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RESUMEN

El presente estudio pretende comprobar como musica y juego se ven influidas entre
si, pudiendo llegar a desarrollar metodologias ladicas o basadas en la gamificacién
como forma de contribuir a la mejora de la motivacion, el esfuerzo y la participacion
activa del alumnado en la ensefianza musical relativa a la historia de la musica. Para
ello, se propone un proyecto piloto que pretende comprobar como responde el alumnado
de cuarto curso de Educacion Primaria a la puesta en marcha de propuestas didacticas
basadas en el uso de la gamificacion para poder tener en cuenta su futura implantacion
en las aulas de musica de todos los niveles educativos. Asimismo, se incluye la
reflexion final en torno a los resultados obtenidos, limitaciones y futuras lineas de

investigacion abiertas tras la puesta en marcha del mencionado proyecto.

Palabras clave: musica, juego, gamificacion, historia de la masica, metodologia,

propuesta didactica.
ABSTRACT

The present study aims to verify how music and games are influenced by each other,
being able to develop playful methodologies or based on gamification as a way to
contribute to the improvement of motivation, effort and active participation of students
in the relative music teaching to the history of music. For this purpose, a pilot project is
proposed that aims to verify how the students of the fourth grade of Primary Education
respond to the implementation of didactic proposals based on the use of gamification to
take into account their future implementation in music classrooms. all educational
levels. Likewise, the final reflection is included on the results obtained, limitations and

future lines of research opened after the start-up of the aforementioned project.

Keywords: music, game, gamification, history of music, methodology, didactic

proposal.

[1]



1.

2.

3.

INDICE

INTRODUCCION .....ooiiieeecteieieeee ettt s sss s assss s ssassnessassenessnsenans 4
1.1, JustificacCion del teMA........ccoviiiiireieeee et 5
OBUIETIVOS ...ttt ettt ettt a et e e b et et e e s e e ese s esensenesene 6
2.1, ODJEtiVOS GENEIAIES ..ottt ettt s re e e e re e 6
MARCO TEORICO ... eseee st ees st sen s sssasessansssanssnees 7
T8 I U o 11 ] o USROS 7
3.1.1.  Concepto y definicion de MUSICA ........ccoovruerieirieirieineree e 7
3.1.2. La musica en la legislacion educativa actual..............cceeveveieireneseseseieeeeenns 9
3.1.3. Importancia de la masica en Educacion Primaria y en el desarrollo integral de la
PEISOMNA  vvevieteseeeseeessestsesseesessess e s sesesessesssssssssessessessssssssassesseseesesssssssssnssnsensessssssnsssesensessssnsnnns 11
3.14. La pedagogia musical y la didactica de la mUSICa..........cccceeverererereriesieeeieneen, 13
3.1.5.  Metodologia didactica utilizada en la ensefianza de la historia de la musica...... 14
320 Bl JUBQO ettt 15
3.2.1.  Conceptoy definiCion de JUBQO.......coeveieeeeieiecieseeeeeee ettt 15
3.2.2.  Caracteristicas del JUBQO.......ecveveieeeceeeeeceeeste et 17
3.2.3. BenefiCios del JUBQO .....ocueceiiiceee ettt et 18
3.2.4.  Condiciones necesarias para el desarrollo del jJuegO .........cccevveeveeeeeceeciecneenee, 19
3.25.  APrendizaje Y JUBGO ..ocveeveieeeieiecteeieete ettt ettt sttt et be e ae e 21
3.3, Relacion entre MUSICA Y JUBJO ....cecvevveruerieierieiereereetestestesaesseeesessessessessessesaessessesessens 22
3.3.1. Importancia del juego en el proceso didactico musical.............ccoceeevvevreveeennne. 22
3.3.2. Metodologias educativas basadas en el JUBGO .........ccveveieieieireneceeeeeeeen 23
3.4, LagamifiCaCiON. .....cccecueiieieieieeeee ettt sttt a e e naeneas 25
3.4.1.  Concepto y definicién de gamificacion...........ccccecvevereeviceeieicecececeeeeeeee, 25
3.4.2. Elementos de 1a gamifiCacion.............ccocveeeiiiciciiciceeeeee e 27
3.4.3.  Juegoy gamificacion: similitudes y diferencias..........cccceevevvevrercenenenereeenenne 30
3.4.4. Beneficios de la aplicacion de la gamificacion en el aula..........ccccoeevvevevenenee. 32
3.45. Recursos para gamificar en el aula..........cocooeeieiinieieneneeeee e 34
4. METODOLOGIA ...ttt sttt 36
4.1. Disefio de la propuesta didaCtiCa..........cevveeeieieierieiseseeee et 38

(2]



5. PROPUESTA DIDACTICA .....oeiiteitettetieteesie et 40

5.1, TIUIO Y JUSLIFICACION ...oveeeeeeceeecte ettt 40
5.2, Caracteristicas del grupo ClASE .........ccuevuieeerieiieeieseeeee ettt st 41
LT T © o] [=1 () TSRO 41
TR 001 (=1 o1 [ {0 LSO 42
5.5, Narrativa del ProYECTO. ....c.oveiiiiireeeeeee e 43
L T == Tol 1| (10 L PRSP USRI 44
5.7.  Organizacion del espacio y el tIeMPO........ccorueerieireiriereereeee e 45
5.8.  Organizacion de 10S agrupamientos ..........ccoeereerieerieierienieeesieeeiese e 46
5.9, ACtIVIdAdes Plantadas.........cccvvevereeieiiieierie ettt sttt 47
5.10. ALenCion @ 1a diVersidad...........ccoevererieieieieese e 54
5.11. EVAIUBCION ...ttt sttt 55
6. RESULTADOS OBTENIDOS .......ctiiirieirieinieieienie ettt sttt 56
6.1.  ODbjetivos del trabajo .........ccceveririerieieieeeeseee e 56
6.2.  Limitaciones del trabajo.........ccoeoerieieiieieiniieeseseeee e 57
6.3.  Futuras lineas de iNVESHIGACION ......cceoiruiiriiririireereere e 58
7. CONCLUSION ...ttt ettt s b 59
8. BIBLIOGRAFIAY WEBGRAFIA ......ooooioeieteee et 60
ANEXOS......oiiiiitee ettt bbbttt b s 63

3]



1. INTRODUCCION
“En la musica todos los sentimientos vuelven a su estado puro
y el mundo no es sino musica hecha realidad”
Schopenhauer
Actualmente son numerosas las investigaciones y estudios que atienden a la
importancia de la musica como elemento fundamental para el desarrollo integral de los
nifios y nifias. Si nos centramos en el &mbito educativo, la musica busca enriquecer las
capacidades perceptivas, expresivas y comunicativas del alumnado, a la vez que se
desarrolla su sensibilidad y el pensamiento l6gico. Sin embargo, son numerosos los
nifios y nifias en edad escolar que no tienen la oportunidad de acceder a la misma de una
manera cercana, ludica y motivadora, amparados por el aburrimiento ante métodos
educativos tradicionales o el desconocimiento y la apatia ante unos contenidos sin
significatividad para ellos, por lo que esta en manos de los docentes darles una correcta
formacion musical que los haga sentirse parte activa del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Los nifios y nifias tienen la musica presente en sus vidas constantemente. La musica
actual es debida en gran parte al avance que se ha ido dando a lo largo de lo siglo, y
muchas de las melodias que escuchan nuestros alumnos y alumnas hoy en dia tienen su
eco en épocas pasadas. Es aqui donde entra en accién la historia de la musica. Sin
embargo, esta desmotivacidn anteriormente mencionada por métodos que no se adaptan
a las caracteristicas y necesidades del alumnado, se hace ain mas evidente cuando
debemos abarcar esta rea. AUn hoy en muchas aulas escolares se imparten dichos
contenidos guiados por metodologias arcaicas en las que el docente actia como
instructor y basadas en la repeticion y memorizacion de datos y conceptos. Por lo tanto,
la concepcidn que aun hoy muchos adultos tienen de que la musica de siglos pasados no
agrada a las nifios y nifias de la sociedad actual es erronea. La realidad es muy distinta.
El fallo se encuentra en un sistema educativo en el que las metodologias utilizadas hasta
el momento para tratar las distintas etapas historicas, asi como sus compositores y
piezas musicales no presentan la historia de la mudsica como algo apasionante y

atractivo.

En este sentido, podemos afirmar que musica y juego pueden estar relacionados
llegando a incluso ser dos caras de una misma moneda. Es fundamental conocer la

relacion que se establece entre ellos para poder acotar metodologias que se ajusten a las
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demandas de un sistema educativo en el que los méas importante no sean los contenidos,

sino los nifios y nifias como centro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
1.1.  Justificacion del tema

El presente trabajo pretende ayudar a superar la problematica relativa a los

contenidos de Educacion Musical en la etapa de Educacion Primaria.

En este sentido, se asentaran unas bases tedricas sobre las cudles la practica
educativa pueda ser asentada. Conocer qué es la musica, sus beneficios y como ha ido
evolucionando la misma a través de las leyes educativas, permitird entender como se ha
enfocado la ensefianza de esta materia y tratado a la misma a lo largo de los afios,
haciéndonos una idea del punto de partida en el que nos encontramos. Asimismo, Si
queremos unir masica y juego debemos conocer aspectos relativos al juego y a como
puede llegar a influir en el proceso educativo, para poder establecer una interrelacion
que conecte ambos conceptos para desembocar en la aparicién y auge de metodologias
que utilicen el juego como una potente herramienta de intervencién educativa, como es

el caso de la gamificacion.

La creacion de un proyecto piloto usando la gamificacion para trabajar la historia de
la musica en educacion primaria pretende contribuir positivamente a la busqueda de
metodologias ludicas y a su puesta en practica en un aula. Se estableceran las bases, asi
como los recursos tecnolégicos utilizados, y el uso del Flipped Learning como forma de
dar un uso pedagdgico a las nuevas tecnologias, favoreciendo que el tiempo de clase sea
usado para actividades préacticas que sean motivadoras y significativas para los alumnos
y alumnas. Asimismo, se busca que el alumnado se adapte a dicha forma de aprendizaje
para poder valorar su posible implantacion en las aulas de musica durante la totalidad

del curso escolar.

A traves de la puesta en marcha de este proyecto piloto se pretende conseguir la
reflexion del profesorado respecto al tratamiento de la musica en las aulas, las
metodologias utilizadas y como la utilizacion del juego puedo influir positivamente en
el proceso de ensefianza aprendizaje. Por Gltimo, se pretende influir en la apertura de
nuevos frentes o &mbitos de investigacion en los que mdsica, juego y gamificacion
vayan unidos con el fin de mejorar la forma en que los alumnos y alumnas acceden a los

contenidos tanto en las aulas educativas como fuera de ellas.
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2. OBJETIVOS
2.1.  Objetivos generales

El presente trabajo que vamos a presentar se encuentra estructurado en tres apartados
para facilitar la comprension global del mismo: fundamentacion tedrica, intervencion

didactica y conclusiones.

Con la fundamentacion tedrica pretendemos sentar una base en la que mdsica y
juego vayan de la mano para terminar desembocando en la gamificacion como
metodologia educativa a tener en cuenta en proceso de ensefianza-aprendizaje. Dichos

objetivos son:

» Conocer la importancia de la musica y el juego en la etapa primaria y como

ambos conceptos se relacionan entre si.

» Indagar en el uso de metodologias ltdicas que fomenten la participacién activa

del alumnado.

» Sentar los principios de la gamificacion, asi como atender a la definicién de la
misma, conociendo los elementos del juego que son de interés para la aplicacion

de la gamificacion en el aula de musica.

El anteriormente mencionado marco teérico tiene la intencién de dotar de
fundamento a nuestra practica, de manera que en la intervencion didactica los objetivos

a conseguir seran:

» Disefiar y llevar a la practica un proyecto piloto que aplique la gamificacion vy el
juego ludico como forma de motivar al alumnado ante el estudio de la historia

de la musica.

» Utilizar aquellos recursos mas adecuados y que permitan la participacion activa
del alumnado siendo un estimulo positivo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de musica en Educacién Primaria.

» Integrar las TICs en el aula de musica, como forma de facilitar la puesta en

marcha de proyectos de gamificacion.
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» Comprobar que la metodologia propuesta se adapte a las necesidades del
alumnado y a los principios de atencion a la diversidad por los que se debe regir
la practica educativa.

Por altimo, el apartado de conclusiones tiene la intencion de contribuir a hacer una

reflexion sobre la teoria consultada, asi como la practica. Los objetivos seran:

» Valorar los resultados de la aplicacion de la gamificacion y del juego ladica en

las aulas de musica de Educacion Primaria.

» Reflexionar sobre los puntos fuertes y débiles, junto a las limitaciones que puede

tener la gamificacion en las aulas.

3. MARCO TEORICO
3.1. Lamdusica
3.1.1. Concepto y definicidén de musica

La masica ha sido interpretada y entendida a lo largo de la historia de manera tan
diversa que las definiciones de la misma son multiples y muy variadas. Para hacer frente
al significado de musica debemos adentrarnos en las diferentes culturas y atender a
variables psicoldgicas, sociales, culturales e historicas en las que se ha desarrollado la
definicién de dicho concepto. Estas variables han sido tantas y tan variadas que parece
no existir un acuerdo comun en lo que al concepto de musica se refiere. A pesar de la
multitud de enunciados que tratan de dar una respuesta a la pregunta de “;qué es la
musica?” no podemos afirmar que alguna de ellas sea considerada perfecta o una verdad
absoluta, por lo que comparar las diferencias y similitudes de dicho concepto seria
interesante para conocer la evolucion del mismo a través del tiempo y de las diversas

culturas.

Para Lozano (2004), la palabra musica viene del griego mousiké, cuyo significado es
“el arte de las musas”. La definicion més tradicional de musica afirma que es el “arte de
combinar los sonidos en una secuencia temporal atendiendo a las leyes de la armonia,

la melodia y el ritmo, o de producirlos con instrumentos musicales”.
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Ya hace siglos, en la Antigua Grecia, Platon, en su obra “La Republica” hablaba
sobre la musica. Este filésofo creia que la masica era la base de la educacion ciudadana
y tenia el poder de elevar el alma hacia un nivel superior de perfeccion. (Giménez,
1997, p. 98) comenta en su articulo “El uso pedagogico de las canciones” estas palabras
de Platon acerca de ella: “La musica brinda un alma al universo, alas al pensamiento,

vuelo a la imaginacion, encanto a la tristeza, alegria y vida a cada cosa”.

