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Resumen

La gamificacidn se ha convertido en los Ultimos afios en una de las metodologias activas mas
utilizadas en las aulas de primaria, aportando ventajas en los procesos de ensefianza-
aprendizajedonde se aplica. En este trabajo finalde grado se enumerardan estas ventajasy sus
posiblesinconvenientes, justificandosu uso en las aulas con el respaldo de una bibliografiay
un marco tedrico. En las actividades y sesiones de la programacién también se utilizaran otras
metodologias activas, como el trabajo colaborativo, la weebquest y el learnig by doing
(aprendizaje mediante la practica) poniendo a los estudiantes en el centro de su aprendizaje
y haciendo al docente de un guia de todo este proceso. Se ha escrito una programacién de
aula en el drea de musica para el 42 curso de primaria, donde, de una forma activa y
participativa, y utilizando elementos de los juegos y videojuegos (puntuacidon, misiones,
recompensas y un relato), el alumnado aprenderd, durante cinco sesiones, los elementos
clave del lenguaje musical, e interpretara de una forma participativay en grupo diferentes

canciones y bailes.

Palabras clave: Gamificacidn, lenguaje musical, educacién primaria, metodologias activas,

trabajo en grupo.
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1. Introduccion

En estetrabajo final de grado (TFG en adelante) se realiza una programacion didactica de aula.
Con ella, se pretende trabajar la gamificacion como metodologia vehicular en el aprendizaje
del lenguaje musical en el segundo ciclo de primaria. La intencién principal es desarrollar
[ddicamente todos los elementos del lenguaje musical, tanto de una forma tedrica como
practica. Dentro de estos elementos se encuentran aspectos tan importantes como la
lectoescritura musical, entonacién, ritmo, educacién del oido y la interpretacion.

Aprovecharemos su narrativa y juegos para el aprendizaje progresivo de estos.

La idea surge tras la observacidn de las clases tradicionales de musica en primaria, donde, si
que se daunagran importancia aalgunos aspectosdel lenguaje, pero donde, quizds, por falta
de motivacion del alumnado y falta de tiempo, sélo una hora a la semana en la mayoria de
centros, se trabajan muy poco, como, por ejemplo: la escritura y la lectura musical. Los
elementos citados son de gran relevancia para una mejor interpretacién musical y para un
pleno desarrollo del alumnado, aprovechando todos los beneficios que da una buena

formacidon musical.

No todo el alumnado de primaria tiene acceso a estudios extraescolares de musica, y son los
centros de educaciéon primaria quienes tienen que asumir este déficit, dando una mayor
calidad en la Educacidn Artistica. “Es importante que la educacién musical esté disponible para
todos los nifios, incluyendo aquellos que no tienen acceso a la musica en sus

hogares.” (Sandra, 2024).

En la gamificacién se utilizan diferentes elementos de los juegos y videojuegos, como son la
puntuacién, recompensas, retos, un hilo conductor y una historia, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, esta comprobado que esta herramienta provoca unamayor motivacidon e interés
en el alumnado. Tal y como mencionan Mérida, Angulo, Jurado & Diaz (2011) “lLa
incorporacion de elementos y mecanicas de los juegos en la educacidon podria disminuir los
abandonos, la falta de motivacién y la falta de compromiso con el proceso de ensenanza, al

mismo tiempo que se potenciaria el aprendizaje de competencias”.

La columna vertebral de esta unidad didactica girara en torno a una historia, una aventura
pedagdgica. Esta se encuentrallena de retos y juegos, que, siguiendo un relato, el alumnado

podrairdesarrollando en la aventura. Serd imprescindible laadquisicién de conocimiento para
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poder superar todos estos retos, utilizando el trabajo en equipo y sumando conocimientos

para poder lograr los objetivos.

Enresumen, enla unidad didactica de este TFG se desarrollardn las virtudes de la gamificacién
para aprender los elementos clave del lenguaje musical del segundo ciclo de primaria. Como
escribe David Bueno en el prélogo de “Cerebro, infancia y juego” de Maria Couso, y
recordando a Bernard Shaw: “El hombre no deja de jugar porgue se vuelve viejo. Se vuelve

viejo porque deja de jugar”.
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2. Objetivos del trabajo

Objetivo general:

e Diseflar una programacién didactica de aula basada en la gamificacidon para el
aprendizaje de los elementos del lenguaje musical en el segundo ciclo de educacién

primaria.
Objetivos especificos:

e Recopilar una bibliografia en base a la mejora del aprendizaje del lenguaje musical
aplicando la gamificacion.

e Incorporar técnicas y dindamicas del juego en el aula de musica (puntuacion,
recompensas, puzles, retos) para trabajar diferentes aspectos del lenguaje musical.

e Crear diferentes actividades de gamificacion, tanto analdgica como digital, que
permitan trabajar y reforzar el lenguaje musical.

e Evaluar la mejora de la motivacidon y del rendimiento académico en el alumnado

participe de la programacién didactica del aula.
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3. Marco Tedrico

En los ultimos afos, la gamificacidon se ha vuelto una metodologia bastante recurrente en la
educacion, siendo curso tras curso muy popular en las aulas de primaria. Esta metodologia
estd basada en la utilizacion de las mecdanicas y dindmicas de los juegos en las aulas. Esta
metodologia activa tiene diferentes objetivos, y consigue numerosos resultados, entre ellos:
aumenta la motivacidon del alumnadorespecto a la educacién, comprometiéndose mas en su
proceso de aprendizaje. Gracias a esta motivacion, se logran mejores resultados académicos,

con un ambiente de participacion alto y dinamico en el aula.
3.1.La gamificacion en educacion primaria. Antecedentes, presente y futuro.

Como se ha comentado en la introduccidn, la gamificacién usa varias dindmicas y elementos
del juego fuera de su contexto habitual, como puede ser el 4mbito educativo, con unos

objetivos de mejorar la motivacién del alumnado. (Gil-Quintana, 2020).
Toda gamificacién tiene una serie de caracteristicas comunes:

e Puntosyrecompensas:elalumnado va consiguiendo puntuacioncon lafinalizacién de

los diferentes trabajos y tareas realizadas.

e Retosydesafios: El aprendizaje se gana a base de situaciones problematicas, puzles o

cuestiones que se pueden resolver gracias a los conocimientos aprendidosen el aula.

e Nivelesy progresion: Los estudiantes venincrementado el nivel de dificultad mientras
van adquiriendo nuevos cenicientos, ajustando el nivel de dificultad para que sea un

reto.

e Feedbackdirecto: Las correccionesy laretroalimentacion directafacilitan al alumnado
poder corregir y mejorar sus errores para poder superar retos y mejorar el

conocimiento.

Estas caracteristicas son fundamentalespara tener un ambiente de aprendizaje motivador, a
la vez que interactivo, donde el alumnado tenga la suficiente autonomia y puedan, como en

otras metodologias activas, ser los protagonistas de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dentro de la educacion primaria, la gamificacién ha demostrado ser una metodologia muy

eficaz, dando muy buenos resultados en las aulas donde se ha aplicado; Nicolas & Castillo

11
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(2020) defienden que laintroduccidn de esta metodologia en las aulas de primaria tiene unos
frutos muy buenos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde se fomenta Ia
participacion del alumnado, haciendo las clases mas activas. Aumentando la motivaciény el
compromiso, se consigue un mayor éxito académico. La gamificacidén ofrece a los estudiantes

poderse involucrar en el proceso de aprendizaje, de una manera estimulante y atractiva.

Por otro lado, Montero (2021) habla de los resultados de la Cumbre Mundial para la
Innovacion en Educaciéon (WISE), donde se predijo como serian las clases en el 2030: sin clases
magistrales, dejando el docente como guia del alumnado, un curriculo personalizado a las
necesidades de cada alumno, valorando las habilidades practicas y personales de los
estudiantes y con internet como principal fuente de informacidn. El juego y la gamificacion

son una metodologia que encaja perfectamente en estos nuevos retos.

Las primeras gamificaciones se caracterizaban portomar prestados elementos del juego como
los niveles y la puntuacion, pero posteriormente, en la década del 2010, empezaron a
realizarse estudios sobre el impacto que esta metodologia tenia en el alumnado, en aspectos
comentados como la motivaciény el rendimiento escolar (Werbach & Hunter, 2012). Tras
estos estudios, la gamificaciéon se convirtié en una herramienta muy popular entre los

docentes que buscaban nuevas metodologias activas y creativas.

En el presente, la gamificacidn estd plenamente consolidada en las aulas, tanto de primaria
como de secundaria; otros estudios avalan su uso para mejorar resultados y fomentar entre
los estudiantes el trabajo colaborativoy la motivacién intrinseca (Marin Diaz, 2015). Como se
vera en este trabajo, el uso de herramientas como iKahoot! Y Classcraft son utilizadas para
realizar una ludificacidon en el aula y permiten que los estudiantes trabajen el contenido

curricular de una forma atractiva y dinamica (Segade & De La Cruz, 2021).

En la actualidad, el uso de la gamificacién no sélo se encuentra en asignaturas tradicionales,

como ciencias o matematicas, sino que ya ha entrado con fuerza en el arte.

Todo parece indicar que la gamificacién tiene el futuro garantizado en la Educacién Primaria,
y avances tecnolégicos como la realidad aumentada y la inteligencia artificial permiten

proponer una educacién inmersiva y mas personalizada para cada alumno.

