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Resumen

El presente trabajo de fin de master plantea un proyecto de intervencién pedagégica basado
en la amalgama de elementos propios de la gamificacidn y aspectos del método pedagdgico
musical Jaques-Dalcroze. Partiendo de una narrativa ambientada en una historia de ficcion, el
juego sera el hilo conductor para proponer una secuencia de actividades basadas en el
aprendizaje musical por medio del movimiento corporal interpretando ritmos o euritmia y la
improvisacién, con la intencién de propiciar un ambiente cooperativo, experiencial, de
aprendizaje activo y participativo para los discentes. Se procura incrementar la motivacion de
los estudiantes hacia el aprendizaje de los aspectos ritmicos de la musica, favoreciendo la
experiencia propia de cada estudiante y dejando de lado la teorizacidon de los contenidos,
tomando en cuenta la importancia de su desarrollo integral como seres humanos,
trascendiendo de esta manera el exclusivo desarrollo de sus habilidades musicales. El
resultado final pone en evidencia la necesidad de propuestas que otorguen protagonismo al

alumnado con la finalidad de transformarlos en gestores de su propio aprendizaje.

Palabras clave: gamificacién, Dalcroze, aprendizaje musical, motivacidn, euritmia.
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Abstract

This master's dissertation proposes a pedagogical intervention project based on the amalgam
of typical elements of gamification, and aspects of the Jaques-Dalcroze musical pedagogical
method. Starting from a narrative set in a fictional story, the game will be the common thread
to propose a sequence of activities, based on musical learning through body movement
interpreting rhythms or eurythmy and improvisation, with the intention of promoting a
cooperative experiential environment, active and participatory learning for students. It seeks
to increase the motivation of students towards learning the rhythmic aspects of music,
supporting the experience of each student, and putting aside the theorization of the contents,
considering the importance of their integral development as human beings, transcending in
this way the exclusive development of their musical abilities. The result highlights the need of
proposals that gives prominence to students in order to transform them into managers of

their own learning.

Key words: gamification, Dalcroze, musical learning, motivation, Eurythmics.
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1. Introduccion

1.1.Justificacion
La época actual, caracterizada por sus continuos avances tecnoldgicos en la que todos
tenemos acceso a informacién en internet y redes sociales, que en cuestion de minutos
podemos comunicarnos por video llamada con una persona en otro continente en tiempo
real, pone en evidencia una ola de adelantos en cuanto a la tecnologia en varias esferas de la
vida humana. La forma en la que aprendemos y ensefiamos también requiere un cambio
profundo, especificamente en el ambito de las aulas. Es necesario reflexionar sobre los
paradigmas que delimitan nuestras practicas en el aula, el impartir contenidos, conceptos,
destrezas y habilidades implica un reto para los docentes, mucho mas si la naturaleza de
dichos contenidos es de tipo tedrico. Se hacen necesarias estrategias pedagdgicas en las que
el docente deje de ser protagonista y el alumnado pase a tener un rol activo. Esto podria
considerarse uno de los retos mds importantes para el cuerpo docente (Sanchez, 2013) y

evidentemente no es el Unico al que deben enfrentarse en su labor.

Sadnchez (2013) refiere que los estudiantes, ademds de contenidos y competencias
curriculares, requieren que los docentes desarrollen “competencias digitales, creativas y uso
de tecnologia que ellos utilizan de forma cotidiana como es el celular, redes sociales y video
juegos” (p. 2). Los docentes debemos responder a esta necesidad y existen muchas formas en

las que pueden ser aplicadas adaptandose al contexto en que se trabaje.

Es en este punto que las metodologias activas y la escuela nueva tienen un rol sumamente
importante y, aunque podriamos pensar que son conceptos recientes, en realidad se
remontan a la época de la Revolucion Francesa. Rousseau ya diria que el nifio no es un adulto
en miniatura, sino un ser independiente con necesidades propias a su edad (Jiménez, 2009).
Esta percepcion del infante como un ser auténomo dara pie a un desarrollo del pensamiento
sobre psicologia y pedagogia de la mano de pensadores como Dewey, quien propone
democratizar la educacion en el sentido de que sea accesible a todo ser humano sin

discriminacion de estatus econémico o social (Jiménez, 2009).

La motivacion y el compromiso de los estudiantes suele verse en declive ante la aplicacion de
metodologias donde el rol del alumnado sea pasivo (Espejo, 2016), podemos imaginar una

clase donde todos estan desmotivados, el docente implicitamente se muestra como el
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conocedor de toda la asignatura y promueve un ambiente donde la palabra en mayor
porcentaje la tienen él mismo. Los discentes en general se mostraran abrumados,
descontentos y hasta aburridos por tener que escuchar tanto conocimiento bajo este régimen,
ademas puede reducirse la oportunidad de generar en ellos la curiosidad y el deseo de
aprender de manera auténoma. Quiza exista un namero reducido de estudiantes que, en
principio, se muestran interesados en la asignatura, probablemente aun la poca motivacién
gue estos tengan serd ahogada por la presente dindmica de la clase. En contraste a la actitud
del alumnado cuando participa de forma activa en el desarrollo de su aprendizaje (Corchuelo-
Rodriguez, 2018). Si el docente se transforma en un facilitador del proceso ensefianza-
aprendizaje, permite a los alumnos tomar mayor protagonismo del mismo, si planifica
actividades que los lleve hacia la resolucidn de problemas, trabajo en equipo, movimiento de
sus cuerpos y conceptualizacidn propia, podria involucrarlos en su proceso de aprendizaje y
modificar sus comportamientos, mejorar su motivacién y aumentar su participacion en la

asignatura.

En este contexto los recursos que provienen de la gamificacion y el método Jaques-Dalcroze
emergen para tomar un papel importante. Aunque se profundizara mas adelante, podemos
definir la gamificacion como la implementacion de elementos del juego en entornos que no
corresponden al juego (Hanus y Fox, 2015). Por otra parte, el método Jaques-Dalcroze, toma
como punto de partida la experiencia motriz-musical para, de manera progresiva, introducir
conceptos mds abstractos o tedricos, pero siempre anteponiendo la practica y
experimentacion sensorial de la musica antes que la teoria musical (Brufal, 2013). Tanto la
gamificacién como el método Jaques-Dalcroze pueden ser considerados métodos innovadores
ya que involucran al alumnado en procesos activos, permitiendo al discente ser el

protagonista de su propio aprendizaje (INTEF, 2016).

Al respecto de gamificacion podemos afadir que la aplicacién apropiada y debidamente
planificada de sus elementos podria aportar otros beneficios, como el incremento de la
motivacion, el compromiso con la asignatura y modificar o reforzar el comportamiento de los
participantes (Foncubierta y Rodriguez, 2014). En cuanto al método Jaques-Dalcroze sus
beneficios apuntarian hacia el aprendizaje por medio del entendimiento del propio cuerpo, a

través del movimiento, la improvisacién y el solfeo, que son actividades que el mismo discente

10
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debe realizar de forma guiada y auténoma, anteponiéndose a la ensefianza tedrica (Vernia,

2012).

Con el propdsito de responder a estas necesidades se desarrollara la implementacion de una
propuesta pedagogico-musical que incluya elementos de la gamificacidon que seran aplicados
en conjunto con caracteristicas del método Dalcroze. Con el propdsito de incrementar la
motivacion, participacion y el compromiso del alumnado hacia la asignatura de musica. A

continuacion, se detallan los objetivos del presente trabajo.

1.2.0bjetivos del TFM

Objetivo general

Disefiar una propuesta de intervencidon pedagogica basada en estrategias de gamificacion y
método Jaques-Dalcroze con la finalidad de mejorar la motivaciéon del alumnado de séptimo

ano de educacion basica en la materia de musica.

Para garantizar la consecucién del objetivo general se proponen los siguientes objetivos

especificos.

e Sentar las bases tedricas y conceptuales entorno a la gamificacién y el método Jaques-

Dalcroze.

e Utilizar estrategias propias de la gamificacion y del método Jaques-Dalcroze como

elementos estructurales del trabajo del aula de musica de educacién primaria.

e Disefar una secuencia de actividades que engloben tanto aspectos del curriculo

vigente como de las metodologias propuestas.

11
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2. Marco teorico

En los siguientes apartados se desarrollan los conceptos y caracteristicas referentes a la
gamificaciéon y al método Jaques-Dalcroze, sus principales elementos, su incidencia en la

motivacion del alumnado y su aplicacion en el aula.

2.1.La gamificacion: conceptualizacion, caracteristicas, ventajas y desventajas
2.1.1. Conceptualizacién y caracteristicas

El término gamificacion tiene su origen en la palabra game, la cual proviene del idioma inglés
que significa juego. Se entiende por gamificacidn la utilizacion de elementos de los juegos en
contextos ajenos al mismo (Sanchez, 2013). Es decir, es aplicable en diferentes ambitos, como
el empresarial, estatal, pedagogico, etc. (Teixes, 2015), se generan sistemas gamificados con
el objetivo de motivar en los participantes direccionandolos hacia el deseo de seguir jugando
y como consecuencia producir una fidelizacion de los usuarios por permanecer utilizando
dicho sistema por varios minutos, horas o incluso dias (Kapp, Blair y Mesch, 2014). La llamada
fidelizacidn que provoca la gamificacion podria ser uno de los aspectos a tener en cuenta en
contextos educativos, en los que la motivacidén es escasa, ya que la ausencia de motivacién
provoca que el alumnado abandone las actividades, las realice de forma incompleta o
simplemente no las lleve a cabo (Lopez Muiioz, 2004). Sin embargo, no es el Unico aspecto al
gue debe estar dirigido, porque puede mejorar problemas relacionados con la dispersién, la
inactividad, la no comprensidn o la sensacién de dificultad por medio de la implicacion del

alumnado (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

El origen del uso del término gamificacién se remonta a inicios del siglo XXI (Rodriguez y
Santiago, 2015), y marcara un evidente desarrollo hasta la actualidad en otros campos como
el comercio, marketing, salud, redes sociales, logistica, machine learning, trabajo, e-banking,
desarrollo de software, medio ambiente y comportamiento ecoldgico y educacion (Garcia,
2019). La gamificacidn se considera una metodologia que recupera el sentido educativo de lo
lidico (del Moral y Lépez-Bouzas, 2021) aportando un enfoque creativo a la ensefianza (Marin,

2015).

Podemos observar varios ejemplos con resultados positivos en cuanto a la aplicacién de un
sistema gamificado, en contextos como la administracién estatal y la salud. Es asi que, en la

ciudad de Estocolmo, se realizaron dos experimentos, el primero denominado Speed Camera

12
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Lottery (Loteria de Camara con radar de Velocidad), el cual consistia en dar la oportunidad de
entrar en una loteria a todos aquellos conductores que no excedieran el limite de velocidad
permitido. Los resultados mostraron que un 22% de los conductores redujeron la velocidad
media al transitar por esa avenida (Rodriguez y Santiago, 2015). El segundo experimento se
conoce como Escalera Piano, que se implementd en una estacién de metro de la misma ciudad
(Estocolmo). Consistia en motivar a los usuarios a utilizar las escaleras fijas y no usar las
escaleras mecdnicas con el lema: sube la escalera tradicional, en vez de la escalera mecanica,
te sentiras mejor. Cada usuario tendria la oportunidad de interactuar con el sonido de cada
peldafio que corresponderia a una nota musical diferente, transformando la experiencia
tediosa de salir de la estacién del metro, en una ludica y divertida (Arjona, 2008), algunos
usuarios podrian moverse de forma indistinta entre peldafios buscando reproducir alguna
melodia aprendida previamente o simplemente a jugar con el sonido de cada nota musical,
descendiendo o ascendiendo por cada nivel. El resultado mostré que el 66% de las personas
eligieron utilizar las escaleras no mecdnicas (Rodriguez y Santiago, 2015). Los resultados
obtenidos dan cuenta de las posibilidades de aplicacidon de la gamificacion como estrategia

para modificar o mantener el comportamiento de los usuarios (Buckley y Doyle, 2016).

En correspondencia a los ejemplos expuestos anteriormente, Teixes (2015) sefiala que la
gamificacion tiene su fundamento en la capacidad que tienen sus sistemas de estimular la
adquisicidon de conductas y motivar cambios de comportamiento, facilitando el proceso de
aprendizaje con experiencias motivadoras y sorprendentes. Entonces podriamos afirmar que
la gamificacion tiene el potencial de influir en el comportamiento de los individuos
(Foncubierta y Rodriguez, 2014). Existen tres razones para utilizar la gamificacion como
proceso activo en primer lugar fomentar la motivacién hacia un contenido o producto, luego
tratar cuestiones que resultan dificiles y finalmente favorecer un cambio de comportamiento

hacia un producto o contenido, o para reforzar dicho comportamiento (INTEF, 2016).

Es importante mencionar que, aunque la gamificacion tiene su origen en los videojuegos
(Gémez, 2018) y se puede entender que siempre hace uso de la tecnologia (Rodriguez y
Santiago, 2015), no es imprescindible el uso de esta, ya que se pueden establecer ambientes
gamificados sin necesidad de utilizar tecnologia como fundamento del proceso, sino mas bien
como un apoyo transversal. También se debe aclarar que gamificar no implica desarrollar un

juego completo desde cero (Labrador y Villegas, 2016), sino implementar algunos elementos

13
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caracteristicos de los videojuegos con propdsitos distintos al entretenimiento (Deterding,
Dixon, Khaled, y Nacke, 2011, como se citd en Ferndndez-Arias, Orddfiez-Olmedo, Vergara-
Rodriguez y Gomez-Vallecillo, 2020), aprovechando el disefio y las emociones positivas que
producen los videojuegos en los usuarios (Monguillot, Gonzalez, Zurita, Almirall y Guitert,
2015) para mejorar la experiencia y el ambiente en donde sean aplicados, entre ellos el

educativo que es el que nos interesa.

En el contexto de la ensefianza, Contreras (2016) dice que durante muchos afios se ha
considerado que los juegos son lo opuesto al aprendizaje y ensefianza, por lo que no se podria
considerar el juego como un recurso para ser utilizado en las aulas. Es decir, que se podria
interpretar de forma equivoca que usar el juego en el aula significa tener a los estudiantes en
un ambiente de diversidn y ocio, en este punto es importante establecer las diferencias que

existen entre el juego y la gamificacion.

En el juego se encuentra explicito que existe un principio, un desarrollo y un desenlace, asi
mismo estd constituido desde sus reglas quién o quiénes seran los ganadores después de
completar con éxito varias misiones consecutivas y asi finalizara el juego. Ademas, incluye un
conjunto de actividades propias del juego, que pueden variar segun la naturaleza del mismo,
a diferencia de la gamificacién que no tiene como objetivo completar la totalidad de un juego,
sino utilizar algunos elementos del juego para lograr el objetivo de aprender, y en el cual el
error es una oportunidad de aprendizaje (Kapp, Blair y Mesch, 2014). En definitiva, el juego
tiene el objetivo principal de entretener, en cambio, la gamificacidn de propiciar el aprendizaje

de forma interesante.

Por tanto, debemos establecer las semejanzas y diferencias entre la gamificacion y el
Aprendizaje Basado en Juegos conocido como ABJ. Tanto en el ABJ como en la gamificacidn,
el juego toma un rol importante como catalizador del aprendizaje, la principal diferencia
radica en lo expuesto anteriormente con respecto al juego. En el ABJ el objetivo es ganar, en
consecuencia, al cometer errores en el proceso implica ser eliminado o perder (Kapp, Blair y
Mesch, 2014) lo que puede generar actitudes negativas por parte de los participantes que
atraerian efectos contrarios a los que se busca obtener, de manera opuesta, al gamificar nunca
habra perdedores o ganadores, porque los errores se convierten en oportunidades de mejora,
es decir, se orienta a la prdactica por repeticion para lograr mejorar un contenido o

competencia, a través de las mecanicas y las dinamicas del juego con el propdsito de
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desarrollar destrezas, entrenar determinadas tareas o reforzar/cambiar comportamientos

(INTEF, 2016).

Debemos considerar que la aplicacidn consciente, planificada y deliberada de la gamificacién
en entornos educativos tiene el potencial de incrementar la motivacién hacia el aprendizaje,
mejorar la atencidn, incrementar el compromiso, el desarrollo de habilidades sociales,
promueve un pensamiento légico y critico, y mejora las habilidades para resolver problemas
(Contreras, 2016). Sin embargo, aunque es una herramienta muy util, la gamificacién no
pretende ser la solucidn a todos los problemas en el aula ni mucho menos, lo que busca es dar
una nueva perspectiva a la practica de ensefiar (Lee y Hammer, 2011), sin descuidar el objetivo
principal que es lograr desarrollar en el alumnado varias competencias por medio de la

ensefianza de contenidos especificos correspondientes al curriculo de cada contexto.

Es evidente que la gamificacion tiene algunas limitaciones a considerar, similar a todo proceso,
actividad o programa educativo (Contreras, 2016) es susceptible de imperfecciones, pero no
debemos dejar de lado las ventajas que la gamificacion puede aportar al desarrollo y
planificacion de nuestras clases y el efecto que puede producir en el comportamiento habitual
de nuestro alumnado (Gil y Prieto, 2019). Para esto es importante abordar las caracteristicas

elementales de un sistema gamificado.

2.1.2. Gamificacién y pedagogia
La gamificacion puede ser aplicada en contextos de ensefianza con el propdsito de motivary
enganchar (engagement) o fidelizar a los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a
esto se le denomina gamificacién educativa (Dominguez, Fernandez-Sanz, Pages y Saenz-de-
Navarrete, 2013). Se pueden revisar algunos trabajos que se han realizado en diversas
disciplinas o asignaturas como la adquisicion de idiomas (Trejo-Gonzdlez, 2020), las ciencias
sociales y musica (Domingo Pla, 2020), la historia (Colomo-Magafia, Sanchez-Rivas, Ruiz-
Palmero y Sanchez-Rodriguez, 2020), la educacion fisica (Valero-Valenzuela, Gregorio Garcia,
Camerino y Manzano, 2020), las matemdticas (Holguin Garcia, Holguin Rangel y Garcia Mera,
2020), las clases de piano como instrumento musical principal (Birch y Woodruff, 2017), el
medioambiente y ciencias (Martelli, Ugolini, Pellegrino, Rossini y Bonora, 2016), las finanzas y
contabilidad (Colomo-Magafia, Sdnchez-Rivas, Ruiz-Palmero y Sanchez-Rodriguez, 2020), las
ensefianzas juridicas (Basterra Hernandez, Arrbal Platero, BonsignoreFouquet, Castro Lifiares,

Garcia Martinez, Gimeno Bevia, Gutiérrez Pérez, Rabasa Martinez y Vazquez Esteban, 2019)
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entre otras, e inclusive se utiliza la gamificacion para entrenar a los mismos docentes (Gdmez-
Carrasco, Monteagudo-Fernandez, Moreno-Vera y Sainz-Gémez, 2020). En todos los casos la
gamificacidon tiene la funcion de incrementar el interés de los discentes, potenciar su
motivacion hacia la o las asignaturas y brindarles la oportunidad de gestionar su aprendizaje,

convirtiéndolos en protagonistas de su proceso de aprendizaje.

