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Resumen

El presente Trabajo Fin de Master presenta el disefio de una propuesta de innovacién
educativa para la asignatura de Informatica Musical en 12 de Bachillerato, centrada en la
integracion de la inteligencia artificial en los procesos de creacion musical en el aula. La
propuesta se fundamenta en el Aprendizaje Basado en Proyectos y en los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje, con el objetivo de favorecer el desarrollo de la competencia
digital, la creatividad y el pensamiento critico del alumnado. El trabajo parte de una situacion
habitual en el contexto educativo: aunque el alumnado utiliza herramientas de inteligencia
artificial con frecuencia, su uso suele ser superficial, lo que limita la profundidad del
aprendizaje y reduce las oportunidades de reflexion sobre sus implicaciones éticas y sociales.
A partir de esta problematica, se construye un marco teérico que aborda la transformacién
digital en educacién, el papel de la tecnologia en la educacién musical y la necesidad de una
alfabetizacién en inteligencia artificial. Sobre esta base, se disefia una propuesta didactica
contextualizada en un centro de educacidn secundaria. El proyecto se organiza como un
itinerario de aprendizaje que incorpora una narrativa sencilla para favorecer la implicacion del
alumnado. A lo largo del proceso, el alumnado desarrolla tareas de creacion musical mediante
herramientas de inteligencia artificial en un entorno de home studio, siguiendo una secuencia
de exploracidn, investigacion, creacién y reflexiéon. Asimismo, la propuesta incluye la
planificacion de sesiones, el uso de metodologias activas, medidas de atencién a la diversidad
y un sistema de evaluacién formativa y competencial. En conjunto, el trabajo muestra que una
integracién pedagdgica y guiada de la inteligencia artificial en la educacién musical puede
contribuir a generar aprendizajes mas significativos y a promover una relacién mas critica con

la tecnologia.

Palabras clave: inteligencia artificial, educacion musical, Aprendizaje Basado en Proyectos,

competencia digital, pensamiento critico.
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Abstract

This Master’s Thesis presents the design of an educational innovation project for the subject
of Music Technology in the first year of upper secondary education. The project explores how
artificial intelligence can be meaningfully integrated into music creation processes in the
classroom. The proposal is based on Project-Based Learning and the principles of Universal
Design for Learning, with the aim of supporting the development of students’ digital
competence, creativity, and critical thinking. The study arises from a situation frequently
observed in educational settings: although students are familiar with artificial intelligence
tools, they often use them in a rather superficial way. This often limits the depth of learning
and reduces opportunities for reflection on the ethical and social implications of these
technologies. In response to this issue, the theoretical framework addresses topics such as
digital transformation in education, the role of technology in music education, and the need
for artificial intelligence literacy. On this basis, a didactic proposal is developed and adapted
to a secondary school context. The project is structured as a learning pathway that
incorporates a simple narrative element to increase engagement. Students work on music
creation using artificial intelligence tools in a home studio environment, following a sequence
of exploration, research, creation, and reflection. In addition, the proposal includes session
planning, active teaching strategies, measures to address diversity, and a formative
assessment approach focused on competencies. Overall, the project shows that a thoughtful
and guided use of artificial intelligence in music education can support more meaningful

learning experiences and encourage a more critical engagement with digital technologies.

Keywords: artificial intelligence, music education, project-based learning, digital
competence, critical thinking
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Introduccion

En los ultimos afios, la inteligencia artificial ha ido integrandose progresivamente en
diferentes ambitos de la vida cotidiana, transformando la forma de acceder a la informacion,
aprender y generar contenidos. Su presencia cada vez mayor en contextos educativos y
artisticos estd modificando determinadas dindamicas de ensefianza-aprendizaje, a la vez que
abre nuevas posibilidades para la experimentacion, la produccion de contenidos y el acceso al

conocimiento (OECD, 2025).

En el contexto educativo, su rdpida expansién plantea nuevos desafios relacionados con su
incorporacion al aula y con la necesidad de desarrollar una alfabetizaciéon digital en IA
adaptada a los nuevos tiempos. Organismos como la UNESCO, la Comision Europea y la OECD
destacan la necesidad de favorecer que el alumnado comprenda cémo funcionan estas
tecnologias, analice sus posibilidades y limitaciones y pueda usarlas de manera critica y

responsable (UNESCO, 2021; UNESCO, 2024; European Commission, 2026; OECD, 2025).

En esta linea, las directrices recientes de la Comisién Europea insisten en la importancia de
mantener un enfoque humanista de la IA en educacidn, en el que la tecnologia actie como
apoyo del aprendizaje y no como sustituta del papel del alumnado y el profesorado en los

procesos educativos.

Esta situacién adquiere una especial relevancia en el ambito de la educacion musical, donde
las herramientas de |A han comenzado a transformar algunos procesos creativos y de
produccién sonora. Aplicaciones capaces de generar melodias, acompafiamientos, voces o
estructuras musicales permiten acercar al alumnado a nuevas formas de experimentacién y
creacién digital, ampliando las posibilidades educativas y aproximando el aprendizaje musical

a dinamicas creativas mas cercanas a la realidad actual (Barreiro, 2025).