Seglin Moreira & Gonzalez (2015), la gamificacion permitird integrar espacios reales y

virtuales, como el aprendizaje online, combinando lo digital con lo fisico. También, se predice
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que la gamificacién evolucione hacia un enfoque todavia mas centrado en el alumno,
ayudando al aprendizaje significativo, con juegos que no sélo recompensen los avances de los
estudiantes, sino que les ayuden a conectar los aprendizajes y contenidos al mundo real (Ortiz-

Coldn, Jordan & Agredal, n.d.).

Por ultimo, cabe destacar la importancia de que los maestros tengan las competencias
necesarias para poder implementar esta metodologia para favorecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, manteniendo un equilibrio entre las metodologias tradicionales y la

tecnologia, preferiblemente completando y no sustituyendo.
3.2.Beneficios y desventajas de la gamificacion en el aula.

Segun diferentes fuentes, se encuentran diversos autores que escriben sobre las ventajas de
la gamificacién, sin olvidar sus desventajas y peligros en su uso. A lo largo del trabajo, se
tendran en cuenta las dos visiones, intentando potenciar las ventajas y minimizar las

desventajas.
Las ventajas son:

1. Desarrollo de habilidades cognitivas: para Couso (2023) las clases gamificadas
permiten personalizarel aprendizaje, consiguiendo que se adapte al ritmo de cada
estudiante, con unas recompensasy premios que refuerzan su interés; aparte, se ha
observado que la gamificacién apoya las habilidades blandas, por ejemplo, la

resolucidon de problemas, el pensamiento critico y la colaboracién (Couso, 2023).

2. Motivaciény compromiso: Como se ha comentado, una de las principales ventajas de
la gamificacién es la capacidad de aumentar la motivacidon entre el alumnado. Gil-
QuintanayJurado (2020) destacan que la gamificacion aumentala participacion activa
de los estudiantes en las aulas, asi como un mayor compromiso en todo el proceso.
Convirtiendo la experiencia educativa en ludica, el alumnado se involucra mas en las

clases, participando mas activamente en estas.

3. Aprendizaje personalizado: Segin Ortiz-Colén, Jordan & Agredal (n.d.), las clases
gamificadas permiten que los estudiantes consigan logros personales y avancen a su
propio ritmo, adaptandose perfectamente a las necesidades de cada alumno y dando
un enfoque pedagdgico centrado en estudiante, y no un enfoque global para todo el
grupo.
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4. Fomento de la colaboracion y el trabajo en equipo: Nicoldsy Castillo (2020) destacan
la utilidad de los juegos colaborativos, asi como de sus dinamicas para el desarrollo de
actividades sociales entre el alumnado, asi como el trabajo en equipoy la cooperacion
entre compafieros. Se encuentran ejemplos en los juegos de coordinacién entre

diferentes personas para conseguir una meta en comun.

5. Entorno de aprendizaje divertido y creativo: Los juegos promueven unbuen ambiente
de trabajo en el aula, divertido y positivo, reduciendo el estrés y la ansiedad entre el
alumnado, aspectosrelacionados con el mal rendimiento escolar. Con la gamificacion,
el alumnado estd més predispuesto a enfrentar problemas y desafios y aprender de

una forma creativa (Montero 2021).

6. Potencial en la ensefanza de asignaturas complejas: Segade & de la Cruz (2021)
destacan como la gamificacion en el aula puede facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de conceptos complejos y abstractos, ya que el alumnado trabaja de una
forma interactiva. Las mecdnicas de juego permiten abordar de una forma ludica

contenido que podria ser tedioso y complicado.
Y seguidamente, se pueden encontrar las siguientes desventajas:

1. Superficialidad en el aprendizaje: Segin Couso (2023) los juegos no siempre fomentan
un aprendizaje profundo en los nifios, aunque si que modifican estructuras cerebrales.
Si la actividad no esta bien estructurada, los estudiantes pueden prestar mas atencion

a la puntuacién y recompensas que al aprendizaje profundo de contenidos.

2. Desigualdad en la participacion: Gil-Quintana & Jurado (2020) observan que no todo
el alumnado reacciona de la misma forma a una gamificacion del aprendizaje,
potenciandoa estudiantescon un caracter mas competitivoy no prestando suficiente

atencidon a los que prefieren metodologias mas tradicionales.

3. Motivacion extrinseca: La gamificacién, como destacan Moreira & Gonzalez (2015),
puede hacer que el alumnado se centre en las recompensas externas y de las dindmicas
del juego que en la motivacién intrinseca por aprender, pudiendo llegar a crear una
dependencia hacia los estimulos propios de la gamificacion, haciendo disminuir el

placer de aprender por interés personal.
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4. Dificil implementacién en las aulas: La implementacidénen las aulas puede ser costosa
y requiere de ciertas competencias por parte del profesorado, competencias técnicas
gue no todo docente dispone. Falta formacién en el profesorado, Universidades

(2024).

5. Resistencia por parte de los docentes: Segadey de la Cruz (2021) afirman que no todo
el profesorado estd dispuesto a probar esta metodologia, y muchos muestran
resistencia a adoptar la gamificacionen el aula porfalta de formacién o por considerar

gue es menos rigurosa que las metodologias tradicionales.

6. Pérdidade motivaciénalargo plazo: La gamificacion puede incrementar la motivacion
del alumnado a corto plazo, pero si no va evolucionando, esta motivacion se va
perdiendo con el paso del tiempo, ya que los estudiantes pierden el interés en los

juegos una vez acostumbrados a las dindamicas. Profuturadmin (2022).
3.3.La gamificacion en el aula de musica

Dentro de la ensefianza del lenguaje musical, la gamificacion también ha tomado mucho
protagonismo, gracias al enfoque innovador que ofrece y al tratarse de una metodologia
activa, dando la oportunidad de aprender musica y desarrollar las competenciasmusicales de
unaforma ludica. La gamificacion, al integrarse con la asignatura de musica, ofrece un proceso

de ensefianza-aprendizaje mas efectivo, dinamico e interactivo.

Como se sefiala, la gamificacién en la ensefianza del lenguaje musical y las habilidades
musicales ha demostrado ser una metodologia eficaz para captar la atencién del alumnado,

haciendo el proceso de aprendizaje mads accesible.

Fernandez (n.d.) destaca la gamificacién digital, sefialando los videojuegos y otras plataformas
interactivas como unas herramientas que permiten a los estudiantes aprender de una forma
inmersiva, donde, paralelamente, trabajan aspectos del lenguaje musical como las habilidades

ritmicas, armdnicas y melddicas.

Otro autor, Gascon (2023), destaca que el aprendizaje basado en juegos (ABJ en adelante) en
la asignatura de musica de primaria crea un ambientey un entorno de experimentacion ideal
para aplicar de forma practica lo aprendido anteriormente de forma tedrica, mejorando sus
conocimientos musicales y la comprensién de la teoria musical. Un ejemplo de esto se

encuentra en juegos que simulan composiciones musicales, que hacen la actividad mas
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atractivay refuerzan las competencias musicales del alumnado gracias a la repeticion ludicay

la exploracidn creativa.

Tradicionalmente, la ensefianza musical ha tenido una serie de handicaps, como son el miedo
al fracaso y la falta de motivacion e interés. La gamificacion también puede ayudar en estos
aspectos del lenguaje musical. Segadey de la Cruz (2021) sefialan que las mecanicas del juego
(puntos, recompensas, desblogueo de niveles nuevos, etc.), incorporadas al aula de musica,
hacen que el alumnado perciba la actividad como mds asequible y aumente su motivacion

para realizarla.

Por otro lado, autores como Couso (2023) investigan como los juegos y la gamificacion tienen
unimpacto positivoen el desarrollo cerebral del alumnado de primaria, especialmente dentro
del aula de musica. Jugar no solo favorece el desarrollo cognitivo de los estudiantes, sino que
también mejora aspectos tanimportantescomo la memoriay las habilidades que permitenla
resolucion de problemas, aspectos muy importantes en el aprendizaje del lenguaje musical.
Couso (2023) destaca que los juegos, tanto de mesa como los videojuegos, permiten a los
estudiantes interactuar con la musica de una forma menos estructurada, potenciando, a

través de la experiencia directa, el juego libre.

Otro autor, Montero (2021), defiende la creacién de juegos inventados especialmente para el
aulade musica, adaptandolos a las necesidades y caracteristicas, tanto del grupo-clase, como
del alumnado, para fomentar la creatividad musical. El enfoque planteado defiende una
exploracién libre de los conceptos del lenguaje musical, en lugar de una repeticién de

contenidos.

¢Qué beneficios y limitaciones hay en la gamificacion en el aula de musica? Segun Ortiz-Coldn,
Jordan & Agredal (n.d.), la gamificacion en la ensefianza de la musica comparte beneficiosya
conocidos en esta metodologia: permite un aprendizaje mas dinamico y participativo, y, como
en las metodologiasactivas, los estudiantes no son meros receptores de informacién, sino que
son los protagonistas de su proceso de aprendizaje. También, el uso de elementos ludicos
hace reducir el miedo al fracaso, propiciando un ambiente mas relajado e idéneo para el

aprendizaje.

