cortos con repetición continua y cortes repentinos entre temas, el 

aprovechamiento al máximo del lenguaje MIDI permitió más dinamismo entre los temas que 

no debían repetirse eternamente, sino que podían cambiar con más fluidez acompañando el 

discurso del juego. Los juegos para las nuevas consolas de Nintendo también ofrecen 

ejemplos destacables de un gran manejo de la banda sonora. Este es el caso de The Legend of 

Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998) para Nintendo 64, con música del compositor Koji 

Kondo, también conocido por los temas de Super Mario Bros. Este juego aprovecha lo que se 

conoce como fade o fundido cruzado. Es decir, cuando hay un cambio en el juego que 

requiera un cambio de la música, en lugar de hacer un cambio repentino, el tema actual 

desaparece lentamente al tiempo que empieza a sonar el nuevo tema haciendo muy suave la 

transición. 

Otro tipo de juego en donde la música es fundamental en el desarrollo de este, son los 

videojuegos rítmicos en los cuales los jugadores deben responder ante una melodía o ritmo 

presentada en el juego presionando botones en un orden y momento en particular. El ya 
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mencionado Ocarina of Time aprovecha su amplia y variada banda sonora para incluir estos 

elementos como parte integral del juego a pesar de ser del género aventura. En ciertos 

momentos, el jugador debe tocar unas melodías utilizando una secuencia de notas asignadas a 

cada botón del control. Estos juegos rítmicos existen prácticamente desde que los 

videojuegos se volvieron comerciales. Touch me (Atari, 1974) es uno de los primeros 

ejemplos en donde el jugador debía repetir un patrón presentado en los cuatro botones del 

dispositivo que incluían un tono diferente para cada uno. Este género fue evolucionando hasta 

llegar a juegos de baile, donde el control no se maneja con las manos sino con los pies como 

ocurre con el famoso Dance, dance Revolution (Konami, 1999). 

Por último, se encuentran los juegos para teléfonos celulares o smartphones y los 

multijugadores en línea. En estos juegos se le ha dado una menor importancia a la música 

interna del juego, debido a que la mayoría de los usuarios juegan en ambientes donde no se 

puede hacer ruido, en el caso de los juegos de smartphones, o en donde existe una 

comunicación constante entre los jugadores cuando las partidas son en línea por lo que 

generalmente se juega en silencio, así que los desarrolladores no tienen como prioridad crear 

una banda sonora extensa que acompañe permanentemente las partidas como en los juegos 

mencionados previamente. Por lo general sólo se compone un tema principal que suena al 

abrir el juego, mientras que durante la partida solo se escuchan algunos efectos sonoros o un 

fondo musical muy tenue. Así lo podemos apreciar en Angry Birds (Rovio Entertainment, 

2009) que tiene un tema principal muy conocido, pero durante el juego sólo escuchamos a los 

pájaros gritando junto con los sonidos de destrozos y estructuras cayendo. 



  

 

Programas orquestales en Bogotá 

En la ciudad de Bogotá existen un número significativo de procesos sinfónicos que, 

en su mayoría, hacen parte de instituciones educativas como colegios y escuelas de música de 

carácter privado. Entre los colegios sobresalen aquellos pertenecientes a comunidades 

religiosas como, por ejemplo, la comunidad Salesiana que cuenta con el Colegio León XIII, 

el Centro Don Bosco y el colegio Juan del Rizzo. Otras instituciones educativas que cuentan 

con Banda y/u Orquesta dentro de sus procesos de formación son el Gimnasio los Pinos, 

Colombo American School, Saint George School, Gimnasio del Norte, entre otros. Estas 

instituciones al ser de carácter privado o contar con el respaldo de una gran entidad como lo 

son las congregaciones religiosas poseen por los recursos para poder sostener dichos procesos 

ya que la adquisición de instrumentos y adecuación de espacios requieren una inversión 

considerable. Sin embargo, existen en Bogotá dos organismos que han desarrollado grandes 

proyectos con el fin de llevar a jóvenes de bajos recursos la posibilidad tener una formación 

musical sólida alrededor de la participación dentro de agrupaciones sinfónicas. Este es el caso 

de la Fundación Nacional Batuta y el Proyecto Educativo de la Orquesta Filarmónica de 

Bogotá (OFB). 

Tanto Batuta como la OFB, además de la labor social que realizan, son hoy en día 

referentes en cuanto al desarrollo de la formación musical sinfónica dentro de la ciudad. 

Muchos de los procesos de colegios previamente mencionados tienen como faro los 

programas y planes de estudios desarrollados por Batuta y la OFB, obteniendo además gran 

parte de su material artístico y pedagógico de las bibliotecas que disponen. En 2017 Batuta 

publicó su Programa de Formación Orquestal en donde se encuentran, entre otros, los 

objetivos, las etapas de formación, la metodología de trabajo y una guía de repertorio 

orquestal por etapas. A su vez, este programa está basado en la serie de libros Essential 

Elements de la editorial Hal Leonard la cual es referente en países como Estados Unidos. Por 



32 

 

otra parte, la Orquesta Filarmónica cuenta dentro de su aula virtual con un material 

desarrollado por más de 300 artistas formadores y 20 maestros jefes de fila de la orquesta 

profesional en el cual están las competencias a desarrollarse en cada uno de los instrumentos 

a lo largo de 9 grados de dificultad. Las competencias a su vez están divididas en 3 ejes: 

interpretación musical, formación de hábitos y apropiación de repertorios. 