Varios siglos mas tarde, Jean-Jacques Rousseau, escritor, pedagogo, filosofo,
musico, botanico y naturalista suizo, citd en su obra Diccionario de musica (1767) y en
concreto en su articulo 281 referido al término “musica” que se trata del “arte de

combinar los sonidos de manera agradable al 0ido”. Rousseau (1767, p.281)

Segun Délano, Wipe & Kuroiwa (2013) para el compositor Claude Debussy, la
musica es “un total de fuerzas dispersas expresadas en un proceso sonoro que incluye:
el instrumento, el instrumentista, el creador y su obra, un medio propagador y un

sistema receptor”.

Por otro lado, segun (L6pez de la Calle Sampedro, 2007, p.16), Roger Scruton afirma
que “La mdasica es, esencialmente, un modo de oir los sonidos poderosamente
organizados e impuestos por nuestras respectivas culturas y experiencias
psicofisioldgicas, asi, la misica de tambores africanos, no posee nada semejante a una

nocion de melodia para la mente occidental”.

En 1991/92 Fernando Palacios en su programa radiofénico numero 1 de “Sonido y
Oido” para Radio Clasica de RNE, puso en cuestion el término “musica”. A través de
numerosos ejemplos sonoros, encuestas y reflexiones de personajes famosos observaron
la musica en numerosas situaciones, e incluso el silencio, llegando a la conclusion de
que “todo es musica”. Y es que tal y como dijo el locutor en aquel programa hay
masicas “hechas para que sean interpretadas por un monton de gente, o musicas para
que sean tocadas por una sola persona. Hay musicas que se tocan con instrumentos
muy complicados, y otras que se interpretan por un simple silbido. Hay mdsicas
estruendosas que se oyen muy fuerte, otras sin embargo se sitian en el limite de la
audicion. También hay masicas que se vienen haciendo igual desde hace muchos,
muchos siglos. Hay otras sin embargo que estan compuestas como quien dice anteayer.

Otras, estan inventadas por un musico e interpretadas, estrictamente, segin la
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partitura. O improvisadas al instante. O son muy complicadas de entender. O muy

sencillas. Musicas que definen a un pueblo. Y musicas que definen una religion.”

Por tanto, es posible que nunca lleguemos a tener una concepcion absoluta y
consensuada por toda la comunidad, ya que lo que para unos es musica, para otros no.
La musica es tan diversa y variada que la complejidad de la misma no nos permitiria
quedarnos con una Unica definicidn, es por ello que tal y como decia Fernando Palacios

“la mejor manera de entender la masica es haciéndola”
3.1.2. Lamusica en la legislacion educativa actual

Segun el Decreto 97/2015, de 3 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las
ensefianzas correspondientes a la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de
Andalucia se afirma que “El objetivo fundamental de la educacion obligatoria es el
desarrollo integral de la persona tanto a nivel individual como social”. Si atendemos a
dicho objetivo, la educacion musical deberia estar contemplada en las diferentes leyes
educativas, ya que sus beneficios contribuyen al desarrollo integral de los nifios y nifias
tal y como hemos visto anteriormente. Pero, ¢hasta qué punto es trabajada en las aulas?
¢Qué se espera de ella en las diferentes leyes educativas? ;Como se plantea la
educacion musical en la legislacion educativa actual? Responder a estar preguntas
supone hacer un estudio de las diferentes leyes educativas, partiendo de las leyes
estatales hasta su concrecién en las leyes autonémicas a nivel de Andalucia, dando con
anterioridad un repaso al tratamiento de la misma a lo largo de las diferentes leyes

educativas desde el siglo XIX hasta la actualidad.

La primera gran reforma en cuanto a la educacion musical, tal y como afirma Martos
(2015) en su articulo “La normativa legal sobre la educacion musical en la Espafa
contemporanea”, llegara con la Constitucion de 1812, cuando por primera vez se inserta
las Bellas Artes en la Universidad. En este momento aln no tienen repercusion en lo
que podriamos denominar Educacion Primaria en la actualidad, pero se considera el
primer paso hacia la futura insercion de la musica en las aulas escolares. En el afio 1857
surgira la que se considera la primera ley educativa: La ley Moyano. En ella, al igual
que habia ocurrido anteriormente, la educacién musical solo tendra presente a nivel

universitario.
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Ya en el siglo XX, la llegada de la Il Republica espafiola traera consigo un halo de
esperanza y renovacion a nivel educativo, ya que para la Republica la educacion fue una
materia prioritaria. Fue en ese mismo afio el momento en el que se desarrollo el Plan de
Formacion de Maestro por el Decreto de 29 de septiembre de 1931. Fue bajo este plan
que aparecio la asignatura de musica en la formacion de los docentes bajo el nombre de
“Musica y Canto”. Dicha asignatura seria impartida con el fin de que los maestros
adquirieran ciertas competencias a nivel musical, que hasta ese momento no era
prioridad y quedaba en manos de los maestros y de la posible formacién o conocimiento
que ellos pudieran tener de la misma. En 1932 con la aprobacion del Proyecto de Bases
de la Ensefianza Primaria y Segunda Ensefianza las ensefianzas primarias quedaron
divididas en tres tipos de escuelas (maternales, de parvulos y primarias) en las cuales la
musica solo aparecia en las escuelas primarias como actividad higiénica y educativa,

junto a otras como la gimnasia, los trabajos manuales y las artes del hogar.

Con la llegada de la dictadura franquista la mayoria de los avances surgidos en el
plano de la educacién musical desaparecerian. Segin Lorenzo (2003) las escuelas
pasarian a no tener contacto con la musica. Fue incluida en las leyes de una forma
complementaria, pero quedaba reducida al canto de canciones patridticas o religiosas en

los centros escolares.

No fue hasta la década de los setenta cuando comenzd una nueva etapa en las
politicas educativas espafiolas. Aparece la Ley General de Educacion de 1970 en la cual
se plante una reforma total del sistema. Musicalmente hablando dicha ley abria un
panorama esperanzador reconociendo que la formacién del alumnado debia orientarse
hacia la “iniciacion en la apreciacion y expresion artistica (...)” (art. 16) para
“proporcionar una formacion integral (...)” (art. 15.1). Es por ello que “los legisladores

asumian que la musica era parte integrante de una educacion que deseaba ser completa”

(Lorenzo, 2003: 20).

No fue hasta 1990 con la llegada de la LOGSE cuando la mdsica cobraria una
importancia real. El logro de esta ley siguiendo a Martos (2015) fue la creacion de un
espacio curricular independiente junto a la dotacion de los recursos necesarios para que
pudiera estar al mismo nivel que las otras areas curriculares. Es en este momento,
cuando en Educacion Primaria, la educacion musical pasa a ser incluida junto a la

plastica, la dramatizacion, las artes y la cultura en el area de Educacion Artistica.
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Asimismo, se establecia que aquella persona encargada de impartir musica debia ser un

maestro especialista en dicha materia.

En la actualidad, las ensefianzas de musica en Andalucia se engloban junto a las
Ensefianzas plasticas y visuales dentro de la asignatura de Ensefianzas Artisticas.
Siguiendo la LOMCE, el horario que le corresponde en Andalucia es de dos modulos de
45 minutos a la semana para la asignatura de Ensefianzas Artisticas de manera global. Si
analizamos estos Ultimos cambios, se aprecia que la musica vuelve a perder peso,
reduciéndose en el horario y quedando a disposicion de las comunidades auténomas la

optatividad de la misma dentro del sistema educativo.

A su vez, si concretamos el tratamiento que se la da a musica en la legislacion actual
de nuestra comunidad, LEA, en el area de mdsica deberdn trabajarse tres bloques
(“Escucha”, “La interpretacion musical” y “La musica, el movimiento, y la danza”)
junto al desarrollo de competencias clave (Conciencia y expresiones culturales, Sentido
de iniciativa y espiritu emprendedor, social y civica, Aprender a aprender,

comunicacion linguistica, digital, matematica y ciencias y tecnologia).

Es por ello, que analizando todo lo mencionando con anterioridad y siguiendo todo el
avance que se ha llevado a cabo desde el siglo XIX hasta hoy, que necesitamos
plantearnos si la legislacion educativa contempla las necesidades de un sistema que
vuelve a quitar peso a la educacion musical. De este modo, en los ultimos afos las leyes
educativas que se han ido sucediendo han ido restandole tiempo en cuanto a horarios y a
contenidos a la educacién musical por lo que debe trabajarse en esta area para no
sentenciar a los nifios y nifias a una formacién libre de educacion musical, no

lograndose de este modo el desarrollo integral de la persona.

3.1.3. Importancia de la musica en Educacion Primaria y en el desarrollo integral

de la persona

La mausica estd presente de manera constante en nuestra vida, teniendo un gran
namero de beneficios que la hacen tan necesaria en el desarrollo integral de las

personas.

(11]



Figueras (1980) recoge el valor formativo de la mdsica en el desarrollo de las
siguientes capacidades y habilidades:

o Desarrolla la capacidad de escucha.

« Desarrolla la memoria, debido a la retencion de sonidos, textos, estrofas, ritmos,
etc.

o Desarrolla la capacidad de analisis, comparacion y de relacién al analizar las
diferentes partes que constituyen una obra musical.

o Desarrolla la capacidad de abstraccion, al interiorizar ritmos y melodias de
obras musicales.

o Desarrolla la capacidad creadora e imaginativa, gracias a la libertad que
proporciona el mundo sonoro, timbrico, o ritmico entre otros, a través de la
improvisacion.

« Desarrolla la sensibilidad ante la musica, llegando a fomentar el sentido critico.

Si nos centramos en el andlisis de las capacidades o habilidades que refleja Pilar
Figueras, podemos comprobar que la musica beneficia de manera indudable al

desarrollo integral de los nifios y nifias.

Por su parte, Hallam (2010) indica que las experiencias musicales que mejoran el
procesamiento también pueden tener un impacto en la percepcion del lenguaje que a su
vez llevara un impacto en la lectura. Asimismo, también afirma que el entrenamiento
musical parece desarrollar habilidades que pueden mejorar la percepcién. Por otro lado,
la formacion musical mejora la forma en que el cerebro procesa la palabra hablada y la
habilidad para distinguir entre sonidos que cambian rdpidamente.

Por su parte, Sarget (2003) indica que la musica en los nifios lleva a un aumento de la
memoria, la capacidad de atencion y concentracién. También es un medio para
expresarse y comunicarse con los demas, a la vez que estimula la imaginacion y los
sentidos. Si la combinamos con el baile y el movimiento puede llevar al desarrollo

muscular del individuo, asi como a una mejora en el equilibrio.

Segun Correa Rodriguez (2010) basandose en los estudios de numerosos
investigadores la musica cuando se introduce a edades tempranas puede llegar a tener

beneficios muy positivos sobre el sistema nervioso. También es interesante como la
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musica ayuda a evocar sentimientos y estados de animo, e incluso la posibilidad de que

sea utilizada con fines terapéuticos.

Es por ello que, basandonos en las teorias de los diferentes autores, podemos afirmar
que los efectos y beneficios que tiene la musica son muchos y muy positivos e inciden
en las diferentes areas del desarrollo como pueden ser mejoras a nivel cognitivo, social
y emocional, lenguaje, o a nivel motor, por lo que contribuiria al desarrollo integral de

la persona.
3.1.4. Lapedagogia musical y la didactica de la musica.

La pedagogia es una actividad muy ligada a la educacion y esta concebida como
<<la disciplina en qué confluyen aportaciones diversas sobre el objeto de estudio
“educacion™>> (Barroso, C. 1987). Rojano (2008) comenta las definiciones ofrecidas
por Fullat (1992), también la define como “ciencia de la educacién, encargada del
discurso educacional”, mientras que Guanipa (2008), presenta la pedagogia como
“conjunto de saberes que se ocupan de la educacién, y como ciencia de caracter
psicosocial ligada a los aspectos psicolégicos del nifio en la sociedad”.
Etimoldgicamente pedagogia se desprende segiin Guanipa (2008), del griego “paidos”

que significa nifio y “gogia” que quiere decir, llevar o conducir.

(Zamacois, 1995, p.1) en su libro “Temas de pedagogia musical”, nos habla de sobre
los diferentes puntos de vista de la pedagogia musical desde la perspectiva de varios
autores. Paul Griéger en su obra Tratado de Pedagogia (1965) expone que “la
Pedagogia supone, ante todo, un conjunto de conocimientos positivos en relacion con
la materia en la que se ejerce la educacion. Presupone problemas de fines, los cuales,
evidentemente, representan problemas esenciales. Y una vez planteados los principios y
fijados los fines, la Pedagogia da un paso mas hacia las aplicaciones practicas, que
constituyen el objeto de las diversas técnicas educativas”. Para Kant: “El fin de la
educacion es el de desarrollar en cada individuo toda la perfeccion de que es

susceptible” por lo que la pedagogia seria Util y necesaria para este objetivo.

Dentro de nuestro ambito, segun (Hemsy, 2002, p.23) la educacién tiene como
objetivo especifico promover procesos de musicalizacion activa. Esto se realiza
mediante dos aspectos como son la movilizacion integral de la persona, creando un

vinculo positivo con el sonido y la musica, y también a través del enriquecimiento y el
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desarrollo de su mundo sonoro interno, emergente directo de la interaccion del sujeto

con el entorno sonoro.

Seguidamente, (Zamacois, 1995, p.8-9) considera como perteneciente a la Pedagogia
general de la Mdsica cuanto es comun a todas las ensefianzas relacionadas con ésta, y a
la especializadas — que puede serlo de una sola disciplina o de varias integradas en una

misma rama tecnoldgica.

Por tanto, la pedagogia musical, en su doble faceta de investigacion y de didactica, se
ofrece como una aproximacion cientifica a la musica, diferente de todas las demas, y
con la urgencia de servir a la creciente demanda de difusion de la musica que desborda
los cauces docentes tradicionales. Tiene entidad propia, puesto que presenta objetivos,
contenidos, y métodos propios y diferentes de las demas aproximaciones que puedan
hacerse a la musica como pueden ser la musicologia, la historia de la musica o la

didactica de instrumentos.

Esta pedagogia musical serd utilizada por los futuros maestros para la ensefianza de
la musica en el aula de Educacion Primaria y su metodologia estara basada en sus
principios para que los alumnos aprendan nuevos conceptos y puedan observar y
entender la musica de una manera diferente y adaptada a las necesidades educativas y

caracteristicas de los nifios y nifias.
3.1.5. Metodologia didactica utilizada en la ensefianza de la historia de la musica.

A pesar de que durante la escolarizacion de los nifios y nifias en Educacion Primaria
se accede al conocimiento de los distintos periodos o etapas de la historia de la musica,
la asignatura como tal se imparte en etapas superiores (Bachillerato, conservatorio,
universidades). Sin embargo, la bibliografia existente sobre Did&ctica de Historia de la
Musica es muy escasa, y aun mas si nos enfocamos en la ensefianza de la misma durante
la etapa de Educacion Primaria. Quizas esta falta de informacion radica en la marcada
optatividad de dicha asignatura en cursos superiores y a que por tanto no se considera

como un objeto de estudio fundamental.