Para lograr implicar a los participantes en una clase gamificada es importante tomar en cuenta
elementos como las reglas, la interaccidn, la retroalimentacion, los resultados cuantificables,
su reaccién emocional y el reto al que se enfrentan (Kapp, Blair y Mesch, 2014). Ademas, es
importante considerar que existen diferentes tipos de jugadores o participantes que
reaccionaran de diversas maneras a los retos que se les proponga (Dominguez et al., 2013).
Teixes (2015) propone al menos cuatro tipos de jugadores, en primer lugar, los triunfadores o
asesinos (killer) quienes buscan ganar a cualquier precio, su objetivo es ganar, aunque para
ello deban recurrir a pasar sobre todos los demas dejandolos de lado. Se podria resumir su
posicién en una frase yo gano, tu pierdes y que se enteren todos (Borrds, 2015). En segundo
lugar, tenemos a los conseguidores (achiever) para quienes ganar no es su prioridad, sino
cumplir las tareas de forma correcta y con la menor cantidad de errores, aspiran a lograr
recompensas (Herranz y Colomo-Palacios, 2012). En tercer lugar, estan los socializadores
(socialicer), quienes prefieren entrar en el juego para establecer relaciones con otros, se
alinean a la parte social de cualquier juego (Herranz y Colomo-Palacios, 2012). Y, por ultimo,
los exploradores (explorer), quienes muestran interés en el entorno, se inclinan por investigar

los limites del juego (Herranz y Colomo-Palacios, 2012).

Para un correcto funcionamiento de la clase gamificada es vital conocer los elementos del
juego y los tipos de jugadores para quienes estd dirigido, estas consideraciones pueden
determinar el éxito o no del sistema gamificado. Borras (2015) recomienda seguir los
siguientes pasos para establecer un sistema gamificado. En primer lugar, identificar el motivo
0 proposito para implementar la gamificacion, es decir, el por qué gamificar, y se puede
expresar como la intencion de cambiar el comportamiento o mejorar la eficiencia, etc. En
segundo lugar, se debe definir los objetivos pedagdgicos especificos a la par que se definen
los tipos de usuarios o jugadores. En tercer lugar, debemos determinar los elementos del
juego que serdn aplicados. En cuarto lugar, identificar las mecdnicas de juego mds apropiadas

que se puedan aplicar. En quinto lugar, establecer los puntos e insignias al lograr metas. En
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sexto lugar definir la zona de flujo (flow). En séptimo lugar definir el guion del juego. En octavo
lugar aplicarlo en una unidad de curso planificando las actividades que se puede incluir. En
noveno lugar tener siempre presente el factor diversidon. En décimo lugar ponerlo en practica,
recordar que posiblemente presente limitaciones y que se necesitara ajustes en el camino o

en una proxima aplicacion.

2.1.3. Ventajas y desventajas de la gamificacidn aplicada al aula
De ninguna manera se puede pretender que la gamificacién supone un entorno perfecto en
el que no existen limitaciones, ya que como cualquier proceso humano es proclive a tener
errores y fallos. No debemos descuidar sus ventajas y tampoco sus desventajas, sino
considerarlas para poder hacer buen uso de sus fortalezas y atender a los aspectos que
podrian no beneficiar cualquier proceso educativo. Conocer sus limitaciones y beneficios
también nos permite realizar ajustes durante el proceso de aplicacion y al finalizar la actividad

se puede evaluar y modificar para futuras aplicaciones en diferentes contextos.

Hamari y Koivisto (2013) dicen que la gamificacién puede modificar el comportamiento de los
usuarios brindandoles experiencias que crean sentimientos de dominio y autonomia, y
aungue no sea su propodsito principal, genera una sensacion de disfrute en las personas

durante su participacion en las actividades del juego.

Zichermann y Cunningham (2011) sefialan que los participantes incrementan su tiempo de
participacién, dedicacidén y se implican de mejor manera en actividades que se encuentran
gamificadas. Mencionan que existe una mayor predisposicion psicoldgica a seguir en estado
activo, lo que se conoce como experiencia de fluir o estado de Flow, que consiste en el
incremento de la atencidn, el rendimiento y el esfuerzo que podemos dedicar a una tarea
especifica, acompafada de una sensacion de satisfaccion que mejora nuestra capacidad de

trabajar.

Se debe considerar también el aspecto emocional con el que se vincula la gamificacion. Toda
actividad que sea una experiencia de aprendizaje como algo vivencial y emocionalmente
activo tiende a capturar nuestros sentidos e implicarnos de forma muy sentida, que en
consecuencia llama nuestra atencion, ya que lo que no nos emociona nos aburre (Foncubierta

y Rodriguez, 2014).
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Borras (2015) resalta la importancia de la gamificacién para activar la motivacién por el
aprendizaje, ademas que en este sistema los discentes se encuentran bajo retroalimentacion
constante sobre sus avances, produce un aprendizaje mas significativo ya que favorece una
mayor retencion en la memoria al presentarse de manera mas atractiva, genera una
vinculacion con los contenidos y las tareas asignadas, existe competitividad y colaboracidn al
mismo tiempo, fortalece las habilidades sociales y comunicativas de los discentes produciendo

mayor autonomia en sus aprendizajes.

Incrementa notablemente el engament comprendido como compromiso, implicacién y el
nivel en que se involucran los participantes en la actividad gamificada. Lo que mejora la
productividad y lealtad de los discentes involucrados en el sistema gamificado (Herranz y
Colomo-Palacios, 2012). Herranz y Colomo-Palacios (2012) afiaden que incentiva la
colaboracién y la participacion de los involucrados ademas de fomentar la competitividad
desde el punto de vista de la visibilizacion de los logros alcanzado, promoviendo un entorno

meritocratico.

Es fundamental tener en cuenta que la gamificacién no debe tener por objetivo principal la
diversidon antes que el aprendizaje, siempre se debe anteponer el aprendizaje, ya que si no se
tiene cuidado una actividad gamificada podria generar la sensacion de diversion en el
alumnado y al mismo tiempo producir la sensacién de no haber aprendido nada. También
podria darse el caso de alumnos que entran en contacto con los elementos del juego, pero al
no comprenderlos generaria la sensacidon de que no tienen sentido y, por lo tanto, no tienen
ningun provecho (Foncubierta y Rodriguez, 2014). El alumnado podria asistir a clase con
mucha motivacién y en medio de la actividad no encontrar los suficientes estimulos para
permanecer jugando y aprovechar el aprendizaje. Gamificar no es simplemente poner
insignias, recompensas o puntos a cualquier actividad por que si, ni funciona o se puede aplicar

a todos los contextos, requiere cierto esfuerzo para ser aplicada (Borras, 2015).

La pobre conceptualizacidn y la implementacién poco acertada de los elementos del juego
pueden ser factores que sean contraproducentes para el sistema gamificado. Se debe cuidar
el aplicar de forma indiscriminada sistemas de puntos (pointsification) sin base conceptual
justificada en el sistema, podemos caer también en la sobre-gamificacidon que es intentar
gamificar todo proceso (Herranz y Colomo-Palacios, 2012). Es importante dinamizar el sistema

para no provocar aburrimiento en los usuarios quienes podrian reducir su interés por
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participar del sistema (replay-value). Ademds, aunque la competitividad puede ser un
elemento positivo, puede transformarse en un elemento peligroso, al existir exceso de
competitividad los participantes podrian desmotivarse al creer que no podran alcanzar las

metas que otros usuarios si han podido lograr (Herranz y Colomo-Palacios, 2012).

Finalmente se debe considerar que el disefio de aprendizajes gamificados conlleva una
considerable carga de planificacidn, prueba-error, reflexién y trabajo para el docente a cargo.
Para lograr adecuar cada aspecto de la gamificacion al contexto del aula, el docente debe
considerar que no toda actividad en clase es gamificable y por consiguiente delimitar las
situaciones, épocas, niveles, contenidos y habilidades que sean mas adecuadas para lograr sus

objetivos (Glover, 2013).

2.2.Elementos de la gamificacion
Encontramos tres elementos a considerar que nos permitirian implementar la gamificacién en
un contexto educativo, estos son dindmicas, mecanicas y componentes (Herranz y Colomo-

Palacios, 2012, y Fernandez-Arias et al., 2020) expresados en la Figura 1:

Figura 1. Jerarquia de los elementos de la gamificacion.

Fuente: Elaboracion propia basada en Herranz y Colomo-Palacios, 2012 y Fernandez-Arias et al., 2020.
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La interaccidn entre dindmicas, mecdanicas y componentes es la que nos permitira generar la
gamificacién. Las dinamicas logran que las mecanicas se pongan en marcha, las mecanicas sin
las dinamicas podrian generar actividades repetitivas y rutinarias que a largo plazo caerian en
repudio de los participantes (Teixes, 2015). Finalmente, los componentes se consideran la
base de la pirdmide, que son los recursos de los que se dispone para disefiar el entorno
gamificado (Fernandez-Arias et al., 2020). A continuacién, se profundizard en la definicion de

cada uno de estos elementos.

Las dindamicas se definen como los aspectos mas generales a los que un sistema gamificado
debe orientarse (Werbach y Hunter, 2012, como se cité en Herranz y Colomo-Palacios, 2012).
Estan vinculados con las motivaciones, deseos, objetivos y efectos que se requiere conseguir
o potenciar en el usuario (Herranz y Colomo-Palacios, 2012). Aunque no forman parte
directamente del juego, se basan en los deseos bdsicos de las personas y su correcta aplicacidon
garantiza el éxito del juego (Teixes, 2015), se encuentran estrechamente relacionadas con las
necesidades e inquietudes humanas que motivan a las personas (Herranz y Colomo-Palacios,
2012). Existen varios tipos de dindmicas como restricciones o limitaciones, emociones,

narrativa, progresion y relacion entre pares que seran detalladas en la Tabla 1.

Por otro lado, las mecdnicas se emplean para llevar a cabo las directrices dadas por las
dinamicas, marcan una evolucién en el tiempo que permiten hacer el sistema mas jugable
(Herranz y Colomo-Palacios, 2012). Werbach y Hunter (2012) las consideran como acciones
basicas para motivar al usuario, fundamentadas en principios, reglas o mecanismos que
dirigen el comportamiento de los participantes mediante retos, competicidn, cooperacion,
recompensas, feedback o retroalimentacion, turnos, suerte, etc. (como se cité en Herranz y

Colomo-Palacios, 2012). Al igual que las dinamicas, las mecanicas se detallan en la Tabla 1.

En el caso de los componentes, suelen ser confundidos con las dinamicas (Herranz y Colomo-
Palacios, 2012). Y son definidos como momentos concretos de las dindmicas y las mecanicas
(Werbach y Hunter, 2012, como se cité en Herranz y Colomo-Palacios, 2012). Pueden variar
de tipo y de cantidad dependiendo de la creatividad con que se desarrolle la actividad (Borras,

2015). Se especifican algunos componentes del juego en la Tabla 1.
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Dinamicas

Limitaciones

Restricciones o
componentes forzosos.
Genera interés a través de
problemas y elecciones

significativas.

Emociones

Refuerzo de la curiosidad,

competitividad, la felicidad.

Narrativa

Una historia continuada
garantiza la conjugacién de
las piezas de todo el sistema
gamificado. Y promueve la

motivacion.

Progresion

Genera una sensacion de
mejora en el usuario,

oportunidad de mejora.

Relaciones

Interaccion social que
potencia el altruismo,

camaraderia, status, etc.

Mecanicas

Retos

Tareas que requieren un
esfuerzo, que representan

un desafio

Competicién

Ganadores y perdedores

establecidos de forma clara

Cooperacioén

Trabajar en equipo para
lograr una meta u objetivo.
Es la mecanica opuestaala

competicion
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Retroalimentacion

(feedback)

Informacidén que da cuenta
del desempefio de la tarea

asignada

Recompensas

Incentivos por logros
alcanzados segun el
esfuerzo, para generar

gratificacion

Suerte

Introducir componente de
aleatoriedad. Alienta la

expectativa.

Transacciones

Intercambio comercial entre
jugadores o con un

personaje

Turnos

Participacién en secuencia

de usuarios que se alternan

Recopilar Recursos

Recogen objetos o recursos

utiles

Componentes

Logros

Representaciones de

objetivos logrados

Avatares

Representaciones visuales
del usuario involucrado en

el sistema gamificado

Niveles

Diferentes dificultades en

cada estadio del usuario

Rankings

Muestra visual de la
progresion y logros de los
usuarios. Da visibilidad a los

mejores

Puntos

Representacion numeérica de

la progresion
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Equipos grupos de usuarios
trabajando conjuntamente

en un objetivo comun

Regalos Oportunidades para

compartir recursos con

otros

Misiones Desafios con objetivos y
recompensas

Insignias o trofeos Representacion grafica de
logros

Huevos de pascua Objetos o elementos

escondidos que deben

encontrarse

Combate Batalla virtual generalmente
corta

Luchas con el jefe Retos con dificultad elevada,

al final de un nivel

Fuente: Adaptacion de Herranz y Colomo-Palacios, 2012.

Todos estos componentes se pueden considerar relevantes (Herranz y Colomo-Palacios,
2012), sin embargo, los mas utilizados son los puntos, las insignias, y los rankings (Teixes,

2015).

Para terminar se adjuntan dos consideraciones finales. En primer lugar, es importante aclarar
gue no existen dindmicas, mecanicas o componentes que por definicidon resulten mejores o
sean mas importantes que otras, todos se aplicaran, o no, en dependencia de los contenidos
y competencias que se deseen desarrollar (Foncubierta y Rodriguez, 2014). En segundo lugar,
no es indispensable la aplicacién de todos ellos porque seria imposible, aun asi, se los debe
conocer (Herranz y Colomo-Palacios, 2012) para tener la opcién de escoger entre ellos y poder

garantizar la creacidon de un sistema gamificado adecuado y funcional.

2.3.La motivacion del alumnado por medio de la gamificacion
En el contexto actual de avances tecnoldgicos, uno de los grandes retos que la ensefanza

enfrenta es el replanteamiento de la manera de aprender y enseiar (Sanchez, 2013), para que
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el discente, de forma mads activa, tenga la oportunidad de ser el protagonista y el docente
tome un rol de facilitador del aprendizaje. En este contexto la implementacién de la
gamificacién como recurso innovador se torna oportuna al tener la capacidad de incrementar

la motivacion del alumnado.

En 2018 Corchuelo-Rodriguez, con los indicadores de su investigacion, reflejé que de una
muestra de 89 estudiantes el 96,2% de ellos consideraron que la gamificacion, si es util para
el desarrollo de contenidos tematicos por medio de la aplicacion de sus elementos y apenas
el 3,9% consideraron que no es util. Respecto a la motivacidn que se generd en los estudiantes
el 88% indicd que si se sintieron motivados y el 12% que no. Estos resultados confirman que
un entorno gamificado motiva el aprendizaje de los discentes (Contreras, 2016).La efectividad
de una actividad aumenta cuando el alumno esta motivado, ya que la motivacidn se considera
un aspecto importante y necesario para asegurar el aprendizaje y valorar un sistema educativo

(Contreras, 2016).

Podemos definir la motivacidn como el factor que provoca que un sujeto sea movido a hacer
algo en especifico (Borras, 2015). En este punto se vuelve necesario revisar dos teorias del
aprendizaje que profundizan en el analisis del comportamiento humano para poder referirnos

con mayor profundidad a la motivacidn.

2.3.1. El conductismo
El conductismo habla de respuestas frente a estimulos, no estudia la razén por la que se
producen las respuestas, sino que busca conocer las acciones del individuo observando dichos
estimulos y las respuestas consecuentes, es algo externo. Si se toma en cuenta un tercer
aspecto adicional consecuencias resultantes del comportamiento, se podra modificar el
comportamiento considerando dichas consecuencias, a esto es lo que se le llama aprendizaje

(Borras, 2015).

Dentro de este aprendizaje destacan tres puntos que son la observacién, los bucles de
realimentaciény el refuerzo. La observacion consiste en mirar las acciones de los participantes
para posteriormente tomar decisiones en base a sus comportamientos. Los bucles de
realimentacidon son un ciclo por el que pasan los participantes, primero por la accion, la
realimentacién y la respuesta, entendiendo la realimentacién como un mapa de progreso
ddnde los participantes verifican su avance y eso los impulsa a actuar, se debe poner especial

atencidn a este punto, ya que la verificacidon del avance por parte de los participantes puede
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provocar cierto comportamiento. El refuerzo es importante, porque es el punto que permite
el aprendizaje, si una accién produce una respuesta especifica se crea una asociaciéon entre
ambas y se tiende a aprender. Se puede reforzar con la utilizacidn de premios o recompensas,
cuando una accion es premiada se busca repetir dicha accidn, se debe enumerar varios tipos
o clases de recompensas que son tangibles, intangibles, esperadas, inesperadas y

contingentes (Borrds, 2015).

En la gamificacion el conductismo aporta aspectos interesantes, aunque se considera una
teoria limitada. Entre estas posibles restricciones se destaca que el sistema de recompensas y
castigos pueden provocar miedo en las personas creando efectos adversos a los que se busca
obtener. También puede ser utilizado para manipular a los demas para influirlos a hacer algo.
Ademas, puede condicionar en los participantes el impulso para actuar solamente cuando hay
recompensasy que no lo hagan cuando no las hay. El conductismo se encuentra mas vinculado

con la motivacidn extrinseca que se detallarda mas adelante.