A pesar de que los dos planes de estudios mencionados se dirigen al desarrollo 

musical de niños y jóvenes de la ciudad de Bogotá alrededor de la conformación de una 

agrupación sinfónica, los enfoques de estos, al menos en el planteamiento de los textos, son 

diferentes. El programa de Batuta relaciona principalmente el desarrollo de la agrupación en 

su totalidad con base a un modelo orquesta-escuela. Es decir, su texto se refiere a los 

contenidos técnicos, teóricos y musicales que la orquesta irá desarrollando de forma colectiva 

a lo largo de su proceso. Por otra parte, en el plan de estudios del Proyecto Educativo de la 

OFB están especificados los contenidos de cada uno de los instrumentos por separado en 

donde se señala el registro, las articulaciones, la rítmica y otros aspectos técnicos a trabajar 

por el estudiante en cada uno de los niveles. Lo anterior se ve reflejado en que el programa de 

Batuta especifica que ñel repertorio es el eje central del modelo pedag·gicoò (Surace & 

Triviño, 2017) que la Fundación maneja, entendiendo el repertorio interpretado por la 

agrupación, mientras que en los contenidos de la OFB se aprecia un mayor énfasis en el 

desarrollo técnico del instrumento de la mano con un repertorio tanto individual como grupal. 

Como ya se mencionó, una de las razones de esta diferencia es la influencia del método 

Essential Elements en el programa de Batuta, en donde los contenidos están diseñados para 

ser trabajados por toda la agrupación de forma simultánea. Otra diferencia importante entre 

los dos programas es la amplia dedicación que tiene el texto del programa de Batuta hacia la 

parte social de la formación musical, entendiendo el trabajo grupal como un medio para el 

crecimiento personal tanto del individuo en sí, como formando parte de una sociedad. El 
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programa encontrado en el Aula Virtual de la OFB es más académico, aunque dentro de los 

objetivos globales planteados por el proyecto educativo también se plantea el trabajo social 

con los beneficiarios. 

Al realizar esta comparación no se pretende emitir un juicio de valor o ubicar un 

programa por encima de otro sino mostrar como ambos programas tienen enfoques que, por 

sus diferencias, se pueden complementar entre sí aportando distintos conceptos que ayudarán 

a desarrollar unos criterios más completos a la hora de diseñar un repertorio pedagógico para 

orquesta con niveles de dificultad progresivos. Dos aspectos claves en los que coinciden 

ambas instituciones son, en primer lugar, la división de los niveles en 3 bloques, cada uno 

con tres grados. En el caso de Batuta se les nombra Orquesta B [grados 1, 1.5 y 2], Orquesta 

A [2.5, 3, 3.5] y Orquesta avanzada [4, 4.5, 5] (Surace & Triviño, 2017). En el proyecto 

educativo de la OFB la nomenclatura usada es nivel básico [grados 1, 2 y 3], nivel medio [4, 

5, 6] y nivel avanzado [7, 8, 9] (Orquesta Filarmónica de Bogotá, s.f.). A pesar de nombrarlos 

de formas distintas, se aprecia que ambos programas presentan 9 grados de dificultad en el 

desarrollo instrumental que coinciden en ciertos puntos los cuales se podrán apreciar más 

adelante. En segundo lugar, está el hecho de que, tanto en el texto como en la práctica, se 

maneja un nivel de flexibilidad en cuanto a la aplicación de los contenidos. Por ejemplo, cada 

grado de dificultad está planteado para desarrollarse en uno o dos semestres, pero se entiende 

que el ritmo de aprendizaje y el contexto es diferente para cada individuo y por lo tanto se 

prioriza la correcta apropiación de los contenidos sobre el cumplimiento temporal de una 

malla curricular como ocurre en los colegios tradicionales.  



  

 

Niveles de gradación 

Tomando como referencia los programas de estudios previamente mencionados se 

realizará una gradación dividida en tres niveles con tres grados de dificultad cada uno. Los 

niveles se nombrarán del mismo modo que en el programa de la Orquesta Filarmónica: 

básico, intermedio y avanzado. Los contenidos de cada nivel estarán comprendidos en los 

siguientes parámetros: Orquestación y textura, registros y tonalidades, interválica, ritmo y 

métrica, dinámicas y articulaciones. Dentro de algunos de estos temas se tratará a la 

percusión de forma independiente procurando, sin embargo, que cada concepto se vaya 

fijando de forma homogénea en todas las familias instrumentales. 

Tabla 1. Orquestación y Textura 

Nivel Orquestación Textura 

Básico (Grados 1-3) 1 Fl. 1 Ob. 2 Cl. 1 Fgt.  

2 Crn. 2 Trp. 1 Trb. 1 Tub.  

2 percusionistas (1 xilófono 

y 1 en instrumento de altura 

indefinida).  

Vln. I. Vln. II. Vla 

(doblando Vln. II) Vcl. Cbj. 

Texturas principalmente 

homofónicas con máximo 

tres planos sonoros: melodía, 

bajo y acompañamiento 

armónico. 