A este respecto, los entornos digitales de produccidon musical, como el home studio, basados
en estaciones de trabajo de audio digital (DAWSs) permiten acercar al alumnado a procesos
reales de creacidon musical, favoreciendo experiencias mas contextualizadas y préximas a los
procesos actuales de produccidon sonora. Ademas, su integraciéon en el aula contribuye al
desarrollo de la competencia digital y a una aproximacién mas critica al uso de tecnologias
emergentes, en linea con las orientaciones del nuevo marco europeo DigComp (Cosgrove,

2025).
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En este contexto, el presente trabajo plantea una propuesta de innovacién educativa para la
asignatura de Informatica Musical de 1.2 de Bachillerato, basada en el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). La
propuesta incorpora herramientas de IA aplicadas a la creacion musical dentro de un entorno
de produccion digital con el objetivo de desarrollar competencias musicales, la competencia
digital y el pensamiento critico, situando al alumnado en experiencias de aprendizaje proximas

a las dinamicas creativas y tecnoldgicas del contexto musical actual.
1.1.Justificacién y planteamiento del problema

En la actualidad, el uso de herramientas de IA por parte del alumnado se esta extendiendo
rapidamente en el ambito educativo. Cada vez es mas habitual recurrir a estas aplicaciones
para realizar tareas, buscar informacién, resumir contenidos o generar trabajos de forma
inmediata. Aunque estas herramientas ofrecen nuevas posibilidades de acceso y produccidn
de informacién, en muchos casos su utilizacidon puede centrarse Unicamente en la obtencion
rapida de resultados, reduciendo la implicacién del alumnado en procesos de andlisis,
comprensién y reflexiéon sobre la informacién generada (UNESCO, 2024; Cosgrove, 2025;

European Commission, 2026).

Todo esto plantea un importante reto educativo. Mas alld del uso técnico de la IA, resulta
necesario favorecer que el alumnado aprenda a utilizarla de forma consciente,
comprendiendo tanto sus posibilidades como sus limitaciones. Organismos internacionales
como la UNESCO, la Comision Europea y la OECD insisten en la necesidad de desarrollar una
alfabetizacién en IA que permita entender cémo funcionan estas tecnologias, analizar sus
implicaciones éticas y reflexionar sobre su influencia en los procesos de aprendizaje (UNESCO,

2024; Cosgrove, 2025; European Commission, 2026; OECD, 2025).

Ademas, la Comisidn Europea defiende un enfoque humanista de la IA en educacién, en el que
estas herramientas deben actuar como apoyo al aprendizaje, sin sustituir procesos como la
reflexion, la creatividad o la toma de decisiones del alumnado (European Commission, 2026).
Desde esta perspectiva, cobra especial importancia favorecer una alfabetizacion en IA que
permita comprender sus posibilidades, sus limitaciones e implicaciones éticas, manteniendo
al profesorado como guia y acompaiante del proceso educativo en un contexto donde la

tecnologia influye cada vez més en la manera de aprender y crear.

10
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Desde la neuroeducacién, autores como Bueno (2017) y Mora (2021) sefialan la importancia
de factores como la atencidn, la implicacién cognitiva o la participacién del alumnado en la
construccion del conocimiento. Sin embargo, cuando determinadas herramientas
tecnoldgicas sustituyen parte del esfuerzo asociado a procesos de andlisis, comprensién o
elaboracién propia, puede reducirse la implicacién del alumnado en su aprendizaje. En este
contexto las metodologias activas adquieren especial relevancia, al favorecer experiencias
donde el alumnado participa en la toma de decisiones, analiza resultados y construye

conocimiento de forma mds consciente y participativa.

Esta problematica adquiere una relevancia particular en el ambito de la educacién musical,
donde la practica, la experimentacion y la toma de decisiones creativas forman parte esencial
del aprendizaje (Elliott, 2014; Green, 2008). La incorporacién de herramientas de IA musical
ofrece nuevas oportunidades para experimentar, crear y explorar el sonido. Sin embargo,
cuando estas herramientas se utilizan solo para obtener productos finales de manera
automatica, el alumnado puede reducir su participacién en procesos fundamentales como la

exploracion, la valoracién de resultados o la construccién de decisiones musicales propias.

Por ello, resulta necesario disefiar propuestas educativas que sitden al alumnado en un papel
activo, donde participe en la toma de decisiones, analice criticamente los resultados de sus

creaciones y reflexione sobre el proceso creativo desarrollado mediante IA.

A pesar del creciente interés por la integracion de la IA en el ambito educativo y musical, gran
parte de las propuestas existentes contindan centrandose en un uso principalmente
instrumental de estas herramientas, sin profundizar en su potencial pedagdgico. En particular,
siguen siendo escasas las experiencias que combinan la creacién musical mediante IA en
entornos como el home studio con metodologias activas y espacios orientados al analisis y la
construccidn consciente del aprendizaje. Esta situacidén pone de manifiesto la necesidad de
plantear propuestas que integren la tecnologia dentro de experiencias educativas donde el
alumnado experimente, tome decisiones y participe activamente en sus propios procesos de

creacion.

En respuesta a esta necesidad, el presente proyecto plantea una propuesta de innovacién
educativa basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y en los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), en la que la IA se incorpora como herramienta de co-
creacién dentro de un entorno de produccién musical digital. La finalidad no es que el

11
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alumnado utilice la |A para obtener resultados inmediatos, sino que aprenda a interactuar con
ella comprendiendo sus posibilidades y limitaciones, participando en el disefio, analisis y

mejora de sus propias producciones musicales.

De este modo, la propuesta busca fortalecer y desarrollar las competencias musicales y
digitales, al mismo tiempo que favorece una comprension mas reflexiva del papel que la IA

desempefiia actualmente en los procesos de aprendizaje y creacion.
1.2.0bjetivos del trabajo

1.2.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta de innovacidn tecno-pedagdgica para la asignatura de Informatica
Musical de 12 de Bachillerato, basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos, el uso de
herramientas de |IA y los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje, para favorecer el

desarrollo de competencias musicales, digitales y el pensamiento critico.
1.2.2. Objetivos especificos

I.  Analizar los fundamentos tedricos del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) aplicados a la creacidn musical en la
asignatura de Informatica Musical de 12 de Bachillerato.

[I.  Analizar el papel de la IA en el ambito educativo en relacién con la educacién musical
para el desarrollo de competencias digitales y el pensamiento critico.

Ill.  Disefar estrategias didacticas orientadas al desarrollo del pensamiento critico y ético
en relacion con el uso de la IA en la creacién musical
IV. Disefiar un sistema de evaluacion coherente con el enfoque competencial vy

metodolégico del proyecto tecno-pedagdgico.