En cambio, como sefialan Gil-Quintana & Jurado (2020), la gamificacion en el aula de musica

no es unasolucién magica, como se ha sefialado en el apartado 3.2. Para que esta metodologia
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tenga éxito, tiene que tener un buen disefio, con unos objetivos pedagégicos bien marcados
y teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo donde se aplicard. Ademas, Segade y de la
Cruz (2021) recalcan que la gamificacion no puede sustituir totalmente a la ensefianza

tradicional, sino complementar, integrando lo mejor de cada metodologia.

Como conclusién, el aprendizaje del lenguaje musical a través de la gamificacién ofrece
buenas oportunidades para mejorar los conocimientos del alumnado, proporcionando
aspectos como un entorno dindmico, colaborativo y altamente motivador. Al integrar los
elementos del juego en el aula, los estudiantes pueden desarrollar las competencias musicales
de una forma mas interactiva, lo que facilita el aprendizaje de los conceptos mas complejos

de la musica.

Se tiene que tener en cuenta que, para maximizar todos los beneficios de esta metodologia,
se tiene que disefiar y programar cuidadosamente todas las actividades que se realizaran,
entendiendo ddnde se aplicardn, para que aseguren el cumplimiento de los objetivos

establecidos.
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4. Contextualizacion

Esta propuesta de programacidon didactica de aula trabajara la gamificacién en un grupo de 42
de primaria. Este grupo no ha trabajado nunca esta metodologia, aunque estan
acostumbradosa las metodologiasactivas, ya que el centro trabaja desde el constructivismo.

Ahora se presentardn sus principales caracteristicas:
4.1. Caracteristicas del entorno

El colegio estd situado en el extremo noroeste de la poblacidn, justo al final del nucleo
historicoy al lado de una urbanizacién de casas unifamiliarescon jardin. Las casas del pueblo
son mayormente adosadas y unifamiliares, aunque en los ultimos afos se han construido

algunos edificios con pisos.

El centro estd rodeado de casas y comunica con la antigua carretera Nacional 340, pero hace
anos que se construyd unavariantey esta ha pasado a ser una calle mas del pueblo. Desde el
centro se contempla un entorno rural, destacando los campos con vifiedos y olivos, ya que la

comarca tiene una importante industria vitivinicola.

Pegado al colegio, separados por un patio, se encuentra el jardin de infantes municipal, centro
gue acoge a casi 50 alumnos este curso. Los patios no estan comunicados directamente, pero

si que se pueden observar unos a otros.

Cerca del colegio se encuentran diferentes puntosde encuentro recreativo del alumnado: un
parque situado en el entorno del teatro municipal, con una gran plaza, y la playa mayor del

pueblo, que también actia como punto de encuentro y juegos.

Se destaca que el pueblo estd equipado con una sala polivalente multideportiva, donde se
realizan muchas extraescolares, un campo de fdtbol municipal y un hub cultural con Ia
biblioteca municipal, locales de asociaciones culturalesy la sede de la escuela de musicay de

la banda.
4.2.Descripcién del centro

El centro donde se impartira la programacién didactica de aula es una escuela publica delinea
dos, en un ambiente rural del pre litoral tarraconense. El colegio tiene 280 alumnos entre

infantil y primariay acoge alumnos tanto de la poblacién como de otras poblaciones de la
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comarca. Muchos de estos estudiantes acudena la capital por el trabajo de sus familias, o bien

porque en su poblacién no disponen de centro educativo por la falta de alumnado.

El centro escolar estd formado por 2 edificios: el histéricoy principal, que acoge al alumnado
de primaria, y otro de nueva construccién, donde estd el alumnado de infantil. Los edificios
estan rodeados de diferentes patios, destacando una pista multideportiva, un patio con
arboles y los patios de infantil, con equipamiento especial para estos cursos. Se destaca que

los patios estdn comunicados entre ellosy se promueve la interaccion entre los estudiantes.

El colegio esta equipado con diferentes aulas especializadas: un aula de arte, aula de ciencias,
aulade inglés y el aula de musica, espacio donde se realizara esta programacion didactica.
También estd una sala polivalente, la biblioteca, zona de direccidn, conserjeria, sala de

profesores, la cocina y el comedor escolar.
4.3.Caracteristicas del alumnado

El colegio tiene 280 alumnos, la gran mayoria del mismo pueblo, aunque también acoge a
muchos de los pueblos vecinos. La lengua vehicular del centro es el catalan, y ésta también es

la lengua mas utilizada en sus interacciones diarias.

El centro escolar estd en una comarca con una economia agricola, y en los ultimos afios esto
ha atraido numerosasfamiliasde Marruecos. Gracias a estas familias, la escuela atin conserva
las doslineas, ya que hace tiempo que baja la natalidad y mucha gente se marcha a trabajara
las ciudades mas cercanas, provocando el despoblamiento rural. Estas familias se han
adaptado bien al pueblo y a la escuela. La mayoria del alumnado de origen marroqui son
nacidos o escolarizados en el centro desde infantil, lo que hace que todos entiendan

perfectamente tanto el catalan como el castellano.

El nivel socioecondmico de las familias es dispar, con una mayoria de nivel medio. Muchas
familias trabajan en el sector terciario en las ciudades cercanas, o en la industria turistica de
la comarca. También existe una parte importante de las familias que trabaja el sector primario,
mayormente vitivinicolas; las familias de origen norteafricano y de Europa del este trabajan,

la gran mayoria, de obreros en este sector, con un nivel econdmico medio-bajo.
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5. Propuesta de programacion didactica de aula

La siguiente propuesta de programacién didactica estd pensada para ser trabajada en el 42
curso de primaria, aplicando una gamificacién en el aula de musica para el aprendizaje de

conceptos clave del lenguaje musical; se llevard a cabo con 4 sesiones durante 4 semanas.
5.1.Titulo

"Musicos al rescate de la orquesta sinfénica local"

5.2. Fundamentacién legislativa curricular

La legislacion vigente durante esta propuestade programacién de aulaes a nivel estatal la Ley
Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, porla que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacién y el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacionylas ensefianzas minimasde la Educacién Primaria. Al llevarse a cabo en Catalunya
tenemos las siguientes leyes a nivel autondmico: el Decreto 175/2022, de 27 de septiembre
de 2022, de ordenacién en educacién primaria. Remarcar que en Catalunya aun esta vigente

la Ley 12/2009, de 10 de julio, de educacién (LEC).
5.3.Destinatarios

La programacion didactica de aula se aplicard al grupo de 42 de primaria. Este grupo esta
formado por un total de 34 alumnos entre las dos lineas, divididos en dos grupos de 18
alumnos cada uno. 42 A, que sera el grupo donde se trabajara esta programacién diddctica,
son 18 alumnos, 10 nifiosy 8 nifas. Todos dominanel catalany el castellanoy encontramos 3
casos de dislexia de diferentes niveles.

Se destaca que se han creado los grupos nuevos este curso y tienen nuevo tutor, ya que el
centro cambia de tutoresy rehace el grupo en 42 de primaria. Haciendo ciclos de 3 cursos
académicos. Muchos de ellos no habian estado nunca juntos en el aula.

El grupo estd acostumbrado a trabajar con metodologias activas, a pesar de que no han

trabajado nunca en una gamificacién. Estan muy motivados para empezar.
5.4.0bjetivos didacticos

Enla siguiente tabla se encuentranlos objetivos didacticos que se marcan para el proyecto de

programacion de aula. Enellos destacan el aprendizaje de conceptos del lenguaje musical, asi
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como su interpretacidny ejecucion, musica y movimientoy de caracter actitudinaldurante las

sesiones.

Tabla 1. Objetivos didacticos

Objetivos didacticos

e Seguir el ritmo utilizando el baile y la expresion corporal.

e Interpretar el nombre de las notas de la escala de do mayor y su representacién grafica.

e  Explicar el valor de las diferentes figuras musicales.

e Discriminar los diferentes timbres de los instrumentos musicales de la orquesta sinfénica.

e  Explicar las caracteristicas principales de cada familia de instrumentos.

e  Ejecutar diferentes ritmos escritos con figuras musicales.

e Realizar los pasos de baile de una danza popular.

e Colaborar y participar activamente, conjuntamente con sus compafieros, en las actividades

propuestas.

Fuente. Elaboracidn propia

5.5.Saberes basicos

La programacién didactica de aula se aplicard en el 42 curso de primaria. Los saberes basicos
se extraen del decreto 175/2022, de 27 de septiembre de 2022, de ordenacion de la educacion

primaria en Catalunya, y son detallados en la siguiente tabla:

Tabla 2. Saberes basicos.

Percepcion y analisis:

e Descubrimiento y descripcién de propuestas musicales vocales e instrumentales de diferentes
corrientes estéticas, origenes y épocas producidas por autores locales, regionales, nacionales y de
otros lugares del mundo a través de las audiciones activas de conciertos o de musica en vivo.

e Percepcion y expresion de las sensaciones y sentimientos que nos evocan las audiciones y obras
trabajadas.

e Reconocimiento de profesiones vinculadas en la creacién e interpretacién musical con perspectiva
de género en las audiciones trabajadas.

e Discriminacidn auditiva, clasificacién y representacién del sonido y sus cualidades a través de

diferentes grafias durante la audicién y la practica musical.
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e Discriminacidn visual y auditiva de los diferentes materiales sonoros, de la voz y de los instrumentos
musicales de las principales familias y agrupaciones por sus caracteristicas visuales y sonoras en la
practica musical y las audiciones trabajadas.

e Identificaciény descripcidn del caracter, el compds y el tempo en audiciones en vivo o grabadasy en
las propias interpretaciones.

e  Adquisicién de habitos de comportamientoy actitud positiva en la percepcién de propuestas
musicales. El silencio como elemento y condicidn indispensable para mantener la atencion durante

la audicion y la practica musical.