Las corrientes pedagdgicas asi como las metodologias utilizadas deben tratar de
buscar una mejor interiorizacién de los contenidos a trabajar, pero a pesar de ello la
Historia de la Musica es considerada en nuestra cultura como algo dificil y aburrido de

aprender. Esto debe a que las metodologias tradicionales que hasta el momento se han
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asentado en las aulas, no responden a los intereses y a la forma en la que aprenden los
nifios y nifias. Estas metodologias de tipo memoristico han estado basadas en la
repeticion de compositores y fechas y algunas de sus obras destacas, pero no ocasionan
la valoracion y reflexion sobre el patrimonio musical con el que se cuenta desde los

inicios de la musica.

Es por ello, que se hace necesario nuevas propuestas pedagogicas que fomenten el
aprendizaje ludico, activo y participativo, en el que los nifios y nifias interpreten, actien
y experimenten, a la vez que se mezcla con el uso de las TIC como herramienta de
acceso a la informacion, por lo que es necesario sentar una base que nos informe como
el juego, las nuevas tecnologias y las nuevas corrientes metodoldgicas pueden contribuir
a la ensefianza de la educacion musical y favorecer también que adquieran contenidos

relativos a la historia de la musica.
3.2. Eljuego
3.2.1. Concepto y definicion de juego

El juego es una actividad que acompafia a los nifios y nifias desde el momento del
nacimiento. A través del mismo, conocen el mundo que les rodea, ya que el juego es
fuente de desarrollo e influye en el desarrollo evolutivo de los nifios y nifias en sus

diferentes &mbitos (cognitivos, psicomotor, socioafectivo, linguistico).

Es un tipo de actividad que gusta tanto a nifios como adultos, y con el cual se uno
puede divertirse, expresar sentimientos o ser utilizado como recurso educativo para la
ensefianza de gran variedad de conceptos, valores y actitudes. Es por ello, que a lo largo
de la historia se han propuesto multiples definiciones para explicar el concepto de juego.

En este apartado queremos destacar las siguientes:

- El juego segun la RAE (Real Academia Espariola de la Lengua), define el juego
como “accion y efecto de jugar por entrenamiento”. Otra de sus acepciones es
“Ejercicio recreativo o de competicién sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde”

- Russel, A. (1970): “El juego es una actividad generadora de placer que no se
realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si misma”.

- Bruner, J. (1986): “El juego ofrece al nifio la oportunidad inicial y maés
importante de atreverse a pensar, a hablar y quizas incluso a ser él mismo”.
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- Cagigal, J.M. (1996): “Accidn libre, espontanea, desinteresada e intrascendente
que se efectGa en una limitacién temporal y espacial de la vida habitual,
conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento

informativo es la tensién”.

Muchos investigadores sostienen el origen de la palabra juego en dos vocablos
provenientes del latin: “iocum” y “ludus-ludere”. Ambos términos hacen referencia a

chiste, broma, diversion, y se utilizan junto a otras expresiones como actividad ludica.

Haciendo referencia a la etimologia del concepto juego, se pueden afadir
aportaciones de con respecto a su origen y como se refieren a ella distintas culturas y
autores. (Venegas, Garcia y Venegas, 2010, p.4-5) exponen algunas de estas

definiciones:

- En hebreo, su significado principal seria reir y llorar, aunque también tiene otras
acepciones como serian burlarse y divertirse.

- En la antigua Grecia, la palabra juego era referida en torno a las acciones de los
nifios, lo que en la actualidad podemos Ilamar también nifierias.

- Segun Corominas (1973), el vocablo juego procederia del latin vulgar “jocus”,
que tendria como significado broma, chanza, diversion.

- Para Menéndez Pidal (1945), la palabra juego proviene del latin, y significaria

bromear.

Si nos centramos en el analisis de estas definiciones, podemos comprobar como a lo
largo de la historia el juego se ha tomado como algo carente de importancia en el
aprendizaje de los nifios y nifias, ya que tal y como podemos ver, se usan términos como

broma para referirse a dicho término.

Sin embargo, numerosos autores y pedagogos empezaron a reflexionar sobre la
importancia del juego. Acercandonos a dichas investigaciones realizadas, podemos
decir que, para Piaget, (1963) “el juego representa el predominio del interés hacia los
procesos internos, con el compromiso de identificar cierta realidad confrontandola a
los esquemas propios construidos por el nifio al interactuar con lo real”. (Venegas,
Garcia y Venegas, 2010, p.4-5).

Asimismo, Vigotsky nos sefiala el caracter central del juego en la vida del nifio,

subsumiendo y yendo mas alla de las funciones de ejercicio funcional, de su valor
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expresivo o de su caracter elaborativo. También afirma que el juego esta caracterizado
como una de las maneras de participar el nifio en la cultura, es su actividad cultural
tipica, como lo seré luego, de adulto, el trabajo. Es decir, segun la perspectiva dada, el

juego resulta una actividad cultural.

En resumen, basandonos en lo anteriormente mencionado, y tras el analisis de las
definiciones dadas, tenemos que decir que el juego es una actividad universal que se da
en todas las culturas. Es mucho mas que una broma, un chiste, 0 mera diversion, ya que
si solo se atiende a la vertiente ludica del juego nos estariamos quedando en un estudio
superficial. Por tanto, el juego se entiende como parte del desarrollo y fuente de
aprendizaje de los nifios y nifias, siendo fundamental en el proceso educativo
contribuyendo al desarrollo intelectual, socioafectivo, psicomotor y lingtistico de los

nifios y nifias.

3.2.2. Caracteristicas del juego

Tal y como expone (Delgado, 2011, p.6-7) en su libro “El juego infantil y su
metodologia”, el juego para que sea como tal, debe reunir unas caracteristicas basicas
que deben cumplir en todo momento. Esto se aplica a los diferentes tipos y modos de
jugar en todo el mundo. Estas caracteristicas son:

e Debe ser una actividad voluntaria y libre. Si es obligatoria, ya no es un juego,
puesto que este se inicia libremente y proporciona libertad a aquel que lo
practica, permitiendo a la persona asumir de modo imaginario distintos roles que
no podria ejercer en la vida cotidiana.

e Es realizado dentro de unos limites espaciales y temporales, ya que, como
toda actividad, tiene necesariamente asociado un tiempo y espacio para poder ser
realizada.

e El juego esta pensado para no tener una finalidad como tal, sino ser un fin en si
mismo. Es una actividad de las llamadas “autotéticas”, es decir, que producen
placer por el simple hecho de ser realizadas.

e Esta pensado como fuente de placer para la persona que lo realiza y siempre se
valora positivamente, produciendo bienestar.

e Eljuego es universal e innato, ya que es una conducta que se puede observar en
las personas de cualquier tipo de cultura y época de la Humanidad.
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e Es una actividad necesaria para todo tipo de edades, tanto adultos como nifios.
En adultos es una actividad con funciones basicas como liberacion de estrés,
evasion y descanso, pero en los nifios el juego adquiere mayor significado
puesto que es la principal fuente y via a traves de la cual el nifio conoce su
entorno e interactta con él de un modo adaptativo.

e Es activo e implica cierto esfuerzo en la persona que lo realiza, ya que para
ello debe participar activamente y su desempefio en él requiere de la realizacion
de una o varias acciones a lo largo del juego.

e Cualquier actividad que se realice en la vida cotidiana puede convertirse en
un juego si es realizada por un nifio.

e El juego es algo muy serio, ya que para el nifio puede ser tan importante como
para los adultos otras actividades como son el trabajo o estudios.

e Es una via de descubrimiento del entorno y de uno mismo, de los limites y
deseos que tiene cada persona. El juego ademas puede ser una forma de expresar
las emociones que uno tiene dentro y que le puede permitir expresar libremente
lo que uno siente y piensa.

e El juego es el principal motor de desarrollo en el nifio en sus primeros afios de
vida, ya que lo es motor a varios niveles como son el desarrollo corporal, del
movimiento, de la inteligencia, las emociones, la motivacion y las relaciones
sociales con otros iguales.

e Favorece la interaccion social y la comunicacion entre personas, impulsando
las relaciones entre iguales y adultos, llevando implicito el desarrollo del
lenguaje comprensivo y expresivo.

e Dentro del juego, el juguete es un recurso Util pero no necesario para jugar.
Cualquier objeto existente puede desempefiar la funcién de juguete, y en caso de

gue no haya un objeto para la actividad que realiza, el nifio lo inventa.

3.2.3. Beneficios del juego

A lo largo de la evolucion y desarrollo de las sociedades, el progreso ha consistido en
el dominio y explotacion de la naturaleza para asi proporcionar y aumentar sus bienes
de consumo. De ello, se extrae la perspectiva de que el juego es un sustituto de la

actividad seria, por la que el nifio utiliza como Unico medio para desarrollar su
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personalidad, para escapar de la realidad y crear libremente, en funcion de simulacion,
objetos que satisfagan sus necesidades presentes y futuras, preparando y realizando un
entrenamiento funcional. Las caracteristicas del juego hacen que pueda ser una
actividad esencial en el desarrollo de la personalidad del nifio, ya que lo implica en su
empefio. Mediante el juego, el nifio para que emerjan diferentes funciones mentales

debido a su experiencia corporal, no debe ser desvalorizada por el adulto.

Segun (Paredes, 2003, p.89), para favorecer el desarrollo del nifio, es necesario
reconocer en la actividad ludica de este, el tipo necesario de actividad para la expresion
de la personalidad. Como subraya Claparede, “permitir jugar a los nifios y facilitar sus
experiencias individuales y colectivas es una tarea esencial para el educador”. La
animacion de grupos de juego, no debe ser un escollo, evitando la presion sobre el nifio

para que adquiera caracteristicas adultas, convirtiéndose en un equivalente del trabajo.

Siempre que se le pueda ofrecer al nifio gratitud y libertad durante la actividad de
juego, se facilitara en el nifio su desarrollo social mediante el ejercicio de la autonomia.
El juego en el desarrollo de las funciones mentales del nifio cumple un papel
determinante en su desarrollo social. La puesta en marcha de normas de juego,
propuestas y aceptadas por todos los miembros del grupo, cumplen seglin Piaget “un
papel esencial en el desarrollo social del nifio, con la condicion de que no se las viva

como una coaccion impuesta por el adulto.

Meneses y Monge (2001) comentan las investigaciones de Flinchun (1988) en las
que estudia la poblacion infantil que entre 0-8 afios, el 80% del aprendizaje individual
ya ha ocurrido. Durante ese tiempo, mucho de lo que realiza el nifio es jugar y se
deberia reflexionar sobre cuél es el aporte del juego en el desarrollo cognoscitivo.
Bruner, también comenta reforzando esa teoria y ademas incluye que el juego

contribuye al proceso memoristico (Bequer, 1993).

A través del juego, el nifio aprende distintos aspectos de este, como serian compartir,
desarrollar conceptos de cooperacion y de trabajo comuin, a protegerse a si mismo y

defender sus derechos.

3.2.4. Condiciones necesarias para el desarrollo del juego
Atendiendo a lo expuesto por (Requena, 2003, Unidad 6 p.7-8) en su libro
“Metodologia del juego”, nos afirma que para que el juego pueda desarrollarse de forma

plena son necesarios unos requisitos o condiciones basicas de caracter humano
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(compaferos, estimulos y ayuda de los mayores) y material (espacios aptos,

suficientemente estimulantes, asi como juguetes y materiales ludicos diversificadores).

Sin embargo, nos comenta que en la actualidad podemos encontramos con serios
inconvenientes para que nifios y nifias puedan progresar en su actividad ludica de forma

satisfactoria, especialmente en las zonas urbanas como son:

- Dificultades relacionadas con el espacio: El juego precisa de un ambiente
donde desarrollarse. Hoy en dia, con el crecimiento acelerado de las ciudades,
las calles han perdido el poder de ser el espacio de juego para los nifios por
ofrecer poca seguridad. Unido a lo anterior, se observan pocos espacios libres
como pueden ser parques o jardines, asi como sus tamafos reducidos o la
escasez de zonas infantiles imposibilita el pleno juego. Los hogares no pueden
convertirte tampoco en lugares aptos para un desarrollo pleno del juego por su
reducido espacio en numerosas ocasiones.

- Dificultades relacionadas con los compafieros: La imposibilidad de salir a
jugar a las calles también lleva parejo la reduccién de probabilidad de encontrar
compafieros con los que compartir el juego y la reducida dimension de las
viviendas, ofrece poca posibilidad de juego dentro de ella.

- Dificultades relacionadas con las personas adultas: EIl apoyo y presencia de
una persona adulta en el juego infantil es indispensable en las etapas mas
precoces (necesidad de modelos de referencia, vinculo afectivo, etc.) y en etapas
siguientes con niflos de mayor edad (apoyo, seguridad, aprendizaje). En
ocasiones tanto padres como madres o personas relacionadas con los nifios, se
ofrecen a participar en juegos Yy actividades ludicas propuestas por los nifios y
nifas, atendiendo a diversas cuestiones como pueden ser la falta de tiempo o la
poca valoracion del acto ladico.

- Dificultades derivadas de una sociedad de consumo: Se observa en la
actualidad como el juego esta siendo sustituido por varias alternativas como son
la televisién o videojuegos, mas individuales, pasivos y alienantes, que provocan
la imposibilidad de imaginar, imponer reglas inventadas o la comunicacion.
Estos escenarios se complican si se afiaden las actividades extraescolares, que
componen un “curriculum paralelo” que puede resultar fatigoso para el nifio, que

no podréa tener un tiempo fundamental para poder desarrollar su juego.
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Para Requena (2003) una solucién para dar replica licita a las carecias observadas, es

la creacion de ludotecas infantiles.

3.2.5. Aprendizaje y juego

El juego educativo resulta ser un recurso con poca utilizacion dentro de los centros
educativos, cuyas ventajas pueden ser multiples y pueden ser llevados a cabo en todos
los niveles formativos. Ostenta una intencion educativa con una estructura normal de
juego reglado, el cual contiene numerosos aspectos simbdlicos, de apropiacion
abstracta-l6gica y con el fin de la asimilacion de contenidos que desarrollen la

creatividad.

La diversion debe ser un propdsito educativo en las aulas. EI contenido tratado sera
mejor captado por los alumnos con este propdésito, al igual que el maestro/a
paralelamente se transformard en un facilitador-guia del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Las estrategias en las que el juego es utilizado como modo de aprendizaje, induce en
el alumno una formacion de un ambiente estimulador en la construccion de los propios
conocimientos, sin exaltar aprendizajes de tipo memoristicos. Con la utilizacion de este
tipo de juegos, segun Chacdn (2008): “se pretende conducir al alumno a un nivel superior de
autonomia, independencia y capacidad de aprender en un entorno comunitario entre alumnos

que ayude a la adquisicion de conocimientos y por tanto de aprendizaje”.