Intermedio (Grados 4-6) 
 

2 Fl. 2 Ob. 2 Cl. 2 Fgt.  

2 Crn. 2 Trp. 2 Trb. 1 Tub.  

3 percusionistas (se añaden 

timbales sinfónicos).  

Vln. I. Vln. II. Vla. Vcl. Cbj. 

Texturas a cuatro partes con 

presencia de polifonía a dos 

voces. Posibilidad de solos 

en todas las familias 

instrumentales. 

Avanzado (Grados 7-9) 
 

2 Fl. (piccolo opcional) 2 

Ob. 2 Cl. 2 Fgt.  

4 Crn. 3 Trp. 2 Trb. 1 Tub.  

4 percusionistas (timbales, 

teclado, 2 multipercusión). 

Vln. I. Vln. II. Vla. Vcl. Cbj. 

Texturas homofónicas y 

polifonías a 3 o más voces. 

Mayor presencia de solos. 

Posibilidad de divisi en 

cuerdas. 

 
Nota: Fl = Flauta, Ob = Oboe, Cl = Clarinete en Si bemol, Fgt = Fagot, Crn = Corno en Fa, Trp = 

Trompeta en Si bemol, Trb = Trombón, Tub = Tuba, Vln = Violín, Vla = Viola, Vcl = Violoncello, Cbj = 

Contrabajo 

 

Se descartó el uso de instrumentos como piano o arpa debido a la poca disponibilidad 

de intérpretes en formación dentro de los procesos orquestales de la ciudad de Bogotá. 
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Registros y tonalidades. 

A continuación, se presenta una tabla con los registros manejados por cada 

instrumento en cada nivel. En el caso de los instrumentos transpositores (clarinete en Bb, 

corno en F y trompeta en Bb) se empleará la escritura correspondiente de cada instrumento. 

En el grado 1 se indican los sonidos específicos que cada instrumento trabajará. A partir del 

grado dos se enseña un rango de notas el cual estará demarcado de la siguiente manera:  

Tabla 2. Convenciones en los rangos de los registros. 

Símbolo Significado Ejemplo 

 

El rango incluye únicamente las notas sin 

alteraciones junto a las señaladas con un 

asterisco (*). 

Flauta, nivel 2: G4, A4, Bb4, 

B4, C5, D5 

 

 

El rango incluye todas las notas del 

espectro cromático exceptuando las notas 

marcadas con un asterisco (*). 

Trombón, nivel 2: A2, Bb2, 

C3, C#3, D3, Eb3, E3, F3 

 

 

Aplica únicamente para la familia de las 

cuerdas. Indica las cuerdas al aire 

entendiendo que las demás notas del rango 

son ejecutadas haciendo uso exclusivo de la 

primera posición. 

Viola, nivel 2: A3, B3 y C4 

se tocarán con los dedos 1, 2 

y 3 respectivamente sobre la 

cuerda Sol. 

 

Junto con la progresión de la tesitura instrumental, se establecen las tonalidades que 

se utilizarán en el repertorio. Un gran porcentaje de la música de videojuegos está compuesto 

sobre escalas modales y existe un amplio uso de cromatismos, por lo que no se hablará de una 

progresión de tonalidades sino un mayor uso de alteraciones manteniéndose en escalas 

diatónicas, respetando la interválica y el uso de cromatismos mencionados posteriormente. 

Nivel Básico. Máximo dos alteraciones con posibilidad de modulación a primer grado 

de vecindad tonal. Para el caso de la percusión, el único instrumento de afinación definida 

que se trabajará será el xilófono. Se puede abarcar todo el registro del instrumento teniendo 

en cuenta los criterios a nivel de alteraciones e interválica mencionados en este apartado. 
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Nivel Intermedio. Máximo 3 alteraciones con uso de cromatismos de paso. En este 

nivel se podrán introducir los cambios de clave para el fagot, la viola y el violoncello. 

Aunque el registro de todos los instrumentos se va ampliando progresivamente, se procurará 

mantener la tesitura en el registro donde mejor funcione el instrumento de acuerdo con el rol 

que esté cumpliendo dentro del arreglo. Es decir, no se forzará al instrumentista a llegar a los 

extremos de su nivel a menos que la música así lo requiera. 

En todos los instrumentos de la familia de las cuerdas frotadas, las notas superiores 

del registro indicarán que posición se debe usar para alcanzar la nota con el cuarto dedo. Por 

Ilustración 3: Registros Nivel Básico 
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ejemplo, para tocar el Re6 en el violín en el nivel 6 se debe alcanzar la tercera posición en la 

cuerda Mi. Es decir, que en las otras cuerdas también usaremos hasta la tercera posición 

alcanzando las notas Sol5, Do5 y Fa4 en el respectivo orden descendente.  

A partir del nivel intermedio se introducen los timbales sinfónicos a la sección de 

percusi·n, us§ndose los de 32ò, 29ò y 26ò en esta etapa mientras que el de 23ò se introducir§ 

en el nivel avanzado. También se hará uso del Glockenspiel y el Vibráfono los cuales, al 

igual que el Xilófono, podrán hacer uso de todo su registro teniendo en cuenta los criterios de 

alteraciones e interválica. 

Ilustración 4: Registros Nivel Intermedio 
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Nivel avanzado. Cualquier tonalidad que sea requerida con amplio uso de 

cromatismos. 