12
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2. Marco teorico

El presente marco tedrico fundamenta la propuesta de innovacidon que se aborda en este
trabajo, orientada a dar respuesta a la problematica detectada en relacién con el uso de la IA
por parte del alumnado, que en muchos casos se caracteriza por un enfoque superficial y poco

reflexivo.

Para abordar esta cuestion, resulta necesario partir de un enfoque pedagogico que permita
comprender cdmo se construye el aprendizaje y en qué condiciones se favorece la implicacion
del alumnado. A partir de esta base, se analizan las metodologias activas, con especial
atencién al ABP como eje metodolégico de la propuesta, asi como el DUA, como enfoque

inclusivo.

El presente marco aborda el papel de la educaciéon musical en el contexto digital y analiza la
IA como herramienta aplicada a los procesos de creacidon musical, atendiendo tanto a sus

posibilidades educativas como a sus implicaciones pedagdgicas y éticas.
2.1.Fundamentos pedagogicos del aprendizaje desde |la neuroeducacion

La neuroeducaciéon aporta un marco tedrico relevante para comprender determinados
procesos implicados en el aprendizaje y orientar el disefio de propuestas didacticas mas
ajustadas a como aprende el alumnado. Autores como Mora (2021) destacan el papel
fundamental de la emocién y el interés como elementos estrechamente vinculados a la
consolidacién del aprendizaje, mientras que Bueno (2017) subraya la importancia de la

curiosidad, la atencién y la implicacién del alumnado en la construccidn del conocimiento.

Estas aportaciones se relacionan con planteamientos constructivistas como los de Piaget
(1977), centrados en la construccidn progresiva del aprendizaje a partir de conocimientos
previos, y con la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), que destaca la interaccién social

como elemento clave del desarrollo cognitivo.

Desde estas perspectivas, aprender implica participar, explorar, relacionar ideas y construir
significados propios mediante experiencias de aprendizaje donde el alumnado participa, toma

decisiones y construye significados propios.

Estos principios adquieren una especial relevancia en contextos educativos donde la

tecnologia ocupa un papel cada vez mas presente, ya que ponen de manifiesto la necesidad

13
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de disefar propuestas pedagdgicas que favorezcan la participacién del alumnado en su
proceso de aprendizaje, promoviendo dinamicas de analisis, reflexidon y construccion personal

del conocimiento.
2.2.Metodologias activas en educacion musical

Las metodologias activas sitlan al alumnado en el centro del proceso educativo, promoviendo
experiencias de aprendizaje construidas mediante la practica, la experimentacion, la toma de
decisiones y la interaccién con otras personas. Asi, el conocimiento deja de entenderse como
una transmision unidireccional para convertirse en un proceso dindmico en el que el
alumnado participa conscientemente en el desarrollo de su aprendizaje (Berrén, 2024;

Elizondo, 2026).

Este planteamiento resulta coherente con las aportaciones de la neuroeducacién al favorecer
aspectos vinculados a la motivacion, la atencion y la implicacion cognitiva. Frente a modelos
centrados en la exposicién de contenidos, las metodologias activas permiten generar
experiencias educativas mas conectadas con la realidad del alumnado y con situaciones

proximas a contextos auténticos de aplicacién (Elizondo, 2024, 2026).

En el ambito de la educacién musical, estas metodologias son especialmente adecuadas
debido al cardcter practico y creativo de la disciplina. La interpretacién, la composicion, la
escucha analitica o la produccién musical implican procesos de exploracion, experimentacién
y construccion progresiva que encuentran un marco especialmente favorable en modelos

pedagdgicos que se centran en la accidn y la creacidn (Berrdén, 2024).

Ademas, la incorporacion creciente de tecnologias digitales y herramientas basadas en IA
plantea nuevos retos educativos. La presencia de la tecnologia no garantiza por si misma
aprendizajes mas profundos; su potencial depende en gran medida del disefio pedagdgico que
acomparfie su utilizacion. En esta linea, las metodologias activas permiten transformar la
tecnologia en un recurso al servicio del aprendizaje y no Unicamente en una herramienta

instrumental, promoviendo procesos de analisis, valoracion critica y toma de decisiones.

La calidad de la experiencia educativa depende, por tanto, no solo de los recursos empleados,
sino también de la capacidad del profesorado para disefiar experiencias de aprendizaje que

integren tecnologia, reflexién y construccidn significativa del conocimiento.
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2.2.1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Entre las metodologias activas presentes en el dmbito educativo actual, el ABP destaca por
favorecer el desarrollo competencial mediante procesos de investigacion, resolucion de
problemas y creacién de productos vinculados a situaciones significativas para el alumnado

(Rivadeneira et al., 2024).

Desde esta perspectiva el alumnado asume el papel protagonista al participar en tareas de
planificacion, toma de decisiones, busqueda de informacién y elaboracion de soluciones que
requieren aplicar conocimientos en contextos cercanos a situaciones reales (Berrén, 2024). El
aprendizaje se construye asi, a partir de experiencias que favorecen la autonomia, la

colaboracién y la reflexién sobre el propio trabajo desarrollado.

En la educaciéon musical, el ABP presenta una especial coherencia pedagdgica al facilitar la
integraciéon de procesos de creacidn, interpretacién, andlisis y produccién dentro de
experiencias contextualizadas. La actividad musical requiere explorar posibilidades, valorar
resultados, revisar propuestas y construir intenciones expresivas propias, aspectos que
encuentran una estructura especialmente adecuada dentro del trabajo por proyectos (Elliott,

2014; Green, 2008).

Aunque otras metodologias podrian contribuir al desarrollo de determinados elementos del
proyecto, el ABP presenta una especial adecuacidn para esta propuesta al permitir integrar
investigacidn, produccion, analisis critico y elaboracién de productos finales en torno a un reto

auténtico (Rivadeneira et al., 2024; Berrdn, 2024).

En el contexto del presente trabajo, el ABP se configura como el eje organizador del proceso
de ensefianza-aprendizaje. El alumnado desarrolla una propuesta de creacién musical
mediante herramientas de IA que exige explorar posibilidades creativas, analizar resultados

obtenidos, justificar decisiones adoptadas y revisar criticamente las producciones realizadas.