Los métodos utilizados deberian ayudar a los docentes en la motivacion hacia el
aprendizaje de los alumnos y unir a ello el interés y la curiosidad por aprender,

integrando asi a todos los estudiantes con dificultades a no percibir un rechazo en ellos.

Continuando a Chacon (2008), el juego educativo proporciona a los alumnos el auge
de una variedad de habilidades, distribuidas por diferentes areas de desarrollo,

competencias o dimensiones, de las que destacan las siguientes:

- Area fisico-biolégica: Se enfoca en la capacidad de desarrollo de movimientos,

reflejos, coordinacidn, sentidos y psicomotricidad tanto fina como gruesa.

- Area socio-emocional: Es la capacidad del alumno de socializarse, ser

espontaneo, expresar emociones o resolver conflictos de manera individual.
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- Area cognitivo-verbal: Se centra en las capacidades que tiene el alumno de

crear, imaginar, memorizacion y atencion, entre otras.

- Area de la dimension académica: Se encamina a la asimilacion de contenidos
que engloben a diversas asignaturas, especificamente a aquellas en las que el
alumno pueda tener mayor dificultad como pueden ser la matematica, la lectura

o la escritura.

Garcia (2006), citado por Chacén (2008), nos comenta que en estos tipos de juegos
se combinan métodos visuales, las explicaciones de los docentes y las acciones
producidas por los alumnos con diversos objetos como pueden ser juguetes, materiales,
piezas, etc. Es por ello que el docente debe dirigir la atencidn del alumno y orientarlo de

manera que logren precisar sus ideas y ampliar su experiencia.
En el modelo de juego didéctico que se pretende exponer recalcan tres puntos:
- El objetivo didactico: Es todo aquello que requiere el juego y su motivo.

- Las acciones ludicas: Determinan un componente imprescindible en el juego
didactico. Debe aparecer abiertamente, ya que si no se observa es que no existe

tal juego.

- Las reglas del juego: Plasman la funcion de organizacion del juego. Constituyen
el qué y cdmo se deben ejecutar acciones y objetivos propuestos por el juego,

ademas de ejemplificar las actividades que hayan sido expuestas.
3.3.  Relacion entre masica y juego
3.3.1. Importancia del juego en el proceso didactico musical

(Bozzini, Rosenfeld, y Veldzquez, 2002, p.84) nos hablan en su libro “El juego y la
musica” de la importancia del juego en la ensefianza musical, en concreto como puede

ayudar el juego en el proceso didactico.

El juego puede ser utilizado para ayudar en la escuela como recurso de ensefianza
para el aprendizaje de multitud de elementos a través de la participacion del alumno en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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En la mayoria de ocasiones una actividad cualquiera a través de un simple cambio de

consignas puede ser convertido en un juego.

Dentro del gran blogue de juegos podemos observar que hay gran variedad de estos
cuyas funciones son varias. Algunos tienen como funcion divertir, facilitan la risa y
desinhiben al alumno del resto del entorno. (Bozzini, Rosenfeld, y Velazquez, 2002,
p.84) comentan como otros juegos también disponen de multiples y variadas funciones

incluidas en ellos como son:

« Funciones didacticas: su finalidad principal es ensefiar, dar a conocer algo que
les puede interesar. Esta funcion suele aparecer siempre en los juegos realizados

en un aula donde pretendemos ensefiar algo para que los alumnos se desarrollen.

« Funciones estratégicas: de planificacion, organizacion. A través de esta funcion
el alumno puede desarrollar sus capacidades para desenvolverse en cualquier
situacion que se le pueda presentar. Estos juegos acenttan el uso de la logica y

el desarrollo mental del alumno.

o Funciones memoristicas: como serian el almacenamiento de datos o fechas,
desarrollando tanto la memoria superficial como la profunda y su desarrollo para
la memorizacion de procesos y elementos basicos en la vida del nifio, como

serian acciones hasicas.

e Funciones socializantes: para desarrollar y fortalecer relaciones entre los
miembros de un grupo. El juego puede ser utilizado para la unién y prevencion
de elementos o acciones que provoquen rechazo como seria el bullying o el

acoso escolar.

3.3.2. Metodologias educativas basadas en el juego

El juego también puede ser utilizado en los centros escolares como método
pedagdgico para la ensefianza de distintos aspectos y conocimientos que deba o desee
conocer el nifio/a. Es por ello que también con el juego se pretende que haya algo que
atraiga la atencion y les motive a aprender.

Gbmez-Martin, P., Gomez-Martin, M. Gonzélez-Calero, P. (2004) comentan las

palabras de Malcolm Gladwell, antiguo periodista del periddico estadounidense The
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Washington Post en las cuales se indica: “Barrio Sésamo esta basado en una simpleza:

si puedes mantener la atencion de los nifios, puedes educarles”.

A partir de estas y otras premisas, Rodriguez, J.A. (2016) nos comenta que se cred un
nuevo sistema de aprendizaje denominado ABJ o Aprendizaje Basado en Juegos, que
consiste en el uso de juegos como técnica de aprendizaje, suponiendo tanto para el
maestro/a como para el alumno/a una experiencia educativa y ludica que puede ser
empleada en multitud de areas escolares tanto centradas en una unica disciplina como
interdisciplinar. Esto proporciona distintos aspectos positivos: motivacion en el
alumnado, suministra informacion atil al docente, potencia la creatividad y la
imaginacion, mueve y dinamiza el aula, ayuda al alumnado a razonar y ser autbnomo,
impulsa las habilidades sociales, etc. Esta metodologia supone en el aprendizaje una
gran herramienta de apoyo, ya que supone una experiencia educativa no comun en las
aulas de los centros escolares y ademas se pretende con ello fomentar la participacion de

las familias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Las ventajas de esta metodologia basada en el aprendizaje a través de los juegos son:

- Motivacion en el alumnado: se trata de una de las principales ventajas ya que
se pretende captar la atencion en el alumnado y proporciona en el alumno un
entorno divertido y motivador. El juego dinamiza el aula y mantiene un interés a

lo largo de toda actividad lddica.

- Ayuda al razonamiento y la autonomia del nifio: El juego traza diferentes
acciones en las cuales el nifio debera deliberar y elegir las decisiones mas
adecuadas, resolver errores y rehacerse de los fracasos. Con esta metodologia se
asimilard y desarrollara no Unicamente aspectos curriculares, sino también el

pensamiento critico, analisis de situaciones y resolucion de problemas.

- Permite el aprendizaje activo: permite al alumno demostrar los conocimientos
adquiridos de manera practica. El nifio al aprender experimenta, realiza un
ensayo-error, relaciona conocimientos iniciales y nuevos y toma la mejor

decision para seguir su desarrollo.

- Se pasa el control del aprendizaje al nifio/a: el alumno/a alcanza un feedback

inmediato con respecto a sus conocimientos de una disciplina. Con ello, el nifio
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es consciente de los conocimientos que aprende y le permite descubrir en qué

elementos debe incidir para desarrollarse.

- El docente recibe informacion atil del alumno: el docente recibe los datos de
resultados y la superacion o no del juego, problemas y soluciones que surgen a
lo largo del juego, puntos donde falla para encontrar debilidades o fortalezas en
relacién con la disciplina. Esto permite comprobar la capacidad de razonar,

resolucion de problemas.

- Fortalece la creatividad y la imaginacion: El juego produce autonomia en la
capacidad de la improvisacion e imaginar diferentes recursos a los retos, lo que

favorece a la vision que tiene el alumno del mundo que le rodea.

- Impulsa las habilidades sociales: La realizacion de un aprendizaje basado en
los juegos es ideal para ser realizado de forma grupal y colaborativo. Con ello,
el nifio interactla y desarrolla diferentes aspectos de su persona, como son: la
educacién emocional, la comunicacion, la colaboracion por temas comunes,
autocontrol o la deportividad entre otros aspectos. Estos aspectos permitiran un
mejor clima en las aulas, cohesion grupal y adquisicion de valores que

desarrollen al nifo.
3.4. Lagamificacion.

3.4.1. Concepto y definicion de gamificacion
El término Gamificacién es un anglicismo, ya que proviene de la palabra inglesa
“gamification”. Este elemento estd relacionado con la aplicacion de conceptos que se

hallan asiduamente en los videojuegos.

(Teixes, 2014, p.21-23) en su libro “Gamificacion: fundamentos y aplicaciones”, nos
comenta distintas definiciones que se podrian aplicar al término gamificacion. Estas

definiciones serian las siguientes:

» Primera definicion: “La gamificacion es el uso de elementos y de disefios

propios de los juegos en contextos que no son ludicos”.

Esta definicion se explicaria de la siguiente forma:
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- “Uso de elementos y de disefos propios de los juegos”: la gamificacion tiene
como foco central las propiedades naturales de los juegos que provocan en los
participantes un atractivo o una adiccion hacia los propios juegos.

- "Contextos que no son ludicos™: se trata de aprovechar las caracteristicas de los
juegos en cualquier otro medio sobre el que se quiera intervenir (ventas, recursos

humanos, ensefianza,...)

> Segunda definicion: “La gamificacion es el proceso de manipulacion de la

diversion para servir objetivos del mundo real”.
Esta definicion se explicaria de la siguiente forma:

- “Proceso de manipulacion de la diversion™: los juegos tienen la facultad de
desarrollar mecanismos para que el jugador se divierta. Esta diversion la
aprovecha el propio juego para lograr los propdsitos planteados por la

gamificacion.

- “Objetivos del mundo real”: serian aquellos objetivos que se desean conseguir
independientemente del juego y para su adquisicion ha sido proyectado el

sistema gamificado.

» Tercera definicion: “La gamificacion es la utilizacion de mecanicas basadas
en juegos, estética y pensamiento ladicos para fidelizar a las personas,

motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”.
Esta definicion se explicaria de la siguiente forma:

- “Mecanicas basadas en juegos”: Se alude a aquellas caracteristicas que definen a

los juegos con respecto a sus unidades de funcionamiento.

- “Estética™ Se trata de un elemento esencial en los juegos y en los sistemas
gamificados, ya que consistird en uno de los primeros elementos recurridos para

seducir al jugador o usuario.

- “Pensamiento ladico”: Es todo aquello relacionado con el estado de animo o
predisposicion para cotejar los retos de un juego y unido a esto el jugador o

alumno pueda entretenerse.
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- “Motivar acciones™: Utilizacidn del juego como modificador o condicionante de

actitudes, acciones y conductas.

- “Promover ¢l aprendizaje”: Se aspira a la utilizacion del juego como medio de

aprendizaje para una finalidad determinada.

- “Resolver problemas”™ A través de los jugadores/alumnos y su ayuda en
cualquier situacién, se aspira a solventar situaciones variadas como serian la
ausencia de motivacion en trabajadores, interés por el estudio de un tema

concreto en estudiantes, etc.

Diaz Cruzado, J. y Troyano Rodriguez, Y. (2013) en su ponencia “El potencial de la
gamificacion aplicado al ambito educativo” expuesto en las “Ill Jornadas de Innovacion
Docente. Innovacion Educativa: respuesta en tiempos de incertidumbre”, nos
manifiestan las ideas de diversos autores que nos aproximan a la gamificacion como

son.

Zichermann, G. y Cunningham, C. (2011) definen el concepto de gamificacion como
“un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para

atraer a los usuarios y resolver problemas”.

Kapp, K. (2012) sefiala en su obra “The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and Education” que la gamificacion es
“la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las

personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas ™.

3.4.2. Elementos de la gamificacion

Diaz Cruzado, J. y Troyano Rodriguez, Y. (2013), continuando con el tema tratado
anteriormente, nos comentan que, para interpretar la gamificacion y su uso en el mundo
educativo, es fundamental comprender los elementos que la definen. Kapp (2012)
menciona algunos de estos elementos, los cuales también han sido correspondidos por

Zichermann y Cunningham (2011):

- La base del juego: Es aquel elemento que el individuo tiene la posibilidad de
jugar, de aprender y la presencia de un reto o acciones que motiven al juego.
Incluye algunos aspectos como son prestar atencién a la introduccion de reglas

en el juego, la interactividad y el feedback.
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Mecanica: Se alude a la inclusion de maultiples niveles de juego y la existencia
de insignias, recompensas, regalos, premios a la participacion y buen trabajo
realizado. Las insignias serian aquellos elementos recompensatorios que ganaria
el jugador/a que esta participando en el sistema gamificado. Es a través de estos
elementos con lo que se quiere que el alumno alimente su idea o su voluntad de

superacion, al mismo tiempo que se produce en el un aprendizaje y formacion.

Estética: Se compone del empleo de imagenes motivantes y agradables para el

jugador que éste se sienta atraido por el juego.

Idea del juego: Es aquello que queremos conseguir a través de la participacion
del alumno/jugador en el sistema gamificado. A lo largo del juego, el
participante recibe informacion y se lograra con ello que el alumno pueda
representar determinadas actividades reales en el sistema gamificado y que con

ello obtenga y desarrolle habilidades nuevas o que tuviera ya consolidadas.

Conexion juego-jugador: A través de esta conexion se pretende que haya un
pacto entre jugador y juego. Padilla, Halley y Chantler (2011) en Improving
Product Browsing Whilst Engaging Users revelaron que el participante debe
tener una simplicidad en ciertos aspectos para encontrar lo que esté buscando
con facilidad y en cualquier situacion que lo requiera, se deba proporcionar una
via que permita al alumno continuar el juego o unas pistas para resolver dudas y
continuar, ya que si el jugador no encuentra soluciones a los problemas o
dificultades que se le plantean, creara en si mismo un nivel negativo de

frustracion hacia el sistema gamificado.

Jugadores: Los juegos tienen en su mayoria diversos niveles y perfiles de
jugadores (participativos, no participativos, competitivos, sociables, etc.). Es por
ello por la gran variedad por lo que Kapp realiza una distincion entre jugadores
que deseen contribuir al proceso de creacion y de participacion en el juego y
aquellos que no.

Motivacion: Uno de los motivos principales para la participacion de un jugador
en el sistema gamificado es su tendencia psicoldgica. En cuanto a la motivacién
hay que encontrar un espacio en el cual el alumno no se experimente la

imposibilidad de llegar al objetivo final y por ello desee abandonar el juego o
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viceversa, que el sistema gamificado le resulte muy simple y no atraiga la
atencion del alumno para su disfrute.