2.3.2. El cognitivismo
El cognitivismo por su parte estudia los procesos que suceden en el cerebro para que las
personas se comporten de una manera u otra, es decir que es interno en contraste al
conductismo que es externo. Las recompensas, al igual que en el conductismo, son
importantesy se dividen en dos tipos: intrinsecas y extrinsecas. En las recompensas intrinsecas
los individuos no consideran las consecuencias, sino que actian a razoén de la misma accién.
En cambio en las recompensas extrinsecas, los participantes hacen algo en busca de una
recompensa externa (Borras, 2015). Zichermann y Cunningham (2011) consideran cuatro
categorias de recompensas extrinsecas englobadas en las siglas SAPS: Status que otorga poder
y se puede expresar a través de rankings; Access que ofrece la posibilidad de acceder a un
beneficio o algo a lo que los demas participantes no pueden; Power el cual entrega mas poder
sobre otros, pueden liderar o tomar decisiones que afectan a los demas. Stuff entendido como
recompensas tangibles. Sin embargo, en actividades creativas el uso de recompensas

extrinsecas puede limitar o eliminar el interés en las recompensas intrinsecas.

La Teoria de la autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985) se encuentra englobada dentro del
cognitivismo, la cual afirma que las personas no necesitan de recompensas para ser
motivados, establece que las recompensas intrinsecas que desembocan en la motivacion

intrinseca es el mejor camino para que realicen cualquier actividad, asegurando que los seres
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humanos son proactivos e internamente tenemos un impulso por crecer y ser mejores, el
cognitivismo se encuentra mas vinculado con la motivacién intrinseca que sera profundizada

a continuacion.

2.3.3. La motivacion

Debemos pautar algunas definiciones sobre motivacién. Borras (2015) la define como un
aspecto que impulsa a un individuo a hacer algo. La Real Academia Espaiiola define la
motivacion como “conjunto de factores internos o externos que determinan en parte las
acciones de una persona” (Real Academia Espafiola, s.f., definicidon 3). Garcia y Doménech
(1997) se refieren a la motivacién como “la palanca que mueve toda conducta” (p. 24),
mencionan también que se encuentra vinculada con aspectos internos relacionados con el
ambito cognitivo, el ambito afectivo-motivacional y con elementos externos o contextuales
referentes a la situacién educativa del individuo, como el docente, los iguales y la tarea o

contenido en cuestién (Garcia y Doménech, 1997).

La motivacion tiene un espectro con al menos tres zonas (Borras, 2015) que empiezan por la
no motivacion o desmotivacion que representara el inexistente deseo de actuar, que puede
ser causado por actividades no valoradas o cuando el individuo percibe la actividad muy
superior a sus capacidades. Luego tenemos la motivacidn extrinseca, que proviene de fuera
del individuo y se encuentra vinculada a las recompensas externas anteriormente
mencionadas. La motivacién extrinseca se divide en cuatro tipos regulacién externa,
introyeccién?, identificacion e integracion, cada una detallada en la Tabla 2. La ultima es la
motivacion intrinseca que tiene vinculo con las recompensas intrinsecas ya que el individuo
realiza la actividad por el placer o satisfaccién que la misma le produce al realizarla, se
presentan tres caracteristicas relevantes, primero tenemos la competencia o maestria que se
refiere a la habilidad del individuo de realizar y completar retos, segundo tenemos las
relaciones que es la necesidad universal de los individuos de interactuar y conectarse
socialmente con otros semejantes, y tercero tenemos la autonomia que es la libertad para

escoger acciones y tomar decisiones.

! “La introyeccién es un proceso psicoldgico por medio del cual se hacen propios rasgos, conductas u otros
fragmentops del mundo que nos rodea, especialmente de la personalidad de otros sujetos” (Borrds, 2015, p. 9).
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Tabla 2. Espectro de la motivacion.

No motivacion | Ausencia de impetu o energia de accionar provocada por una sensacion
de imposibilidad de lograr la actividad, vinculado con la autopercepcion y

la autoestima.




David Rafael Gallo Salazar
Gamificacién y musica en el aula de 72 de Educacion Bésica

Fuente: Borras, 2015.

Se proponen tres capas para la motivacién, las primeras dos hacen referencia a
requerimientos o necesidades en el ambito de las emociones y la Ultima a elementos mas
concretos (Borrds, 2015) siendo las tres Core, Emotional y Trivial. La intencidn seria lograr que
se active la motivacién en su capa mas profunda conocida como Core la cual estd relacionada

con necesidades mas profundas y menos superficiales de los individuos.

Teixes (2015), por su lado, define la motivacién como el factor mas importante en el
aprendizaje. Ademas, cita dos posturas para definir la motivacion, siendo estas la Teoria de la
Autodeterminacién mencionada anteriormente (Ryan y Deci, 1985) y por otro lado la
denominada Motivacion 3.0 (Pink, 2011, como se citd en Teixes, 2015). La Teoria de la
Autodeterminacién contempla dos tipos de motivacién la intrinseca y extrinseca que se
menciond anteriormente. Por otra parte, la postura de Pink representa la evolucién de la
motivacion en las diferentes épocas histdricas, expresando asi tres tipos Motivacion 1.0,
Motivacién 2.0 y Motivacion 3.0 (Teixes, 2015). A continuacidn, en la Tabla 3 se describen las

caracteristicas de los tipos de motivacion mencionados:

Tabla 3. Tipos de motivacion.

Teoria de la Autodeterminacion Deci y Ryan, 1985

Intrinseca Deseo inherente de buscar la novedad y el
desafio, explorar y aprender, todo por deseo
propio sin condicionamientos externos, por

autodeterminacion (Teixes, 2015).
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Extrinseca Realizar una accion, no por
autodeterminacion sino en correspondencia a
consecuencias externas que pueden ser
beneficiosas 0 no, premios o castigos (Gomez-

Chacon, 2005).

Motivacion 3.0 (Pink, 2011, como se citd en Teixes, 2015)

Motivacién 1.0 Se centra solo en la supervivencia humana
(Teixes 2015).
Motivacién 2.0 Sistema de recompensas y castigos que

funciona correctamente frente a tareas
rutinarias. Vigente antes y en parte del siglo

XX (Teixes 2015).

Motivacion 3.0 Para actividades mas creativas, no tan
rutinarias, que surja del interés del mismo
individuo. Correspondientes a la experiencia
de flujo o flow (Csikszentmihalyi, 1996, p. 50).
Presente desde el siglo XX en adelante (Teixes

2015)

Fuente: Teixes 2015; Gomez-Chacdn, 2005.

Las dos posturas expuestas por Teixes (2015) convergen en que la motivacion intrinseca esta
considerada dentro de la Motivacién 3.0, ya que las dos suponen entornos donde el individuo
realiza acciones que son impulsadas por deseos internos no condicionados a recompensas o

castigos externos.

En el contexto de la ensefianza, es de vital importancia comprender los tipos de motivacién
desarrollados por las dos posturas expuestas, ya que nos permitira tener mayor nocion de cual
de ellas queremos fomentar en el entorno educativo. Para ello, ademas, debemos tener un
acercamiento a los dos tipos de jugadores que expone Daniel Pink citado en Teixes (2015) que

son:

-Individuos Tipo X, quienes esperan recompensas extrinsecas a las actividades, acorde a las
caracteristicas expuestas en la Motivacidon 2.0. Un ejemplo podria ser un estudiante que

estudia para un examen, porque sus padres lo obligan.
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-Individuos Tipo |, “cuya motivacion se centra en [...] recompensas internas. La motivacién es
propia, no estd vinculada a las actividades en si.” (p. 23) siendo correspondiente a la
Motivacién 3.0. Como ejemplo, la dedicacién a la familia o consumir un alimento por el mero
gusto de hacerlo. Estos individuos se encuentran relacionados con la llamada “Experiencia
Optima o experiencia de fluir o flow” (Csikszentmihalyi, 1996, p. 50), que sera detallado mas

adelante.

Es asi que, como producto de esta relacién entre posturas, Teixes (2015) propone el modelo
RAMP (Relatedness, Autonomy, Mastery y Purpose) que definen los cuatro inductores o

drivers basicos de la motivacion:

Relatedness — vinculacion social, que representa el deseo de relacionarse o conectarse con
otros semejantes. Autonomy — autonomia, relacionado con el sentimiento de libertad,
expresado en la capacidad de organizar el tiempo y las actividades de uno mismo. Ademas,
brinda una sensacion de control, los jugadores siempre valoran la capacidad de controlar sus
objetivos y acciones para lograrlos. Mastery — competencia, no como rivalidad sino entendida
como aptitud o idoneidad. Es importante lograr un equilibrio entre el nivel de desafio y la
destreza con que se enfrenta ese reto, el desequilibrio podria provocar desinterés o sensacién
de imposibilidad, el concepto relacionado con este inductor seria el conocido como
experiencia de fluir o flow (Csikszentmihalyi, 1996). Finalmente, Purpose - finalidad, la
necesidad de tener una razén trascendente para lograr una meta, se expresa en la necesidad

de dar un significado a las acciones que ejecutamos.

Para finalizar, trataremos el concepto de la experiencia éptima, también conocida como
experiencia de fluir o flow, desarrollada por el psicélogo Mihaly Csikszenmihalyi (1996), la cual
tiene una “importancia relevante en los fundamentos psicolégicos del disefio de sistemas
gamificados” (Teixes, 2015, p. 27). Garcia (2019) lo define como “un estado emocional positivo
gue se caracteriza por una implicacién total en la actividad que estamos realizando [...]
mientras mantengamos un grado de concentracién absoluto” (p. 25). Se podria decir entonces
gue la experiencia de fluir es un estado 6ptimo de la motivacion intrinseca (Csikszentmihalyi,
1996), debido a que se advierte como un momento de gran implicacién en la tarea o tareas
realizadas y ademads de incluir una sensacion de disfrute y satisfaccion relacionado

completamente con la tarea que se esta llevando a cabo (Teixes, 2015), es decir, que el
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protagonismo no lo tienen las motivaciones externas, sino el disfrute de realizar dicha

actividad, por el gusto o placer de realizar evocando asi la motivacion intrinseca.

Para alcanzar una experiencia de flow es necesario establecer un equilibrio entre las destrezas
percibidas, los retos asignados y una retroalimentacién clara e inmediata. Algunas estrategias
a considerar incluyen el crear una actividad que suponga un desafio equilibrado, que no se
presente o perciba con un grado de dificultad muy alto, las metas se establecerdn de la manera
mas precisa y esclarecida, y como se menciond anteriormente, el participante debe recibir
una retroalimentacion o feedback de manera oportuna, positiva y pertinente. Lograr un
estado de flow supone un esfuerzo y equilibrio 6ptimo que conjuga varios aspectos, lo que se
puede interpretar como una labor significativamente compleja y que requiere una filosofia de

pruebay error.

Uno de los resultados mas evidentes de la motivacidn es generar compromiso o enganchar
(engagement) a los participantes con la actividad gamificada y se la puede medir partiendo de
cinco factores que nos daran una visién del nivel de compromiso del usuario con respecto al
sistema gamificado que son: Recency, que es el periodo que pasa desde que un usuario
interactla con el sistema; . Frecuency, cuantificar las veces con las que vuele a utilizarlo;
Duration, el tiempo que lo utiliza de forma constante; Virality, la forma en que se propaga el
conocimiento del sistema de un usuario a otro; Ratings, similares a una encuesta donde los

usuarios califican el sistema en base a lo que piensan sobre el mismo.

Un factor que no podemos dejar pasar por alto es la diversidn, que se clasifica en cuatro tipos:
La diversidn fuerte o dificil que se asocia con retos y el placer de superarlos incluye resolucién
de problemas, maestria y superar obstaculos; la diversidon facil asociada con un placer
eventual; otra que se encuentra asociada a la diversion que se percibe porque el jugador debe
superar experiencias nuevas; por ultimo la diversién que se asocia a la interaccion con otros

jugadores donde existe colaboracién entre equipos (Lazzaro, 2004; Lazzaro, 2009)

Como conclusién diremos que la motivacién formara parte de la gamificacion y tendrd en el
aula un rol de catalizador del aprendizaje. De este modo podrd generar compromiso y
permanencia en el proceso de aprendizaje del alumnado, de manera que mediante las
dinamicas, mecanicas y elementos del juego se pueda generar una experiencia de fluir,

potenciando asi su motivacién intrinseca hacia el aprendizaje de la musica.
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2.4.Aproximacion a las metodologias pedagdgico-musicales
Al aplicar la gamificacion en entornos educativos se debe tener claridad sobre los propdsitos
y objetivos de aprendizaje que se desea lograr (Llorente, 2021). Si entendemos la gamificacién
como un cambio de perspectiva sobre el proceso de enseifanza-aprendizaje, no debemos
olvidar su principal objetivo, que es desarrollar competencias por medio de varios contenidos
y recursos motivadores (Lee y Hammer, 2011). Ademas de considerarse una metodologia
innovadora, la gamificacidn se engloba dentro de las llamadas pedagogias emergentes, las
mismas que tienen su origen en las pedagogias activas (Motos-Teruel y Navarro-Amoros,
2021) y la Nueva Escuela, las cuales permiten a los discentes aprender a través de la accién
mas que por el pensamiento o la teoria (Lopez, 2007), otorgandoles un rol protagonista dentro
del aula. A continuacion, se hara una revision de los métodos pedagdgicos musicales mas
relevantes con la intencidon de exponer las generalidades y particularidades de los métodos
mas reconocidos (Valencia, Gémez, Martinez, Castafieda, Ramén, Bibliowch, Vanegas,

Jiménez y Londofio, 2014).

De la Escuela Nueva y de las pedagogias activas se derivan metodologias pedagdgico-
musicales como la del musico y pedagogo originario de Hungria Zoltan Kodaly quien toma en
su método la cancidn popular como punto de partida, entre otros elementos impulsa el uso
de la fononimia y la escala pentafdnica. Por otro lado, el método de Edwar Willems, nacido en
Bélgica, propone que la musica es la actividad mas global y armoniosa del ser humano y
promueve la relacion del ritmo con la vida filoldgica, la melodia con lo afectivo y la armonia
con lo intelectual. Mencionamos al parisino Maurice Martenot quien, con su método busca el
desarrollo integral del ser humano al igual que Willems, anteponiendo lo espiritual-emocional
a lo intelectual. Ademas, recomienda el canto de nanas a los recién nacidos para incentivar la
nocion del ritmo por medio del balanceo que proporciona sensacidn de seguridad y proteccion
a los infantes. La estadounidense Justine Ward gdier da mucha importancia al uso de la voz
como instrumento principal, apoya sus ensefianzas en el uso del canto gregoriano para el
entrenamiento auditivo y vocal. Carl Orff, como compositor y pedagogo desde Alemania,
propone una amalgama entre el movimiento libre, la musica, la danza y la gimnasia, relaciona
el aprendizaje musical con la palabra, apoya el uso de la escala pentafdnica, al trabajar una
cancion en clase sera acompafada con gestos, percusidn corporal y posiblemente un

instrumento de percusiéon pequefio. Finalmente, encontramos a Emile Jaques-Dalcroze quien
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visionaba al cuerpo como mediador entre el pensamiento y el sonido, propone trabajar la
elasticidad, contraccion y relajacién muscular, el dominio del gesto y la creatividad personal

(Brufal, 2013).

Las metodologias descritas tienen en comun que responden a principios de la pedagogia
activa, la cual rompe el paradigma de ensefianza-aprendizaje tradicional, donde el individuo
es un ser pasivo, que solo recibe y no tiene la capacidad de proponer o crear por si mismo,
sino que al contrario le brinda un papel importante a lo vivencial sobre lo tedrico. En otras
palabras, la experiencia misma es mds relevante que la teorizacidon de los aprendizajes

(Valencia et al., 2014).

Todas estas metodologias pueden ponerse en practica en cualquier ambito posible, desde las
etapas iniciales hasta los espacios superiores de ensefianza en conservatorios y universidades
(Alonso-Sanz, 2013), ademas comparten ideas en cuanto a la universalizacién social de la
ensefianza musical, promoviendo su imparticién en todos los estratos sin discriminacion de
raza, estatus social o capacidades musicales previamente adquiridas (Trives-Martinez,
Romero-Naranjo, Pons-Terrés, Romero- Naranjo, Crespo-Colomino, Liendo-Cardenas, Jauset-

Berrocal, Quarello, Pezzutto y Tripovic, 2014),

Finalmente sefialemos que otro factor que caracteriza las metodologias mencionadas es que
se fundamentan en la estimulacién sensorial o muscular generando interés Iudico en el
alumnado, pudiendo vincularse de alguna forma con la gamificacion. En el préximo epigrafe
nos concentraremos con mayor detalle en las caracteristicas del método Jaques-Dalcroze, en
el cual se basa la presente propuesta de intervencidn, ademas revisaremos las posibles

relaciones de este con la gamificacidn.

2.4.1. Método Jaques-Dalcroze
Emile Jaques-Dalcroze nace en Viena en 1865, en una época en la que aln seguian con vida
maestros reconocidos de la tradicion musical clasico-romantica europea como Richard
Wagner, Johannes Brahms y Pyotr Ilyich Tchaikovsky (Valencia et al., 2014). La madre de
Dalcroze trabajaba como profesora de musica lo que le permitio estar vinculado con esta arte
desde muy temprana edad. En el aifio de 1875 toma clases de piano en el Conservatorio de
Ginebra, posteriormente viaja a Paris para en 1884 volver a Ginebra a tomar clases de piano,
armonia e improvisacion con Anton Brukner, adicionalmente tomaria lecciones de

composicidn con Léo Delibes quien fuera reconocido por sus obras para ballet, sin embargo,

33



David Rafael Gallo Salazar
Gamificacién y musica en el aula de 72 de Educacién Basica

serdn las lecciones del tedrico musical Matiz Lussy las que despertaran un interés especial por
el ritmo como base para el desarrollo de la interpretacion expresiva musical (Valencia et al.,
2014). En 1892 es nombrado docente de armonia y solfeo del Conservatorio de Ginebra
(Vernia, 2012), sin embargo, este cargo no lo mantendra por mucho tiempo, ya que en el afio
de 1914 realizara giras por paises como Inglaterra y Rusia, abriéndose camino en espacios no
solo musicales sino también donde se exponian otras artes como la literatura, la danza y otros
grupos intelectuales (Spector, 1990 como se cité en Valencia et al., 2014). Finalmente, regresa
a Ginebra y recupera su puesto como docente, y desde este evento se dedicara, de forma
comprometida, a difundir su método haciendo publicaciones y giras que consecuentemente
en 1926 lo llevaran a la constitucidn de la primera Asociacion Jacques-Dalcroze esto significa
gue para 1928, en las escuelas primarias de Ginebra se adoptaria la aplicacidon de su método

(Valencia et al., 2014).