La IA deja de ocupar un papel centrado exclusivamente en la generacion automadtica de
contenidos, para convertirse en un elemento que requiere supervision, valoracion critica y
toma de decisiones. La propuesta busca asi favorecer una comprensién mas profunda del
papel de estas tecnologias dentro de procesos creativos actuales y contribuir al desarrollo de

competencias relacionadas con la alfabetizacién digital y el pensamiento critico.
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2.3.Disefio Universal para el aprendizaje (DUA 3.0)
Los principios de la neurociencia encuentran una aplicacion directa en el DUA (CAST, 2024),
un marco orientado a la creacién de entornos educativos capaces de responder a la diversidad

desde el propio disefio de las experiencias de aprendizaje.

En su versidn mas reciente el DUA 3.0 refuerza la importancia de ofrecer multiples formas de
representacion, implicacién y accidon-expresién con el objetivo de reducir barreras y ampliar
oportunidades de acceso y participacion del alumnado (Elizondo, 2026). La diversidad deja de
entenderse como una situacidn excepcional para convertirse en un elemento inherente a

cualquier contexto educativo.

En esta linea el uso del juego, los elementos narrativos y las dindmicas ludicas se plantean
como estrategias que pueden favorecer la participacidn activa y el compromiso del alumnado,

sin perder de vista los objetivos educativos (CAST, 2024).

Por otro lado, la incorporacion creciente de tecnologias digitales plantea desafios relacionados
con la competencia digital, la accesibilidad tecnoldgica o las posibles desigualdades derivadas
del acceso y manejo de determinados recursos. Ante esta situacion, el DUA ofrece un marco
util para orientar la incorporaciéon de la tecnologia desde principios de flexibilidad,

accesibilidad y reduccién de barreras.
2.4.Educacion musical en |la era digital

La relacion entre musica y tecnologia ha evolucionado de forma paralela a lo largo de la
historia, transformando progresivamente las formas de creacion, produccién y difusion
sonora. En la actualidad, el desarrollo de tecnologias digitales ha ampliado las posibilidades
creativas y ha generado nuevas oportunidades para la ensefianza musical, favoreciendo

entornos mas accesibles y flexibles (Yu, 2023).

Desde una perspectiva pedagodgica, Elliott (2014) y Green (2008) defienden modelos de
educacion musical centrados en la experiencia, la practica y la participacion del alumnado. En
este contexto, herramientas como las estaciones de trabajo de audio digital (DAWSs), los
editores de partituras, los instrumentos virtuales, formatos como MIDI o MP3 y, mas
recientemente, aplicaciones de IA, permiten aproximar el aprendizaje a todos los sectores de

la sociedad.
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Estos recursos favorecen la experimentacion, la exploracién sonora y la toma de decisiones
durante el proceso creativo, ademas de reducir la distancia entre el aprendizaje escolar y
determinados contextos profesionales vinculados a la produccion musical (Cuenca-Rodriguez,
2024). De este modo, la practica educativa deja de centrarse Unicamente en la adquisicion de
conocimientos técnicos para incorporar experiencias mas contextualizadas y mas conectadas

con las dindmicas de creacidon musical actuales.

Diversas investigaciones destacan ademas el potencial educativo de estas tecnologias para
favorecer la creatividad, la implicacién del alumnado y el aprendizaje cuando se integran con
las metodologias activas (Freitas, 2023; Gisbert, 2025). No obstante, su valor pedagdgico no
depende Unicamente de la presencia de tecnologia, sino del disefio didactico que acompafie

su utilizacion.

Desde esta perspectiva, la incorporacién de la IA en la presente propuesta responde a la
necesidad de situar al alumnado en escenarios de aprendizaje mas préximos a los contextos
creativos actuales, utilizando la tecnologia no como un fin en si mismo, sino como un medio

para explorar, analizar y construir conocimiento musical.
2.4.1. El home studio como oportunidad formativa en el contexto digital

En las dltimas décadas, los avances tecnolégicos en el ambito musical han transformado
significativamente las formas de creacidn y produccién sonora. La aparicidén de las estaciones
de trabajo de audio digital (Daws) y de herramientas de grabacién mas accesibles ha permitido
que determinados procesos musicales dejen de depender exclusivamente de estudios
profesionales y puedan desarrollarse en entornos domésticos, favoreciendo una mayor

democratizaciéon del acceso a la produccién musical (Breckenridge, 2023; Gutiérrez, 2023).

En este contexto, el home studio se ha consolidado como un espacio habitual de creacion
musical que facilita formas de trabajo mas flexibles y auténomas, ademds de abrir nuevas
oportunidades vinculadas a ambitos como la produccién audiovisual o el disefio sonoro

(Davies, 2025; Yu, 2023; Canales, 2025).

Desde el ambito educativo, la incorporacién en el aula de herramientas propias de un home
studio, como las Daws, permite desarrollar experiencias mds practicas y contextualizadas
(Cuenca-Rodriguez, 2024). Su inclusién en asignaturas como Informatica Musical resulta

especialmente pertinente para aproximar al alumnado a entornos de creacién préximos a la
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realidad profesional y favorecer el desarrollo de competencias vinculadas a un contexto digital

en constante evolucion.
2.4.2. Creacién musical con |A: perspectiva educativa

En el dmbito de la educacién musical, la IA ha abierto nuevas posibilidades de experimentacién
creativa y el desarrollo de competencias artisticas. Diversos estudios como el de Nascimento
et al.(2024) sefialan que el uso de herramientas de composicién con IA favorece la creatividad,
el trabajo colaborativo y la experimentacién sonora, generando una valoracién positiva por

parte del profesorado.

Asimismo, el alumnado muestra una mayor motivacidon y una ampliacién de su visién sobre la
ensefianza musical, al situarse en contextos mas cercanos a las practicas reales del ambito
artistico. En este sentido, la IA facilita el acceso a experiencias de creacién que
tradicionalmente requerian un mayor dominio técnico o recursos econdmicos mas elevados,
permitiendo explorar distintas posibilidades musicales y generar multiples versiones de

manera agil y accesible.