Elementos interpretativos 

Por regla general se manejarán tempi moderato y, a medida que se usen nuevas 

figuras, se irá desarrollando un trabajo de agilidad y de resistencia en notas largas. Los 

contenidos enunciados a continuación son de carácter acumulativo, por lo que cada nivel hará 

uso de los conceptos mencionados junto con las de los niveles previos. En el caso del ritmo, 

con cada figura nueva en el temario, se entiende que se incluyen los silencios respectivos. Es 

Ilustración 5: Registros Nivel Avanzado 



39 

 

posible que los instrumentos de percusión ejecuten figuras rítmicas correspondientes al nivel 

superior en el que se encuentra el arreglo, particularmente en los instrumentos de altura 

indeterminada. 

Tabla 3. Interválica y rítmica 

Grado Interválica Ritmo y métrica 

1 Únicamente grados conjuntos, 

excepto en las cuerdas que sólo 

manejan cuerdas al aire. Si se 

requiere un salto debe haber un 

tiempo prudente de silencio para 

preparar la nueva posición. 

Corcheas, negras y blancas 

en compás binario simple 

(2/4 y 4/4) sin uso de 

contratiempos. 

2 Grados conjuntos. Flauta: cuidar el 

cambio del Do al Re. Cuerdas: 

Evitar cambios de cuerda en 

figuraciones rápidas. 

Compás ternario simple 

(3/4). Blanca con puntillo. 

Antecompás. 

3 Saltos de tercera en maderas y 

cuerdas. Saltos entre armónicos 

para los metales sin salirse del 

registro. 

Negra con puntillo. 

Contratiempos de corchea. 

Semicorcheas. 

4 Triadas arpegiadas hasta la octava. Compás de 2/2.  

5 Cromatismos de paso. Corcheas, negras y negras 

con puntillo dentro de 

compás compuesto (6/8). 

6 Saltos de intervalos justos y 

consonantes hasta la octava. 

Contratiempos a nivel de 

semicorchea (compás 

simple). Tresillo. 

7 Todo tipo de saltos hasta la octava. Otros compases compuestos 

(9/8, 12/8). Semicorcheas. 

8 Escalas cromáticas Grupetos diferentes a 

tresillo: dosillo, cuatrillo, 

quintillo, etc. Cambios de 

compás. 

9 Saltos superiores a la octava Compases irregulares (5/4, 

7/8, 8/8, etc.), hemiolas. 
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Tabla 4. Dinámicas y articulaciones 

Grado Dinámicas Articulaciones 

1 No se escribirán indicaciones 

dinámicas. Se considera una etapa 

de descubrimiento del sonido 

natural de cada instrumento y 

durante el trabajo de ensamble se 

pretende encontrar un buen balance 

a partir de la escucha y la 

conciencia del rol que se está 

ejecutando. 

Notas separadas. Ataque 

(picado) simple en vientos y 

Detaché en cuerdas. 

 

2 Forte y piano. Encontrar contrastes 

dentro de las posibilidades sonoras 

de cada instrumento. 

Picado doble. Legato de 

hasta 3 notas (negras en 3/4). 

 

3 Hasta este nivel sólo se manejarán 

las dinámicas f, mf, p y estas serán 

indicadas como matiz general, 

siendo responsabilidad del director 

el trabajo de balance. 

Cambio entre arco y 

pizzicato en cuerdas. 

 

4 Crescendo y diminuendo. Staccato 

5 Desde ff hasta pp. Acento y sf. Picado triple.  

6 Reguladores. Se pretende 

diferenciar entre reguladores y los 

cambios dinámicos introducidos en 

el nivel 4 en cuanto a que los 

primeros sugieren cambios en la 

sonoridad sin alterar la dinámica, 

mientras que crescendo y 

diminuendo implican la transición 

hacia un matiz diferente. 

Ligaduras de 4 o más notas. 

7 Cambios súbitos de dinámica. Ej: 

fp. Indicaciones dinámicas 

diferentes para cada instrumento de 

acuerdo con los requerimientos 

musicales. 

Staccato ligado. Louré en 

cuerdas.  

8 Diferenciación de dinámicas 

intermedias: mp y mf. 

Trinos, trémolos y vibrato 

(en solos).  

9 Ampliación total del rango 

dinámico: fff y ppp. 

Múltiples cuerdas. 

 



  

 

Selección y Adaptación de Repertorio 

A continuación, se presentan las piezas musicales escogidas para realizar las 

adaptaciones correspondientes a cada uno de los grados teniendo en cuenta los criterios 

previamente descritos.  

Tabla 5. Repertorio 

Grado Juego Tema musical Compositor Consola Año 

1 Super Mario World 2: 

Yoshiôs Island 

Story Music Box Koji Kondo SNES 1995 

2 Super Mario 64 Piranha Plantôs 

Lullaby 

Koji Kondo N64 1996 

3 Donkey Kong 

Country 

Gang-Plank 

Galleon & Fear 

Factory 

David Wise SNES 1994 

4 Final Fantasy V The Fierce Battle Nobuo 

Uematsu 

SNES 1992 

5 Chrono Trigger Frogôs Theme Yasunori 

Mitsuda 

SNES 1995 

6 The Legend of Zelda: 

Ocarina of Time 

Hyrule Field Koji Kondo N64 1998 

7 Castlevania: 

Symphony of the 

Night 

Marble Gallery Michiru 

Yamane 

PS 1997 

8 The Legend of Zelda: 

Ocarina of Time 

End Credits Koji Kondo N64 1998 

9 
 

Kirby Superstar Marxôs Theme Jun Ishikawa SNES 1996 

 