Como musico y pedagogo siempre se opondra al aprendizaje de forma mecanica, por lo que
trabaja el desarrollo perceptivo del ritmo y la educacion del oido a través del movimiento
corporal (Vernia, 2012). Y a consecuencia de su formacion musical y sus percepciones sobre
las maneras de abordar la enseflanza musical, planteard propuestas que entreguen al

alumnado cierta autonomia y la oportunidad de aprender haciendo.

Jacques-Dalcroze seria apodado como el “Pestalozzi de la musica” por Paul Boepple, quien
habria sido uno de sus estudiantes (Spector, 1990, como se citd en Valencia et al., 2014, p.
98). Tal apodo hace referencia a aspectos que tienen en comun el pensamiento de estos
pedagogos. Tanto Dalcroze como Pestalozzi favorecen el aprendizaje experiencial y sensible,
y se enmarcan en las ideas de Rousseau en lo referente a la educacion y serdn las ideas que
se encuentran englobadas en la educacion activa (Spector, 1990, como se cité en Valencia et
al., 2014). También es comun entre Dalcroze y Pestalozzi la democratizacién de la educacion,
sin discriminacidn por estatus social o econdmico, segun sus ideales todos los adultos, nifios y
adolescentes deben tener acceso a una educaciéon musical, independientemente de sus
capacidades, sin dar importancia a que sean o no talentosos para ejercerla como
profesionales. Defienden el respeto a la personalidad, por medio la expresidn propia sea esta
corporal y/o musical, particular del individuo como herramienta de autoconocimiento y
exteriorizacidon. La sustitucion de la memorizacion a través del uso de la vivencia y la

observacion. El aumento de dificultad de forma progresiva, partiendo de cuestiones mas
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concretas para alcanzar aspectos mas abstractos. Finalmente el aprendizaje por repeticidon
orientada y consciente en reemplazo de la repeticién mecanica que puede producir efectos

contrarios a los buscados en el entorno de aprendizaje (Valencia et al., 2014).

Vernia (2012) sefiala que Dalcroze inicié sus investigaciones debido a las dificultades que
detectd en sus estudiantes durante las clases de solfeo. El movimiento y la musica permitirian
desarrollar una mayor conciencia del cuerpo, ademas de mejorar la motricidad global, parcial
y fina. Adicionalmente, permite un contacto entre pares por medio de la comunicacién no
verbal y la expresion personal (Vernia, 2012). Consiste en anteponer la interiorizacion de
parametros musicales como texturas, dinamicas, alturas y procesos armonicos por medio de
gestos o movimientos corporales, antes que la teorizacidon del lenguaje convencional o

conceptualizacidn (Brufal, 2013).

Para Dalcroze los aspectos musicales deben centrarse en la habilidad auditiva, la agudeza
nerviosa, la conciencia ritmica y la capacidad para expresar de forma natural las emociones
(Dalcroze, 1909, como se cité en Zaragocin, Sani y Vinueza, 2017), en consecuencia
fundamenta su propuesta en tres materias basicas que propician la participacién activa del
alumnado, que son la euritmia o ritmica expresada con movimientos del cuerpo, el solfeo y la

improvisacion (Vernia, Gustems y Calderdn, 2016).

En la euritmia o ritmica, se considera en primer lugar la experiencia ritmico-corporal antes que
el conocimiento del pentagrama y las alturas de las notas, el ritmo viene dado de forma
instintiva (Valencia et al., 2014). Dalcroze argumentaba que se debe escuchar con todo el
cuerpo y no solo con los oidos, es asi que prioriza la vivencia de la musica antes en el cuerpo
y después la asimilacién de conceptos por medio del intelecto (Valencia et al., 2014). En el
solfeo se profundiza en conceptos mas abstractos como la melodia y armonia, siempre
partiendo de la comprension ritmica por medio del movimiento, reconocia que la asimilacién
de ritmos y melodias de forma simultanea implicaba una dificultad alta para los discentes, por
lo que propone abordar las melodias y armonias por medio del mismo recurso que para la
interiorizacion ritmica, es decir, el movimiento corporal (Valencia et al., 2014). En cuanto a la
improvisacion, recalca la importancia de la expresién del individuo por medio del movimiento
del cuerpo, a través de la percepcion que se manifiesta en forma de accidn-reaccidn por los
estimulos sonoros o musica que propone el instrumento de la clase (Valencia et al., 2014).

Toma la improvisacion como un vehiculo para el autoconocimiento y la manifestacién propia
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hacia los demds (Valencia et al., 2014). La improvisacidn aporta varios beneficios tales como
la precision de la percepcidn auditiva (Dos Santos y Del Ben, 2004), aumento en la creatividad
(Koutsoupidou Hargreaves, 2009), exactitud en la lectura a primera vista (Montano, 2004,
como se citd en Després y Dubé, 2014), calidad interpretativa (Azzara, 1992) y mejoras en la
presencia escénica y motivacién de los musicos (Kenny y Gellrich, 2002, como se cité en
Després y Dubé, 2014). Dalcroze defiende la idea de que la educacion musical no contempla
como fin ultimo el virtuosismo instrumental de las personas, sino su desarrollo como seres
humanos integrales, sefiala que la educacién musical dirige a las personas a recobrar sus
capacidades naturales para expresarse a la vez que perfecciona sus capacidades motoras
completas (Dalcroze, 1909, como se cité en Valencia et al., 2014), de ahi su idea de que todas

las personas deben tener libre acceso a la educacion musical.

Como se senalé con anterioridad este método toma como punto de partida la experiencia
motriz-musical para posteriormente y de manera progresiva introducir conceptos mas
abstractos o tedricos, después de haberlos asimilado a través de la practica o movimiento
corporal (Brufal, 2013). La actividad musical se convierte en un catalizador del desarrollo de
capacidades como la creatividad, la imaginacion y la actitud participativa (Brufal, 2013). Por
ejemplo, el alumno, al escuchar notas largas, los interpreta con movimientos prolongados al
contrario de las notas cortas. Las dinamicas fuertes se interpretan con movimientos bruscos
al contrario de las dindmicas mas suaves. Los silencios o pausas seran interpretados por medio
del no movimiento corporal (Vernia, Gustems y Calderén, 2016). Es decir que el método
convierte al cuerpo en un instrumento intermediario entre el aprendizaje musical y el
discente, aportando varias capacidades para el desarrollo integral del alumnado (Sassano,

2003, como se citd en Vernia et al., 2016).

Dalcroze recomienda el uso de su metodologia en nifios desde los 6 afios de edad en un
principio, a pesar de esto posteriormente recomendara su aplicacién en ninos de edades mas
cortas, en adultos y también en contextos de educacion para personas con capacidades
especiales (Vernia, 2012). El método Jaques-Dalcroze, al igual que todos lo métodos
pedagdgicos activos musicales en general, buscara que la educacién musical esté dirigida a
toda persona interesada en aprender y no solamente a quienes muestran mas aptitudes hacia
la musica, entendiendo como propdsito de la ensefianza musical el desarrollo integral de las

personas, mas alla del aprendizaje musical especifico o profesional (Brufal, 2013).
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Las actividades propuestas en una clase Dalcroze deberan ser coherentes con la edad,
caracteristicas del alumnado y contexto del centro donde se apliquen, a continuacién se
presentan algunos ejemplos. En edades comprendidas entre los 0 a 2 afios de edad propone
el apoyo y participacion de los padres o representantes interpretando canciones infantiles con
el uso de algunos instrumentos de percusién pequefios, desde 3 a 6 afios se puede palmear la
pulsacion de una cancion escuchada; de 7 a 12 afios se pueden trabajar musico-gramas
guiados por el docente, de 12 a 16 afios se los puede introducir en el mundo de la composicién
creando fragmentos de 4 a 8 compases con pautas dadas por el docente, de 17 a 65 se
trabajara la improvisacién, a partir de los 65 afios en adelante la musica jugara un rol
importante para mejorar el estilo de vida de los estudiantes, no se direcciona a un aprendizaje
para profesionalizar al discente. Para el desarrollo de las actividades, pueden utilizarse objetos
auxiliares como cintas de colores, pelotas, aros, pafiuelos, etc. (Vernia, Gustems y Calderdn,

2016).

Otras propuestas que pueden ser aplicadas en el aula de clase se enumeran a continuacién

(Zaragocin, Sani y Vinueza, 2017):

-Estrategia 1 El Eco. Para un grupo de estudiantes de los 6 a 12 afios de edad, se utiliza una
pandereta como material, el propdsito serd reconocer el ritmo y reproducirlo en sus propios
cuerpos. Los estudiantes miran y escuchan con atencion los ritmos que el docente interpreta
con la pandereta, mediante la imitacion, el alumnado repite el ritmo dando palmadas sobre
su propio cuerpo, luego podra imitar los mismos sonidos con movimientos de todo su cuerpo
(saltando, con pasos largos o cortos, movimiento de brazos, etc.). El grado de dificultad de los
ritmos iniciara desde muy simples (una blanca o negra) e ira progresivamente en aumento

hasta realizar grupos de figuras.

-Estrategia 2 La mesa. Dirigida para estudiantes entre los 6 a 12 afios de edad, se necesita
disponer de una mesa de madera o de cualquier material, el objetivo sera la interpretacion y
reproduccidn de ritmos y sonidos. El grupo de estudiantes se sientan de espaldas a la mesa
con los ojos cerrados, a excepcion de un/a estudiante que tendrd el rol de solista, el solista
debe tocar un ritmo corto golpeando con sus manos sobre la mesa, al terminar su ritmo y solo
con su mirada debe asignar al compafiero/a que debe reproducir el ritmo que ha realizado. Si

lo hace de forma correcta, los roles se cambian y empieza el juego de nuevo.
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-Estrategia 3 Mensaje oculto. Dirigida para estudiantes entre los 8 a 15 afos de edad, sera
necesario contar con hojas de papel, lapices, cartulinas de un mismo color y tamafo para cada
estudiante. El propdsito sera interpretar y reproducir sonidos de forma grafica, por medio de
simbolos no convencionales. El docente debe dar un ejemplo sobre la manera en que se
pueden expresar los ritmos y silencios a través de graficos. Se podria utilizar puntos para
golpes cortos, lineas para sonidos prolongados y el vacio para la ausencia de sonido o silencio.
Se entrega cartulinas a los discentes y cada uno debe crear ritmos y escribirlos a modo de
cartas ritmicas. Todos deben colocar sus cartulinas con cara hacia abajo sobre la meza como
si fuera un mazo de cartas. Uno de los estudiantes toma una carta, sin mostrar a los demas, e
interpreta el ritmo. Los demds deberdn escribir en una hoja el ritmo que han escuchado,
guienes acierten tienen un punto por cada ritmo acertado y también el intérprete si lo hizo

correctamente.

-Estrategia 4 Acelerando y retardando. Para alumnos entre los 6 a 10 afos. Se necesita el uso
de palos de madera o cintas de diferentes colores. El propdsito consiste en desarrollar el
control del cuerpo y adquirir el sentido ritmico. Las cintas o palos de colores deben colocarse
en el suelo de tal manera que queden separados a diferentes distancias uno del otro. Se podria
empezar con una distancia de 70 cm con el primer par de palos o cintas, el siguiente par con
distancia de 60 cm, luego 50 cm, hasta llegar a 20 cm el mas corto. Los participantes deberan
pasar caminando y sin pisar las cintas o los palos. Se debe empezar por el lado donde existe
menos distancia y avanzar hasta el lado que tiene mayor espacio. Mientras cada uno pasa por
el camino, los demads deberan aplaudir por cada paso que de su compafiero, creandose un
ritmo que acelera y retarda en correspondencia al trabajo de cada uno. Al cierre se puede

reflexionar sobre las distancias y velocidades de cada alumno/a.

Como conclusién diremos que la naturaleza activa del método Dalcroze, en el cual el discente
toma un rol protagonico, es notable que la practica antecede a la teoria, asi como el uso del
movimiento como recurso imprescindible. La oportunidad de potenciar habilidades sociales y
la expresion de uno mismo hacia los demds se relacionan de forma directa con las
caracteristicas de la gamificacién, ya que, tanto el método Jaques-Dalcroze como la
gamificacién, proporcionan al alumnado beneficios como la capacidad de desarrollar un
sentido de vinculacidn social al pertenecer a un grupo (Relatedness), una sensacion de

autonomia (Autonomy) al realizar improvisaciones tanto musicales como con gestos, que en

38



David Rafael Gallo Salazar
Gamificacién y musica en el aula de 72 de Educacién Basica

si misma conlleva a la motivaciéon (Després y Dubé, 2014), también atienden al desarrollo
segun las edades y capacidades (Mastery) de los discentes y, tienen el potencial de brindar
una justificacion trascendente a cada actividad (Purpose). Todos elementos mencionados

anteriormente en el modelo RAMP de la gamificacion (Teixes, 2015).

En este sentido, por medio de la relacién entre los diferentes elementos de la gamificacion y
los enfoques del método Jaques-Dalcroze se puede desarrollar una estrategia aplicada en
clase que cumpla con los objetivos curriculares, que motive al estudiantado a aprender
musica, que le otorgue protagonismo por medio de la accion y la experiencia propia, que
considere el fracaso como una oportunidad de aprendizaje el cual permita el desarrollo en un
entorno seguro y que adicionalmente atienda a la diversidad a través de actividades y

contenidos adaptados al tipo de participantes (INTEF, 2016).
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3. Contextualizacion

La propuesta que sera desarrollada en los proximos apartados se ha disefiado para aplicarse
en una institucion educativa privada denominada ISM International Academy ubicada en la
zona norte de la ciudad de Quito en Ecuador. Esta institucidn posee una trayectoria de unos
40 afos e impulsa las ensefianzas artisticas dentro de su curriculo, aunque no esté
direccionada a la profesionalizacion de los discentes en estas disciplinas. Se encuentra
asociada al Programa de Afios Intermedios (PAI) del Bachillerato Internacional (BI) liderado
por la Organizacién de Bachillerato Internacional (OBI), que es un programa dirigido a
estudiantes entre los 11 y 16 anos. El programa, que dura cinco anos lectivos, incluye varios
grupos de asignaturas. Cuenta con varias aulas adaptadas para impartir materias especiales
como musica, arte visual y disefio. Las aulas especificas para la asignatura de musica se
encuentran equipadas con instrumentos de pequefia percusidn, guitarras acusticas y pianos

digitales a los cuales el alumnado tiene acceso.

El afio lectivo se divide en dos periodos denominados quimestres, los cuales a su vez se dividen
en tres bloques cada uno, la propuesta se disefia para aplicarse en el primer bloque del primer
quimestre del afio lectivo el cual tienen una duracidn de seis semanas. La asignatura de musica
forma parte de un conjunto de asignaturas denominada Artes Interpretativas formando parte
asi del curriculo académico propuesto por el PAIl, tiene una carga semanal de dos horas
académicas que se traducen en 80 minutos, es decir, 40 minutos de duracién por cada hora
académica. Normalmente las dos horas son calendarizadas de forma continua, en beneficio

de los discentes y del desarrollo de la materia.

El grupo implicado es uno de los paralelos de séptimo afio de Educacion General Basica, que
en el Programa de Aiios Intermedios del Bachillerato Internacional correspondera al primer
ano PAI. Cuenta con 19 estudiantes de los cuales 10 pertenecen al sexo femenino y 9 al sexo
masculino. Uno de los estudiantes ha sido diagnosticado con TDAH (Trastorno por Déficit de
Atencidn e Hiperactividad) segun informe de especialistas externos y corroborados por el
DECE (Departamento de Consejeria Estudiantil) de la institucién. El nivel socioecondmico del

grupo es medio-alto.

En general se ha identificado un claro interés por la asignatura de musica, sin embargo, se

hacen evidentes algunas dificultades en la aplicacion, comprensidn e interpretacion de figuras
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y células ritmicas, en cuanto a su lectura, escritura e interpretacion en el instrumento, esta
percepcion de dificultad que no ha podido ser superada en las actividades relacionadas con la
lectura musical ha generado un ambiente de desmotivacion, ademas se ha identificado cierta
atmodsfera de competitividad y division de grupos que reduce considerablemente el trabajo
en equipos, generando malestar y manejo complejo de la clase. La propuesta estard
direccionada a potenciar aspectos referentes a las dificultades expuestas, siendo la
hibridacidon entre gamificacion y el método Jaques-Dalcroze el instrumento utilizado para
incrementar la motivacién de los discentes y engancharlos con el aprendizaje de la lectura
ritmica, entendiendo que esta hibridacion tiene el potencial de alcanzar dicho cometido
debido a la naturaleza de la gamificacion como del método Jaques-Dalcroze. En el epigrafe

consiguiente se detallara las caracteristicas de la propuesta de intervencién.
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4. Propuesta de intervencion

1.1.Presentacion
A lo largo de la vida escolar, en la asignatura de musica el alumnado debera desarrollar, en
mayor o menor medida, habilidades propias de la materia, como la lectura musical, la
interpretacion de melodias, la ejecucion de instrumentos musicales de percusidn, melddicos
y armonicos, etc. El propodsito sera desarrollar destrezas que puedan ser aplicadas en su vida
diaria y que se encuentran relacionadas con la creatividad, la imaginacién, la comunicacion, la
identidad, la capacidad de adaptacidn, entre otras. Por medio de la asignatura de musica se
brinda la oportunidad al alumnado de desarrollar su inteligencia social, emocional, intelectual

y personal de forma holistica y acorde a su edad (Bachillerato Internacional, 2014a).

El hecho de realizar una hibridacién del método Jaques-Dalcroze con la gamificacidn para
abordar contenidos que son de naturaleza tedrica como la lectura y escritura musical, puede
potenciar los resultados que se desea obtener. Si brindamos al alumnado la oportunidad de
ser un ente activo y participativo en clase, podemos potenciar el sentido de equipo vy al
introducirlos en una narrativa atractiva que los mantenga motivados, se puede trabajar de
forma transversal los contenidos referentes a la asignatura de musica y también a los objetivos

del curriculo del Programa de los Afios Intermedios (PAl).

La propuesta pretende introducir al alumnado en el aprendizaje de la lectura y escritura
musical por medio de movimientos corporales y uso de herramientas como cintas propias del
método Jaques-Dalcroze, a través del uso de una narrativa basada en la saga de Star Wars
(Lucas, 1977) que incluird elementos de la gamificacion como retos, cooperacion,
recompensas, puntos, niveles y retos. Promoviendo un cambio de perspectiva metodoldgica

de cara a una ensefianza-aprendizaje mas participativa centrada en el alumno.