Desde la perspectiva educativa, estas herramientas no solo facilitan la produccién sonora, sino
gue también transforman la manera en que el alumnado se aproxima a la creacién musical al
introducir dindmicas de interaccién entre el ser humano y la maquina (Aramendia, 2024;
Barreiro, 2025). Este enfoque da lugar a procesos de co-creaciéon donde el alumnado disefia,
prueba, evalla y mejora sus producciones, promoviendo experiencias mas participativas y

préximas a las formas actuales de creacién sonora.
2.5.Inteligencia artificial y competencia digital en educacion

La expansidn de las herramientas basadas en |A estd modificando la manera en la que las
personas acceden a la informacidn, crean contenidos y participan en entornos digitales. Esta
realidad plantea nuevos desafios educativos, ya que aprender a utilizar tecnologia no implica
Unicamente saber manejar herramientas, sino también comprender cémo funcionan,
interpretar criticamente sus resultados y tomar decisiones responsables sobre su uso

(European Commission, 2026).

La escuela deja de ser el Unico espacio donde se accede al conocimiento y adquiere una
funcién cada vez mas orientadora, acompafiando al alumnado en el desarrollo de capacidades

gue le permitan desenvolverse de manera critica en escenarios digitales cada vez mas
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presentes en su vida cotidiana (UNESCO, 2019; European Commission, 2026; OECD, 2025). La
competencia digital adquiere asi una importancia creciente al incorporar dimensiones
relacionadas con la reflexion, la autonomia y la participacidon consciente en entornos

tecnoldgicos.

El marco DigComp 3.0 incorpora la IA como un elemento relevante dentro de la competencia
digital, destacando aspectos relacionados con la creacién de contenidos, la resolucién de
problemas, la gestion de la informacién o el uso responsable de tecnologias digitales
(Cosgrove, 2025). Complementariamente, la OECD (2025) plantea la necesidad de avanzar
hacia una alfabetizacién en IA que permita al alumnado comprender estas herramientas,

analizar criticamente aquello que generan y reflexionar sobre sus posibilidades y limitaciones.

Organismos como la UNESCO (2024) o la Comisién Europea (2026) insisten especialmente en
una idea: la incorporacién educativa de la IA no debe desplazar procesos como la creatividad,
el pensamiento critico o la toma de decisiones, sino contribuir a reforzarlos desde un uso

pedagégico y ético.

Aunque estos marcos presentan matices diferentes, todos coinciden en un planteamiento
comun: la IA en educacion no puede reducirse Unicamente a aprender a usar herramientas.
Resulta necesario comprender cdmo funcionan, cuestionar sus resultados y desarrollar

criterios propios para utilizarlas de forma consciente.

Esta idea adquiere una relevancia especial en el contexto de la presente propuesta. La
creacién musical mediante |A no se plantea como una via para producir mas rapido, sino como
una oportunidad para que el alumnado analice resultados, tome decisiones, revise
producciones y reflexione sobre el papel que estas tecnologias desempenan actualmente en
los procesos creativos. Desde esta perspectiva, la alfabetizacion en IA se convierte también en
una oportunidad para desarrollar el pensamiento critico y la competencia digital a través de

experiencias musicales proximas a la realidad tecnoldgica actual.

En la siguiente tabla se pueden ver sintetizadas las principales aportaciones de los diferentes

marcos de referencia sobre la competencia digital en IA:

Tabla 1. Sintesis de diferentes marcos de la Competencia digital en IA en el dmbito educativo.

‘ ENFOQUE PRINCIPAL ‘ COMPETENCIAS CLAVE IMPLICACIONES EDUCATIVAS
Integracion Uso ético de la IA El profesor actia como guia en el
UNESCO: edagdgica de la IA Disefio de experiencias de aprendizaje con IA uso critico y didactico de la 1A
Docentes 2024 pedagog P P y ¥

Evaluacién y acompafiamiento del alumnado
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Alfabetizacién en IA Comprensién del funcionamiento basico El alumnado desarrolla
UNESCO: Uso critico y responsable pensamiento critico y uso
Alumnado 2024 Reflexién sobre implicaciones éticas y sociales consciente de la IA
Creacidén de contenidos digitales La IA se integra como herramienta
Competencia digital Evaluacién de la informacion para el aprendizaje auténomo y
DigComp 3.0 enlA Uso seguro y responsable critico.

Resolucién de problemas

Enfoque humanista Alfabetizacion critica en 1A La IA actia como apoyo al
Comision de la IA en educacién Reflexién ética aprendizaje sin sustituir el
Europea 2026 Uso responsable pensamiento, la creatividad ni el
Supervision humana y docente papel del profesorado.
Alfabetizacion en IA Comprensidn del funcionamiento de la IA La IA se integra como herramienta
para el alumnado Pensamiento critico para desarrollar alfabetizacion
OECD 2025 Uso responsable y reflexivo critica y participacién consciente en
Participacidn activa en entornos digitales contextos digitales y creativos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de UNESCO (2024), DigComp 3.0 (2025), Comision Europea (2026) y OECD (2025)

Estos marcos coinciden en la necesidad de promover un uso critico y responsable de la IA. En
esta propuesta, estos principios se aplican a la creacién musical mediante actividades de

analisis, revisién y toma de decisiones durante el proceso creativo.

2.6.Uso ético y pensamiento critico en la IA aplicada a la creacion musical

El uso de la IA en la creaciéon musical no solo abre nuevas posibilidades educativas, sino que
también plantea cuestiones éticas y pedagdgicas relacionadas con la autoria, la creatividad, la

originalidad o el papel del artista en la cultura digital (Barreiro, 2025).