- Promover el aprendizaje: Incluir la gamificacion debe llevar aparejado una
inclusion de técnicas psicolégicas que avive en el alumno este tipo de
aprendizaje a través de técnicas ludicas. Dichas técnicas aplicadas se retribuyen

con asignaciones de puntos y feedback a los alumnos.

- Resolucién de problemas: Este aspecto debe entenderse con un fin del sistema
gamificado, o sea, un objetivo final por el cual el alumno deba resolver un
problema o superar diversos obstaculos para superar dificultades encontradas.
Algunos de los asuntos que deberian conseguir son: llegar al final del recorrido,

resolver problemas, derrotar a sus adversarios, sobrepasar obstaculos, etc.

Por otro lado, (Werbach y Hunter, 2012, p.69-83) establecen una clasificacion
distinta, en la que a pesar de la existencia de elementos comunes atienden a los mismos

en base a tres categorias distintas: dinamicas, mecéanicas y componentes.

Tlustracion I Piramide de los elementos de la gamificacion basada en Kevin Werbach
v Deam Hunter (2012)

En base a esta pirdmide tenemos por tanto tres categorias que hacen referencia a tres
ambitos concretos de la gamificacion:

v DINAMICAS: se basan en los elementos més conceptuales de la gamificacion.
Atienden a la forma en que se promueve y se pone en movimiento el juego.

Seran por tantos las encargadas de crear un contexto idoéneo para el juego.
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v MECANICAS: son aquellos aspectos que determinan el comportamiento de los

alumnos/as durante la gamificacion. Permiten que la accion vaya progresando.

v" COMPONENTES: son aquellos recursos con los que se cuenta, asi como las
herramientas que se usan para la programacion de actividades de gamificacion,
atendiendo a aquellas que se relacionan con la idea u objetivo general de lo que

pretendemos conseguir.

Asimismo, estos elementos de la gamificacion tienen incluidos una serie de aspectos

entre los gue encontramos:

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
e Emociones e Cooperacion Avatares
e Narracion e Competicion Insignias
e Progreso e Feedback Equipos
e Relaciones e Recompensas Puntos
e Restricciones e Transacciones Niveles
e Turnos Colecciones
e Suerte Desbloqueo de contenido
e Desafios Regalos
e Recursos Combate
e Misiones
e Gréficas sociales
e Tablas de clasificacion
e Tiempo limitado
e Bienes virtuales
e Logros

3.4.3. Juego y gamificacion: similitudes y diferencias

En ocasiones, la gamificacion por su desarrollo en cualquier situacion o contexto
puede resultar similar a otras metodologias de ensefianza como seria el aprendizaje
basado en juegos. Es por ello por lo que vamos a desgranar las similitudes y diferencias

entre ambas metodologias.
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Segun (Haggund, 2012, p. 8-9) el téermino gamificacién no es por definicién un
juego, sino que solo utiliza la idea de un disefio de juego en un contexto que no seria un
juego. Es por ello, que la gamificacion convierte aquellas actividades o situaciones que
son cotidianas en un juego. Es por esto por lo que cominmente se mezclan los términos
de gamificacién y juego serio. El juego serio es un juego que se realiza con la idea
central de no ser un entretenimiento puro. Se proyectan con la finalidad de desarrollar
diversos aspectos determinados del aprendizaje. Se tratan de juegos de similares
caracteristicas, ya que ambos utilizan el pensamiento de planteamiento de juego para
progresar en el aprendizaje. Hay algunas diferencias entre ellos. Hay instituciones que
utilizan los juegos serios como método de mejora de aprendizaje, es por tantos que son
disefiados con la finalidad de educar. La gamificacion puede utilizarse como mejora de
aprendizaje, pero no transformando algo en juego, sino utilizando la mecanica de juego
para realizar que algo pueda ser mas gratificante y motivador para aquellas personas que

lo realizan.

Teniendo en cuenta los datos ofrecidos, Haggund (2012) resume los dos conceptos

en los siguientes aspectos:

Los juegos serios serian aquellas acciones en las que se esta incluyen situaciones
reales en juegos para que esto resulte mas asequible de comprender y resolver para
aquella persona que lo realiza. La gamificacion manejaria el pensamiento de disefio de
juegos en situaciones del dia a dia para la motivacion de los participantes y que esas

situaciones puedan ser mas entretenidas.

Otro autor, Oliva (2016), propone las siguientes diferencias entre la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos. En primer lugar, realiza una clasificacion de los

propdsitos y objetivos que pretenden cada una de las distintas metodologias:

Su idea principal es la aplicacion de Emplea los juegos con objetivos
mecanicas de juegos en entornos no | didacticos.

ludicos.

El participante debe gjecutar Cada tipologia de juego tiene una

determinadas tareas para obtener @ finalidad definida de aprendizaje.
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recompensas.

La motivacion es algo que puede ser

Solo el acto de jugar puede resultar

encajar.

optativo. satisfactoria.
Normalmente es comodo y econémico de | Es mas complejo y costoso de
realizar. desarrollar.
Las diferentes piezas del juego se pueden  ElI contenido es adecuado a la

organizacion del juego.

Oliva (2016) justifica ademas las diferencias existentes entre la intervencién de la

gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, para el desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje:

Se sustituyen calificaciones por fases o

niveles.

Impulsa el desarrollo del pensamiento
critico y resolucion de problemas.

La idea es favorecer o transformar

conductas, por lo que no pretende perder.

Se puede “perder” en alguna ocasion, ya
que es posible por las reglas y objetivos

que se deben obedecer.

En ocasiones ofrece al

participante diversas elecciones.

pocas Se

Se pueden introducir simulaciones que
hagan que el participante pueda aprender

de sus experiencias.

La estimulacion del participante en las
actividades obedece a un sistema de

recompensas.

Los jugadores al finalizarlos propdsitos

del juego se divierten.

El aprendizaje se calcula observando el
total de resultados y niveles superados.

3.4.4. Beneficios de la aplicacion de la gamificacion en el aula

La gamificacién es una nueva metodologia que se une a las ya existentes actualmente

en la educacion en Espafa. Es por ello, que se han analizado los beneficios que puede

aportar a los alumnos en las diferentes etapas educativas.
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A continuacion, se detallan los beneficios expuestos por Cortizo et al. (2011) en las
VIII Jornadas de Innovacion Universitaria y que se desgranan en funcion de quién

recibe ese beneficio:
- Ventajas que reciben los alumnos:

La gamificacion entre otros muchos aspectos proporciona diversos aspectos en los

alumnos entre los cuales se destacan:

= Recompensa el esfuerzo para aquellos alumnos que trabajan y realizan las

actividades y tareas programadas.
= Revelay castiga la falta de interés en el alumno que no participa.

= Indica el momento en el que un alumno no esta al nivel correspondiente y

entra en una zona de peligro, donde se encuentra el suspenso.
= Gratifica al alumno que realiza un trabajo extra.
* Analizay proporciona una medida del progreso de cada alumno.

= Plantea opciones para avanzar en los materiales, mejorar las notas y

evolucionar y mejorar el curriculum de aprendizaje.
- Ventajas que recibe el profesor:
= Proporciona al profesor una manera de fomentar el trabajo en aula.
= Ayuda a premiar a aquellos alumnos que han trabajado y se lo merecen.

= Otorga una vigilancia del estado de los alumnos, quitando tareas y trabajo de
gestion al profesor.

- Ventajas que recibe la institucion educativa:

= Puede exponer a los padres de los alumnos el progreso de sus hijos el

aprendizaje.

= El aprendizaje y desarrollo de los alumnos puede ser mas efectivo al ser un

método novedoso.
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3.4.5. Recursos para gamificar en el aula

En las aulas de centros escolares se utilizan en cualquier momento gran diversidad de
materiales y recursos: libros, fichas, TIC, juegos, etcétera. En este apartado queremos
destacar principalmente algunas aplicaciones y webs que pueden ser usadas en la

gamificacion para diversos aspectos:

- Class Dojo:

<
Clase de Prof. Jiménez Falcon sesudnes opacres

Se trata de una aplicacién web en la cual se puede llevar un control de las diferentes
clases. Dentro de ellas los alumnos se identifican con una pequefia figura y a ellos se
pueden asignar diversos tipos de insignias (positivas 0 negativas) que suman o restan
puntos en funcién de los logros y recompensas que puedan obtener de su trabajo y
progreso. Esta aplicacion sirve igualmente para la comunicacion con los alumnos y sus

padres y permite que estos puedan seguir el progreso de sus hijos.

- Plickers:
Now Playing Fii‘ C Jiménez What's N Help
[ New Set
2 bt Pedagogia Musical BEeG

@ Your Library

8 Reports

% Scoresheet.

® Pedagogia Musical

© New Class

UP NEXT

¢Cual de las siguientes claves es
mejor para los instrumentos
mas graves?

Play Now

UPCOMING

:Qué clave utilizara?
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Plickers es una aplicacion web en la que se necesitan tanto ordenador con proyector
como un smartphone por parte del profesor. Con ella se pueden realizar evaluaciones de
un modo méas dindmico, ya que se exponen una serie de preguntas mediante un
proyector, el alumno lee las respuestas y responde en funcidon de la respuesta que
considera correcta orientando un codigo QR en una direccion u otra que recogera con la
utilizacion de la aplicacion web de Plickers con el smartphone. Esta aplicacion al
detectar la respuesta permitira al profesor conocer inmediatamente si el alumno ha

respondido de manera correcta.

Kah#set) (@ Discover = Kahoots 4l Reports Upgrade now SN G)
Create a new kahoot D Read s on our blog
o Join us on Facebook
© Share your experiences on Twitter
Suggest an idea or feature
Quiz Jumble
Choose correct answer from mu tiple alternatives D'ag answers in the correct order

Discussion Survey

Ask a question to spark debate Gather audience's opinions

Al igual que la aplicacion anterior, Kahoot es una aplicacion web en la cual el
profesor puede realizar evaluaciones mas dindmicas que las tradicionales. En este caso,

te permite 4 opciones: cuestionario, puzle, debate o encuesta.

Al contrario que la aplicacion Plickers, Kahoot necesita que todos los alumnos
tengan un dispositivo conectado a internet para poder realizar la evaluacion, ya que el
profesor expone a través de un proyector las preguntas con las posibles respuestas y el
alumno debe responder pulsando sobre la opcién que considere correcta en su
ordenador, tablet o smartphone. Al finalizar el cuestionario, el profesor puede obtener

las respuestas de sus alumnos descargando un archivo Excel.
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- Youtube:

2 YouTube

Se trata de una de las redes sociales con mayor impacto en todo el mundo. En ella,
cualquier persona puede subir videos de diverso tipo: musicales, educativos, tutoriales,
cémicos, etc. La duracion de los videos puede ser desde pocos segundos hasta horas,
incluso en la actualidad se puede transmitir en directo. Es por ello por lo que podemos
utilizar esta red social como medio de transmision de conocimientos, bien el profesor al
tratar cualquier tema, envia la tarea a sus alumnos de buscar contenido audiovisual que
trate ese tema y se comente en clase; que el profesor seleccione aquellos contenidos que
el alumno debe ver y anotar los datos mas relevantes para su discusion en el aula o que
sea el propio profesor quien grabe su propio contenido que posteriormente debe

visualizar el alumno en casa y estudiar o trabajar para futuras actividades/evaluaciones.

Este recurso puede ser muy util si es utilizado correctamente, ya que los alumnos
ademas de las explicaciones y conocimientos que puedan adquirir en clase o a través del
profesor, pueden ampliar y comparar estos conocimientos con otras fuentes de
informacion y modificar aquellos aspectos que se creian verdaderos y resultan ser

falsos.

4. METODOLOGIA
Este trabajo se realizd mediante la puesta en marcha de un proyecto en la ensefianza

de musica en las aulas de Educacién Primaria.

Para ello se ha realizado en primer lugar una revision bibliografica que nos permita
sentar las bases sobre qué es musica y que es juego, y como al relacionarse entre si
pueden dar lugar a la aparicion de metodologias ludicas y activas que permitan la
participacion del alumnado y que sean fuente de motivacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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En base a todo lo mencionado en el marco tedrico, se usaran los elementos presentes
en los videojuegos fuera de un entorno ludico a simple vista como son las aulas,
haciendo uso de roles, insignias y puntuaciones que nos permitan vivir una verdadera
experiencia tanto a nivel de aprendiz como de jugador, combinando ambos perfiles en

uno solo.

La metodologia utilizada en este Trabajo de Fin de Grado ha sido de tipo cuantitativo

y cualitativo.

En cuanto al proceso de ensefianza a lo largo de las diferentes sesiones realizadas, se
ha utilizado una metodologia de tipo cualitativo, haciendo hincapié en distintos aspectos
centrados tanto en el alumno/a como en el grupo de trabajo. Se realizé una tabla de
observacion que junto a los aspectos recogidos a través de la aplicacion ClassDojo han
sido utilizados para observar el trabajo en el aula, el aprendizaje y desarrollo del

alumno/a en diversos aspectos. (Ver Anexo 1)

Con respecto a la metodologia de tipo cuantitativo, ha sido posible gracias a la
utilizacion de aplicaciones como Kahoot o Plickers, con las cuales se han recogido datos
sobre los conocimientos adquiridos a la finalizacidn de los diferentes blogues estudiados

(Romanticismo, Siglo XX y Musica actual).

La propuesta didactica se realiza en base a una serie de elementos presentes en la
gamificacion, asi como a la utilizacion de una serie de principios que tienen que
deberian estar presentes a lo largo del proceso de escolarizacion de los nifios y nifias. En

base a ello nos basaremos en los siguientes pilares:

e Permitir que los alumnos y alumnas del aula adquieran aprendizajes
significativos y relevantes para ellos. Donde hay emocion, hay aprendizaje.
Es por ello que debemos permitir que sus intereses y necesidades tengan

cabida en el aula.

e La metodologia utilizada debera ser totalmente activa. Los nifios y nifias son
el eje central de todo el proceso. Su participacion es fundamental, por lo que
la programacion de actividades ird encaminada a fomentar la observacién y
experimentacion, asi como reconocer el papel protagonista que tienen

dentro del proceso educativo.
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e EI ambiente debera ser seguro y de confianza, donde los nifios puedan

sentirse respetados a la hora de adquirir nuevos aprendizajes.

e El juego sera otro de los ejes centrarles de este proyecto. Hay que reconocer

al mismo como un elemento privilegiado de intervencion educativa.

e La atencion a la diversidad debe reconocer a cada nifio o0 nifia como unico
y especial. Este proyecto aboga por la cooperacion, logrando que cada
alumno o alumna adopte un papel distinto en base a sus intereses y
motivaciones, pero reconociendo que todos somos fundamentales para la
consecucion de un objetivo comun. Asimismo, se establece una propuesta
abierta y flexible ante el cambio, pudiendo ser adaptada en funcion de los

ritmos y necesidades de cada nifio o nifia.