Creacion e interpretacion:

e Experimentacién, exploracién creativa de las posibilidades sonoras y expresivas a través de la
interpretacion e improvisacion vocal y corporal en contextos informales y de aula.

e  Experimentacion de las cualidades sonoras, construyendo diferentes tipos de instrumentos con
materiales del entorno.

e Conocimiento y aplicacién de los diferentes conceptos de los lenguajes musicales en la
interpretacion de propuestas sonoras, vocales e instrumentales practicadas en el aula, en las
representaciones y/o conciertos, reconociendo el silencio musical como elemento fundamental.

e Uso de aplicaciones digitales de grabacion y edicién de audio y video, registrando creaciones
musicales personales o de grupo para expresar ideas o emociones o utilizdndolas para el
descubrimiento y analisis de obras.

. Realizacion e interpretacidn de una creacion colaborativa de una prdctica musical, identificandoy
documentando las diferentes fases del proceso, respetando y valorando los diferentes roles

ejercidos, el proceso y el producto final.

Fuente. Elaboracidn propia
5.6.Competencias clave y competencias especificas

Se sigue el decreto 175/2022, de 27 de septiembre de 2022, de ordenacién en educacion
primaria. Donde se establecen las ensefianzas minimas de primaria en Catalunya, las
competencias clave que se trabajaran en esta programacion didactica de aula serdn las

siguientes:
e Competencia en comunicacion lingiistica (CCL).
e Competencia digital (CD).
e Competencia personal, social y aprender a aprender (CPSAA).
e Competencia emprendedora (CE).
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e Competencia en conciencia y expresion cultural (CCEC).
e Competencia matemdticaycompetencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEAM)
e Competencia plurilingtie (CP). Estd con menos peso.

Las competencias especificas, dentro de la educacidn artistica (decreto 175/2022, de 27 de

septiembre de 2022), que se trabajaran en esta programacion de aula seran las siguientes:

e Competencia 1: Descubrir propuestas artisticas de diferentes culturas, épocasy estilos,
mediante la percepcidn y la vivencia, para desarrollar la curiosidad, el respeto y el

disfrute.

e Competencia 2: Investigary analizar diferentes manifestaciones culturalesy artisticas
y sus contextos, empleandodiversos canalesy medios de acceso a lainformacion, para

desarrollar el pensamiento propio, la identidad cultural y el espiritu critico.

e Competencia 3: Experimentary crear con las posibilidades del sonido, la imagen, el
cuerpoy los medios digitales y multimodales, mediante actividades y experiencias que
incorporen el aprendizaje autorregulado para expresar y comunicar conocimientos,

ideas, sentimientos y emociones.

e Competencia4:Disefiar, elaborarydifundir creaciones culturales y artisticas grupales,
asumiendo diferentes roles, poniendo en valor el proceso, para desarrollar la

creatividad y llegar a un resultado final.
5.7.Metodologia

Las metodologias que se aplicardn en esta propuesta de programacidon de aula serdn
puramente activas, destacando y siendo la principal una gamificacién. El aprendizaje se
realizard bajo un enfoque constructivista, donde elalumnado sera el centroy el protagonista
de su aprendizaje, y el docente ejercerd de guia y administrador en todo el proceso. El
aprendizaje serd un aprendizaje significativo, conectando en todo momento las actividades a

realizar con sus conocimientos previos.

Segln Gonzalezy Alvarez (2019), las metodologias activas y en especial la gamificacién son
idéneas para el trabajo del lenguaje musical y la asignatura de musica, aprovechando que en
la etapa de primaria los estudiantes son mas propensos a aprender mediante juegos. La

gamificacién engloba una serie de actividades, realizadas en un total de cuatro sesiones,
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donde también se aplicardn otras metodologias activas como el aprendizaje cooperativoy el
trabajo en grupo entodaslas sesiones. Tambiénse realizard unacaza del tesoro, metodologia
que, utilizando las TAC, permitird al alumnado realizar busquedas e investigaciones
conjuntamente con sus comparfieros en el aula. También estaran presentes metodologias
como el aprender haciendo (learning by doing), ya que la mayor parte de actividadesy juegos
se realizan de una forma activa y participativa, ejecutando bailes, percutiendo ritmos,
cantando notas y canciones. También se trabajara el aprendizaje basado en retos, ya que el
alumnado tendrd que superar misiones y retos para conseguir los objetivos educativos

marcados.

Este aprendizaje grupal y cooperativo, con una gamificacion con un relato y un hilo conductor
paratodas las actividades, mantendraunaalta motivacidonen el grupo, como destaca Montero
(2021). En la ultima sesidn serealizard un scape room, que servird como evaluacion final, con
juegos y preguntas sobre todo lo trabajado, y para conseguir superar y cerrar el relato del

juego propuesto.
5.8.Temporalizacion

Se tiene en cuenta que el grupo de 42 de primaria tiene clase de musica un dia a la semana,
con una duracién de 60 minutos por sesidn. La programacién de aula se aplicara durante el

mes de marzo del 2025, en el segundo trimestre.

Tabla 3. Temporalizacion.

Marzo 2025

Lunes 3 Lunes 10 Lunes 17 Lunes 24 Lunes 31

Sesion 1: Primer | Sesidn 2: {A bailar! | Sesidén 3: Sigue el | Sesién 4: Y tU, éde | Sesién 5: Ultimo

rescate: equipo de ritmo vy consigue | qué familia eres? capitulo:
investigacion. llegar al final del iDemuestra todo
camino. lo aprendido!

Fuente. Elaboracidn propia

5.9. Sesiones y/o actividades

Seguidamente se detallan las cinco sesiones que se trabajardan en este proyecto de

programacion de aula, diferenciando cada una en una tabla distinta.
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Tabla 4. Sesion 1. Primer rescate: equipo de investigacion

Unidad Programacién 1 | TITULO TEMPORALIZACION

“Primer rescate: equipo de Una sesién de 60 minutos

investigacion”

Objetivos didacticos/aprendizaje:

e  Explicar el valor de las diferentes figuras musicales.
e Interpretar el nombre de las notas de la escala de do mayor y su representacién gréfica.

e  Colaborary participaractivamente, conjuntamente con sus compafieros, en las actividades propuestas

Saberes basicos

Percepcion y analisis: 1,2,3,4,5y 6

Creacion e interpretacion: 1,3y 5

Competencias Criterios de evaluacion Descriptores operativos del Perfil
especificas salida
Cesl, Ces2, Ces3, Ces4 1.1y12 CCL1,CCL2,CCL3,CD1, CD2,CD4,
CPSAA1, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS,
21y22
CC1, CC2, CE1, CE2, CE3, CCEC2,
31y3.2 CCEC3,
41y4.2

Instrumentos de Evaluacién

Se utilizara la observacién directa durante la actividad y una rubrica al final (anexo 2) de la sesién para evaluar

las interpretaciones de las canciones.

Medidas de inclusién educativaindividualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacién)

Se ayudard a la lectura y a la comprensién de las tareas escritas a los tres alumnos con dislexias.
Se separardn los 3 alumnos con dislexia en grupos diferentes.

Se simplificaran las partituras de los alumnos con dislexia: Plicas en la misma direccidony apoyo con notas de

color, en el caso de dislexia profunda.

Descripcion Actividades Recursos

e 4 ordenadores.
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Presentacién de la actividad y de la gamificacién. Los primeros 10
minutos de clase se dedicaran a explicar el relato e historia de la
gamificacion a realizar: un malvado villano ha secuestrado los musicos
de la orquesta de la ciudad, solo con sus conocimientos y destrezas

podran rescatarlos, superando diferentes pruebas y retos.

Seguidamente, y para poder rescatar a la familia del viento, los
estudiantes se distribuirdnen 4 grupos (2 de 5y 2 de 4) y se realizara
una caza del tesoro (anexo 1). En esta caza del tesoro tendran que
responder a las siguientes preguntas: tendran que encontrar y escribir
los nombres de las notas de una cancién y encontrar el valory el nombre
de diferentes figuras musicales. Al final, con la gran pregunta resuelta
con los nombres y el valor de las figuras, cada grupo interpretara su
cancion, diciendo el nombre de las notas y el ritmo (blancas, negras,
corcheasy silencios). Al final abrirdn la puertay rescataran los musicos
de la familia de viento. Se reservaran los ultimos 10 minutos de clase
para escuchar su timbre y hacer una pequefia audicién con un video de

sus caracteristicas.

Conexion a internet.
Pizarra digital
Material fungible

Ficha caza del tesoro.

Fuente. Elaboracion propia

Tabla 5. Sesion 2. jA bailar!

Unidad Programacién 2 | TITULO TEMPORALIZACION

“iA bailar!” Una sesién de 60 minutos

Objetivos didacticos/aprendizaje:

e Seguir el ritmo utilizando el baile y la expresion corporal.

e Realizar los pasos de baile de una danza popular.

e Colaborar y participar activamente, conjuntamente con sus compaferos, en las actividades

propuestas.