Con el fin de limitar los criterios de búsqueda debido a la amplitud de repertorio 

disponible, se ha decidido únicamente tomar ejemplos de bandas sonoras de videojuegos 

creados para las consolas de tercera, cuarta y quinta generación5. Como se señaló en el 

 

 

5 3ra generación: Nintendo Entertainment System (NES), Nintendo Gameboy (GB) 
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apartado dedicado a la historia de la música de videojuegos, es a partir de la tercera 

generación de Videoconsolas donde la música tiene un papel relevante durante el juego y se 

pueden apreciar temas más elaborados tanto melódica como armónica y rítmicamente. 

Además, en estas generaciones de consolas la gran mayoría de los temas musicales fueron 

creados a partir de lenguajes como el MIDI o similares lo que brinda una amplia gama de 

posibilidades para adaptar esos sonidos a los instrumentos de la orquesta en lugar de hacer 

simples transcripciones de las versiones orquestales modernas. 

Otro aspecto que se tuvo en cuenta para la selección del repertorio fue el 

reconocimiento actual de los videojuegos y sus personajes sumado al impacto dentro de la 

historia. Como se mencionó previamente Super Mario Bros ha sido el juego emblema de la 

compañía Nintendo desde su lanzamiento en 1985, además de ser la franquicia más vendida 

en la historia de los videojuegos (Goliath, s.f.) y cada consola que lanza al mercado esta 

compañía viene acompañada de una nueva versión, la cual puede estar concebida tanto en el 

estilo de juego de plataforma tradicional (New Super Mario Bros. U Deluxe, 2019) como en 

otros géneros como lo son las carreras (Super Mario Kart) o las peleas (Super Smash Bros.). 

Esta compañía también aprovecha el desarrollo de tecnologías más avanzadas para presentar 

una nueva edición de su juego de aventura The Legend of Zelda siendo el último de ellos The 

Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017) para Nintendo Switch. 

Junto con Mario, otro personaje que ha estado presente en múltiples juegos desde los 

80 es Donkey Kong. Incluso, Mario y Donkey Kong se dieron a conocer al mundo en el 

mismo juego, homónimo de este último personaje en 1981. En ese juego, Donkey Kong era el 

villano y Mario, en ese entonces llamado Jumpman, debía subir por unas plataformas para 

 

 

4ta generación: Super Nintendo Entertainment System (SNES), Sega Genesis 

5ta generación: Nintendo 64 (N64), Nintendo Gameboy Color (GBC), Sony Play Station (PS) 
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rescatar a una princesa del malvado gorila. Con el tiempo, Donkey Kong se convirtió en un 

personaje independiente con su propia franquicia de videojuegos empezando con la serie 

Donkey Kong Country para el SNES. En la actualidad sigue compartiendo escena con Mario 

en los ya mencionados Super Mario Kart y Super Smash Bros. 

Como se aprecia, Nintendo ha sido una empresa que procura darle vigencia a sus 

personajes clásicos reinventándolos con cada entrega, ya sea con juegos nuevos, versiones 

mejoradas de juegos clásicos o juntándolos dentro de otros géneros. Un último personaje que 

pertenece a este grupo es Kirby, un muñeco pequeño, redondo y rosado que también 

pertenece al género de las plataformas. La música de este juego tiene la característica de ser 

enérgica y rítmicamente muy variada con varios ejemplos de cambios de compás y uso de 

compases irregulares como en el tema que será utilizado para el grado 9. 

Otra franquicia con numerosas secuelas a lo largo de la historia de los videojuegos es 

Final Fantasy cuya primera entrega fue en 1987 y la más reciente, Final Fantasy XV, en 

2016. A lo largo de la historia, ha vendido más de 100 millones de unidades a nivel mundial 

(Goliath, s.f.) y ha estado presente en todo tipo de consolas, desde la NES, las distintas 

evoluciones de Play Station, Computadores Personales, Smartphones, entre otros. La misma 

empresa encargada de Final Fantasy, Square, publicó un juego en los años 90 del mismo 

género RPG (juego de rol, en español) llamado Chrono Trigger que tuvo tanto éxito en su 

momento como la principal franquicia de Square. 

Por último, dentro de los juegos seleccionados para las adaptaciones se encuentra 

Castlevania de la empresa Konami. Su primer juego fue lanzado en 1986 con el subtítulo 

Vampire Killer. Actualmente cuenta con una serie de televisión producida por Netflix basada 

en los videojuegos. Se escogió un tema de Symphony of the Night debido a que, como su 

título lo indica, hubo una atención especial sobre la banda sonora explorando géneros desde 

la música barroca hasta el Rock. 
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Características de los temas seleccionados 

Grado 1: Story Music Box. La melodía de este tema está construida a partir de un 

motivo rítmico que se repite cada compás, lo que brinda la posibilidad de fraccionarla de tal 

manera que esta pueda ser ejecutada por diferentes instrumentos a medida que va avanzando 

a través de la escala supliendo las limitaciones de registro en esta etapa del proceso.  

 

Ilustración 6: Story Music Box: Motivo. 