Por lo tanto, nuestra propuesta didactica se basara en el uso de la gamificacion. Su
aspecto ludico y recreativo permitird conectar a nivel emocional con los nifios y nifias,
dotandolos de un papel protagonista en todo el proceso, y abogando por la motivacion,
la imaginacion o la creatividad para la resolucion de las distintas pruebas y enigmas que
se presenten. A través de un sistema de misiones, iran consiguiendo puntos que les
permitiran acogerse a recompensas e insignias que premiaran su trabajo cooperativo, su

autonomia, o la capacidad de investigacion entre otros.

4.1. Disefio de la propuesta didactica

Atendiendo a la metodologia que se quiere implementar, se quiere resefiar las
siguientes técnicas utilizadas para la recompensa en el alumnado por su trabajo diario en

las distintas clases son:

e Acumulacion de puntos: Se asignan distintos valores de puntos por la
realizacion de actividades y tareas, consecucion de objetivos principales y
secundarios, desarrollo de habilidades, etc. Estos puntos se acumularan a lo
largo de todo el proceso de gamificacién. En la propuesta didactica se
proporcionaron 10 puntos por actividad realizada. Ademas, se proporcioné 5
puntos adicionales a los alumnos/grupos que mejor trabajaran durante cada

sesion, 5 puntos a los alumnos/grupos menos ruidosos, etc.
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Niveles: Se estableceran una cadena de niveles o escalafones que debera superar
el alumno o el grupo. Para la consecucion de un nivel, es necesario la
acumulacion de un determinado ndmero de puntos y por tanto la superacion de
objetivos propuestos. Al no tener mucho tiempo para realizar la propuesta
didactica, se propusieron un total de 5 niveles, estructurados de la siguiente
manera. Todos los alumnos comienzan en el primer nivel. Los puntos necesarios
para subir de nivel son: Segundo nivel 20 puntos, tercer nivel 30 puntos, cuarto
nivel 40 puntos y quinto nivel 50 puntos.

Insignias: Consistiradn en pequefios simbolos que irdn en relacion al trabajo que
realicen en clase (silencio, gran trabajo, buena informacion y correcaminos).
Una vez que los nifios consiguen varias insignias podran optar a un premio. (\Ver

anexo I1).

Premios: Se puede proponer a los alumnos la obtencion de premios de diversa
indole: ayudas en actividades, tiempo extra en la entrega de trabajos, salida al
recreo 5 minutos antes que el resto de comparieros, etc. Estos premios se pueden
consensuar con el alumnado y que puedan beneficiarlos por el buen trabajo
realizado en el aula y fuera de ella. Los algunos de los premios consensuados
fueron: VAR: los alumnos/grupos pueden buscar en internet las respuestas o
ayuda para una actividad/evaluacién. Ayuda divina: los alumnos podran
preguntar al maestro/a una pista que ayude a la resolucion de una actividad. Aire

libre: los alumnos/grupo podran salir al recreo 5 minutos antes que el resto.

Clasificacion: Los alumnos pueden confeccionar una clasificacién en la que se
pueda observar en qué nivel de aprendizaje se encuentran. En ella se pueden
resaltar tanto los aspectos positivos como negativos y, por tanto, aquello que
deben mejorar y reforzar para seguir avanzando en su aprendizaje. Se realizo
una pequefia tabla con los nombres de cada grupo, nivel en el que se
encontraban y refuerzos positivos (ejemplo: Gran trabajo de busqueda de
informacién) como aspectos a mejorar (ejemplo: hay que cooperar mas dentro

del grupo).

Desafios y misiones: A lo largo de propuesta de gamificacion, se pueden

introducir tanto desafios como misiones que pueden realizar los alumnos tanto
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en grupo como individual, en los cuales puedan demostrar los conocimientos
que ya han adquirido y recibir una recompensa que les ayude a avanzar en su
desarrollo y su nivel en el sistema gamificado. Algunos de los desafios
propuestos fueron: Busqueda de biografia del compositor C. Saint-Saéns, a qué
grupo pertenece la cancion “We Will rock you”, busqueda de ejemplos de
canciones cuyo origen o parte de ella proviene de otra cancion/pieza musical

anterior.

A través de estos puntos, se pretende animar al alumno en el aprendizaje de
conocimientos tanto tedricos como practicos de la asignatura de musica, para que se
convierta en una asignatura ladica y motivante para el desarrollo de habilidades y

técnicas que estimulen al alumno a aprender.

En la propuesta didactica que se muestra en el siguiente apartado, se llevaron a cabo
los ejemplos expuestos para cada una de las técnicas de gamificacion resefiadas

anteriormente.
5. PROPUESTA DIDACTICA
5.1.  Titulo y justificacion

La siguiente propuesta de aplicacion del juego ludico y la gamificacion en el aula de
masica se realizdé en una clase de 4° de Educacion Primaria durante el periodo de

practicas en los centros escolares.

Con la puesta en marcha de este proyecto piloto se busca comprobar los beneficios
de la gamificacién aplicada al aula de musica para su implantacion durante un curso
escolar, asi como la aplicacion a las distintas etapas educativas. Se pretende potenciar la
motivacion del alumnado ante la historia de la musica y lograr que participen
activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde una vertiente ladica,
interactiva y cooperativa, en la que los distintos miembros de clase puedan tener un

papel esencial en la construccion del conocimiento.

En base a lo anteriormente mencionado surge el proyecto de gamificacion en el aula
“Game of music: Macarena en el poder”. Para ello, se toman como referencia los

elementos de los videojuegos mas motivadores como pueden ser la narracion, los puntos
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e insignias, superacion de misiones para lograr distintos niveles de juego, etc. De este
modo, el proceso de ensefianza-aprendizaje se ve favorecido al desarrollar el

pensamiento critico o la resolucion de problemas.

Para lograrlo, este proyecto incluird la realizacion de actividades musicales de
caracter ludico y adaptado a las necesidades del alumnado, pero también elementos
motivadores como aplicaciones (Plickers), juegos de escape y resolucién de problemas
(Scape room) o sistema de puntos y recompensas (Class Dojo), asi como la introduccion

de la Flipped Classroom o clase invertida.
5.2.  Caracteristicas del grupo clase

El grupo de alumnos y alumnas de 4° curso con el que se ha lleva a cabo este
proyecto estd compuesto por 25 nifios y nifias con edades comprendidas entre los 10 y
11 afios. En general, son un grupo trabajador, con ganas de aprender y a los que les
gusta participar activamente en las actividades, pero también son muy inquietos y
habladores. Esto hace que en ocasiones tengan ciertas dificultades para mantener la
atencion durante las mismas. Por otro lado, a pesar de que el clima en el aula es bueno,
surgen pequefios conflictos y roces en el dia a dia que se pueden solucionar con
relativamente facilidad. La mayoria de nifios y nifias del aula tienen buenos resultados
académicos, pero existe falta de motivacion ante cierto tipo de actividades por parte de
determinados alumnos, los cuales muestran una actitud de desgana y apatia,

repercutiendo también en su comportamiento en clase.
5.3. Objetivos

Como objetivos didécticos para la puesta en marcha de “Game of music: Macarena
en el poder” se proponen los siguientes objetivos que contribuyan al desarrollo de una

serie de capacidades:

a) Adquirir conocimientos de la musica desde el Romanticismo hasta la musica en
la actualidad.

b) Valorar la musica como patrimonio de la humanidad, conociendo su evolucion a
través del tiempo y la influencia que ha podido tener en las sociedades a lo largo

de la historia.
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f)

9)

h)

5.4.

Fomentar el uso de habilidades y técnicas ludicas que lleven a la expresion
vocal, instrumental y corporal.

Posibilitar la interpretacion y creacion musical tanto de forma individual como
grupal, apostando por el proceso seguido mas que por el resultado conseguido,
como forma de exploracion y conocimiento de la musica.

Escuchar una amplia variedad de obras musicales y valorarlas como Unicas y
especiales con sus caracteristicas propias de su estilo, género o tendencias
musicales y culturales.

Participar activamente y disfrutar la audiciéon de obras musicales como forma de
comunicacion y enriquecimiento cultural.

Utilizar de forma progresiva y cada vez mas autbnoma partituras, musicogramas,
0 medios audiovisuales que contribuyan al aprendizaje y disfrute de la musica.
Reconocer la relacion existente entre el lenguaje musical y otros lenguajes como
pueden ser el oral o el corporal entre otros.

Fomentar la imaginacién y la creatividad a través de la audicion de piezas de
distintas épocas e interpretacion de las mismas a traves de diferentes lenguajes y

formas de expresion.

Contenidos

Como contenidos didacticos para la realizacién de “Game of music: Macarena en el

poder”

a)

b)

c)

d)

se proponen los siguientes contenidos a tratar:

Adquisicion de conceptos de la musica desarrollados desde el Romanticismo
hasta la musica en la actualidad.

Valoracién del término mdsica y todo lo relacionado con €l como patrimonio de
la humanidad y su influencia en las sociedades de las diferentes épocas.

Impulso en el alumnado del uso de habilidades y técnicas ludicas que lleven al
desarrollo de su expresion vocal, instrumental y corporal.

Facilitacion de una interpretacion y creacién musical en el alumno tanto de
forma individual como grupal, fomentando mas el seguimiento del proceso que
del resultado conseguido, como forma de exploracion y conocimiento de la
masica.

Realizacion de audiciones de gran variedad de obras musicales y su valoracion
como piezas Unicas y especiales con sus caracteristicas propias de su estilo,

género o tendencias musicales y culturales.
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f) Manipulacion progresiva e individual de elementos musicales como partituras,
musicogramas, o0 medios audiovisuales que ayuden al alumno en el desarrollo de
su aprendizaje y disfrute de la musica.

J) Vinculacion de las relaciones existentes entre los diversos tipos de lenguajes
como puede ser el musical y otros lenguajes como el oral o el corporal.

k) Impulso de las capacidades imaginativas y creativas de los alumnos con la
escucha de audiciones de piezas de diversas épocas y su interpretacion a través

de lenguajes y formas de expresion heterogéneas.
5.5.  Narrativa del proyecto.
HISTORIA INICIAL

Durante el afio 1993, el reino musical de Hispaniolis se vio invadido por un gran
nimero de canciones que, entonadas por sus respectivos cantantes, se debatian en una
serie de disputas internas para hacerse con el poder. Muchos eran los que luchaban por
acaparar portadas de revistas y periédicos, minutos televisivos y reproducciones en las
radios del pais.

Por aquel entonces, el encargado de mediar en los medios para aportar variedad
musical fue vencido por uno de los grupos musicales, que tras una encarnizada lucha de
éxitos se alzo con el poder. Esta banda crimino-musical se hacian llamar “Los del Rio”
y liderada por Antonio Romero y Rafael Ruiz se encargarian de que nada ni nadie
pudiera detener su éxito “La Macarena” llegando mas alla de las fronteras. Desde ese
momento, solo se escucharia esa musiquilla pegadiza que todo el mundo bailaria una y
otra vez. Las demés melodias y obras musicales quedarian totalmente prohibidas y ellos
y sus numeros subditos y seguidores se encargarian de destruir toda prueba de su
existencia. Como consecuencia de ello la gente empez6 a caminar triste por las calles.
La apatia y la desgana se habian instalado entre los ciudadanos y ya ni los pajaros
cantaban. Pero ese reinado llega hasta nuestros dias. En 2016 volvieron a editar su
archiconocida cancién para que en lugar de tener una unica opcion pudieran tener dos.
Lo que ellos no se esperaban era que una de las ciudades del reino de Hispaniolis, White

Castle, fuera a rebelarse contra ellos.

Charles de White Castle, tras conocer la historia de este desafortunado suceso obra

de estos malvados villanos, decide crear el Cuerpo Secreto Nacional de Mdusica
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(CSNM). Su mision consistira en recuperarla viajando a través del tiempo para volver a
crear toda esa musica que algun dia fue robada y destruida. jQuisieron acabar con la
masica y durante décadas lo consiguieron! Pero no podrd hacerlo solo. Ellos son
demasiados y deben comenzar una revolucion que pueda tener efecto. Para ello CSNM
necesita la ayuda de numerosos agentes secretos que quieran involucrarse en la dificil
pero enriquecedora tarea de recuperar la musica y devolverla al lugar de donde nunca

tuvo que haber desaparecido.

Por suerte, Charles de White Castle encontré a un numero elevado de inteligentes y
comprometidos agentes que prometieron hacer todo lo posible para recuperar la musica
y proteger a la maravillosa ciudad musical de White Castle bajo cualquier circunstancia.
¢Lo conseguiran? ¢Seran capaces de iniciar una revolucién que acabe con afios y afios

de dictadura musical?

5.6. Recursos.

RECURSOS MATERIALES

Aquellos descritos en las diferentes actividades planteadas. Pueden ser TIC, libros,

etc.

RECURSOS PERSONALES

Personas, miembros o no miembros de la comunidad educativa que participan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje: alumnado, docentes, familia, colectivos del

entorno, etc.

RECURSOS ESPACIALES

Espacio disponible para desarrollar de las distintas actividades relativas al proceso de
ensefianza-aprendizaje: aula de mdsica. Utilizacién puntual del SUM, aula clase, o

patio escolar.

RECURSOS LEGISLATIVOS

Nuestros recursos curriculares mas destacados son la normativa vigente como por
ejemplo leyes educativas (LOE, LOMCE, LEA) decretos (Decreto 97/2015, de 3 de
marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas correspondientes a la
Educacién Primaria en Andalucia), y 6rdenes (Orden de 17 de marzo de 2015 por la
que se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Primaria en Andalucia),

pero también guias didacticas y programas especificos.
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5.7.  Organizacion del espacio y el tiempo

Todos los espacios del centro escolar deben considerarse potencialmente educativos,
pero nuestra intervencion se realiza mayoritariamente en el aula de musica por la
existencia de un mayor numero de recursos musicales en la misma. Ademas, el aula esta
pensada y planificada Unicamente para la imparticion de dicha asignatura, por lo que
esta adaptada a las actividades que se realizan durante el transcurso de las distintas

sesiones.

Dado que el mobiliario con el que contamos en el aula son sillas de pala se realizara
una correcta distribucion dentro del aula en funcién de los agrupamientos que se
establezcan. Esto permite que puedan trabajar en pequefio grupo Yy distribuirse por el
aula, aprovechando todo el espacio disponible.

Respecto a los tiempos, la temporalizacion que se llevara a cabo incluye 12 sesiones
de 45 minutos donde se trabajaran tres periodos de la historia de la mausica:
Romanticismo; musica del siglo XX; mdsica en la actualidad. La organizacion de las

sesiones seria la siguiente.