1.2.Competencias y habilidades
1.2.1. Competencias y habilidades generales

El Programa de los Afios Intermedios (PAI) que pertenece al Bachillerato Internacional, el cual
a su vez se encuentra regulado bajo Acuerdo Ministerial N 224-13 del 16 de julio del 2013
(LOEI, 2013), presenta la materia de musica dentro de un grupo de asignaturas denominado
Artes, el cual engloba varias disciplinas como artes visuales, cine, danza, literatura y

representacion teatral, musica y teatro (Bachillerato Internacional, 2014b). El PAl esta dirigido
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a estudiantes entre los 11 a 16 afios de edad y prepara a los alumnos para enfrentar los
desafios del Diploma (DP) del Bachillerato internacional (Bachillerato Internacional, 2014a). La
institucion educativa se encuentra bajo las normativas del PAI, en consecuencia, la propuesta
se enmarcara en los lineamientos del programa. Los Enfoques de Aprendizaje del PAI hacen
referencia a las habilidades que el alumnado debe practicar y desarrollar dentro y fuera del
aula y se dividen en cinco categorias que son habilidades de comunicacién, sociales, de

autogestion y de investigacion (Bachillerato Internacional, 2014a).
En la Tabla 4 se detalla cada categoria y su grupo de enfoques del aprendizaje.

Tabla 4. Habilidades de Enfoques de aprendizaje del IB.

Categorias de habilidades de Enfoques del | Grupos de habilidades de Enfoques del

aprendizaje del IB aprendizaje del IB
Comunicacién | Comunicacién
Sociales Il Colaboracién
Autogestion [Il Organizacion
IV Afectivas
V Reflexion
Investigacion VI Gestidn de la Informacién

VII Alfabetizacidon mediatica

Pensamiento VIIl Pensamiento critico

IX Pensamiento creativo

X Transferencia

Fuente: Bachillerato Internacional, 2014a, p. 23.
1.2.2. Competencias y habilidades trabajadas
Las habilidades abordadas en la propuesta han sido seleccionadas de la lista previamente
descrita en concordancia a las categorias y grupos de habilidades de enfoques de aprendizaje

tomados del Programa de Afos Intermedios y se detallan a continuacion en la Tabla 5:
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Tabla 5. Habilidades de Enfoques de aprendizaje trabajados.

Comunicacion

. Habilidades de comunicacién

é¢Coémo pueden los alumnos Mediante el intercambio de pensamientos, mensajes e informacion de forma
comunicarse mediante la interaccion? | eficaz a través de la interaccion
e Interpretan y utilizan eficazmente distintas modalidades de

comunicacion no verbal.

Sociales
Il Habilidades de colaboracidén
¢Coémo pueden los alumnos Mediante el trabajo eficaz con otras personas
colaborar? e  Delegany comparten responsabilidades a la hora de tomar decisiones.

Autogestion

Il Habilidades de Autogestion

¢Como pueden los alumnos Mediante la organizacion eficaz del tiempo y las tareas
demostrar que han adquirido e  Establecen metas que representan un desafio y son realistas.
habilidades de organizacion? e Comprenden y usan las preferencias sensoriales en el aprendizaje

(estilos de aprendizaje).

V. Habilidades afectivas
¢Como pueden los alumnos manejar Mediante el control del estado de dnimo
su propio estado de dnimo? e  Consciencia plena

e  Practican la atencién y la concentracion.
e  Utilizan estrategias para desarrollar la atencién.
e  Usan estrategias para vencer las distracciones.

e  Toman conciencia de la conexion cuerpo-mente.

Fuente: Bachillerato Internacional, 2014a, pp. 106-112.

1.3.0bjetivos
Para la presente propuesta se establece el siguiente objetivo general y sus objetivos
secundarios consecuentemente. Se encuentran fundamentados en los objetivos generales y
especificos de la asignatura de artes segun el Programa de los Afios intermedios del

Bachillerato Internacional detallados en el Anexo A.

Objetivo general: Participar en un proceso de exploracién creativa por medio de la implicacién
en un sistema gamificado conjugando con la interpretacion de ritmos por medio de

movimientos corporales propios del método Jaques-Dalcroze.

Objetivos especificos:
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-Interpretar y reproducir ritmos por medio de movimientos corporales.
-Recoconocer el cuerpo como un instrumento musical.

-Componer una secuencia ritmica utilizando escritura musical no convencional.

1.4.Contenidos
La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), publicada en el Segundo Suplemento del
Registro Oficial No. 417 del 31 de marzo de 2011. En su Articulo 2 recoge que “La educacién
tendra una flexibilidad que le permita adecuarse a las diversidades y realidades locales y
globales]...] tanto en sus conceptos como en sus contenidos]...]”. Y no existe una lista detallada
de los contenidos a trabajar. Por lo que autoriza tanto a la institucién educativa como al
docente a elegir como organizar la programacion de los contenidos en funcidn de las

habilidades que se deben desarrollar en cada nivel.

Por su parte, también el Programa de los Afios Intermedios propone flexibilidad en los
contenidos a ser tratados y da libertad a la institucidn para establecer los contenidos que seran
abordados en cada nivel, en concordancia con el contexto de la institucion educativa.
Tomando en consideracidn el entorno de la institucion educativa, los recursos que estan a
disposicion de cada estudiante y maestro, que fueron expuestos anteriormente en el apartado
contextualizacion de la propuesta, se ha desarrollado una tabla de contenidos acordada por
los docentes del drea de musica de la institucién educativa, la cual se muestra a continuacion

en la Tabla 6.

Tabla 6. Scope and Sequence asignatura Musica Bloque 1.

Reconocimiento Escalas mayores y menores | Interpretacion de dinamicas fuerte y suave

Lectura y escritura de ritmos con figuras | Reconocimiento de figuras ritmicas: blancas,
ritmicas: blanca, negra, corchea vy | negras, corcheas

semicorchea

Lectura y escritura de melodias en escala | Improvisacidon de ritmos con instrumentos

pentatdnica cotidianos

Interpretacidn de células ritmicas y silencios | Terminologia que se emplea en la practica

artistico-sonora
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Posibilidades de comunicacidn del cuerpo y | Reconocimiento de instrumentos de Ia

los sonidos orquesta, grupos musicales y vocales

Fuente: Elaboracién propia.

1.5.Metodologia
La metodologia del proyecto se fundamenta en aplicar el método Jaques-Dalcroze hibridado
con elementos de la gamificacién para lograr mejorar la asimilacién y comprension de
parametros musicales relacionados con la lectura y escritura musical (Brufal, 2013). Ademas,
se pretende incrementar el compromiso y motivacién del alumnado por medio de la
experiencia grupal e individual en el aula, partiendo de las herramientas descritas en el marco

tedrico.

El papel protagénico del alumnado estd basado en la naturaleza tanto del método Jaques-
Dalcroze como de la gamificacidon. La inmersidn del alumnado en una narrativa basada en Star
Wars (Anexo J), en la que se apliquen elementos como dindmicas, mecdnicas y componentes
de la gamificacion que se complementen con la euritmia, el solfeo y laimprovisacion, permiten

el aprendizaje vivencial y activo de los discentes.

Las dindmicas adoptadas seran la narrativa, la progresion y relaciones. La narrativa guiara a
los estudiantes a conocer aspectos del ritmo y las dindamicas como elementos de la lectura
musical, mezclado con caracteristicas de Star Wars. Tiene el propésito de volver atractiva cada
actividad y ser el hilo conductor de toda la propuesta. La progresion llevara al alumnado a
avanzar en niveles Jedi de acuerdo a sus capacidades en la interpretacion ritmica y de
dinamicas; la euritmia y la improvisacidn seran los medios que se utilicen para demostrar que
estan aptos para avanzar a un nuevo nivel (Anexo G). Las relaciones permiten el intercambio
de conocimientos y habilidades entre pares, en dependencia del nivel Jedi que el alumno

tenga debera cumplir con ciertos requerimientos.

Las mecanicas aplicadas en proyecto son los retos que al alcanzarlos permiten avanzar de
niveles Jedi, la cooperacidn serd un aspecto importante porque habra mayor oportunidad de
avanzar mas rapido si desenvuelve por trabajo en equipo, recompensas que permiten el

descubrimiento de nuevas misiones y pistas para resolver acertijos (Anexo G).

Los componentes utilizados principalmente seran los puntos que corresponderan al nivel de

la fuerza adquirida por la superacion de los retos, ademds permiten mejorar el sable de luz
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que corresponde a cintas de colores, cada color representa el nivel de poder del sable de luz.
Los niveles y retos superados serdn visibles para todo el grupo por medio de un mapa galactico

gue muestra el avance del grupo o escuadrén Jedi (Anexo G).

1.6.Actividades
El presente apartado expone las sesiones a realizarse y el detalle de las actividades que incluye
cada una. Cada tabla representa una sesidn, asi encontraremos seis tablas en total. En cada
sesidn se consideraran los objetivos, las actividades pormenorizadas, la temporalizacion, los

criterios de evaluacion, los recursos y los participantes.

Para una mejor comprension y resumen de las sesiones seflalamos que en la primera clase se
debe presentar la historia de una Maestra Jedi llamada Gesang que ha salido a cumplir varias
misiones en toda la galaxia. Pero a causa del mal manejo de sus miedos y orgullo se encuentra
secuestrada en algun lugar de la galaxia, todo el escuadrén debera cumplir retos para ayudar
a Gesang a encontrar su camino de vuelta a casa (Anexo J). La narrativa se presenta de forma
oral, el docente debe vestir el traje de un Maestro Jedi llamado Raf-el Yn y actuar frente al
grupo de alumnos. En las siguientes sesiones se deberdn cumplir retos ritmicos, lograr
puntajes, decodificar mensajes, entre otras actividades para alcanzar nuevos niveles Jedi
(Anexo G) que permitan lograr la misién de traer de vuelta a la luz a Gesang. Los sables de luz
(Anexo T), se obtienen al alcanzar el nivel de Jedi padawan y pueden mejorar su nivel al
alcanzar con éxito los diferentes retos. La sesidn 6 estara destinada especificamente a la

reflexion y evaluacion de todo el proyecto por parte de los discentes.

Tabla 7: Primera Sesion.

Introduccidn al proyecto / Una Jedi se ha perdido

Objetivos:
- Introducir a los estudiantes en la narrativa del juego.
- Presentar las dindmicas, mecanicas y elementos de la metodologia gamificada.
- Ubicar a los estudiantes en el mapa galactico y las misiones musicales.

- Introducir al alumnado a la euritmia

Categoria Jedi: Iniciados | Nivel de sable de luz: No Duracion: 80 min

entregado
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Descripcion de las actividades

1.

(20 min) El docente adopta el rol del personaje elegido (Maestro Jedi Raf-el Yn)
para atraer la atencidn del alumnado. Ingresa en el aula interpretando la melodia
que representa a la orden Jedi. Posteriormente coloca como musica de fondo la
versién orquestal de la misma melodia (Anexo Q), mientras presenta el proyecto
por medio del Guion 1 (Anexo J). A continuacidn, presenta el funcionamiento del
método gamificado y se responde preguntas. Por ultimo, explica el primer reto
(Anexo H) que debe ser cumplido para alcanzar el nivel de Jedi Iniciado y obtener
su credencial, y de esta manera empezar con su mision.

(10 min) Acercamiento al mapa galactico (Anexo T), se pide a los estudiantes
acercarse al mapa y mirarlo, leer los retos estd prohibido por ahora. Se explica que
en algun lugar de la galaxia se encuentra el Jedi perdido. Y se da pie a la primera
mision.

(25 min) Se reproduce la melodia (Anexo Q) de la orden Jedi. El docente, en su rol
de Maestro Jedi, realiza movimientos con su cuerpo y utiliza una cinta de color
rojo, que representa el sable de luz. El reto 1 consiste en interpretar la misma
melodia improvisando sus propios movimientos corporales de forma libre y sin uso
de cintas. Después del docente realizar su ejemplo, tocara la melodia en un piano,
el alumnado debe realizar la actividad.

(8 min) A todos los estudiantes se les entrega una credencial (Anexo T) como
simbolo de ser Jedi Iniciado, la credencial pueden decorarla a su gusto y
posteriormente colocaran su fotografia en ella.

(7 min) Se realiza un debate grupal sobre qué movimientos podrian ser mas
apropiados para ciertos pasajes de la melodia, movimientos largos para notas
largas y movimientos cortos para notas cortas.

(10 min) Todos formamos un circulo, el Maestro Jedi invita a todos a colocarse su
identificacion de Jedi Iniciado y se realiza una improvisacion de movimientos sobre

la melodia (Anexo Q) que representa a la orden.

Recursos y materiales

-Aula de clase -Sistema de audio con conexion Bluetooth -Ordenador con acceso a internet

-Conexidn inaldmbrica a internet -Pizarra -Hojas impresas (partituras y guion) -Cinta de
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color rojo -Disfraz Jedi para docente -Melédica -Piano -Cartel con mapa galactico -

Credenciales impresas en cartulina.

Participantes: Profesor y alumnos

Criterios de Evaluacion

CE1. Participa de forma activa en la interpretacion del ritmo con movimientos
corporales improvisados (B. Desarrollo de Habilidades)

CE2. Relaciona movimientos largos o cortos con sonidos largos o cortos,
respectivamente. (D. Respuesta)

CE3. Participa de forma activa en la decoracion de sus credenciales. (B. Desarrollo

de Habilidades)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 8: Segunda Sesion.

El Ritmo y mi cuerpo / La fuerzay la luz

Objetivos:

-Reconocer el cuerpo como instrumento para interpretar musica

-Crear una coreografia basada en el ritmo y dinamica de una melodia sencilla
-Interpretar figuras ritmicas (blancas, negras y corcheas) y dindmicas por medio de

movimientos corporales.

Categoria Jedi: Iniciado Nivel de sable de luz: no entregado | Duracién: 80 min

Descripcion de las actividades

1. (10 min) Explicacion Guion 2 (Anexo K) El Maestro Jedi explica que es necesario
encontrar las partes de un mensaje enviado por la Maestra Gesang (Anexo L), en el
gue se explica cudl fue la experiencia de Gesang al cumplir el Reto 2 (Anexo H) en
sus inicios en la orden.

2. (15 min) Busqueda y decodificacion. El mensaje (Anexo L) se encuentra impreso en
pedazos de papel colocados en varias partes en el aula, todos deberan encontrar
cada pedazo del mensaje, tendran un tiempo limitado para realizar la actividad. El
mensaje se hizo pedazos en un intento de los Sith por retener a Gesang en sus
dominios de oscuridad. El mensaje expresa claramente que la mejor manera de

aprender a dominar la fuerza es entender conocer el propio cuerpo y el ritmo.
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3. (20 min) Escuchar la melodia 2 (Anexo R) y la melodia 3 (Anexo S). El docente

interpreta al piano dos melodias que hacen referencia al lado luminoso de la
fuerza. Todos deben vendarse sus ojos y escuchar cada melodia e imaginar
movimientos amplios o cortos que puedan interpretar las diferentes ritmicas.
Ademas, deberan reconocer sonidos fuertes y débiles y asociarlos con algun
movimiento corporal en su mente.

4. (20 min) Escuadrones Jedi. Se divide la clase en 2 grupos y se asigna una melodia a
cada uno, en cada grupo deciden qué movimientos imaginados previamente son
mas apropiados para interpretar las diferentes ritmicas y dinamicas. Crean una
coreografia grupal basada en el ritmo de la melodia asignada.

5. (15 min) Interpretacién grupal. Cada grupo presenta sus movimientos y explica
porqué los eligieron, se debate qué movimientos podrian ser mds adecuados de

acuerdo al mensaje de Gesang y cudles no.

Recursos y materiales

-Aula de clase -Sistema de audio con conexion Bluetooth -Ordenador con acceso a internet
-Conexioén inaldmbrica a internet -Pizarra -Hojas impresas (partituras y guion) -Cinta de
color rojo -Disfraz Jedi para docente -Melédica -Piano -Cartel con mapa galactico -

Credenciales impresas en cartulina.

Participantes: Profesor y alumnos

Criterios de Evaluacion

CE4. Demuestra comprensidn de la diferencia entre sonidos largos y cortos a través
de movimientos corporales. (A. Conocimiento y comprension)

CES5. Relaciona movimientos bruscos y suaves con dindmicas fuertes y débiles. (B.
Desarrollo de Habilidades)

CE6. Participa de forma activa en la creaciéon de la coreografia (C. Pensamiento

Creativo)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 9: Tercera Sesion.

Simbolos ritmicos I/ Sable de luz, noble arma |

Objetivos:
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-Asignar una simbologia no convencional a los movimientos interpretados.

Categoria Jedi: Padawan Nivel de sable de luz: | Celeste Duracion: 80 min

Descripcidn de las actividades

1.

(20 min) Lectura de Guion 3 (Anexo M) Ceremonia de ordenamiento como Jedi
Padawan. Se recibe al grupo de alumnos con la melodia de la orden Jedi (Anexo Q).
Se explica que es momento de subir de nivel, y que todos podrdan recibir su sable
de luz de primer nivel de color celeste (Anexo T). Se revisa el mapa galactico
(Anexo T) para verificar la ubicacién actual de la orden en la bdsqueda de Gesang.
(6 min) Se explica el Reto 3 parte 1 (Anexo H) que consiste en relacionar de forma
grafica los ritmos realizados en el reto pasado. Se muestra la grafia creada por
Gesang cuando obtuvo su sable de luz (Anexo T).

(10 min) Se invita a recordar las coreografias creadas la clase pasada, pero ahora
con el uso de sus sables (Anexo T) Cada una de las melodias se las tocard en el
piano de forma individual.

(34 min) En parejas y por grupos deben escuchar nuevamente cada melodia y crear
figuras que de forma escrita expresen los movimientos de sus cuerpos en cada
coreografia, pueden utilizar, lineas, circulos, tridngulos, etc. Se debera escribir en el
formato asignado (Anexo T). Cada pareja debe rotar en intervalos de 8 minutos y
compartir sus avances con sus colegas. Cada grupo debe escribir su coreografia en
un cartel grande para completar el 50% del reto.

(10 min) Reflexidn final. Formamos un circulo, cada grupo muestra su
representacion visual del ritmo trabajado. Se abre un debate acerca de las razones
por las cuales eligieron las diferentes graficas para representar sus

movimientos corporales.