Aunque muchas herramientas generan resultados de forma aparentemente auténoma, su
funcionamiento continda dependiendo en gran medida de las decisiones humanas. La
elaboracién de prompts, la seleccidn de resultados o las modificaciones posteriores sitdan al
usuario como un elemento clave dentro del proceso creativo. En esta linea, diversos autores
sefialan que la IA no sustituye la creatividad humana, sino que puede actuar como apoyo

dentro de procesos de co-creacion (Jiménez, 2025; Bravo, 2023).

Sin embargo, estas tecnologias también presentan limitaciones y riesgos. La dependencia de
patrones previos, la posible homogeneizacién de resultados o cuestiones relacionadas con la
autoria y el uso de datos pueden influir tanto en la diversidad creativa como en la manera en
que el alumnado se aproxima a la creaciéon musical (Astobiza, 2022). Ademas, la expansion de
la IA generativa ha abierto nuevos debates sobre la originalidad, la creatividad humana y el

valor de las producciones artisticas realizadas mediante inteligencia artificial (OECD, 2025).
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Desde una perspectiva educativa, el reto no consiste Unicamente en ensefar a usar estas
herramientas, sino también en favorecer que el alumnado comprenda cémo funcionan,
analice sus limitaciones y tome decisiones fundamentadas durante el proceso creativo. En
esta linea, la OECD (2025) destaca la importancia de desarrollar pensamiento critico,
creatividad y participacién activa en procesos de interaccidn con IA, mientras que la Comisién
Europea (2026) defiende un enfoque humanista donde estas tecnologias actien como apoyo
al aprendizaje y la creatividad, sin sustituir el papel activo del alumnado ni la mediaciéon

pedagdgica del profesorado.

En el contexto de esta propuesta, la creacién musical mediante IA no se plantea Unicamente
como una via para generar resultados, sino como una oportunidad para analizar decisiones
creativas, revisar producciones y reflexionar sobre la relaciéon entre tecnologia y creacién
artistica contemporanea. Por ello, se presenta a continuacion una sintesis de ventajas, riesgos

y orientaciones educativas relacionadas con el uso de la IA en la creacidon musical.

Tabla 2.Ventajas,riesgos y orientaciones educativas en el uso de la IA en la creacion musical.

VENTAJAS RIESGOS PROPUESTAS EDUCATIVAS /SOLUCIONES
Favorece la generacion de ideas e Uso pasivo o dependiente de la IA Disefiar actividades centradas en el uso
inspiracion creativa activo y reflexivo del prompt.

Actlia como apoyo o amplificador de la | Homogeneizacion de resultados basada en | Fomentar la intencion artistica, la

creatividad humana. patrones previos creatividad propia y la toma de decisiones
conscientes.
Permite experimentar y generar multiples | Pérdida de control sobre el resultado Trabajar la relacién entre intencion,
versiones de forma répida decisiones creativas y resultado final.
Facilita el acceso a la creacidon musical Problemas éticos relacionados con autoria | Promover un uso critico, ético y humanista
y uso de datos. de la IA como apoyo de aprendizaje y no

como sustituta del proceso creativo.

Favorece procesos de co-creacion humano- | Sesgos derivados de los datos de Desarrollar el pensamiento critico, la
maquina entrenamiento alfabetizacion en IA y la supervision
consciente de los resultados generados.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Astobiza (2022), Jiménez (2025), Bravo (2023) y Comisidn Europea (2026)

Este planteamiento fundamenta la necesidad de propuestas educativas que integren la IA
desde una perspectiva pedagdgica, ética y responsable, favoreciendo que el alumnado
participe activamente en los procesos de creacién musical y desarrolle una comprension
critica de las oportunidades, limitaciones e implicaciones éticas derivadas de su uso en la
creatividad artistica. Las producciones generadas mediante IA se conciben como procesos de
co-creacion en los que la intervencién humana resulta esencial a través del disefio de

instrucciones, la seleccién, la edicién y la valoracion de los resultados obtenidos.
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El proyecto también promueve el respeto a la propiedad intelectual y a las condiciones de uso
de las plataformas empleadas, la transparencia en la declaracidn del uso de herramientas de
IA, la proteccidn de los datos personales del alumnado y el uso exclusivamente educativo y no
comercial de las producciones realizadas, garantizando las autorizaciones necesarias para su
difusién publica. Estas actuaciones se alinean con el enfoque de una IA centrada en las
personas, fiable y respetuosa con los derechos fundamentales promovido por el Reglamento
(UE) 2024/1689 del Parlamento Europeo y del Consejo y con las recomendaciones de la

UNESCO (2024).
2.7.Antecedentes y experiencias previas en el uso de la IA en educacion musical

En los ultimos anos, diversos estudios han analizado el impacto de la IA en la educacion
musical, destacando su potencial como herramienta para la creacidn, la experimentacién y el

desarrollo de competencias digitales y artisticas.

Trabajos como el de Nascimento et al. (2024) centrado en el uso de herramientas de
composicion musical con |IA evidencian una valoracién positiva por parte del alumnado,
destacando su capacidad para favorecer la creatividad, la experimentacién sonoray el trabajo

colaborativo.

Investigaciones como las de Aramendia (2024) y Barreiro (2025) han abordado las
implicaciones de la |A en la creacidon musical, poniendo de relieve tanto sus posibilidades como

los retos asociados a la autoria, creatividad y el papel del usuario en el proceso creativo.

Por otro lado, estudios sobre la integracion de tecnologias digitales en educacién musical
sefialan que su combinacién con metodologias activas, como el ABP, favorece la participacién
del alumnado y la construccién de aprendizajes mas significativos (Freitas, 2023; Cuenca-
Rodriguez, 2024). No obstante, todavia son limitadas las propuestas que integren la IA en
contextos de creacidon musical que combine practica creativa con reflexion critica en entornos

de produccién y el uso de metodologias activas como el ABP.