12 SESION Sinfonia fantastica
ROMANTICISMO | 22 SESION La marcha Radetzky
32 SESION El Carnaval de los animales
42 SESION Sintesis del Romanticismo
52 SESION Bateria de canciones — Décadas
MUSICA DEL 62 SESION We Will rock you — Musicograma
SIGLO XX 72 SESION Pedro y el lobo — Interpretacion
82 SESION Sintesis de la masica del siglo XX
92 SESION Comparacién musical: actual vs. antigua
MUSICA EN LA | 102 SESION Lo malo — Acompafiamiento musical
ACTUALIDAD 112 SESION Biodanza
122 SESION Sintesis — Scape room. Resolucién del
misterio final

Respecto a la temporalizacion de la sesion como tal tenemos que hacer referencia a
los distintos momentos que se establecen en el aula para la puesta en marcha de un

proyecto de gamificacion.
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> Entrada al aula de los alumnos mientras escuchan “La Macarena”: 2

minutos.

Y

Repartir las tarjetas y roles de equipos: 2 minutos.

A\

Debate y charla inicial sobre el video visualizado en casa: aportaciones,
curiosidades, etc.:7 minutos.

Explicacion de la actividad y realizacion de la misma: 20 minutos.

Puesta en comun y debate final: 7 minutos.

Repasar la puntuacion y canjeo de recompensas: 5 minutos.

YV V VYV V

Recogida de las tarjetas identificacion de los miembros del grupo: 2 minutos.
5.8.  Organizacion de los agrupamientos

La clase en la que nos encontramos tiene un total de 25 alumnos y alumnas, por lo
que la division es de grupos de 5 nifios y nifias con el objetivo de hacer frente al mayor
nimero de misiones posibles. Estos grupos seran denominados “orquestas” que seran

pequefias agrupaciones dependientes del CSNM.

Dentro de estas pequefias “orquestas” se trabajara de manera cooperativa con los
compafieros, asumiendo una serie de roles y tareas que rotaran a lo largo de las distintas

sesiones. Eso puestos seran:
» Director: jefe y portavoz del grupo.
» Concertino: secretario del grupo.
» Instrumento de cuerda: trabajador.
» Instrumento de viento: trabajador.
» Instrumento de cuerda: trabajador.

Asimismo, una vez quedan compuesta las orquestas, los alumnos y alumnas daran
nombre a las mismas y crearan su escudo o emblema que los identifique como grupo.
Por tanto, una vez conformado estos equipos y firmado el compromiso de trabajo con su
“orquesta” la clase quedara divida en cinco grupos que deberan ser lo mas heterogéneos
posibles. Dicho interés radica en la necesidad de aprender a socializarse y respetar a los

demas a la vez que adquieren pautas de trabajo cooperativo.
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Por tanto, se organizan grupos de nifios y nifias con diferentes capacidades para

enriquecer aun mas el proceso de ensefianza-aprendizaje. Deberan interactuar entre ellos

durante la realizacion de las misiones para regular su actividad, compartir aquellos

conocimientos o descubrimientos que hacen y trabajar por un objetivo comdn junto al

resto de sus comparfieros, tanto de grupo como de aula, ya que las tareas finales de cada

época se realizaran a nivel del grupo clase.

5.9.  Actividades planteadas
¢ ROMANTICISMO

12 SESION: Sinfonia fantastica

Objetivos - Interpretar y representar la musica mediante el dibujo.

- Trabajar en equipo cooperativamente para la realizacion de una obra de arte.

- Potenciar la imaginacién y la creatividad.

- Expresar emociones y sentimientos a través de la expresion plastica,
adquiriendo actitudes de atencion y escucha activa.

- Respetar los turnos de palabra, dibujos, ideas o aportaciones distintas a las
propias como Unicas e individuales.

Contenidos - Expresién musical: ritmo, altura, intensidad, duracion y timbre.

- Expresién artistica: pensamiento creativo, atencidn y escucha activa, trabajo
cooperativo.

Desarrollo | Los alumnos divididos en pequefios grupos deberan crear por turnos un dibujo a
través de aquello que les despierta la masica hasta que la obra finalice o hayan
terminado su produccion artistica. El portavoz de grupo se encargara de compartir
con el resto de compafieros lo que han querido representar, asi como el titulo que en
consenso han dado a la obra.

- Intervencion del docente:
Debera guiar y moderar los turnos para el dibujo dejando cada vez mas autonomia al
grupo, pero mediando si existiera algin conflicto con los tiempos o las opiniones
respecto al dibujo de los demas.

Recursos | Materiales | Altavoces/pizarra digital, ordenador, folios, lapices de

colores/carboncillo.

Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo

Personales | Maestro de musica
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22 SESION: La marcha Radetzky

Objetivos | Introducir al alumno en la préactica de la Percusion corporal.
Aprender distintos ritmos de percusion corporal para diferenciar las partes que
componen una pieza musical.
Analizar la pieza musical y conocer las partes que la componen.

Contenidos | Acompafiamiento musical de una pieza musical con la utilizacion de nuestro cuerpo.
Reconocimiento de la pieza musical y partes de las que se compone.

Invencién de una nueva composicion de Percusion corporal para el acompafiamiento
de la pieza musical.

Desarrollo | EI maestro a través del ordenador y los altavoces/pizarra digital, mostrard a los
alumnos la audicion de la pieza musical “Marcha Radetzky” del compositor J.
Strauss. Al finalizar la primera escucha se les preguntard a los alumnos si han
diferenciado las partes que componen la pieza. A continuacion, los alumnos se
levantaran de su asiento y se colocaran de pie tras su silla. Atendiendo al maestro, se
memorizarad una serie de ritmos establecidos de percusién corporal para cada tema
que aparezca en la pieza musical escuchada.
Después se reuniran las distintas orquestas que hay en el aula y se les pedira que
inventen 2 series de ritmos atendiendo a la Introduccion de la pieza, correspondiente
a las partes A 'y B de la pieza musical.

Recursos | Materiales | Altavoces/pizarra digital, ordenador
Espaciales | Aula de musica/aula de grupo
Personales | Maestro de musica

32 SESION: El Carnaval de los animales

Objetivos | Reconocer los diferentes tipos de animales que se representan en cada una de las
piezas musicales.
Fomentar la creatividad en el alumno a través del baile y la representacion de la
pieza musical.

Contenidos | Desarrollo de las posibilidades motrices, teatrales y creativas del alumno.
Interpretacion de una danza libre, desarrollada a partir de la creatividad de los
alumnos.

Desarrollo | El maestro mostrara a los alumnos la pieza musical “El carnaval de los animales™ del
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compositor C. Saint-Saéns. Al componerse de distintas partes, el maestro le
presentard cada fragmento correspondiente a cada animal. Al finalizar cada uno de
ellos les preguntara a los alumnos queé tipo de animal es y propondra a las distintas
orquestas realizar una danza creada por ellos que represente al animal escuchado. En
la pieza final, cada orquesta realizard sus bailes creado en funcion del animal que

aparece en la pieza.

Recursos | Materiales | Altavoces/pizarra digital, ordenador.
Espaciales | Aula de musica aula de grupo.
Personales | Maestro de mdsica.

42 SESION: Sintesis — Plickers

Objetivos | Evaluar los conocimientos aprendidos a lo largo del bloque.

Utilizar las TIC como recurso innovador para la evaluacién de los conocimientos.

Contenidos | Manejo de los recursos tecnoldgicos (TIC) para la evaluacion de los alumnos.
Utilizacion de un método atrayente para los alumnos como recurso evaluador del
aprendizaje.

Desarrollo | Se realizard una evaluacion de los conceptos aprendidos a través de la aplicacion
Plickers. Para ello, se reparte una tarjeta con cédigo QR asignada previamente
mediante una lista a cada alumno. EI maestro/a expondra mediante un proyector o la
pizarra digital una serie de preguntas (unas solo con texto, otras con imagenes y
otras con videos/audios) y los alumnos responderan a estas a través de las tarjetas
con codigos QR. En funcion de su respuesta, los alumnos deberan colocar la tarjeta
en una posicién u otra y el maestro/a a través de la aplicacion de Plickers y su movil,
recogera las respuestas de los alumnos. Después de responder las preguntas, los
alumnos podran conocer si su respuesta es correcta y a la finalizacion de la
evaluacion, saber la calificacion obtenida.

Recursos | Materiales | Tarjetas, movil, ordenador, pizarra digital/proyector
Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo
Personales | Maestro de musica
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e LA MUSICAENEL SIGLO XX

52 SESION: Bateria de canciones — Décadas

Objetivos

Reconocer los diferentes estilos musicales existentes en el siglo XX.

Debatir sobre la continuidad de los estilos musicales en canciones actuales.

Contenidos

Anélisis de la evolucion de la musica a lo largo del siglo XX.
Conocimiento de compositores y grupos musicales importantes en el siglo XX.

Desarrollo

El maestro/a realizara al comienzo de la clase una linea del tiempo en la pizarra la
cual rellenara con los datos que se vayan descubriendo a lo largo de la sesion.

Para ello, se desarrollard una serie de audiciones de piezas musicales de distintos
estilos y épocas, que podran ser visualizadas y escuchadas a través de la pizarra
digital o un proyector y los altavoces. Observando las audiciones, los alumnos
deberan reconocer qué estilos se tratan y sobre qué épocas se desarrollaron. Estos
datos son los que posteriormente se incluiran en la linea del tiempo anteriormente

descrita.

Recursos

Materiales | Altavoz/pizarra digital, ordenador

Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo

Personales | Maestro de musica

62 SESION: We Will rock you

Objetivos

Prolongar la préactica de la Percusion corporal con nuevos estilos musicales.

Analizar la nueva pieza musical y conocer las partes que la componen.

Contenidos

Acompafiamiento musical de una pieza musical con la utilizacion de nuestro cuerpo.
Reconocimiento de la pieza musical y partes de las que se compone.
Invencién de una nueva composicion de Percusion corporal para el acompafiamiento

de la pieza musical.

Desarrollo

El maestro a traves del ordenador y los altavoces/pizarra digital, mostrara a los
alumnos la audicién de la pieza musical “We will rock you” del grupo musical
Queen. Al finalizar la primera escucha se les preguntara a los alumnos si han
diferenciado las partes que componen la pieza. A continuacion, los alumnos se
levantaran de su asiento y se colocaran de pie tras su silla. Atendiendo al maestro, se
memorizarad una serie de ritmos establecidos de percusion corporal para cada tema

que aparezca en la pieza musical escuchada.

(50]




Después se reuniran las distintas orquestas que hay en el aula y se les pedira que

inventen una serie de ritmos atendiendo a la parte del estribillo de la pieza musical.

Recursos | Materiales | Altavoces/pizarra digital, ordenador
Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo
Personales | Maestro de musica
72 SESION: Pedro vy el lobo

Objetivos | Reconocer las distintas familias de instrumentos que componen la orquesta musical.
Identificar como afecta la utilizacion de los instrumentos para la representacion de
personajes.

Interpretar la pieza musical a partir de la eleccion de otros instrumentos diferentes a
los establecidos en la pieza musical.

Contenidos | Interpretacion de la pieza musical con la inclusion de nuevos instrumentos para los
personajes.

Anadlisis de la audicion de la pieza musical y reconocimiento de instrumentos que
representan a los personajes.

Desarrollo | El maestro/a mostrara a los alumnos un pequeio resumen de la pieza musical “Pedro
y el lobo” de Serguei Prokofiev. A continuacion, preguntara a los alumnos qué
instrumentos se identifican con los personajes del cuento y a qué familias de
instrumentos pertenecen. Para finalizar, se les propondra a los alumnos que
investiguen qué instrumentos se podrian utilizar para los distintos personajes y crear
nuestra version del cuento “Pedro y el lobo™.

Recursos | Materiales | Altavoz/ pizarra digital, ordenador,
Espaciales | Aula de musica
Personales | Maestro de musica
82 SESION: Sintesis -Plickers

Objetivos | Evaluar los conocimientos aprendidos a lo largo del bloque.

Utilizar las TIC como recurso innovador para la evaluacién de los conocimientos.

Contenidos | Manejo de los recursos tecnoldgicos (TIC) para la evaluacion de los alumnos.

Utilizacion de un método atrayente para los alumnos como recurso evaluador del
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aprendizaje.

Desarrollo

Se realizard una evaluacion de los conceptos aprendidos a través de la aplicacion
Plickers. Para ello, se reparte una tarjeta con cddigo QR asignada previamente
mediante una lista a cada alumno. EI maestro/a expondra mediante un proyector o la
pizarra digital una serie de preguntas (unas solo con texto, otras con imagenes y
otras con videos/audios) y los alumnos responderan a estas a través de las tarjetas
con codigos QR. En funcion de su respuesta, los alumnos deberan colocar la tarjeta
en una posicién u otra y el maestro/a a través de la aplicacion de Plickers y su movil,
recogera las respuestas de los alumnos. Después de responder las preguntas, los
alumnos podran conocer si su respuesta es correcta y a la finalizacion de la

evaluacion, saber la calificacion obtenida.

Recursos

Materiales | Tarjetas, movil, ordenador, pizarra digital/proyector

Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo

Personales | Maestro de musica

e LA MUSICA ACTUAL

92 SESION: Comparacion musical: actual vs. Antigua/Clasica

Objetivos

Observar como la musica clésica contintia en la actualidad escuchandose en
diferentes estilos y eventos.
Comprobar como los compositores actuales toman prestados elementos de la musica

clasica en la musica actual.

Contenidos

Escucha de diferentes piezas musicales (de diferentes épocas y estilos) y

comparacion con canciones y piezas musicales actuales.

Desarrollo

El maestro/a mostrara a los alumnos distintas piezas musicales de distintas épocas y
la version que actualmente se ha podido escuchar en distintos medios de
comunicacion, eventos,... El maestro/a mostrara a los alumnos la version original de
la pieza musical y preguntara si conocen el nombre de dicha pieza. A continuacion,
mostrara la version mas actual o conocida de dicha pieza e intentaremos observar

entre todos los presentes las similitudes que existen.

Recursos

Materiales | Altavoz/pizarra digital, ordenador

Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo

Personales | Maestro de musica
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102 SESION: Lo malo — Acompafiamiento musical

Objetivos

Prolongar la practica de la Percusion corporal con nuevos estilos musicales.

Analizar la nueva pieza musical y conocer las partes que la componen.

Contenidos

Acompafiamiento musical de una pieza musical con la utilizacion de nuestro cuerpo.
Reconocimiento de la pieza musical y partes de las que se compone.
Invencion de una nueva composicién de Percusion corporal para el acompafiamiento

de la pieza musical.