Recursos y materiales

-Aula de clase -Dos parlantes portable Bluetooth -Dos reproductores de musica portables
con acceso a internet -Conexion inaldmbrica a internet -Pizarra -Hojas impresas (partituras
y guion) -Cintas de color celeste — Cinta color rojo -Disfraz Jedi para docente -Melddica -
Piano -Cartel con mapa galactico -Credenciales impresas en cartulina -Cartulina grande

color blanco.

Participantes: Profesor y alumnos
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Criterios de Evaluacion

CE7. Interpreta de forma correcta la coreografia creada en la sesién pasada (A.
Conocimiento y comprension)

CE8. Comparte sus conocimientos y recuerdos sobre coreografia realizada en la
clase pasada, negocia y llega a acuerdos con sus pares (B. Desarrollo de
habilidades)

CE9. Interactua de forma ordenada y respetuosa con sus pares. (D. Respuesta)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 10: Cuarta Sesion.

Simbolos ritmicos Il / Sable de luz, noble arma Il

Objetivos:
-Interpretar un ritmo escrito con simbologia no convencional a través de movimientos

corporales.

Categoria Jedi: Caballero | Nivel de sable de luz: Il Verde Duracion: 80 min

o Dama

Descripcidn de las actividades

1.

(15 min) Explicacion del reto 3 parte 2 (Anexo N). El profesor en su papel de
Maestro Jedi explica a los estudiantes que para poder ser ascendidos a Caballeros
Jedi, deben decodificar el ritmo escrito por sus compafieros, utilizando sus
memorias sobre los movimientos realizados en la clase pasada y la comunicacién
con sus pares del otro grupo. La diferencia es que por un ataque de la oscuridad
han sido separados y podran comunicarse solamente por intervalos de 3 minutos,
existiendo una interrupcién constante de 30 segundo en medio de cada
comunicacion.

(35 min) Interaccién. Pueden comunicarse con el otro grupo en intervalos de 3
minutos por 10 ocasiones. Después de cada intervalo, existiran 30 segundos en los
gue los grupos no podrdn comunicarse entre si.

(5 min) Interpretacién y repaso. Cada grupo tiene tiempo adicional para repasar la

coreografia que han logrado descifrar y decidir que cambios afadir y mejorar.
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4. (25 min) Exposicion y debate. Los grupos exponen su interpretacién de cada
simbologia, defienden las razones por las que eligieron los movimientos corporales
expuestos y explican sus cambios y mejoras, tanto a la simbologia como a la
coreografia. Esta exposicion representa el 50% restante del valor total del reto
para alcanzar el ascenso a Caballero Jedi. En cada exposicion el docente toca en el
piano la melodia 2 (Anexo R), y melodia 3 (Anexo S) correspondientes a cada
grupo. Se entrega sable de luz color verde (Anexo T) por haber completado el reto

3 completo con pequefia ceremonia de ascenso.

Recursos y materiales

-Aula de clase -Dos parlantes portable Bluetooth - Dos reproductores de musica portables
con acceso a internet -Hojas impresas (partituras y guion) -Cintas de color celeste -Cinta
de color rojo -Disfraz Jedi para docente -Melddica -Piano -Cartel con mapa galactico -

Credenciales impresas en cartulina.

Participantes: Profesor y alumnos

Criterios de Evaluacion

CE10. Propone mejoras a la simbologia de los movimientos corporales. (A.
Conocimiento y comprension)

CE11. Demuestra respeto hacia sus pares al buscar informacién sobre la
coreografia y la simbologia que debe descifrar (B. Desarrollo de Habilidades)
CE12. Participa de forma activa en el debate y exposicion de la coreografia

descifrada (D. Respuesta)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 11: Quinta Sesion.

Movimiento, ritmo y simbolos / De vuelta a casa

Objetivos:
-Componer un ritmo propio, con simbologia no convencional, basado en los ritmos y

movimientos corporales estudiados previamente.

Categoria Jedi: Caballero | Nivel de sable de luz: Ill Rojo Duracion: 80 min

Descripcion de las actividades
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(15 min) Revisién de los alcances logrados. Con todo el grupo se revisa el mapa
galactico (Anexo T) y se muestra la ubicaciéon actual del escuadrén Jedi. Se revisa la
simbologia creada por cada grupo. Lectura del Guion 5 (Anexo O) en la que existe
una interaccidn con un didlogo de Gesang grabado previamente.

(8 min) Mensaje de la Maestra Jedi Gesang (Anexo P). En un video proyectado, se
muestra un mensaje de Gesang que ha sido encontrada gracias al arduo trabajo del
grupo de caballeros y damas Jedi. Gesang explica que por ahora no podra volver a
la nave, pero que pronto lo hara después de cumplir entrenamientos que
comprueben que no ha sido influenciado por la oscuridad, solicita al grupo que
creen dos nuevos ritmos y coreografias que la ayuden a cumplir su entrenamiento
gue corresponde al reto 4 (Anexo H).

(20 min) Reordenar ritmos y coreografia. Cada grupo deberd buscar maneras de
reordenar los simbolos y movimientos utilizados en cada melodia, escribirlos en
una hoja y posteriormente practicarlos de manera conjunta.

(15 min) Grabacidn y exposicidn. Por grupos se graban interpretando sus ritmos y
coreografias creadas. Envian el video a la Maestra Gesang. El docente ejecuta cada
melodia correspondiente a cada grupo.

(17 min) Reflexion final. Los estudiantes deben escribir en una hoja tres cosas que
han aprendido o consideran positivas en este proyecto y tres cosas que creen que
se podrian mejorar en un futuro en el formato asignado (Anexo T), lo hacen de
forma andnima. Se concede a cada uno su sable de luz color rojo (Anexo T) por

haber completado con éxito todos los retos.

Recursos y materiales

-Aula de clase -Sistema de audio con conexion Bluetooth -Ordenador con acceso a internet
-Conexioén inaldmbrica a internet -Pizarra -Hojas impresas (partituras y guion) -Cintas de
color rojo -Disfraz Jedi para docente -Melddica -Piano -Cartel con mapa galactico -

Credenciales impresas en cartulina.

Participantes: Profesor y alumnos

Criterios de Evaluacion

CE13. Participa de forma activa en el reordenamiento de los simbolos ritmicos (A.

Conocimiento y comprension)
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CE14. Demuestra conocimiento de los movimientos creados a lo largo del proyecto
(B. Desarrollo de Habilidades)

CE 15. Resuelve las limitantes para grabar y enviar el video (C. Pensamiento
creativo)

CE 16. Argumenta sus reflexiones de forma adecuada y justificada (D. Reflexidn)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 12: Sexta Sesion.

Reflexionamos juntos / Todo tiene sentido

Objetivos:
-Observar los videos grabados la clase anterior

-Auto-evaluar el proyecto completo.

Categoria Jedi: Caballero | Nivel de sable de luz: Ill Rojo Duracion: 80 min

Descripcion de las actividades

1.

(10 min) Nuevamente se revisan los alcances logrados. Con todo el grupo se revisa
el mapa galdctico (Anexo T) y se muestra la ubicacion actual del escuadrén Jedi. Se
revisa la simbologia creada por cada grupo en la sesién pasada.

(10 min) El docente, identificado como el Maestro Raf-el Yn explica que en la
sesidn actual se recuperardn los videos enviados para apoyar a Gesang y los
revisara de uno en uno para analizar los movimientos y los simbolos otorgados a
cada movimiento realizado, se abre espacio a preguntas y respuestas.

(30 min) Se miran de forma detenida cada video, se analizan las correspondencias
entre los movimientos, cada ritmo creado y los simbolos empleados por cada
grupo.

(20 min) Se abre un debate en el que se debe analizar si se podrian ampliar los
simbolos utilizados, cdmo podriamos mejorar la representacion de cada sonido
con otros movimientos, si existe alguna posibilidad de reordenar cada ritmo para
crear nuevas propuestas.

(10 min) Encuesta final. Los estudiantes deben tomar maximo cinco X-Wing de
cartulina que se encuentran pegados en el mapa galactico (Anexo T) y depositarlos

en unos sobres de forma andnima y al terminar la clase colocar sus sobres cerrados
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en una canasta ubicada en el centro de la clase. Los estudiantes pueden colocar
desde una X-Wing hasta cinco maximo X-Wing. A mayor cantidad de naves
depositadas, calificaran el proyecto como motivador y que han aprendido a
reconocer ritmos y a utilizar sus cuerpos para asimilarlos e interpretarlos de mejor

manera.

Recursos y materiales

-Aula de -Cartel con mapa galactico -Naves X-Wing impresas en cartulinas. -Canasta en el

centro del aula

Participantes: Profesor y alumnos

Criterios de Evaluacion

No aplica para esta sesion

Fuente: Elaboracién propia.

1.7.Cronograma o temporalizacion
La duracidn del proyecto es de un bloque que se traduce en 6 semanas o sesiones. El PAI
establece que la asignatura de Artes Interpretativas - Musica debe tener como minimo una
carga horaria de 2 horas semanales (Bachillerato Internacional, 2014). La institucién educativa
procura asignar las 2 horas de clase seguidas para un mayor aprovechamiento del tiempo en
beneficio de los discentes. La asignatura se ubica en la tercera y cuarta hora de clase (9:10 —

10:30) de los dias jueves.

Finalmente se debe tomar en cuenta la disposicién de las sesiones segln el calendario escolar
de la institucién. De forma hipotética se sitla los meses de septiembre y primera semana de
octubre de 2021 detallado en la Tabla 13. El color amarillo muestra las fechas en las que se

aplicara cada sesién, este periodo no contiene fechas festivas locales.

Tabla 13. Distribucion del horario del grupo de séptimo de educacion bdsica.

septiembre
! SESI%N 1 3
6 ’ 8 SESI%N 2 10
13 14 15 SESIlgN 3 17
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23
20 21 22 SEEN 24
30
27 28 29 SESION 5
octubre
1
SESION 6 3

Fuente: Elaboracién propia.

1.8.Evaluacion e instrumentos
La Real Academia Espafiola define la evaluacién como “estimar los conocimientos, aptitudes
y rendimiento de los alumnos” (Real Academia Espafiola, s.f., definicion 3). Una definicion mas
detallada sefiala que la evaluacién es entendida como una etapa del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el cual se puede comprobar de manera sistematica, en qué medida se ha
podido alcanzar los objetivos planteados con antelacion, mediante juicios de valor partiendo
de un grupo de informaciones sobre el progreso o resultados de un alumno, con el propdsito
de tomar decisiones para mejorar aspectos englobados en el mismo proceso (Alvarez, 2010).

La evaluacion al alumnado se llevara a cabo mediante la aplicacién de los siguientes tipos:

Evaluacion Inicial (predictiva) se realizard por medio de un cuestionario de seleccion multiple
(Anexo C) que incluye preguntas referentes a aspectos ritmico-visuales, conocimientos basicos
sobre la saga de Star Wars, afinidad o gusto por actividades que impliquen movimiento y
conocimientos basicos sobre figuras ritmicas normadas. La aplicacion de esta evaluacion
permitird tener un diagndstico sobre los conocimientos previos del alumnado en el cual se
aplicard el proyecto, permitird verificar si la narrativa serd atractiva y si los contenidos son
adecuados o se necesita modificar la propuesta para ajustarla a las necesidades de los

discentes.

La evaluacién formativa se realizara por medio de listas de observacién (Anexo F) al finalizar
cada reto, con la finalidad de detallar los logros obtenidos por los discentes y advertir los
aspectos en los que se requiere mejorar, aportando retroalimentacién continua a los
estudiantes. Estara estrechamente relacionado con los objetivos de la asignatura del PAl y los

criterios de evaluacion asignados a cada actividad (Anexo B).

En cuanto a la evaluacidon sumativa o final, se observard cada video que han realizado

interpretando sus creaciones mediante el uso de una rubrica (Anexo E) que sefiale los niveles
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de logro alcanzados (Anexo D) por los estudiantes en cuanto a cada aspecto que se pretendia

lograr al culminar el proyecto.

Adicionalmente se debe realizar una autoevaluacién docente, con el uso de un diario de
trabajo, dénde se registran las reflexiones referentes a la aplicacién del proyecto detallando
su aplicacion y el desarrollo de cada actividad, también sefialando sucesos preocupantes o
sorprendentes y, finalmente, registrando reacciones y opiniones de los participantes respecto
a las actividades aplicadas y su propio aprendizaje. Cada uno de estos aspectos deberan
responder a preguntas planteadas de en tres momentos antes, durante y después de la

aplicacion del proyecto, se puede observar un ejemplo en el Anexo U.

1.9.Atencion a la diversidad
De acuerdo a lo especificado en el apartado 4, el proyecto sera aplicado a un grupo de 19
discentes entre los cuales se encuentra uno diagnosticado con TDAH. Los principales sintomas
que presenta este trastorno son la hiperactividad, la impulsividad y la inatencidn,
acompafados generalmente de excesiva actividad motora y falta de autocontrol, que pueden
traer como consecuencia problemas en el aprendizaje (Novo Carballal y Campelo Gonzalez,

2020).

La actividad fisica por medio de los movimientos corporales (euritmia) y la participacién
colaborativa de las actividades gamificadas, tienen el gran potencial de dirigir al alumno hacia
un aprendizaje que atienda sus necesidades individuales y que ademas lo integre en el grupo
de forma natural (Novo Carballal y Campelo Gonzdlez, 2020). No obstante, se requiere un
seguimiento constante del docente, se debera ubicar al estudiante lo mas cerca del profesor
o el profesor deberd ubicarse cerca para observar si requiere apoyo adicional o procurar
atrapar su atencion. Ademas, le permitira movilizarse por el aula de forma libre y sin
restricciones. Si desea cambiarse de grupo, lo podrd hacer siempre y cuando entregue sus

avances del trabajo.

Debido al caracter grupal-colaborativo de todo el proyecto, el discente podra ser incluido en
cada actividad ya que todas las actividades y retos propuestos suponen novedad para todo el
grupo, tendrd la misma condicidn de oportunidades para lograr alcanzar los criterios de
evaluacién de cada sesién. Es importante recalcar que la atencion especial del docente sera
determinante para que el discente alcance cada nivel de calificacion de forma dptima,
otorgandole varias posibilidades de repetir y corregir su desempeno.
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5. Conclusiones
Es necesario sefalar que la realizacion del presente trabajo ha permitido al autor conocer y
analizar la gamificacion e implicaciones que esta engloba, tales como la teoria de la

autorrealizacion, la motivacion y sus diferentes tipos, el estado de flow su origen y

caracteristicas.

Adicionalmente ha permitido conocer el origen, caracteristicas y aplicaciones del método
Jaques-Dalcroze. La importancia que otorga a la ensefianza del ritmo, la expresidn corporal, el
solfeo y la improvisacién como una forma de expresion personal. Ha puesto en evidencia que
las pedagogias llamadas nuevas, cronoldégicamente no lo son, ya que fueron estudiadas y
planteadas a finales del Siglo XIX, y hasta hoy se realizan esfuerzos para poderlas aplicar y

perfeccionar en las aulas.

Se han podido identificar caracteristicas tanto de la gamificacion y el método Jaques-Dalcroze
gue permiten encontrar puntos de convergencia, teniendo como principal punto la naturaleza
ludica que implica al alumnado en las actividades planificadas, provocando en ellos la
sensacion de que es posible realizar los ejercicios asignados, independientemente de su

dificultad, permitiendo aceptar las equivocaciones como eventos que aportan al aprendizaje.

Se reconoce, ademas, la diversién como un elemento importante, si bien es cierto que no es
el principal propésito de la gamificacidn, su funcidn permite incrementar el compromiso hacia
la asignatura por parte de los discentes y los implica direccionandolos ha desarrollar un

aprendizaje cada vez mas auténomo.

Se ha cumplido el propdsito de amalgamar elementos de estas dos corrientes y generar una
propuesta pedagdgica con caracteristicas innovadoras que puedan entregar protagonismo a

los discentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, este trabajo pone en evidencia que la gamificacién es una herramienta que
tiene la capacidad de modificar el contexto de la clase, promoviendo de forma natural el
trabajo colaborativo, el compromiso hacia la asignatura y la motivacion por el aprendizaje. En
la busqueda de lograr un objetivo comun para todo el grupo de clase, los discentes buscan
apoyar a sus compaferos y el error se convierte en una oportunidad de aprender, siendo este
uno de los aspectos que permite al alumnado tener autonomia y protagonismo en el

aprendizaje. El compromiso y motivacién son los resultados de su protagonismo, ya que su rol
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en la clase pasa de ser pasivo a ser activo. El papel del docente es de facilitador de los
aprendizajes y abandona el protagonismo para dar paso al grupo de discentes, lo que significa
requerir una mayor preparacion, reflexion y esfuerzo para lograr los cometidos que se

planteen.

La aplicacidn de la euritmia propuesta en el método Jaques-Dalcroze impulsa el aprendizaje
por medio de la practica, sin necesariamente partir de los conceptos, sino tomando como
punto de partida la asimilacién por medio de sentidos como el oido, la vista y el tacto,
interpretado a través del propio cuerpo, los alumnos tienen la oportunidad de aprender
haciendo. Se muestra como una metodologia inclusiva ya que no se requiere un bagaje de
conocimientos tedrico-musicales amplios para poder participar en las actividades, permite
que todos los alumnos sean incluidos independientemente de su condicion o aprendizajes
previos, cumpliendo asi de algiin modo el cometido de universalizar socialmente la ensefianza
musical (Trives-Martinez et al.,, 2014), sin discriminar a ningun estudiante por sus

conocimientos o habilidades adquiridos previamente.

La indagacidn en la bibliografia existente sobre gamificacién ofrece luz sobre la gran cantidad
de aplicaciones que esta tiene. Las ventajas y desventajas que se presentan por otros estudios
e investigaciones que se han aplicado previamente nos permiten planificar de forma mas
acertada cada actividad, poniendo especial atencidn en las posibles reacciones que el grupo
de alumnos podria tener. Sin embargo, se debe asumir que como cualquier otro proyecto es

perfectible y se debe perfeccionar con el nimero de aplicaciones y el transcurso del tiempo.

El presente proyecto, con el cumplimiento de todos los objetivo planteados y sin animo de
despreciar las ventajas de la tecnologia, nos muestra que es posible establecer un sistema
gamificado sin el uso imprescindible de tecnologia, aunque se hace necesaria para la

reproduccion de recursos como videos, audios y musica, no tiene un papel predominante.