Como su nombre lo indica, la pieza representa una cajita musical que ejecuta una 

canción de cuna para unos bebes, por lo que el tempo Moderato (negra = 100 bpm) es 

adecuado para el trabajo con los músicos del grado 1.  

Grado 2: Piranha Plantôs Lullaby. Con esta pieza se introduce el compás ternario 

(3/4). Otra característica importante de este tema es su textura coral, lo que permite que la 

mayoría de instrumentos puedan estar activos durante gran parte de la interpretación. Con 

respecto a la estructura, esta canción de cuna presenta una secci·n Aô en la que la melod²a ya 

no está construida a partir de blancas con puntillo, sino que es ejecutada con corcheas en 

notas repetidas lo que permite trabajar el picado doble en vientos y el detaché más corto en 

las cuerdas, utilizando mayormente las mismas posiciones que utilizaron en la sección A. 

 

Ilustración 7: Piranha Plantôs Lullaby: Melod²a principal. 
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Grado 3: Gang-Plank Galleon & Fear Factory. Para el grado 3 se seleccionaron 

dos temas del juego Donkey Kong Country. Esto se hizo con el objetivo de crear una pieza 

más extensa como cierre del Nivel Básico y, además, integrar una tonalidad con bemoles (re 

menor) y otra con sostenidos (mi menor) reforzando lo aprendido con los grados 1 y 2 en ese 

aspecto. También existe una modulación entre tonalidades relativas dentro de Gang-Plank 

Galleon cuya introducción se encuentra en Fa mayor, pero la sección principal está en Re 

menor. 

Pese a que los dos temas están en tonalidades menores, en ambos casos se hace uso de 

las escalas naturales o modos eólicos, por lo que el uso de cromatismos es limitado en 

comparación con otras obras tonales en donde se emplea principalmente la escala menor 

armónica. Por último, ambos temas presentan motivos rítmicos haciendo uso de semicorcheas 

que se repiten constantemente lo que facilita su apropiación. 

 

Ilustración 8: Gang-Plank Galleon: Motivo rítmico. 

 

Ilustración 9: Fear Factory: Motivo rítmico. 

Grado 4:  The Fierce Battle. La pieza seleccionada para este grado ayuda a que el 

compás de 2/2 sea comprendido con naturalidad debido a que su introducción está construida 

con una melodía y bajo hecha con blancas y redondas que coinciden con el pulso del compás. 

Estos suenan acompañados de unas escalas quebradas en corcheas que brindan estabilidad 

rítmica al conjunto y presenta la agrupación de cuatro notas a diferencia de los compases con 

denominador 4. 
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Ilustración 10: The Fierce Battle: Introducción. 

Posteriormente se encuentra mayor variedad rítmica incluyendo síncopas, ligaduras de 

duración entre valores cortos e incluso un compás de 2/4. Otro aspecto en el que esta pieza 

aporta al trabajo técnico del nivel es que la melodía presenta varios momentos en los cuales 

está construida a partir de acordes arpegiados. 

 

Ilustración 11: The Fierce Battle: Sección melódica. 

Grado 5:  Frogôs Theme. Con esta pieza se aborda la lectura del compás compuesto, 

concretamente 6/8. El ritmo está constituido en su totalidad con las principales 

combinaciones de figuras características de este tipo de compás: 3 corcheas, negra y corchea, 

negras con puntillo y blancas con puntillo, lo que permite que los intérpretes adquieran 

rápidamente la sensación de la subdivisión ternaria del pulso. Gran parte del tema musical se 

mantiene en la escala menor natural lo que facilita la lectura permitiendo que los músicos se 

concentren más en el nuevo concepto rítmico. 

 

Ilustración 12: Frog's Theme: Inicio. 
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Grado 6: Hyruleôs Field. De la misma manera que se expuso en el Grado 3, se ha 

seleccionado una obra más extensa y con mayor variedad temática para cerrar el ciclo del 

Nivel Intermedio, sólo que en este caso no se combinaron piezas de un mismo juego, sino que 

se escogió un tema que por sí mismo cumple con esta característica. A pesar de no emplear 

progresiones tradicionales, la armonía está construida a partir de triadas. Sin embargo, tiene 

una sección intermedia distinguida por un amplio uso de disonancias y tensiones cuya 

resolución tarda en aparecer. Por otra parte, Hyruleôs Field presenta una gran variedad 

rítmica que de alguna manera condensa todos los conceptos aprendidos hasta el momento en 

este apartado. 

 

Ilustración 13: Hyrule's Filed: Sección disonante. 

Grado 7: Marble Gallery. Con este tema se profundiza en los compases compuestos. 

Además de estar en 12/8 y no en 6/8 como en el Grado 5, el ritmo presenta una gran cantidad 

de síncopas empezando por el ritmo base el cual tiene tres negras a forma de irregularidad en 

la segunda mitad del compás dando la sensación de que la subdivisión del pulso no es 

3+3+3+3 sino 3+3+2+2+2. La tonalidad es mi menor, pero hay un amplio uso de alteraciones 

accidentales que no permiten establecer un modo en particular, aunque hay progresiones 

armónicas recurrentes como la cadencia F# - F ï Em. El amplio uso de cromatismos también 

permite el trabajo de saltos a diferentes distancias incluyendo intervalos disonantes como los 

tritonos y las séptimas que aparecen constantemente. 
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Ilustración 14: Marble Gallery: Base rítmica. 