Saberes basicos

Percepcion y analisis: 1,3,4,5v 6

Creacion e interpretacion: 1,3y 5

Competencias especificas | Criterios de evaluacién Descriptores operativos del Perfil salida
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Ces1, Ces3, Ces4. 1l1y1.2,
3.1,3.2y33
CCEC4
41y4.2.

CCL1, CCL2, CCL5, CPSAA1L, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS5, CC1, CC2, CE1, CE3, CCEC1, CCEC3,

Instrumentos de Evaluacién

Se utilizara la observacién directa y se anotaran los resultados en una lista de control (anexo 3)

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacién)

No se tomaran medidas especiales para esta actividad.

Descripcion Actividades

Relato: Los primeros 5 minutos se explicara la historia y la misidon que se debe
cumplir: rescatar a los musicos de la familia de cuerda. Para ello se tendra que
percutir correctamentey seguir al ritmo de la musica para abrirse paso entre el

camino lleno de trampas hacia la celda donde estan los musicos.

Los siguientes 15 minutos se realizard una actividad de musica y movimiento,
se explicarad que tenemos que entrenar para poder superar la pruebafinal de la
sesion. Setocara con el piano diferentes patrones ritmico-melddicos, que irdn
asociados conunanimal (perro, elefante, pajarito, rana, serpiente, caballo). Los
estudiantes tendran que moverse imitando el animal al ritmo que interprete el

profesor con el piano.

Los ultimos 30 minutos se dedicardn a montar una danza en el patioescolar. Se
explicaran los pasos y lacoreografia, serd una danza por parejasy en circulo (/
ball de I’Os) y tendran que coordinarse y seguir el ritmo de la musica para
vencer al guardidn de la celda donde estan encerrados los musicos de la familia

de cuerda.

Se reservaran los ultimos 10 minutos de clase para escuchar su timbre y hacer

una pequefia audicién con un video de sus caracteristicas.

Recursos

Equipo de mdusica.
Conexidnainternet.
Youtube.

Piano digital

Aula de musica

Patio escolar.

Fuente. Elaboracion propia

Tabla 6. Sesidn 3. Sigue el ritmo y consigue llegar al final el camino

Unidad Programacién 3 | TITULO TEMPORALIZACION

Una sesion de 60 minutos
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“Sigue el ritmo y consigue llegar al final

del camino”

Objetivos didacticos/aprendizaje:

e Ejecutar diferentes ritmos escritos con figuras musicales.
e Explicar el valor de las diferentes figuras musicales.
e Colaborar y participar activamente, conjuntamente con sus compafieros, en las actividades

propuestas.

Saberes basicos

Percepcion y analisis: 1,3,4,5y 6

Creacidon e interpretacion: 1,2,3y 5

Competencias Criterios de evaluacion Descriptores operativos del Perfil
especificas salida
Ces3, Ces4 31y33 CCL1, CCL5, CPSAAT1, CPSAA3, CPSAA4,

42y43 CPSAAS, CC4, CE1, CE2. CE3, CCEC3,

CCEC4

Instrumentos de Evaluacién

Se utilizard una observacién directa y se realizard una evaluacion final mediante una escala de valoracién.

Medidas de inclusién educativaindividualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Se realizaran apoyos en la lectura de las figuras musicales a los alumnos con dislexia, dando mas tiempo para

leer los patrones ritmicos.

Descripcién Actividades Recursos

Los primeros 5 minutos se explicara el relato de la actividad. Los estudiantes e Instrumentos Orff.
tendran que superar un camino lleno de ritmos para llegar al castillo donde e Tiza para cemento.
estdn encerrados los musicos de los instrumentos de percusién. Solo e Fichas con figuras
recordando lo aprendido en clases anteriores y practicando antes lo musicales.
conseguiran. e  Pizarra digital.

Los siguientes 15 minutos se realizara |la primera actividad: se recordaran los *  Patio del colegio.
diferentes ritmos y valores de las figuras trabajadas: negra, blanca, corcheas y * Aulademusica
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silencio de negra. Se percutirdn con las palmas y se crearan de forma libre

diferentes patrones con ellos (maximo 4 pulsaciones).

La siguiente actividad se realizard en el patio del colegio durante los proximos
30 minutos. El maestro dibujard un puente que cruza el patio con diferentes
casillas, en cada una de ellas habra un instrumento Orff. Los alumnos tendran
gue cruzar el puente percutiendo los ritmos que proponga el vigilante del
castillo (interpretado por el docente). Si un alumno falla percutiendo el ritmo
vuelve a la salida; solo podran entrar al castillo cuando todos los estudiantes

crucen el puente.

Se reservaran los ultimos 10 minutos de clase para escuchar su timbre y hacer

una pequefia audicién con un video de sus caracteristicas.

Fuente. Elaboracion propia

Tabla 7. Sesién 4. Y tq, éde qué familia eres?

Unidad Programacién 4 | TITULO TEMPORALIZACION

Y td, ide qué familia eres? Una sesion de 60 minutos

Objetivos didacticos/aprendizaje:

propuestas.

e  Explicar las caracteristicas principales de cada familia de instrumentos.

e Discriminar los diferentes timbres de los instrumentos musicales de la orquesta sinfdnica.

e Colaborar y participar activamente, conjuntamente con sus compafieros, en las actividades

Saberes basicos

Percepcion y analisis: 1,3,4,5y 6

Creacidén e interpretacién: 2.

Competencias especificas | Criterios de evaluacién

Descriptores

operativos del

Perfil salida

21,2223,

Ces1, Ces2 11y1.2, CCL1., CCL2, CCL5, CD3, CPSAAL,
CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC2,
CC4, CE1, CE2, CE3, CCECY,
CCEC3, CCEC4.
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Instrumentos de Evaluacién

Se utilizaralaobservacidndirectay serealizard unafichadurantelaactividad, queseracorregida por el docente.

La ultima actividad se evaluara con una rubrica de autoevaluacion de cada grupo.

Medidas de inclusién educativaindividualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Se dard mads tiempo y apoyo a los alumnos con dislexia para realizar la ficha.

Se leeran los huecos a rellenar y se explicara la tarea a realizar.

Descripcién Actividades Recursos
Los primeros 5 minutos delasesién se explicara el relato de la gamificacion: e Pizarra digital
ya tenemos todos los musicos rescatados, y hoy vendrén a nuestra escuela e Conexion ainternet.
a ensefiarnos sus instrumentos musicales, pero primero (los siguientes 20 e Fichas sobre las
minutos) serealizaran unasaudiciones desutimbrey jugaremos a descubrir audiciones.
sunombrey sus caracteristicas, rellenando unas fichas especiales para esta e Material reciclado para
sesion (ver anexo 6). la construccién de
Pasado el tiempo, se recibird una llamada que han robado todos los Instrumentos
instrumentos y no pueden acudir al centro. musicales.
Esta ultima parte de la clase se dedicard a fabricar instrumentos con
materiales reciclados, previamente elegidos por el maestro, con las
caracteristicas de cada familia. Para esta actividad se recuperan los grupos
de trabajo de sesiones anteriores.

Fuente. Elaboracion propia

Tabla 8. Sesién 5. Ultimo capitulo: jDemuestra todo lo aprendido!
Unidad Programacién 5 | TITULO TEMPORALIZACION

“Ultimo capitulo: j Demuestra todo | Una excursiéon de una mafiana de 10 a

lo aprendido!” 12.30.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

e Ejecutar diferentes ritmos escritos con figuras musicales.
e Interpretar el nombre de las notas de la escala de do mayor y su representacién grafica.

e Explicar el valor de las diferentes figuras musicales.
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e Discriminar los diferentes timbres de los instrumentos musicales de la orquesta sinfénica.

e  Explicar las caracteristicas principales de cada familia de instrumentos.

e Seguir el ritmo utilizando el baile y la expresién corporal.

e Recordar los pasos de baile de una danza popular.

e Colaborar y participar activamente, conjuntamente con sus compaferos, en las actividades

propuestas.

Saberes basicos

Percepcion y analisis: 1,2,3,4,5,6 vy 7

Creacion e interpretacion: 1,3y 5

Competencias especificas | Criterios de evaluacién Descriptores operativos del Perfil salida

Cesl, Ces2, Ces3, Ces4 11y 12,21y22y23,31y3.2 | CCL1. CCL2, CCL3, CCL5, CMCCTEL, CD3,
41y4.2y43 CPSAA1L, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CC2,

CE1, CE2, CE3, CCEC1, CCEC2, CCEC3,
CCEC4.

Instrumentos de Evaluacion

Se utilizara la observacién directa y se anotaran los resultados en una lista de control.

Medidas de inclusién educativaindividualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacidén)

e Seseparan los alumnos con dislexia en grupos distintos.

e  Estos recibirdn ayuda para leer las preguntas y apoyo en su comprension.

Descripcidon Actividades Recursos

En esta Ultima sesion se explicara el final de la historia: el malvado villano o 4 ordenadores
continua libre, y aprovechando que la policia estaba distraida ha robado portatiles (uno por
todos los instrumentos de la orquesta. Ahora tenemos musicos, pero no equipo)

instrumentos. Para poder atraparal villano y recuperar los instrumentos, el e Escuela de musica.
alumnado tendrd que realizar un scape room, superando todas las pruebas e Instrumentos reales de
propuestas; para ello tendran que demostrar que conocen todos los la orquesta.
elementos del lenguaje musical trabajados en clase de musica. e Mdsicos de la orquesta.
La actividad serealizard en la sede de la escuela de musica y orquesta local.