Finalmente podemos sefialar que, a pesar de que la propuesta aun no ha podido ser aplicada,
se han alcanzado los objetivos planteados en tanto que se ha logrado disefiar una propuesta
para trabajar con séptimo afio de educacién basica, en concordancia con la informacién que
se han expuesto en el marco tedrico sobre gamificacion y el método Jaques-Dalcroze. Se ha
logrado disefiar una propuesta que contempla los objetivos del curriculo referentes a la
asignatura de musica y se han planificado una secuencia de actividades en el marco de la

gamificacion el método Jaques-Dalcroze.
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6. Limitaciones y Prospectivas

Una de las principales limitaciones del proyecto es que no se ha podido aplicar efectivamente
a ningun grupo de alumnos, por lo que no es posible conocer a ciencia cierta la forma en se
desarrollaran las sesiones cuando se lo ponga en practica, tampoco podemos conocer ni
analizar las reacciones del grupo y discentes al enfrentarse a un proyecto de estas
caracteristicas. Poner en practica este proyecto mostrara las fortalezas y debilidades reales de
la propuesta y permitira realizar los cambios pertinentes que provean las mejoras necesarias
para lograr avanzar hacia un proyecto mas sélido y adecuado para el grupo de estudiantes que
se ha planteado en principio, y también permitiria la planificacién y adecuaciéon a otros
paralelos. De hecho, en el futuro se podria considerar la adaptacién a diferentes niveles e

incluso contextos de otras instituciones educativas.

Otro aspecto que se presenta como limitante es el estado de emergencia sanitaria a nivel
mundial causado por la enfermedad COVID-19, ya que las prohibiciones de libre circulacion
del transito y de asistencia a lugares como centros educativos, bibliotecas, entre otros, trajo
consigo restricciones en cuanto al acceso a bibliografia y a la misma aplicacion del proyecto.
Las fuentes bibliograficas han sido indagadas en bases de datos en internet, encontrandonos
en algunos casos textos incompletos o de pago y, en otras ocasiones, no existen versiones

digitales sino solamente de forma fisica.

Ademas, el escaso tiempo con el que se contd para realizar la propuesta también supone una
importante limitacion. Probablemente con un tiempo mas holgado se podria mirar otras
perspectivas de aplicacién y conjugacién de los objetivos, que han aparecido al final de la

elaboracién del mismo, asi como haber tenido mas tiempo para ampliar la bibliografia.

Se ha puesto también en evidencia que la carga horaria para la asignatura de musica es muy
corta y, si se llegaran a extender mas las actividades, probablemente se corra el riesgo de
perder el interés en los discentes. Se debe tomar en cuenta también que la creacién de un
sistema gamificado requiere de la inversiéon de mucho tiempo por parte del docente, ya que
la comprension y asimilacién de la gamificacidon requiere de una preparacion e indagacién
profunda, porque se corre el riesgo de que el sistema gamificado si no se encuentra planteado
de forma adecuada pueda fracasar y, muy lejos de motivar al alumnado, se pueda provocar el

efecto contrario.
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La bibliografia referente al uso de la gamificacion en el aula de musica se la puede considerar
escasa, mucho menos existen propuestas en las que de forma especifica se busque la mezcla
de algun método pedagdgico musical con elementos de la gamificacidn. En este sentido este
trabajo representa un primer paso dirigido hacia la creacion de nuevas lineas de investigacién
gue puedan plantear nuevas metodologias que consideren la gamificacién como un recurso a
ser explotado en el aula de musica, principalmente para la ensefianza de temas técnicos,

conceptuales o tedricos.

Es importante partir de la base de que la gamificacién no pretende ser la solucién a todas las
necesidades que en el aula podemos encontrar, y no es la Unica herramienta que se puede
utilizar para promover la fidelizacién y motivacion hacia la asignatura de musica. Pero si es
importante poder considerarla como un recurso viable que podria aportar innovacién a

nuestras clases.

En futuras investigaciones se podria plantear un trabajo interdisciplinar que incluya la
gamificacion, el método Jaques-Dalcroze y otras asignaturas como las ciencias naturales en
las que se podria estudiar el funcionamiento del cuerpo o algun sistema como el respiratorio,
también se podria amalgamar con la educacion fisica o la danza, que aportarian tecnicismos
referentes a movimientos mas precisos y estilizados, con la union con teatro y literatura se
podria desarrollar narrativas paralelas a la historia original y asignar roles especificos a cada
estudiante dentro de la misma narrativa, entre otras materias se podria incluir a la astronomia
para un estudio mas profundo de los cuerpos celestes, las constelaciones y galaxias que se

han descubierto hasta el momento.

Seria interesante el estudio comparativo entre la aplicaciéon de una o varias metodologias
musicales cldsicas, contrastadas con una metodologia hibrida con fundamentos de la
gamificacién y algin método pedagdgico musical. Se podrian determinar diferencias y

semejanzas entre si o respuestas del alumnado, entre otras variantes e indicadores.

También se podria plantear una comparacion estructurada de la respuesta, motivacion y
fidelizacion de los discentes entre un sistema gamificado sin el uso de herramientas
tecnolégicas versus otro sistema que utilice las TIC como recurso imprescindible. En esta
misma linea se podria investigar también sobre la efectividad de esta propuesta en diferentes
tipos de ensefianza, a distancia, homeschool, presencial, virtual, etc. Y en diferentes contextos,

educacion basica, secundaria, universitaria y conservatorios superiores.
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8. Anexos

Anexo A.
Tabla 14. Objetivos generales y especificos de la asignatura.

Objetivos Generales

-Crear y presentar arte.

-Desarrollar las habilidades especificas de la disciplina

-Participar en un proceso de exploracién creativa y descubrimiento del mundo y personal
-Establecer conexiones entre la investigacién y la practica con un fin determinado
-Comprender la relacidon entre el arte y sus contextos

-Responder al arte y reflexionar sobre este

-Profundizar su comprension (personal) del mundo

Objetivos especifico A. Conocimiento y comprension

i. Demostrar conciencia de la forma artistica estudiada, lo que incluye el uso de vocabulario
apropiado.

ii. Demostrar conciencia de la relacién entre la forma artistica y su contexto.

iii. Demostrar conciencia de las conexiones entre los conocimientos adquiridos y el trabajo

artistico creado.

Objetivos especifico B. Desarrollo de habilidades

i. Demostrar la adquisicidon y el desarrollo de las habilidades y técnicas de la forma artistica

estudiada.

ii. Demostrar la aplicacién de habilidades y técnicas para crear, interpretar y/o presentar arte.

Objetivos especifico C. Pensamiento Creativo

i. Identificar conexiones entre formas artisticas, el arte y el contexto, o el arte y los
conocimientos previos.
ii. Identificar alternativas y perspectivas.

iii. Demostrar la exploracién de ideas.

Objetivos especifico D. Respuesta

i. Identificar conexiones entre formas artisticas, el arte y el contexto, o el arte y los
conocimientos previos.

ii. Reconocer que el mundo es una fuente de inspiracion o influencia para el arte.
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iii. Evaluar ciertos elementos o principios del trabajo artistico

Anexo B.

Fuente: Bachillerato Internacional, 2014b, pp. 9-11.

Tabla 16. Relacion entre objetivos especificos y criterios de evaluacion.

Objetivo Especifico

Descriptor

Criterio de Evaluacion

A. “Conocimientoy

Comprension”

i. “Demostrar
conciencia de la
forma artistica
estudiada, lo que
incluye el uso de
vocabulario

apropiado.”

CE4. Demuestra comprension de la
diferencia entre sonidos largos y cortos a
través de movimientos corporales

CE7. Interpreta de forma correcta la
coreografia creada en la sesidn pasada.
CE10. Propone mejoras a la simbologia de
los movimientos corporales.

CE13. Participa de forma activa en el

reordenamiento de los simbolos ritmicos

B. “Desarrollo de

habilidades”

i. “Demostrar la
adquisicion y el
desarrollo de las
habilidades y técnicas
de la forma artistica

estudiada.”

CE1. Participa de forma activa en la
interpretacion de la melodia con
movimientos corporales improvisados.
CE2. Participa de forma activa en la
decoracion de sus credenciales.

CE5. Relaciona movimientos bruscos y
suaves con dinamicas fuertes y débiles.
CE8. Comparte sus conocimientos y
recuerdos sobre coreografia realizada en
la clase pasada, negocia y llega a acuerdos
con sus pares.

CE11. Demuestra respeto hacia sus pares
al buscar informacidn sobre la coreografia

y la simbologia que debe descifrar.
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CE14.Demuestra conocimiento de los
movimientos creados a lo largo del

proyecto.

C. “Pensamiento

creativo”

i. “ldentificar
conexiones entre
formas artisticas, el
arte y el contexto, o el
artey los
conocimientos
previos.

iii. Demostrar la

exploracion de ideas.”

CE®6. Participa de forma activa en la
creacion de la coreografia.
CE15. Resuelve las limitantes para grabar y

enviar el video.

D. “Respuesta”

ii. “Reconocer que el
mundo es una fuente
de inspiracién o
influencia para el

arte.”

CE3. Relaciona movimientos largos o
cortos con sonidos largos o cortos,
respectivamente.

CE9. Interactua de forma ordenada y
respetuosa con sus pares.

CE12. Participa de forma activa en el
debate y exposicion de la coreografia
descifrada.

CE 16. Argumenta sus reflexiones de

forma adecuada y justificada.

Fuente: Elaboracién propia basado en Bachillerato Internacional, 2014b, pp. 9-11.

Anexo C.

Evaluacion Inicial (diagndstica)

Estudiante:

Fecha:

Curso: Paralelo:

Encierra con un circulo la respuesta que consideres se ajusta mas a tu realidad

1. Has escuchado o visto sobre alguna pelicula de Star Wars
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a)Si

b) NO

2. Elige el significado de la palabra Jedi

a) Monje/guerrero, seguidor de la luz y guardian de la paz
b) Marca de aviones.

c) Nombre de una pelicula

d) Seguidores de la oscuridad

3. Elige el significado de la palabra Sith

a) Monje/guerrero, seguidor de la luz y guardian de la paz
b) Marca de aviones.

c) Nombre de una pelicula

d) Seguidores de la oscuridad

4. Un sable de luz es:

a) Una herramienta para iluminar la casa

b) Arma muy poderosa perteneciente a los caballeros Jedi
¢) Una nave para viajar entre galaxias

d) Una pistola con luz

5. Si debes elegir una actividad, éCual seria mi favorita?
a) Pasear en bicicleta y correr por todo el parque

b) Sentarme a leer mi libro favorito

c) Escuchar canciones mientras escribo un diario

d) Bailar mis canciones favoritas
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6. Conoces alguna figura ritmica de la musica
a)Si

b) NO

7. La figura negra suena mas tiempo que la blanca
a)Si

b) NO

8. La figura corchea suena menos tiempo que la negra
a) sl

b) NO

9. Escucha el sonido que toca el profesor con el instrumento, éfue largo o corto?
a) Corto

b) Largo

10. Escucha el sonido que toca el profesor con el instrumento, é¢fue largo o corto?
a) Corto
b) Largo

Anexo D.

Tabla 17. Niveles de logro.

Nivel 0 1-2 3-4 5-6 7-8

Descriptor No alcanza Limitado Adecuado Considerable | Excelente

Fuente: Bachillerato Internacional, 2014b, p. 38.
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bruscos y suaves con
dindmicas fuertes y
débiles.

cuesta relacionarlos
con movimientos
bruscos y suaves

cuesta relacionarlos
con movimientos
bruscos y suaves.
Imita a sus
compafieros

NO LIMITADO ADECUADO CONSIDERABLE EXCELENTE
ALCANZA
0 1-2 3-4 5-6 7-8
CE1l No realiza | Participa de forma | Participa Participa en la | Participa de forma
la actividad | intermitente en la | parcialmente en la | interpretacién de | activa en la
interpretacion de la | interpretacion de la | forma adecuada de | interpretacidon de la
melodia le cuesta | melodia le cuesta | la melodia le cuesta | melodia con
relacionar  sonidos | improvisar improvisar movimientos
con movimientos | movimientos movimientos corporales
corporales. requiere | corporales, requiere | corporales, toma | improvisados. Apoya
el apoyo del docente | el apoyo del docente | como referencia a | a otros compafieros.
sus compafieros
CE2 No realiza | No participa de en la | Participa de forma | Participa de forma | Participa de forma
la actividad | decoracion de sus | parcial en la | activa en la | activa en la
credenciales. decoracién de sus | decoracién de sus | decoracién de sus
Requiere apoyo | credenciales. credenciales. Busca | credenciales. Apoya
docente constante Requiere apoyo | apoyo de otros | aotros compafieros.
docente compafieros
eventualmente
CE3 No realiza | Confunde Relaciona Relaciona Relaciona
la actividad | movimientos largos | movimientos largos | movimientos largos | movimientos largos
o cortos con sonidos | con sonidos largos Le | o cortos con sonidos | o cortos con sonidos
largos o cortos, | cuesta relacionar | largos o cortos, | largos o  cortos,
respectivamente. No | sonidos cortos con | respectivamente. respectivamente
solicita apoyo | movimientos cortos. | Imitando a  sus | conjuntamente con
docente Solicita apoyo a | compafieros sus companieros.
docente y
compafieros
CE4 No realiza | No demuestra | Demuestra la | Demuestra la | Demuestra
la actividad | comprension de la | comprensidon comprensién comprensién de la
diferencia entre | adecuada de la | considerable de la | diferencia entre
sonidos largos vy | diferencia entre | diferencia entre | sonidos largos vy
cortos a través de | sonidos largos y | sonidos largos y | cortos a través de
movimientos cortos a través de | cortos a través de | movimientos
corporales movimientos movimientos corporales. Apoya a
corporales, apoyado | corporales, apoyado | otros compafieros
por el docente. por el docente.
CE5 No realiza | Confunde Diferencia  sonidos | Diferencia sonidos | Relaciona
la actividad | movimientos fuertes y débiles. Le | fuertes y débiles. Le | movimientos

bruscos y suaves con
dindmicas fuertes y
débiles. Apoya a sus
compafieros
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CE6 No realiza | Se distrae y evade | Realiza los | Imita los | Participa de forma
la actividad | participar de forma | movimientos de la | movimientos activa en la creaciéon
activa en la creacidn | coreografia de forma | propuestos por los | de la coreografia.
de la coreografia. limitada, confinde | demas para la
correspondencias coreografia
CE7 No realiza | Recuerda  algunos | Recuerda buena | Recuerda la mayoria | Interpreta de forma
la actividad | pasos de la | parte delos pasosde | de los pasos de la | correcta la
coreografia de la | la coreografia de la | coreografia de la | coreografia creada
sesidn pasada sesidn pasada sesidn pasada en la sesién pasada.
CE8 No realiza | No comparte sus | Compartealgunosde | Comparte la gran | Comparte sus
la actividad | conocimientos y | sus conocimientos y | mayoria de sus | conocimientos %
recuerdos sobre | recuerdos sobre | conocimientos y | recuerdos sobre
coreografia realizada | coreografia realizada | recuerdos sobre | coreografia realizada
en la clase pasada, | en la clase pasada, | coreografia realizada | en la clase pasada,
requiere mucho | requiere poco apoyo | en la clase pasada, | negocia y llega a
apoyo docente docente requiere apoyo de | acuerdos con sus
sus compafieros pares.
CE9 No realiza | Interactia de forma | Interactia de forma | Interactia de forma | Interactua de forma
la actividad | desordenada e | desordenada pero | ordenada y | ordenada y
irrespetuosa con sus | respetuosa con sus | respetuosa con sus | respetuosa con sus
pares. El docente | pares. El docente | pares, pero  se | pares. Sin necesidad
interviene interviene distraen en otros | de intervencion
constantemente constantemente temas. El docente | docente
interviene
constantemente
CE10 | No realiza | Propone mejorasala | Propone mejorasala | Propone mejorasala | Propone mejorasala
la actividad | simbologia de los | simbologia de los | simbologia de los | simbologia de los
movimientos movimientos movimientos movimientos
corporales. De forma | corporales. De forma | corporales pero sin | corporales
eventual adecuada negociar con sus | conjuntamente con
pares sus compafieros.
CE11 | No realiza | No acude a sus pares | Exige sus pares al la | Busca informaciéon | Demuestra respeto
la actividad | para obtener | informacidn sobre la | sobre la coreografia | hacia sus pares al
informacién sobre la | coreografia y la | y la simbologia que | buscar informacién
coreografia y la | simbologia que debe | debe descifrar. Se | sobre la coreografia
simbologia que debe | descifrar. Requiere | apoya en el docente |y la simbologia que
descifrar. Requiere | intervencion debe descifrar. De
intervencion docente forma
docente independiente %
auténoma
CE12 | No realiza | Evade la | Participa en el | Repite ideas de otros | Participa de forma
la actividad | participaciéon en el | debate, compafieros en el | activa en el debate y
debate constantemente se | debate exposicion de la
desvia del tema coreografia
tratado descifrada.
CE13 | No realiza | Participa de forma | Participa de forma | Participa de forma | Participa de forma
la actividad | activa en el | activa en el | activa en el | activa en el
reordenamiento de | reordenamiento de | reordenamiento de | reordenamiento de
los simbolos | los simbolos | los simbolos ritmicos | los simbolos ritmicos
ritmicos,  requiere | ritmicos,  requiere | con intervencion | sin intervencién del

apoyo del docente

limitada del docente

docente
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apoyo constante del
docente
CE14 | No realiza | Demuestra Demuestra Demuestra Demuestra
la actividad | conocimiento conocimiento de los | conocimiento de los | conocimiento de los
limitado de los | movimientos movimientos movimientos
movimientos creados a lo largo del | creados alo largo del | creados alo largo del
creados a lo largo del | proyecto. Requiere | proyecto. Requiere | proyecto. Apoya a
proyecto. Requiere | apoyo eventual del | apoyo de un | sus compafieros
apoyo constante del | docente para | compafiero
docente para | recordar
recordar
CE15 | No realiza | Se limita frente a los | Enfrenta los retos | Supera los retos que | Resuelve las
la actividad | retos que implica | queimplica enviarsu | implica enviar su | limitantes para
enviar su video. | video. Requiere | video. Imita a sus | grabar y enviar el
Requiere apoyo del | apoyo del docente compafieros video. De forma
docente auténoma
CE16 | No realiza | Evade la | Repite lasreflexiones | Reflexiona sobre el | Argumenta sus
la actividad | participacion, se | de sus compafieros, | tema tratado, con | reflexiones de forma
requiere le cuesta formular | apoyo del docente y | adecuada %
intervencion sus argumentos. | sus companeros justificada. De forma
constante del | Requiere apoyo del auténoma
docente docente
Fuente: Elaboracién propia.
Anexo F.