Grado 8: End Credits. Dentro de la selección de las piezas musicales el único juego 

que repite es The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Además de la extensión y variedad de su 

banda sonora, este juego tiene una temática musical en la que el personaje principal, llamado 

Link, debe aprender una serie de melodías para ser tocadas en su Ocarina y de esta manera 

poder avanzar en su aventura. Varias de estas melodías son presentadas en esta obra, la cual 

suena al completar el juego mientras se muestran los créditos, resultando en un tema con 

múltiples cambios de compás, tempo, carácter, entre otros. Con esta adaptación es posible 

resumir todo lo aprendido hasta ahora al igual que se hizo en el Grado 6 y de la misma forma, 

su extensión y variedad temática permite explorar las posibilidades expresivas de todas las 

familias instrumentales otorgándoles momentos de relevancia en diferentes puntos de la 

pieza. 

 

Ilustración 15: End Credits: Comparativo de secciones. 

Grado 9: Marxôs Theme. Esta pieza ambienta una de las batallas de Kirby en contra 

de su enemigo Marx. La batalla es angustiante por lo que la música presenta diversos 

cambios de compás entre 3/4, 4/4 y 5/4. El tempo es rápido por lo que no se marca el pulso de 
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negra sino el pulso de blanca y blanca con puntillo. Esta pieza es corta, pero con constantes 

exigencias técnicas que pueden ser distribuidas entre todos los instrumentos de cualquier 

registro. Otro motivo por el que este tema fue seleccionado para este grado fue su 

complejidad armónica. Aparentemente inicia sobre La bemol como tónica, pero rápidamente 

modula a Fa y permanece cambiando constantemente, siendo difícil encontrar una tónica 

estable o un punto de descanso hasta el final de la pieza. Esto permite que los músicos se 

acostumbren a otras sonoridades más disonantes y características de la música académica del 

siglo XX. 

 

Ilustración 16: Marx's Theme: Cambios de compás 

Proceso de adaptación de las bandas sonoras 

Para efectos del presente documento, se realizará la exposición del proceso a partir de 

cuatro arreglos distribuidos dentro de los diferentes niveles de formación propuestos 

previamente. Estas adaptaciones corresponden a los grados 1 y 3 del nivel básico, el grado 6 

del nivel intermedio y finalmente el grado 9 del nivel avanzado.  

Grado 1: Story Music Box. El tema originalmente se encuentra en la tonalidad de 

Do mayor. Sin embargo, se tomó la decisión de hacer el arreglo en Fa mayor debido a que se 

adapta mejor a los instrumentos de viento que serán los encargados de interpretar la melodía 

mientras las cuerdas estarán cumpliendo el papel de acompañamiento armónico al solo poder 

usar cuerdas al aire.  

Como se mencionó previamente, la melodía es fraccionada por cada compás y 

distribuida en diferentes instrumentos para cumplir con los criterios de registro para cada uno. 

La misma siempre es presentada por parejas de instrumentos y es apoyada por el Xilófono 

que, al tener menos restricciones de registro, le ofrece unidad al discurso. En el ejemplo a 
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continuación, se aprecia que en el compás 4 el fagot y los cornos tienen el motivo melódico, 

en el compás 5 este pasa a clarinetes y trompetas y, finalmente, en el 6 está en la flauta con 

un apoyo del oboe que tiene la limitante de no poder usar el si bemol en este grado. 

 

Ilustración 17: Grado 1: Distribución de la melodía. 

El acompañamiento se construyó con acordes en bloque a diferencia de los arpegios 

del tema original para facilitar las entradas alternadas de los músicos y dar tiempo a cambiar 

a nuevas posiciones cuando sea necesario. Por lo general, cada instrumento toca una nota del 

acorde que esté dentro de su registro, pero se procura que se mantenga una línea de bajo que 

respete las inversiones originales y que haya un buen balance en la sonoridad del acorde con 

respecto a las duplicaciones. 

El músico encargado de la percusión interpretará dos instrumentos para empezar a 

adquirir la habilidad de cambiar entre los mismos durante la ejecución de la obra. Se da un 

tiempo prudente de silencio para el cambio. La matraca debe ser girada lentamente durante el 

tiempo que está señalado creando un ambiente sonoro que simule el mecanismo de una caja 

musical. Las cuerdas tienen varias indicaciones de arcos en donde se busca establecer la idea 
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de usar arco hacia abajo en tiempos fuertes y hacia arriba en los débiles, en este caso, el tercer 

tiempo, además de ir coordinados cuando toquen juntos. 
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Grado 3: Gang-Plank Galleon & Fear Factory. Como se mencionó previamente, 

los dos temas seleccionados para este grado se encuentran en dos tonalidades diferentes. 

Según los criterios anteriormente expuestos, en este nivel sólo se harían modulaciones a 

primer grado de vecindad tonal y en este caso se realiza al segundo grado al pasar de Re 

menor a Mi menor (compás 67). Para evitar conflictos en la lectura de la nueva armadura se 

utilizaron 8 compases (59-66) con el fin de dar tiempo a la orquesta a acomodarse al cambio 

de tonalidad. Las cuerdas son las encargadas de realizar la modulación debido a que la nueva 

tonalidad es más orgánica para esta familia. Previamente existe otra modulación (compás 21), 

pero en este caso es entre tonalidades relativas: de Fa mayor a Re menor.  