Alli los alumnos realizardn un scape room disefiado con Genialy. Tendran

que superar las diferentes pantallas en distintas aulas de la escuela de
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musica; la actividad se realizara en grupos, como la sesién 1. Estas pruebas
constaran de poner nombre a notas, discriminacion timbrica de
instrumentos, reconocer patrones ritmicos y realizar un baile. Superado
este scape room, los alumnos, podrdn entrar a la sala de ensayo de la
orquesta, recuperar los instrumentos de los musicos y poder asistir a una
audicién con instrumentos reales, donde los podran very tocar algunos de
ellos. Para terminar, los musicos acompafiaran una de las canciones

aprendidas en clase mientras los estudiantes cantan.

Fuente. Elaboracion propia

5.10. Organizacion de espacios de aprendizaje

Las sesiones 1y 3 se llevardn a cabo en el aula de musica que el centro tiene equipada para el
area de musica. Esta aulaya dispone de lamayoriade recursos que se utilizardn en las sesiones
de esta propuesta de programacién de aula. Siendo esta la que se utiliza siempre para las

clases de musica en todos los cursos de educacién primaria.

Las sesiones 2 y 3 se realizardn parcial y totalmente en uno de los patios escolares,
respectivamente. Ya que requieren de un espacio que el aulade musica no dispone. Para estas
sesiones se tendra que preparar el material y el espacio previamente, para no perder
demasiado tiempodelasesidon. Pintandoy marcando el suelo y preparando los recursos fuera
del patio. El patio elegido sera el que estda mas cerca del aula de musica, ya que dispone de un
suelo con asfaltado que facilitard las actividades. La pista polideportiva esta ocupada en las

horas de la sesién de musica por la especialista de educacidn fisica.

Para la ultima sesién (la numero 5) se realizara una salida a la escuela municipal de musica,
situada en la misma poblacion a menos de 500 m. La salida se puede hacer con el
acompanamiento sélode lastutorasy el especialista de musica, y no hace falta pedir permisos

especiales, ya que se autorizan las salidas locales al principio de curso.
5.11. Recursos humanos y materiales

En esta propuesta de programacion didactica de aula se trabajara con diferentes recursos:
primeramente, como recursos humanos estard principalmente el especialista de musica
durante todas las sesiones, y musicos de los instrumentos trabajados en las sesiones

especiales. En la salida del centro se contard con el apoyo de las dos tutoras del curso.
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Como recurso material principal se cuenta con el aula de musica, debidamente equipadacon
los materiales necesarios para realizar la programacién didactica del aulay con algun recurso
material externo para algunas sesiones. Del aula de musica se utilizardn: la pizarra digital,
instrumentos Orff, equipo de musica y el piano. Para algunas actividades de busqueda de
informacidn y la realizacidon de la Ultima sesién, se utilizardn 4 ordenadores portatiles con
conexién alnternet. También se necesitard una selecciéon de material reciclado, seleccionado

por el docente, para la fabricacién de instrumentos musicales.

Fuera del aula de musica se utilizard un piano, equipo de reproduccién de musica portatil, tizas
especiales para cemento y fichas con diferentes figuras musicales, ya que se realizaradn
actividades fuera del patio. Cada sesidn tendra su material especial de fichas especiales para
las actividades propuestas. Se destaca que, para la ultima sesidn, realizada en la escuela de
musica municipal, se utilizard ese espacio para toda la sesién, con diferentes instrumentos

reales de cada familia musical, que se encargardn de llevar los musicos de la orquesta.

5.12. Medidas de atencién a la diversidad e inclusion/ Disefio Universal para el

Aprendizaje

Toda la programacion didactica del aula serd una actividad inclusiva y adaptada para todo el
alumnado del curso. Se aprovecharan las virtudes que tiene la musica como area inclusiva.

Dondetodoslos estudiantes puedencolaboraryaportaren la interpretaciéndel gran grupo.

Para los tres alumnos con dislexia se adaptaran las fichas para que puedan leerlas mejor,
utilizando diferentesapoyos: el uso de colores en las notas de la escala de do (utilizando los 7
colores del arcoiris en su mismo orden), simplificacion de las partituras, quitando informacién
y poniendo las plicas de las notas todas en la misma direccidon y potenciandola memoriay la
repeticion, realizando las interpretaciones de ritmos y canciones conjuntamente con sus
compaferos. También se les dard apoyo en la lecturay comprensidon delos enunciados de las

fichas y mas tiempo para responder las cuestiones del “scape room” final.

En las actividades de trabajo en grupo se crearan grupos heterogéneos, separando a los
alumnos con dislexia y los estudiantes que ya tienen conocimientos de lenguaje musical por
su asistencia a extraescolaresde musica, intentando crear unos grupos de trabajo equilibrados

y competentes para la realizacidn de las diferentes actividades.
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Para terminar, se respetard el ritmo de aprendizaje de cada alumno, potenciando la
interpretacién grupal en contra de la individual, ayudando al alumnado a superar miedos e

inseguridades escénicas.
5.13. Sistema de Evaluacion

La propuesta de programacion de aula tendra tres fases diferenciadas de evaluacion: una
evaluacidninicial, donde se anotaran sus conocimientos previos; esta evaluacién se realizard
antes de la primera actividad, y se realizard con diferentes juegos, ya creados, con Genialy en
la pizarra digital. Se utilizara la observacion directa y se anotardn los resultados en una lista

de control.

Durante todas las actividades de la gamificacidn, se evaluara de forma continua mediante la
observaciéon del docente; algunas de las actividades también utilizardn otras herramientas
como rubricas, listas de control y escalas de calidad. Gracias a esta evaluacion se podra hacer
un seguimiento real de la evolucién de los conocimientos de los estudiantes y la necesidad de

hacer algun refuerzo o rectificacién.

Para terminar, se realizara una evaluacion final, donde se anotaran los resultados de todo el
proceso en una rubrica. En esta evaluacién se tendran en cuenta tanto las observacionesy
anotaciones de las diferentes actividades como los resultados de la uUltima sesidon de la
gamificacién. Al final, el alumnado realizara una autoevaluacién y una coevaluacién de Ia

gamificacion.

Tabla 9. Criterios de evaluacidon

Objetivos Didactico 1 Competencias | Criterios de [Descriptores perfilsalida
especificas evaluacion
2.2,3.1,3.3, CCL1, CCL5, CPSAA4,
CPSAAS, CE2, CE3, CCEC3.

e FEjecutar diferentes ritmos Ces2, Ces3

escritos con figuras musicales. T
g Saberes basicos

Percepcion y analisis: 6y 7
Creacion e interpretacién: 1,3y 5

Objetivos Didactico 2 Competencias | Criterios de |Descriptores perfilsalida
especificas evaluacioén
2.2,3.1. CCL1, CCL5, CPSAAL,
e Interpretar el nombre de las Ces2, Ces3. CPSAA3, CPSAAA CPSAAS,
notas de la escala de do CE2, CCEC3.

Saberes basicos
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mayor y su representacion

grafica.

Percepcién y andlisis: 3

Creacion e interpretacién: 3

Objetivos Didactico 3

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacién

Descriptores perfilsalida

Explicar el valor de las

diferentes figuras musicales.

Ces2, Ces3

2.2,31,33

CCL1, CCL5,
CE1, CCEC2.

CMCCTEL,

Saberes basicos

Percepcion y analisis:6
Creacion e interpretacion: 3

Objetivos Didactico 4

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacién

Descriptores perfilsalida

Discriminar los diferentes
timbres de los instrumentos
musicales de la orquesta

sinfdnica.

Cesl.

11,12

CCL1, CCL3, CCL5,
CPSAA3, CPSAA4, CE3,
CCEC1, CCE2.

Saberes bdasicos

Percepciény a

nalisis: 4y 5.

Objetivos Didactico 5

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacién

Descriptores perfilsalida

Explicar las caracteristicas
principales de cada familia de

instrumentos.

Cesl, Ces2

11,12,21,2.2.

CCL1, CCL3, CCL5,
CPSAA3, CPSAA4, CCECL,
CCEC2.

Saberes basi

Cos

Percepciény a

nalisis: 4,5, 7

Objetivos Didactico 6

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacién

Descriptores perfilsalida

Seguir el ritmo utilizando el

baile y la expresidn corporal.

Ces3. Ces4

3.1,3.2,33,41,4.2

CCL1, CCL5, CPSAA4,
CPSAAS5, CCEC1, CCEC2,

CCEC3, CCEC4.

Saberes basi

Cos

Creacién e int

erpretacién: 1,3y 5.

Objetivos Didactico 7

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacion

Descriptores perfilsalida

Recordar los pasos de baile de

una danza popular.

Ces3. Ces4

3.1,3.2,33,4.1,4.2

CCL1, CCL5, CPSAA4,
CPSAAS5, CCEC1, CCEC2,
CCEC3, CCECA4.

Saberes basi

Ccos

Percepciény a

nalisis: 1, 2, 6

Creacion e interpretacion: 1,5

Objetivos Didactico 8

Competencias
especificas

Criterios de
evaluacién

Descriptores perfilsalida

Colaborar y participar
activamente, conjuntamente
con sus compafieros, en las

actividades propuestas.