Tabla 19. Fichas de observacion para la evaluacion de cada sesion.

Sesion 1: Introduccidn al proyecto / Una Jedi se ha perdido

(D. Respuesta)

Criterios de Evaluacion:

improvisados (B. Desarrollo de Habilidades)

CE1. Participa de forma activa en la interpretacion del ritmo con movimientos corporales

CE2. Relaciona movimientos largos o cortos con sonidos largos o cortos, respectivamente.

CE3. Participa de forma activa en la decoracion de sus credenciales. (B. Desarrollo de

Habilidades)

Alumno / Criterio CE1/A CE2/B CE3/C

Alumno X Excelente/7 Limitado/2 Adecuado/4
Alumno Y Adecuado/4 No alcanzado/0 Limitado/2
Alumno Z Considerable/5 Adecuado/3 Considerable/6

77



David Rafael Gallo Salazar

Gamificacién y musica en el aula de 72 de Educacién Basica

Sesidn 2: El Ritmo y mi cuerpo / La fuerzay la luz

Criterios de Evaluacion:

CE4. Demuestra comprension de la diferencia entre sonidos largos y cortos a través de

movimientos corporales. (A. Conocimiento y comprension)

CES5. Relaciona movimientos bruscos y suaves con dindmicas fuertes y débiles. (B.

Desarrollo de Habilidades)

CE6. Participa de forma activa en la creacion de la coreografia (C. Pensamiento Creativo)

Alumno / Criterio CE4/A CE5/B CE6/C

Alumno X Excelente/7 Limitado/2 Adecuado/4
Alumno Y Adecuado/4 No alcanzado/0 Limitado/2
Alumno Z Considerable/5 Adecuado/3 Considerable/6

Sesién 3: Simbolos ritmicos I/ Sable de luz, noble arma |

Criterios de Evaluacion:

CE7. Interpreta de forma correcta la coreografia creada en la sesién pasada (A.

Conocimiento y comprension)

CE8. Comparte sus conocimientos y recuerdos sobre coreografia realizada en la clase
pasada, negocia y llega a acuerdos con sus pares (B. Desarrollo de habilidades)

CE9. Interactua de forma ordenada y respetuosa con sus pares. (D. Respuesta)

Alumno / Criterio CE7/A CES/B CE9/C

Alumno X Excelente/7 Limitado/2 Adecuado/4
Alumno Y Adecuado/4 No alcanzado/0 Limitado/2
Alumno Z Considerable/5 Adecuado/3 Considerable/6

Sesién 4: Simbolos ritmicos Il / Sable de luz, noble arma ll

Criterios de Evaluacion:

CE10. Propone mejoras a la simbologia de los movimientos corporales. (A. Conocimiento y

comprension)
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CE11. Demuestra respeto hacia sus pares al buscar informacidn sobre la coreografia y la
simbologia que debe descifrar (B. Desarrollo de Habilidades)

CE12. Participa de forma activa en el debate y exposicidn de la coreografia descifrada (D.

Respuesta)

Alumno / Criterio CE10/A CE11/B CE12/C
Alumno X Excelente/7 Limitado/2 Adecuado/4
Alumno Y Adecuado/4 No alcanzado/0 Limitado/2
Alumno Z Considerable/5 Adecuado/3 Considerable/6

Sesion 5: Movimiento y solfeo / De vuelta a casa

creativo)

Criterios de Evaluacion:

Conocimiento y comprension)

(B. Desarrollo de Habilidades)

CE13. Participa de forma activa en el reordenamiento de los simbolos ritmicos (A.

CE14. Demuestra conocimiento de los movimientos creados a lo largo del proyecto

CE 15. Resuelve las limitantes para grabar y enviar el video (C. Pensamiento

CE 16. Argumenta sus reflexiones de forma adecuada y justificada (D. Reflexién)

Alumno / Criterio CE13/A CE14/B CE15/C
Alumno X Excelente/7 Limitado/2 Adecuado/4
Alumno Y Adecuado/4 No alcanzado/0 Limitado/2
Alumno Z Considerable/5 Adecuado/3 Considerable/6
Fuente: Elaboracion propia.
Anexo G.

Tabla 20. Niveles Jedi.

Requerimientos

Habilidades

Sable de luz
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Fuente: Elaboracion propia.

Anexo H.
Tabla 21. Descripcion de Retos.
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OBIJETIVOS INSTRUCCIONES

-Crear una forma de -En grupos, recuerdan los movimientos
representacion grafica de los | que asignaron a cada ritmo en la clase
movimientos corporales anterior.

RETO |desarrollados para la melodia |-Observan las graficas creadas por

3.1 seleccionada Gesang y se basan en esas para crear las
-Escribir en un cartel los suyas propias.

simbolos que representan sus |-Escribir en un cartel los simbolos que

movimientos. representan sus movimientos.
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Fuente: Elaboracion propia.

Anexo |.
Tabla 22. Relacion de retos, puntajes, logros y recompensas por sesion.
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POR )
MiNIMO
RETO Y
TOTAL
CRITERIO

-Interpretan con

movimientos
Credencial de
RETO 1 506/8 5de8 corporales el
Jedi Iniciado
ritmo de una

melodia

-Asignacion de
movimientos
corporales
fuertes y suaves
a sonidos fuertes
Pertenecer a un
RETO 2 506/8 10de 16 y suaves.
escuadroén Jedi
-Interpretacion
de ritmos largos
y cortos con

movimientos

amplios y cortos
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-Creacion de un

ritmo, partiendo
-Encontrar a
de la simbologia
Gesang
creada, imitando
-Entrega de
el ritmo de las

sable rojo

melodias

estudiadas

Fuente: Elaboracion propia.

Anexo J.

Guion 1 (Sesion 1)

“Hola estudiantes del séptimo afno. Mi nombre es Raf-el Yn, hace varios afios he sido maestro
de la orden Jedi. Hoy mi trabajo es guiarlos hacia el cumplimiento de una misién que podria
cambiar la historia de la galaxia entera. Espero que estén dispuestos y dispuestas. Cualquier

duda la pueden consultar conmigo.

Muchos siglos la republica galdctica ha disfrutado de una paz en todas su extensiones, sin
embargo, hace 10 afios se encuentra en constante lucha por mantener el orden, varios
servidores de las fuerzas oscuras se han encargado de quitar estabilidad al gobierno, atacan
nuestras bases, limitan nuestros viajes, vuelven esclavos a nuestros hijos e hijas, y se empefan
en eliminar cualquier manifestacion musical. La musica conjuntamente con la fuerza,
equilibran nuestra existencia, sin ellas la vida representaria un verdadero caos sin orden ni

propésito.

Una de nuestras mejores maestras Jedi ha partido para cumplir varias misiones en galaxias

importantes como Andrédmeda Il, Wintergatan, ARP 299, Rhytmia 44, Jarmonion 35 y otras
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mas. Ella es de mucha importancia para que exista equilibrio en la fuerza, es muy habil con el

sable de luz y para mover su cuerpo interpretando musica. Su nombre es Gesang.

No hemos podido establecer comunicacion con ella hace varias semanas, al parecer el miedo
y orgullo se apoderaron de ella y nos ha llegado informacién que asegura fue secuestrada por
el ejército de la oscuridad, le han quitado su sable de luz y estan intentando sacar la musica
de su ser con varios experimentos dolorosos, si logran hacerlo, tendran la féormula para

eliminar la musica de toda la galaxia, eso seria terrible.

Hoy todos y todas recibirdn una credencial que los identifica como miembros de la orden Jedi,
y les permite avanzar por camino Jedi para lograr alcanzar el rango de Caballero Jedi. Todos

desde hoy son Iniciados Jedi.

A lo largo de cada sesidon, deberemos completar retos que nos ayuden a avanzar en el mapa
galactico, al cumplir cada uno estaremos mas cerca de liberar a Gesang, miremos el mapa
galactico. El reto para hoy consiste en interpretar con movimientos del cuerpo la Melodia de
la orden Jedi. Lo podemos hacer de forma libre, sin restricciones, utilizando todo el salén para

mover nuestro cuerpo, sea caminando o permaneciendo en nuestro propio lugar.

iSalvemos la galaxia y a Gesang!”

Anexo K.

Guion 2 (Sesion 2)

“iIniciados Jedi! Espero que en esta semana la fuerza los haya acompafiado. Tenemos noticias

una noticia buena y una mala. ¢ Cudl de ellas desean escuchar primero?
-Noticia buena: Hemos recibido un mensaje de parte de Gesang

-Noticia mala: fue interceptada por Storm Troopers de la comunicacién, y nos ha llegado en

pedazos, asi que no podemos entender por completo dicho mensaje.
El reto de hoy consiste en decodificar dicho mensaje y cumplir los pedidos de Gesang.

iAnimo! Nuestros especialistas nos indican que pueden encontrar cada pedazo del mensaje

oculto en cualquier lugar del salén de clase. A buscar entonces!

(Se dividen en dos grupos Reto 2 explicado en Carta de Gesang)
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Anexo L.
Mensaje de Gesang (Sesion 2)

“Estimada comunidad Jedi.

Espero esta comunicacion llegue a ustedes. Al estar ingresando a Wintergatan en mi X-Wing
he sido interceptada por un docena de naves Caza TIE, he luchado fuertemente, pero me han
derribado antes de caer en el planeta T-055 he recibido apoyo de una nave muy antigua
llamada Halcon Milenario, quien derribé al menos siete caza, por fortuna he conservado la
vida. Sin embargo, me han capturado y encerrado en una camara anecoica, en la que no logro
escuchar nada, el silencio es absurdo, a tal punto que puedo escuchar la circulacion de mis
sangre a través de mis venas. El ruido de mi propia respiracion me tortura todos los dias. No
he visto luz natura en varios dias. Cada dia procuran extraer de mi cuerpo los ritmo que he
logrado adquirir en toda mi vida, cada movimiento, cada ritmo. Hasta ahora no han logrado
mucho.

Necesito de su ayuda para poder salir de aqui, la Unica manera es que crees nuevas maneras
de graficar ritmos y sus movimientos corporales y se lo puedas ensefiar a otros. Por favor
ayudenme. Quiero salir de aqui. Raf-el Yn seguramente los apoyara.

Que la fuerza los guie siempre”

Anexo M.

Guion 3 (Sesion 3)
“iIniciados Jedi, bienvenidos y bienvenidas!

Por haber culminado los Retos 1y 2 con éxito, desde ahora en adelante serdn nombrados Jedi
Padawan, todos quienes alcanzaron los puntajes minimos seran promovidos de rango desde
el dia de hoy. La promocidn de rango los hace acreedores al sable de luz de color celeste. El
sable mas que un arma, es una herramienta para vencer la oscuridad y conlleva una gran
responsabilidad. Toda interpretacion musical que se lleve a cabo en adelante debe realizarse
utilizando el sable. Sus credenciales no seran cambiadas, para comprobar su rango Jedi,

deberdn siempre portar su sable de luz sin excepcién.

Ahora revisemos juntos qué nos depara el reto 3 parte 1y hacia dénde nos dirige. (Se abre un

sobre)
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iWow! iMiren Jedis Padawan! Es el trabajo que Gesang hizo en su entrenamiento antes de ser
maestra Jedi. Ahora ustedes deben realizar un trabajo que los lleve hacia el siguiente rango
Jedi, el ser Caballero o Dama. Deberan escribir utilizando lineas, puntos o figuras geométricas,
los diferentes movimientos que realizan con sus cuerpos al interpretar la melodia

correspondiente a cada escuadron.

Deberan dibujarlo en el formato asignado y entregarlo en tiempo asignado para esta tarea. Sé

que todos podran lograrlo. Cualquier duda estoy para apoyarlos”

Anexo N.
Guion 4 (Sesion 4)

“Hoy debemos completar el reto 3 parte 2, debemos entregar nuestra grafica al otro
escuadron, ellos deberan interpretar los simbolos que utilizamos para escribir nuestra
interpretacion corporal de cada ritmo, y nosotros deberemos interpretar la simbologia creada

por ellos.
Podemos consultar el significado de cada signo, pero por lapsos limitados de tiempo.

Al final, expondremos cada trabajo y conversaremos sobre las mejoras que podrian aplicarse

a cada coreografia.”

Anexo O.

Guion 5 (Sesion 5)

Raf-el Yn (actuado en vivo): “iHa llegado el gran dia! iHoy tenemos solamente buenas noticias!
Hemos podido establecer comunicacién con Gesang. ¢{Maestra Gesang nos escuchas?
¢Cuéntanos cémo lograste liberarte, donde estas?

Anexo P.

Didlogo de Gesang

Gesang: “éHola?... Espero que me escuchen. Quiero agradecer a todos los y las Padawan que
deben estar trabajando muy duro. Gracias a su compromiso al haber seguido mis
instrucciones, he logrado salir libre del laboratorio imperial, han sido varias horas
interminables de sufrimiento, pero al fin he podido salir libre. Por ahora me encuentro cerca
de Rhytmia, , he tenido pesadillas en las que la musica es eliminada de toda la galaxia, y que
las escuelas Musicales Jedi no existen mas, pero confio que todos podremos vencer la
oscuridad. Para poder volver necesito que envien sus videos interpretando creaciones de
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ritmos y movimientos propios, la creatividad es la Unica que me puede llevar de vuelta a casa,
confio que ustedes lo lograran. El Maestro Raf-el Yn los guiard de mejor manera. Que la fuerza

los acompanie.” (Gallo, 2021).

Raf-el Yn: “Qué dicha habernos podido comunicar con Gesang. Ahora debemos sacar toda
nuestra creatividad y utilizando variantes de los movimientos y las simbologias creados
previamente, formularemos un nuevo ritmo y lo representaremos con movimientos de
nuestros cuerpos. Al final grabaremos un video grupal y lo enviaremos a Gesang para que se

pueda completar sus misiones y asi volver a casa.

Anexo Q.
Figura 2. Rebel Briefing (Melodia 1)
Melodia 1
Adaptacion: Rafael Gallo John Williams
J=15
élb y /1 F—:\L I T
Piano b % = e - ;1' # # < e ;i' < ;:
Iorae | 2 o i -
- =2 Z g = g g e =
f ! \ | | \
5
n 1 ID | s — I 3 I
%H": E==———==c e+ F =1+ —
Pno. # ; ;: ;‘. ;i. ;:.
9558 £ 2 2 ==
Fuente: Transcripcidn y adaptacion propia tomada de Williams, 1983, 1m19s.
Anexo R.
Figura 3. Main Title (Melodia 2)
Melodia 2
Adaptacion: Rafael Gallo Jhon Williams
Maestoso J = 80
/R = : £ e % a—"
C= SEEL = ] == ] == 1 = ==
Piano || = 3 & & 3 ll
BELE == S = 2 z 2 2 =
1 I % { { % 1

T 1§
T 1

Fuente: Transcripcidn y adaptacion propia tomada de Williams, 1977, 0Om06s.
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Anexo S.
Figura 4. Anakin and Padmé (Melodia 3)
Melodia 3
Adaptado por: Rafael Gallo John Williams
J=80
Hu 3 3
G4~ e == ———
; o v e = - ke b z - bt
Piano \
o~ P
HAE T e e e e — g # 2 B
T f f T 1 I I I T T
7
. — : = — — =~
S —F 2 =SS == Eas s =SS L= =
Pno. 3
e | . % ! . 1 !
DiiS S S— S — — - — i S—" i— h— . — -
‘ ‘ qa T T qa T [ qa T LUl
Fuente: Transcripcidn y adaptaciéon propia tomada de Williams, 2002, 0m59s.
Anexo T.
Figura 5. Modelo de credencial Jedi.

@ Republica Federal Parlamentaria Galactica

Direccion Galactica de Registro Jedi

Identificacion

Apellidos:

Nombres:

Galaxia de origen: Via Lactea

Rango otorgado: Jedi Iniciado

Autorizado para uso de sable: NO

Nota: para comprobar otros rangos Jedi, mostrar su sable

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6. Mapa galdctico.

Mapa Galactico

- Reto 4:

-

Reto 3.1

Fuente: elaboracion propia.

Figura 7. Grdficas modelo de Gesang.

Graficas ritmicas melodia 1
por Maestra Jedi Gesang

Sonido/ Sonido/movimiento

movimiento largo @® cortito Triple Sonido/

movimiento cortito
Sonido/ Doble Sonido/
. movimiento corto @@ movimiento cortito

...“..“‘““m...““e

‘ | T22F X2 X2 . Repetir todo

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 8. Formato para crear simbologia ritmica.
Formato para completar
Escuadron:
Fuente: elaboracién propia.
Figura 9. Cuadro para reflexion.

3 Cosas Positivas

3 Cosas por mejorar

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 10. Sable de luz Celeste- Jedi Padawan.

Fuente: elaboracidn propia.

Figura 11. Sable de luz Verde- Caballero o Dama Jedi.

Fuente: elaboracidn propia.

Figura 12. Sable de luz Rojo- Maestro/a Jedi.

T T

Fuente: elaboracidn propia.
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Tabla 23: Formato de diario de trabajo para autoevaluacion docente.

Numero de Sesion:

Curso:

Fecha:

Antes de empezar la sesidn

Durante la sesion

Después de la sesién

-“éQué es lo que los alumnos

ya saben y pueden hacer?”

-“¢Qué sabemos sobre las
preferencias y los patrones
de de

interaccion los

alumnos?“

-“éPor qué pensamos que la

unidad o los temas

seleccionados seran

interesantes?”

-“é¢Qué han visto los alumnos
en esta disciplina

anteriormente?”

-“éQué dificultades
enfrentamos en el curso de

la sesion?”

-“éQué recursos estan
resultando de utilidad y qué

otros necesitamos?”

-“éQué podemos ajustar o

cambiar?”

-“éQué habilidades

necesitan mas practica?”
-“éQué nivel de participacion

de los alumnos

observamos?”

-“éCoémo podemos ofrecer
andamiajes para el
aprendizaje a los alumnos

gue necesitan mas ayuda?”

-“éCudles fueron los
resultados del aprendizaje

en este proyecto?”

-“éQué pruebas del
aprendizaje podemos
observar?“

-“éQué resultd
sorprendente?”

-“éQué acciones iniciadas
por los alumnos
observamos?”

-“¢Qué haremos de otro

modo la préxima vez?”

Fuente: Bachillerato Internacional, 2014a.
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