Este vacio justifica la necesidad de disenar propuestas educativas que no solo incorporen la IA
como herramienta, sino que la integren pedagdgicamente en contextos de creacidon musical

gue favorezcan la implicacidn activa del alumnado y el desarrollo del pensamiento critico.
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3. Contextualizacion y disefio del proyecto de innovacion

El presente apartado aborda la contextualizacion del proyecto de innovacidn describiendo las
caracteristicas del centro, del alumnado y las necesidades detectadas que fundamentan la

propuesta.
3.1. Contextualizacion del proyecto de innovacion

La presente propuesta se desarrolla en la asignatura optativa de Informatica Musical de 12 de
Bachillerato, en un centro educativo publico ubicado en un entorno rural con un nivel
sociocultural medio-bajo por parte de las familias. El centro cuenta con dos edificios en los
que se imparten enseflanzas de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato, ambos
dotados de recursos tecnoldgicos y espacios especificos para la ensefianza musical, lo que

permite el desarrollo de propuestas creativas y el uso de herramientas digitales.

Ademas, recientemente ha sido dotado de nuevo equipamiento tecnoldgico mediante fondos
europeos vinculado a diferentes proyectos de digitalizacién y renovacidon pedagdgica,
incluyendo cdmaras, Smart Boards y ordenadores para el alumnado. Esta dotacién se enmarca

en iniciativas institucionales como el plan “ADIMEN DIGITALA” (Plan de Transformacidn Digital

del Sistema Educativo Vasco 2025-2029) y el programa estatal “#DigEdu”, orientados a
impulsar la digitalizacién de los centros educativos, mejorar la competencia digital de la
comunidad educativa y favorecer la integracion de las tecnologias en los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

En este contexto, la incorporaciéon de la IA en la creacidon musical resulta especialmente
adecuada, ya que permite conectar los contenidos de la asignatura con las practicas actuales
del entorno digital, favoreciendo la implicacion del alumnado y el desarrollo de un aprendizaje

significativo.
3.2. Personas destinatarias del proyecto de innovacion

El proyecto esta dirigido al alumnado de 12 bachillerato, con edades comprendidas entre los
16 y 17 afios, que cursa la asignatura optativa de Informatica Musical. Esta asignatura cuenta
con una carga horaria de cuatro sesiones semanales, y al tratarse de una materia optativa, con

diversas alternativas en el curriculo, el grupo suele estar compuesto por aproximadamente 15
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alumnos, lo cual permite un mayor y mejor seguimiento del alumnado y la atencién a sus

necesidades individuales.

El grupo presenta un caracter heterogéneo en cuanto a conocimientos previos, especialmente
en el dmbito musical, ya que conviven alumnos con formacién especifica (estudios de
conservatorio) con otros que Unicamente han adquirido conocimientos basicos en la etapa de
Secundaria Obligatoria. Ademas, el alumnado proviene de diferentes modalidades de
Bachillerato, lo que incrementa la diversidad del grupo y refuerza la necesidad de disefiar
propuestas flexibles e inclusivas desde el inicio, favoreciendo el aprendizaje colaborativo entre

iguales.

En relacién con la competencia digital, aunque gran parte del alumnado muestra familiaridad
con el uso de herramientas tecnoldgicas, se observan diferencias en el nivel de alfabetizacion
digital, especialmente en estudiantes procedentes de otros centros o sistemas educativos.
Asimismo, se detecta generalmente un uso superficial de herramientas digitales y de IA,
orientado a la obtencién rapida de resultados, lo que puede derivar en aprendizajes poco

significativos.

Por otra parte, a pesar de tratarse de una generacidon con un uso intensivo de la tecnologia,
especialmente en redes sociales y plataformas de entretenimiento, se identifican carencias en
el manejo de herramientas digitales con fines académicos o profesionales, lo que evidencia la

necesidad de reforzar su alfabetizacion digital.

En este contexto, resulta necesario plantear propuestas educativas que favorezcan el
desarrollo de una alfabetizacién digital mas sdélida, promoviendo un uso critico y consciente
de la tecnologia y permitiendo que el alumnado pase de un rol pasivo a un papel activo en su

proceso de aprendizaje.
3.3. Objetivos, contenidos y competencias del proyecto de innovacion

El proyecto de innovacién se plantea con la finalidad de integrar la IA en procesos de creacion
musical desde un enfoque pedagdgico, critico y competencial. A través del ABP y de los
principios DUA, se buscan situar al alumnado en experiencias de aprendizaje activas en las que
la tecnologia no actle Unicamente como herramienta de produccién inmediata, sino como un

recurso para la reflexidn, la creatividad y la toma de decisiones conscientes.
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A partir de este planteamiento se establece el siguiente objetivo general del proyecto: Disefiar
una propuesta orientada al fortalecimiento de las competencias digitales y musicales, asi
como el pensamiento critico, mediante el ABP, los principios del DUA y el uso de herramientas

de IA.
Objetivos especificos:

1. Describir la metodologia del proyecto de innovaciéon orientada al desarrollo de
competencias digitales, musicales y del pensamiento critico.

2. Disefiar sesiones diddcticas basadas en el ABP, el DUA y el uso de herramientas de IA
aplicadas a la creacién musical.

3. Elaborar recursos tecnoldgicos basados en IA para el desarrollo del proyecto tecno-
pedagdgico.

4. Disefiar un sistema de evaluaciéon coherente con el enfoque competencial y

metodolégico del proyecto.

A partir de los objetivos propuestos, se concretan los objetivos didacticos generales de las
sesiones, vinculados a las diferentes fases del ABP organizandose de manera progresiva desde
el analisis inicial de la IA en la musica hasta su aplicacidon en procesos de creacion, mejora,
evaluacién, comunicacion y reflexidn final. Esta secuencia asegura una progresion didactica

coherente a lo largo del proyecto de innovacion planteado.

Los objetivos se plantean desde un enfoque competencial, vinculdndose directamente con las
acciones de cada sesidn del proyecto y con las competencias especificas y descriptores
operativos de las competencias clave establecidos por el Decreto 76/2023 por el que se

regulan las ensefanzas de Bachillerato en la comunidad del Pais Vasco.