12,2.2,33,4.1,4.2

CCL1, CCLS5, CPSAAA4, CC3,

Cesl, Ces2, | 43 CCEC1, CCEC2, CCEC3,
Ces3 y Ces4 CCECA.
Saberes basicos

Percepciony a

nalisis: 7

Creacion e interpretacién: 5

Fuente. Elaboracién propia
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En este apartado se presentan las diferentes herramientas de evaluacidn que se utilizaran
durante la programacion didactica del aula. La principal sera la observacion directa del
especialista de musica, que observara el progreso de los grupos e individual de los estudiantes
durante todas las actividades propuestas; estas observaciones se anotaran en unas listas de
control (ver anexos 3) y escalas de valoracion (ver anexo 4), que evaluaran tres fases: la
evaluacidn inicial, una continua y una evaluacion final al terminar la gamificacién. Algunas
actividades se evaluardn con una rubrica (ver anexos 2) y en la de interpretacidon de una
coreografia se utilizard una rdbrica de autoevaluacion (ver anexo 5). Las fichas que se
realizaran durante todas las actividades se guardaran en un portfolio, que se cerrara al finalizar

la programacion.

Después de la ultima sesion se realizara una evaluacién final de cada alumno con una rubrica
(ver anexo 7) y una evaluacién mediante una escala de valoracion (ver anexo 8) por parte del

alumnado participante.

Tabla 10. Instrumentos de evaluacidon y evidencias de aprendizaje

Instrumento de evaluacién Tipo de evidencia

Observacidn directa Respuestas orales, interpretaciones y ejecuciones
musicales.

Lista de control Interpretaciones, respuestas por escrito y respuestas
orales.

Escala de valoracién Interpretaciones y ejecuciones.

Rubrica Interpretaciones y productos finales.
Autoevaluacion.

Portfolio Fichas realizadas.

Fuente. Elaboracion propia
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6. Conclusiones

El objetivo principal enlarealizacidén de este TFG ha sido disefiar una programacion didactica
de aula basada en la gamificacidon para el aprendizaje de los elementos del lenguaje musical
en el segundo ciclo de educacidn primaria. Para esta conclusion final, se analizara si se han
conseguido lograr los objetivos, tanto el general como el especifico. Primeramente, se

considera que se ha logrado realizar el objetivo principal de este TFG:

e Disefiar una programacién didactica de aula basada en la gamificacién para el
aprendizaje de los elementos del lenguaje musical en el segundo ciclo de educacién

primaria.

Para conseguir el logro de este objetivo se ha realizado la programacidn didactica del aula,
marcando destinatariosy contexto, paralos cuales se han disefiado 5 sesiones con diferentes
actividades que trabajan el aprendizaje del lenguaje musical en las aulas, desde conceptos
tedricos como son el nombre de las notas y el valor de las figuras, hasta actividades mucho
mas activas y prdcticas, como por ejemplo la creacién de coreografias, la interpretacién de
canciones o la fabricacidon de instrumentos para entender las caracteristicas de las diferentes

familias musicales.

Se considera también superados losobjetivos especificos, ya que si que se ha podido recopilar
una bibliografia en base ala mejora del aprendizaje, viéndose esta reflejada en el apartado 3,
el marco tedrico. También se han incorporadolastécnicas y las dindmicas del juego en todas
las actividades planteadas, unidas por un relato e hilo conductor. Estas contenian tanto
actividades de gamificacion analdgica como digital, aprovechando las ventajas de ambas.
Todas estas actividades se han justificado debidamente dentro del curriculo de ensefianzas de
educacidn primaria. Y como ultimo, se evallia el mejoramiento del rendimiento y la motivacion

al final de programacion mediante una coevaluacion de la actividad.

Para la elaboraciéon de las sesiones y actividades se han elegido diferentes metodologias
activas, destacando por encima de todo la gamificacién y el trabajo en grupo. Este tipo de
metodologias participativas estimulan y motivan al alumnado, ademas de que para el
aprendizaje del lenguaje musical y la practica musical son muy importantes, ya que sin la
practica no se podria mejorarel drea delainterpretacion. Por esta razén, todas las actividades

se realizan en grupos: algunas en gruposde 4 o 5alumnosy otras en gran grupo, dando gran
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importancia a las interpretaciones grupales, que ayudan a superar el miedo escénico y

posibles verglienzas al actuar delante de sus compaiieros.

Se ha disefiado esta programacion pensando en el constructivismo, dando el protagonismo
del proceso de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes, potenciando las competencias clave,
trabajadas de forma transversal en todas las sesiones. El docente ejercerd de guia y de
narradordetodo el relato, el hilo conductor de la gamificacién, ayudandoa crear un ambiente

idoneo para su realizacidn.

La programacién se tendra que someter a evaluacidny a revision, observando y anotando
posibles problemas una vez que se aplique en el aula real, ya que posiblemente algunos
puntos, como son la temporalizaciéon o funcionamiento de alguna actividad, se tengan que
modificar. La musica, como todo arte, tiene un ritmo de aprendizaje dispary heterogéneo
entre el alumnado. Conocer sus conocimientos previos y observar su ritmo de aprendizaje

serd vital para conseguir un aprendizaje significativo.

38



Jordi Barcel6 Aguild
El aprendizaje del lenguaje musical a través de la gamificacion en 42 de primaria

7. Consideraciones finales

Para larealizacion de este TFG he tenido en cuenta dos temas muy importantes y motivadores:
por un lado, la educacién musical, ya que he trabajado, desde hace mas de 18 afios, como
docente de esta materia, conjuntamente con clases de instrumentos de viento y metal en una
escuela municipal de musica, y, por otra parte, las metodologias activas, concretamente la
gamificacién. Considero muy importante el uso de estas metodologias para un aprendizaje

mas motivador y significativo del alumnado.

Por otra parte, pienso que, para el aprendizaje del lenguaje musical en concreto y la musica
en general, las metodologias no puedenser de otraforma que activas; el lenguaje se aprende
hablandoy, en suversién musical, tocando e interpretando. Heintentado crear una seleccién
de actividades que reflejen esta forma de entender la docencia musical, buscando un
equilibrio entre la gamificacidén analdgica y la digital, demostrando que esta metodologia se
puede aplicardelas dos formas, no sélo la digital, que es la mas utilizada y la que esta mas de
moda en la actualidad. Esto lo he intentado conseguir con la elaboracidon de un buen relato,

qgueinvolucre al alumnado dentrode la historia, y que les motive en el avance de la misma.

Para terminar, en este TFG me resultaba primordial dar visibilidad a los grandes valores
universales de la musica y del juego infantil: la socializacidn, el trabajo en grupo, la practica
como camino al cumplimiento de objetivos, la motivacidn, la diversiény la creacién artistica

como fuente de belleza y bienestar.
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9. Anexo

Anexo 1

Figura 1. Ficha sesion 1

Cazadel
Tesoro

Escribe el nombre de la
escala musical.

ceeen

EEscribe el nombre de
todas las notas, jcuidado
que estan mezcladas!

"y
-
e
i

Busca el valor de las
notas y practica el ritmo.

Rellena con el ritmo y las

notas la siguiente cancion e
interprétala.

e et e - - )
- - T 1 1
- ” 3 ” =
— - - 1 - - - |
Y -

Fuente. Elaboracion propia
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Tabla 11. Rubrica actividad 1

Criterios de Excelente . . . .

L, Bueno Satisfactorio Necesita mejorar
Evaluacion
Explica el valor de | Explica conclaridad | Explica Explicaséloalgunas | No explica o tiene

las diferentes | y precision el valor | correctamente la | figuras musicales, | grandes errores en

figuras musicales de todas las figuras | mayoria de las | con errores | la explicacion de las
musicales y las | figuras musicales, | menores. figuras musicales.
compara con | con algunos
ejemplos. ejemplos.

Interpreta el | Nombra todas las Nombra algunas | No reconoce o

nombre de las
notas de la escala
de Do mayor y su
representacion
grafica

notas de la escala
de Do mayor
correctamenteylas
representa
graficamente  sin
errores.

Nombrala mayoria
de las notas de la
escala de Do mayor
y las representa
con pocos errores.

notas de la escala y
las representa con
varios errores.

representa

incorrectamente la
mayoria de las
notas de la escala.

Colabora y
participa
activamente en las
actividades
propuestas

Participa
activamente, ayuda
a los compafieros y
colabora
eficazmente en
todas

Participa en la
mayoria de las
actividades y
colabora
adecuadamente
con el grupo.

Participa

esporadicamente y
muestra poco
interés en

colaborar.

No participa en las
actividades ni
muestra
disposicion

Fuente. Elaboracion propia
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Anexo 3

Tabla 12. Lista control Actividad 2

Criterios de Evaluacion Si No

Sigue el ritmo utilizando el baile y la expresion corporal

Mantiene el ritmo en la mayoria de los movimientos.

Usa la expresion corporal para acompafar el ritmo de la musica.

Realiza los pasos de baile de una danza popular

Realiza los pasos principales de la danza correctamente.

Demuestra fluidez y coordinacidn en la ejecucion de los pasos de baile.

Colabora y participa activamente en las actividades propuestas

Participa de manera activa en todas las actividades de grupo.

Ayuda y colabora con los compaiieros durante las actividades de danza.