Desarrollo

El maestro a través del ordenador y los altavoces/pizarra digital, mostrara a los
alumnos la audicion de la pieza musical “Lo malo” de las cantantes de Operacion
Triunfo Ana Guerra y Aitana. Al finalizar la primera escucha se les preguntara a los
alumnos si han diferenciado las partes que componen la pieza. A continuacién, los
alumnos se levantaran de su asiento y se colocaran de pie tras su silla. Atendiendo al
maestro, se memorizara una serie de ritmos establecidos de percusion corporal para
cada tema que aparezca en la pieza musical escuchada.

Después se reuniran las distintas orquestas que hay en el aula y se les pedira que

inventen una serie de ritmos atendiendo a la parte del estribillo de la pieza musical.

Recursos

Materiales | Altavoz/pizarra digital, ordenador

Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo

Personales | Maestro de musica

112 SESION: Biodanza

Objetivos

Iniciar al alumno en la tematica de la biodanza.

Desarrollar la creatividad en el alumno con la creacion de una coreografia.

Contenidos

Interpretacion de danzas sencillas al ritmo que marca la musica.

Creacion de una coreografia sencilla desarrollada por los alumnos.

Desarrollo

Realizaremos una sesion de biodanza con los alumnos. Para ello realizaremos unas
3-4 actividades en funcion del tiempo disponible. Como primera actividad se
realizard una rueda, en la cual se pueden hacer distintas variantes: cantando la
cancion “el patio de mi casa”, afiadiendo musica, los alumnos deben seguir el ritmo
de la cancion y realizan intercambio de sitios, se agachan aleatoriamente,... La
segunda actividad se llamara “Caminamos”. En ella se pondra musica de fondo y se

propondra a los alumnos a caminar de diferentes maneras: como algun tipo de
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animal, de robot, siguiendo las lineas del suelo, haciendo la estatua si para la
musica,... todo ello dependiendo siempre del ritmo que marca la musica. La tercera
actividad se llamara “1,2,3,4,...” y consistira en danzar individual y libremente al
ritmo de la masica. A la sefial del maestro/a, dependiendo del nimero que diga, se
relinen en grupos y contintan bailando hasta que se diga un nuevo numero de
alumnos para otro grupo. La cuarta actividad se denomina “el trenecito”. Esta
actividad consistira en realizar un trenecito entre todos los alumnos que caminaran al
ritmo de la musica. En cualquier momento se ira cambiando a la primera persona

que sera el maquinista o se rompera el tren en 2 pequefios trenes.

Recursos | Materiales | Altavoz/pizarra digital, ordenador
Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo/gimnasio
Personales | Maestro de musica
122 SESION: Juego final — Escape Room musical
Objetivos | Evaluar los conocimientos aprendidos a lo largo del bloque.
Utilizar recursos educativos innovadores para la evaluacion de los conocimientos.
Contenidos | Manejo de los recursos tecnoldgicos (TIC) para la evaluacion de los alumnos.
Utilizacion de un método atrayente para los alumnos como recurso evaluador del
aprendizaje.
Desarrollo | Esta sesion consistira en un escape room musical en el aula. En esta actividad, los
alumnos tendran que encontrar y descifrar una serie de pruebas y pistas repartidas
por el aula, las cuales daran pie a otras pruebas o pistas y que ayuden al grupo a
Ilegar a la prueba final, donde tendran que desbloquear un portatil con toda la musica
existente.
Recursos | Materiales | Altavoz/pizarra digital, ordenador
Espaciales | Aula de musica/ aula de grupo
Personales | Maestro de musica

5.10. Atencién a la diversidad

Para atender a la diversidad del grupo-clase hemos tenido en cuenta todos los

elementos expuestos en este proyecto piloto para el uso de la gamificacion en el aula.

De este modo, atenderemos a la diversidad a partir de:
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e Objetivos: formulados de manera abierta y flexible. A través de esto logramos
que los nifios alcancen un grado de consecucion distinto en funcion de sus

necesidades y capacidades.

e Contenidos: deben ser coherentes con los objetivos presentados. También deben
ser abiertos al cambio y flexibles.

e Metodologia, constituida por:

% Principios de intervencién educativa: nos permitiran adaptarnos a cada
alumno y alumna del grupo. Por ejemplo, respetando los ritmos de

aprendizaje, etc.

X/
o0

Organizacion espacial: debe permitir que los nifios se encuentren cémodos
en el aula y que puedan trabajar en los grupos propuestos de manera
cooperativa.

% Organizacion temporal: totalmente flexible, de manera que cada nifio o

nifia puede tener el tiempo que requiera para la actividad planteada.
5.11. Evaluacion

La evaluacion se llevara a cabo a lo largo de todo el proyecto. Para ello, se hara uso
de la observacion directa. Asimismo, se llevard a cabo en tres momentos: inicial,
procesual y final. Inicial para comprobar de que punto partimos y adaptar las
necesidades a los ritmos de los nifios y nifias con los que contamos en el aula; procesual
para ver como funciona la actividad durante su puesta en marcha; y final para ver si se

han alcanzado los objetivos propuestos.
El valor que se concede a cada parte sera el siguiente:

» 60% Observacion en el aula (actitud, esfuerzo, cooperacion, etc.): Class Dojo
» 20% Desafios y misiones
» 20% Actividad de evaluacion del periodo histérico: Plickers, Kahoot, Scape

Room, etc.
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De este modo pretendemos valorar la creatividad, el esfuerzo, la inquietud por
aprender, la cooperacion, asi como los aprendizajes adquiridos, pero no valorando
Unicamente los resultados obtenidos, sino también el proceso seguido para llegar a ellos.

6. RESULTADOS OBTENIDOS

6.1.  Objetivos del trabajo

Tras la puesta en marcha de este proyecto piloto para comprobar los efectos de la
gamificacion en la ensefianza de musica y en concreto para abordar los temas historicos
de la misma, he podido comprobar que los objetivos propuestos se han cumplido y con

ellos las hipotesis que tenia.

En primer lugar, tuve que crear un proyecto de gamificacion para abordar tres etapas
de la historia de la musica (Romanticismo, musica del siglo XX, mdusica en la
actualidad) a traves de juegos y las TICs, y basandonos en un sistema de puntos y
recompensas similares a los que se obtienen en los videojuegos. Para ello, hice uso del
curriculo de Educacion Primaria para poder abordar aquellos aspectos presentes en los
tres bloques del mismo (Escucha; Interpretacion musical; La musica, el movimiento y la
danza), trabajando de manera que todo tenga importancia y peso en nuestra
programacion, y no primando unos ante otros, ya que lo que se pretende es que los

alumnos y alumnas se desarrollen integralmente.

Asimismo, creo que la integracion de las TICs en el aula ha sido muy gratificante
para el alumnado. Herramientas como el ClassDojo o Plickers permiten que formen
parte del dia a dia en las clases, con rutinas y actividades mucho mas activas y
dindmicas para los nifios y nifias. Debemos tener en cuenta, que los alumnos y alumnas
que estan escolarizados en las aulas de los centros escolares son nativos digitales, y que
el uso de las nuevas tecnologias estan muy presentes en sus vidas. Como docentes,
debemos de usarlas correctamente para que no se desvirtué su uso como instrumento

pedagdgico.

La participacion del alumnado y la respuesta a las actividades ha sido bastante
positiva y enriquecedora, ya que la motivacién se ha visto incrementada. En todo
momento los alumnos y alumnas han sido parte esencial del aprendizaje y a todo lo
aprendido se ha pretendido darle un enfoque que conectara con la realidad que ellos

viven. Apelar a la emocion como fuente de ensefianza-aprendizaje nos hace vincularnos
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con los intereses de nuestros alumnos y alumnas. Si aquello que ensefiamos tiene eco en
la actualidad, y en concreto de sus actividades cotidianas, se veran motivados ante el
descubrimiento y exploracién de la mdsica y su historia como forma de entender su
propia vida. Por ejemplo, descubrir que canciones que ellos han cantado de pequefios

eran fruto de piezas musicales de épocas pasadas.

Por tanto, se concluye afirmando que la metodologia adoptada si que puede tener
cabida en las aulas de musica, pero también en el resto de asignaturas. La gamificacién
nos ha permitido comprobar como los alumnos pueden convertir su aprendizaje en un
videojuego, aumentando la motivacion, la capacidad de investigacion, la autonomia o la
cooperacion entre ellos mismos como forma de alcanzar un objetivo comun. El juego es
fuente de desarrollo. Los nifios nacen jugando y a través del mismo acceden al
conocimiento. Las primeras etapas estan marcadas por un gran numero de actividades
ludicas, pero a medida que los nifios avanzan en el sistema educativo, este cada vez se
vuelve mas serio y no da lugar a que los intereses de los alumnos formen parte de las
aulas. Por ello, y en base a lo vivido con este proyecto, creo que la gamificacion puede
considerarse como una buena forma de recuperar ese juego perdido en la Educacién
Primaria, conectando de nuevo con los intereses de nuestros alumnos y proponiendo
retos que los hagan ser verdaderos protagonistas con la compafiia de los docentes como

guias en el proceso de aprendizaje.

6.2.  Limitaciones del trabajo
A pesar de que el trabajo realizado y la creacién de este proyecto ha sido muy
enriquecedor, las limitaciones encontradas han sido varias, desde una metodologia muy

arraigada en los centros educativos, la falta de material tecnolégico, asi como tiempo.

En primer lugar, la metodologia tradicional que se han venido utilizando en los
centros educativos desde hace décadas aun sigue muy presente. Todavia hay muchos
maestros y maestras que no abogan por la innovacion educativa dentro de sus aulas y

gue dudan ante los beneficios que esta pueda traer a su alumnado.

Seguidamente, a pesar de estar en un centro TIC he comprobado que el material era
escaso o insuficiente para poder realizar actividades a través de las nuevas tecnologias
en el aula. Cuando se hacia uso de los portatiles que hay en el mismo a disposicion del
alumnado siempre faltaba alguno o no funcionaban correctamente. Asimismo, en el aula

de musica no se cuenta con PDI o proyector a diferencia de gran parte de las aulas del
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centro. Las aulas de musica suelen tener carencia a nivel de material. Esto no deberia
ser asi, ya que si la educacion tiene como fin desarrollar a los alumnos y alumnas de
manera integral, se deberia dotar a todas las materias de unos minimos y de unos
materiales y oportunidades. En las aulas escolares los nifios y nifias empiezan a
descubrir sus talentos e inquietudes. Debemos permitir que lo hagan en igualdad de

condiciones en unas u otras materias.

Por ultimo, debido a que este proyecto se ha desarrollado durante el periodo de
practicas en los centros escolares, el tiempo ha sido bastante reducido. Esto se suma a
que la asignacion de horas a la materia es bastante escasa, relegando la misma a
cuarenta y cinco minutos semanales. Si la educacién musical tiene tantos beneficios
para el desarrollo y el aprendizaje de la misma puede tener relacién con otras materias
como matematicas o lengua por el caracter globalizador de la misma, deberia tener una
presencia mayor en las aulas. La actual ley de educacion toma a la misma como una
materia sin importancia y sin apenas peso dentro de las aulas educativas. A la hora de
trabajar con los nifios y nifias el tiempo es bastante escaso y esto hace que no se puedan
desarrollar muchas actividades que para los nifios y nifias tendrian una gran importancia

y repercusion.

6.3.  Futuras lineas de investigacion

En base a todo lo mencionado anteriormente, considero que el tema de la
gamificacion en las aulas puede tener una gran repercusion y dejar la puerta abierta a

futuros trabajos de investigacion.

Entre ellas, creo que una de las lineas més interesantes seria gamificar de manera
transversal, estando presente todas las asignaturas, asi como una coordinacion entre

niveles para la creacion de un proyecto comun en el centro.

Asimismo, creo que tambien puede tener un impacto positivo en la atencion de las
necesidades educativas especiales, ya sea en el aprendizaje de muasica como de otras
materias. Por ello, y en base a que no hay un gran numero de estudios en esta linea, creo
que seria bastante positivo abrir nuevos caminos hacia la investigacion y la repercusion

que tiene esta en las aulas escolares.
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Por Gltimo, creo que es fundamental plantearse para un futuro cémo formar a
maestros en las universidades para que puedan aplicar las TICs al aula, asi como nuevas

metodologias que estan surgiendo en los Gltimos afios de manera eficaz.

7. CONCLUSION

Las nuevas metodologias cada vez tienen mas peso en las aulas. Las TICs cada vez
son mas utilizados por nifios y nifias de edades tempranas. Debemos integrarlo todo en
las aulas y hacerles ver que tecnologia y aprendizaje pueden ir también de la mano y

que la diversién también la podemos encontrar dentro del aula de clase.

Con este proyecto se ha pretendido buscar en todo momento temas motivadores y de
interés para los nifios y nifias, abogando por dar una formacion de calidad y que lleve a

la formacidn de ciudadanos y ciudadanas criticos y conocedores de su entorno.

En los nifios y nifias que tenemos en las aulas escolares podemos encontrar a seres
pequefios de tamafio, pero con una inquietud y ganas de aprender que sobrepasa los
limites de su cuerpo. Esta en los docentes abogar por el uso de herramientas y
metodologias pedagdgicas que fomenten la curiosidad y que no conviertan las aulas

escolares en entornos donde el aburrimiento es un compariero mas de clase.

Howard G. Hendricks afirmaba que “la ensefianza que deja huella no es la que se
hace de cabeza a cabeza, sino de corazon a corazon”. Este ha sido mi objetivo durante
todo este trabajo. Buscar una nueva forma de ensefiar y aprender a través de la emocién
y ensefiando siempre desde el corazén. En las aulas escolares tenemos las futuras
generaciones. Esta en nuestras manos dar lo mejor de nosotros para sacar lo mejor de

ellos.
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ANEXOS

e Anexo I: Tabla de obervacion del alumno/grupo

Prefiere trabajar de manera individual.

Muestra interés por el trabajo en grupo.

Tiene buena relacion con sus comparieros/as.

Suele presentar conflictos con algunos nifios/as del aula/centro.

Expone sus ideas, sentimientos, intereses, etc.

Es autonomo/a en la realizacion y la resolucion de las tareas de aprendizaje.

Siente curiosidad ante diversos temas.

Siente nerviosismo o ansiedad en clase.

Le gusta ayudar a sus compafieros/as.

Se siente comodo hablando en voz alta.

Es capaz de mantener la atencién en clase.

Se siente cansado/a constantemente.

Es un nifio/a muy activo.

Es carifioso, afable y respetuoso.

Es un nifio/a organizado/a.

Destaca en alguna tarea.

Suele preguntar las dudas que le surgen en clase.

Participa de manera activa en clase.
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e Anexo II: Insignias
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