Dentro de este arreglo se encuentran indicaciones que introducen temas de grados 

posteriores. El primero de ellos es el staccato que pertenece al grado 4. Se utiliza la escritura 

de corcheas y silencios para señalar que las notas deben ser cortas y, además, ser consecuente 

con la escritura de quienes están realizando los contratiempos. En segundo lugar, se usan las 

transiciones entre las dinámicas p, mf y f como antesala al uso de las indicaciones crescendo 

y diminuendo. Por último, se aprecia un cambio de tempo en el compás 25 el cual es 

establecido por la base rítmica de la percusión. Cabe recordar que, para esta familia 

instrumental, es posible escribir elementos rítmicos más avanzados que para el resto de la 

orquesta. 

En la adaptación de Gang-Plank Galleon se aprovecha el motivo rítmico principal 

(Ver Ilustración 8) para alternar la melodía principal entre la sección de maderas y las 

cuerdas a modo de pregunta y respuesta. A partir del compás 27 la progresión armónica es 

constante y se repite cada 4 compases. Por lo tanto, los instrumentos encargados de la línea 

del bajo siempre harán las mismas notas (D-Bb-C-D). Para evitar la sensación de monotonía, 

se realizaron variaciones rítmicas en estas voces. En el compás 31 empieza una sección coral. 
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Algunas notas de la melodía original fueron alteradas para evitar saltos con una extensión 

superior a las exigencias del nivel manteniendo la armonía y el ritmo original.  

 

Ilustración 18: Gang-Plank Galleon: Adaptación melodía. 

Fear Factory está compuesto sobre un pedal de tónica (Mi) y un ostinato que alterna 

entre notas del registro medio y grave que simulan los ruidos constantes de las máquinas de 

una fábrica. Esto exige precisión y consistencia de parte de los músicos encargados de 

generar este ambiente. Hay un preámbulo al trabajo polifónico a partir del compás 91 en 

donde los clarinetes y oboes dan continuidad a la melodía presentada desde el compás 83 por 

las maderas mientras las cuerdas presentan una nueva melodía.  
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Grado 6: Hyruleôs Field. Aprovechando la extensión de la obra, en el arreglo se 

procuró que todos los instrumentos tuvieran roles protagónicos en algún momento de la 

interpretación de tal manera que los músicos entiendan en qué momento deben sobresalir y 

cuando pasar a un plano acompañante. Se debe tener en cuenta el trabajo de afinación de 

octavas y unísonos debido a que existen varios pasajes en donde hay este tipo de 

duplicaciones tanto en instrumentos de la misma familia como en combinación con los otros 

grupos en donde se busca un color en particular y mayor cuerpo de sonido. El director junto a 

los intérpretes debe tener especial atención a las dinámicas, las cuales están escritas de forma 

independiente para cada instrumento con el objetivo de indicar el balance general y señalar 

las voces que deben sobresalir en cada una de las secciones. 

En la escritura de los instrumentos de viento, tanto maderas como metales, se 

aprovecha la instrumentación a 2 para realizar diferentes combinaciones como unísonos, 

octavas, paralelismos consonantes y solos. Esto con el fin de que los estudiantes puedan 

explorar las diferentes formas de acoplarse con su compañero de atril. También se desea 

trabajar la concentración a la hora de contar silencios y la atención al momento de empezar a 

tocar con unos segmentos en donde hay unas entradas aisladas que funcionan como eco o 

respuesta a la melodía principal como se aprecia en la siguiente Ilustración con los oboes y 

clarinetes. 

 

Ilustración 19: Hyruleôs Field: Compases 17-20 
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La sección de la percusión requiere la participación de tres músicos. El arreglo pide 

tres Timpani de 32ô, 29ô y 26ô. La afinaci·n inicial, as² como los cambios de esta se 

encuentran indicados en la partitura. El segundo percusionista estará encargado del teclado, 

en este caso un Xilófono y de ser posible, un vibráfono entre el compás 137 y 168. En caso 

de realizar el cambio, se debe volver al Xilófono en el compás 171. Si el instrumento con el 

que cuenta la agrupación no cuenta con la extensión suficiente para realizar todos los pasajes, 

se puede cambiar de octava a discreción del intérprete. Un lugar en donde esto podría 

acontecer es en el arpegio del compás 152. El último percusionista será responsable del set de 

batería: Bombo, Tom de piso, 2 Toms montados, Redoblante, Hi-Hat y Plato suspendido. Se 

utilizó la escritura estándar para esta combinación. 

 

Ilustración 20: Escritura para Batería. 

Al igual que los vientos, se escribieron varias combinaciones para las secciones de 

Violín I y Violín II . Las violas se combinan por momentos con las cuerdas graves realizando 

la armonía y en otros lugares apoya las secciones melódicas de las cuerdas agudas sirviendo 

como un enlace entre los dos registros de la familia instrumental. Todas las indicaciones de 

articulación están diseñadas de tal manera que los arcos vayan coordinados. Para este punto 

del proceso ya debe estar claro el concepto de iniciar con arco hacia abajo si se inicia en 

pulso fuerte y no hay alguna indicación que señale lo contrario. 
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