Fuente. Elaboracion propia
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Tabla 13. Escala de valoracion sesion 3
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Criterio

Siempre

La
mayoria
de veces

A veces

Nunca

Precision en la ejecucidn ritmica.

Ejecuta los ritmos de manera constante y precisa.

Mantiene la sincronizacion con el ritmo sin pausas ni errores.

Adapta el ritmo a diferentes tempos segun lo indicado.

Conocimiento y explicacion del valor de las figuras
musicales.

Identifica correctamente el valor de cada figura musical.

Explica claramente cdmo se usa cada figura en la estructura
ritmica.

Aplica el conocimiento de figuras musicales en la lectura e
interpretacion de ritmos.

Participacion activa y colaboracién en grupo.

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Colabora de manera respetuosa y constructiva con sus
compafieros.

Aporta ideas o sugerencias que beneficien al grupo.

Fuente. Elaboracidn propia
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Tabla 14. Rubrica de autoevaluacion sesion 3

Criterio

Excelente

Bueno

Satisfactorio

Necesito mejorar

He bailado
siguiendo el ritmo

Mantengo el ritmo
de la  musica
durante toda |Ia
coreografia, sin

Mantengo el ritmo
de la mdusica la
mayor parte del
tiempo, consoloun

Sigo el ritmo en
varias partes de la
coreografia, pero
pierdo el compas

No he logrado
seguir el ritmoen la
mayoria de la
coreografia,

ambiente de apoyo
y respeto.

mas activamente.

perder el compds | par de momentos | en varias | perdiendo el
en ningun | de desconexién. ocasiones. compas
momento. frecuentemente.
He ejecutado todos | Realizo todos los | Realizo la mayoria | Realizo algunos | No ejecuto muchos
los pasos pasos de la | de los pasos de | pasos de los pasos de la
coreografia de | formacorrecta,con | correctamente, coreografia o me
forma precisay con | algunos pequefios | pero omito o fallo | detengo en varias
la energia | errores de | en ejecutar varios | ocasiones.
adecuada. ejecucion. de ellos.
He colaborado y | Colaboro Colaboro contodos | Intento colaborar, | No he colaborado
respetado al grupo | plenamente y | los miembros, pero | pero en algunas | adecuadamente ni
respeto atodos los | a veces podria | ocasiones tengo | respetado a algunos
miembros, mejorar en | dificultades para | miembros del
fomentando un | escuchar o apoyar | trabajar en equipo. | grupo, creando

tensiones en el
grupo.

Fuente. Elaboracion propia
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Anexo 6

llustracion 1. Ficha viento madera

INSTRUMENTOS
'DEVIENTO

Fabricada en metal, la
mds aguda de toda la
familia. Sefiala sus
portes: Bisel, cuerpo y
llaves. Z

Fabricado en madera
negro, de sonido claro
y limpio. Sefiala sus
partes: campana,
cuerpo, llaves y cafia,

Con un timbre muy
bonito y fabricado en
madera. Sefiala sus
partes: campano, llaves,
cuerpo y doble cafia.

Fabricado en metal, el
mds moderno de la
familia, Sefiala sus
partes: campana, llaves,
cuerpo y cafia.

Fuente. Elaboracidon propia
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llustracion 2. Ficha viento metal

INSTRUMENTOS
~ DEVIENTO
~ METAL

El instrumento mas agudo
de la familia del viento
metal. Sefiala sus partes
mds importantes:
Compana, boquilla, cuerpo
y pistones .

El mas largo de todos,
doblado y con forma de
caracol. Sefala sus
portes: Campana, bogquilla,
cuerpo y cilindros,

Con una vara muy larga,
que sirve para hacer
todos las notas. Sefiala
sus partes: Campana,
quilla, cuerpo y varo.

El mayor de todos y con
el sonido mas grave.
Seflala sus partes:

~ Campana, bogquilla, cuerpo
y cilindros.

Fuente. Elaboracidon propia
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llustracion 3. Ficha cuerda

_ »
INSTRUMENTOS
~ DECUERDA

El instrumento de
cuerda frotada mds
pequefio y agudo.
Sefala sus partes:
Arco, cuerdas y puente.

Un poco mds grande que
el violin, con un timbre
mds oscuro. Sefiala sus
partes: arco, cuerdas,
efes y voluta.

El primero delos
"hermanos mayores" lee en
clave de fa y tiene un
timbre grave. Sefiala sus
partes: clavijas, efes,
puente y arco.

El mas grave y de mayor
tamafio lee las

partituras en clave de
Fa. Sefiala sus partes:
voluta, efes y mastil, -

—

Fuente. Elaboracidn propia
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llustracién 4. Ficha percusion

_
INSTRUMENTOS
 DEPERCUSION

De sonido indetermin
instrumento
membranGfono. Sefiala
sus partes: Baquetas,
membrana, tensores

ado,

De sonido
indeterminado,
ide6fono. Sefiala sus
partes: Correay
platos.

De gran tamafio, con un
sonido indeterminado,
profundo y grave.
Membran6fono. Sefala
sus partes: membrana,
tensores y soporte.

Membrandfonos y de
sonido determinado,
ipueden hacer notas!
Sefiala sus partes:
Timbales, soporte,

membranas.

lldedfono, de sonido
determinado, con las notas
colocadas como en un
piano. Sefiala sus partes:
quetas, l3minas y tubos

" resonantes.

Fuente. Elaboracion propia
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Tabla 15. Rubrica de evaluacidn final
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Criterios de | Excelente Bueno Satisfactorio Necesita mejorar

evaluacion

Ejecuta diferentes | Ejecuta con | Ejecuta la mayoria | Ejecuta algunos | No ejecuta los

ritmos escritos con | precision todos los | de los ritmos con | ritmos ritmos ni logra

figuras musicales ritmos escritos, | precision, con solo | correctamente, mantener el tempo
manteniendo el | ligeros fallos de | pero comete varios | enla mayoriadelos
tempo en todo | tempo. errores en el | ritmos escritos.
momento. tempo.

Interpreta el
nombre de las
notas de la escala
de do mayor y su
representacion
grafica

Identifica y nombra
correctamente
todas las notas de
la escala de do
mayor y su
representacion.

Identifica y nombra
correctamente la
mayoria de las
notas de la escala,
con algunos errores
menores.

Identifica algunas
notas de la escala,
pero se confunde
con otras o en su
representacion
grafica.

Tiene dificultad
para identificar y
nombrar las notas
de la escala de do
mayor.

Explica el valor de

Explica con claridad

Explica

Explica de forma

No logra explicar el

las diferentes | y precisidn el valor | correctamente el | bdsica el valor de | valor de la mayoria
figuras musicales de todas las figuras | valor de la mayoria | algunas figuras,con | de las figuras
musicales. de las figuras, | varios errores. musicales.

aunque tiene

pequerios errores.
Discrimina los | Reconoce y | Reconoce la | Reconoce solo | Tiene dificultad
diferentes timbres | distingue mayoria de los | algunos timbres y | para reconocer vy
de los | claramente el | timbres, aunque | confunde  varios | diferenciar los
instrumentos de la | timbre de cada | confunde algunos | instrumentos. timbres de los

orquesta sinfonica | instrumento de la | instrumentos. instrumentos de la
orquesta sinfdnica. orquesta.
Explica las | Explica con | Explica Explica solo algunas | Tiene dificultad

caracteristicas
principales de cada

precisién y claridad
las caracteristicas

correctamente las
caracteristicas dela

caracteristicas de
las familias de

para explicar las
caracteristicas de

familia de | de cada familia de | mayoria de las | instrumentos, con | las familias de

instrumentos instrumentos. familias, con | errores frecuentes. | instrumentos.
algunos errores.

Sigue el ritmo | Sigue el ritmo | Sigueel ritmoenla | Intenta seguir el | No logra seguir el

utilizando el baile y | utilizando mayoria de los | ritmo, pero tiene | ritmo utilizando el

la expresion | movimientos movimientos, con | dificultad para | baile y la expresion

corporal corporales y baile | algunos desajustes. | mantenerlo en | corporal.

con precisién vy
sincronia.

varios momentos.

Recuerdalos pasos
de baile de una
danza popular

Recuerda y ejecuta
todos los pasos de
la danza de manera
fluida y precisa.

Recuerda y ejecuta
la mayoria de los
pasos de manera
correcta, con
pequefios errores.

Recuerda algunos
pasos de la danza,
pero olvida o
ejecuta mal varios
de ellos.

Tiene dificultad
para recordar y
ejecutar los pasos
de la danza.
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Colabora y | Participa Participa en la | Participa en | No participa
participa activamente y | mayoria de las | algunas activamente ni
activamente en las | colabora en todas | actividades y | actividades, pero | colabora
actividades las actividades, | colabora con sus | muestra una | adecuadamente
propuestas mostrando compafieros, con | actitud pasiva vy | con sus
disposicion y | algunos fallos. colabora de forma | compaiieros.
respeto. limitada.
Fuente. Elaboracion propia
Anexo 8
Tabla 16. Escala de valoracidén final gamificacién
Criterios Totalmente de | De acuerdo En desacuerdo | Totalmente
acuerdo en
desacuerdo

He aprendido
lenguaje musical

los elementos del

compaiieros

He participado y colaborado con mis

motivadora

La actividad ha sido divertida y

Quiero hacer
gamificacion

otra actividad de

Fuente. Elaboracion propia
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