De este modo, se favorece una evaluacién competencial y formativa en el marco del propio
proyecto, en la que el alumnado no solo adquiere conocimientos musicales, sino que
desarrolla habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la toma de decisiones y el

uso responsable de la tecnologia.

A continuacidn, se presenta una tabla con los objetivos de organizacién de las sesiones (Anexo
1), que garantiza una alineacion coherente de los elementos del curriculo y las fases del ABP

del proyecto.
Tabla 3. Alineacion de los objetivos generales de las sesiones alineadas con el curriculo.
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OBIJETIVOS CE DESC. OPERATIVOS SESIONES
IMPLICADAS PRIORITARIOS

1.Analizar criticamente el papel de la IA en la creacién musical, valorando sus | CE2, CE3 CC1, CCL3, CCEC2,CD1 1,3,4,11

implicaciones artisticas, éticas y sociales para desarrollar una comprension

critica de la tecnologia en contextos creativos

2.Aplicar herramientas de IA en procesos de creacion musical, disefiando | CE2, CE3 CD2, CD5, CPSAAL.1, 2,56

prompts y tomando decisiones, desarrollando la autonomia y la capacidad de CPSAA3.1, CCEC3.2

control sobre el proceso creativo

3.Crear producciones musicales mediante herramientas digitales, aplicando | CE2, CE3, CE4 | CD2, CCEC3.2, CCEC4.2, 6,7,8

criterios musicales bdsicos, para expresar una intencién comunicativa propia CPSAA3.1

4.Desarrollar la capacidad de analisis y mejora de producciones musicales | CE3, CE4 CCL3, CPSAA4, 7,9,12

propias y ajenas mediante procesos de evaluacién y reflexion, para CPSAA3.2, CD3

desarrollar la capacidad critica y la mejora continua.

5.Participar en proyectos de creacién musical colaborativa con IA, asumiendo | CE2, CE4 CPSAA3.2, CD3, CE3, 5,6, 8, 10

roles y responsabilidades, para fomentar el trabajo en equipo y la toma de CC4, STEM3

decisiones compartida.

6.Comunicar y argumentar decisiones creativas adoptadas en el proceso de | CE3, CE4 CCL1, CCL3, CD3, 9,10,11

produccién musical, desarrollando la capacidad de argumentacion y reflexion CCEC4.1

sobre el propio proceso creativo.

7.Reflexionar sobre el propio proceso de aprendizaje y el uso de tecnologias | CE2, CE4 CPSAA4, CPSAAL.1, CC1 11,12

digitales en la creacion artistica, para favorecer un uso consciente, critico y

responsable de la tecnologia.

Fuente: Elaboracion propia

Esta alineacion permite garantizar que el aprendizaje del alumnado no se limite a la

adquisicion de contenidos, sino que se desarrolle a través de situaciones significativas en las

gue se integran de forma coherente los distintos elementos del curriculo.

En la siguiente tabla se muestran las competencias clave y sus descriptores operativos junto

con una explicacién de cédmo se aplican en el proyecto:

Tabla 4. Competencias clave y su aplicacion en el proyecto.

COMPETENCIAS CLAVE DESCRIPTOR APLICACION AL PROYECTO SESIONES
Busqueda y exploracion de herramientas de |IA musical 1,3
CD2 Creacién de producciones musicales digitales 2,6,7,8
CcD3 Compartir y difundir proyectos musicales 9,10
(o UL () CcD4 Resolucién de problemas y mejora de resultados (prompts, | 7,8
edicién)
CD5 Resolucién de problemas 2,6,7
CcCL1 Expresidn oral y presentacion 4,10
& Lt CCL3 Pensamiento critico y analisis 1,3,9,11
CPSAA1.1 Autonomia 2,6
C.PERSONAL SOCIAL Y APRENDER A CPSAA3.1 Toma de decisiones 5,6,7,8
APRENDER (CPSAA) CPSAA 3.2 Trabajo colaborativo 3,49
CPSAA 4 Evaluacién y Metacognicion 9,11,12
ccC1 Anadlisis ético y social del uso de la IA 1,4,11
C. CIUDADANA (CC) cca Impacto social y difusion del proyecto. 9,10
C. EMPRENDEDORA (CE) CE3 Disefio y desarrollo del proyecto musical propio 5,8
CCEC2 Analisis estético 1,3
C. CONCIENCIA Y EXPRESION CCEC3.2 Expresidn creativa 2,6,7
CULTURALES (CCEC) CCEC4.1 Presentacién del producto musical 10
CCEC4.2 Creacion artistica 7,8
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C.MATEMATICAS, CIENCIA, STEM 3 Desarrollo de proyecto 5,8
TECNOLOGIA E INGENIERIA (STEM)

Fuente: Elaboracion propia
La competencia plurilinglie presenta una presencia limitada en el desarrollo del proyecto, ya

gue su aplicacion se reduce principalmente al uso de interfaces digitales en lengua inglesa.

Por ultimo se presentan los saberes bdsicos de la materia organizados por bloques, asi como
su concrecién y relevancia en el proyecto, evidenciando su integracidon en las diferentes

actividades y sesiones:

Tabla 5. Bloques de contenido en relacidn al proyecto

BLOQUES SABERES BASICOS (BOPV ‘ EN EL PROYECTO RELEVANCIA SESIONES
76/2023)
. . C1: Creacion de contenidos . Disefio de prompts y propuestas
C. Creacion ) - . PROTAGONISTA | 2,5,6,7,
musical musmale.s digitales. - mu5|c:?\Ies . 8 10
. C2: Técnicas de composicion . Creacién de musica con 1A ’
. C4, C5: Proyectos . Desarrollo del proyecto colaborativo
multidisciplinares . Produccion final y presentaciéon
Creatividad y
experimentacion
B. Grabacion, . B4: Programas de edicién de . Uso de herramientas de IA musical RELEVANTE 1,2,6,7,
edicién y sonido e Generacién, edicién y mejora de 8,9,11
reproduccién e B6: Produccién musical producciones
(mezcla, efectos...) . Guardado y recuperacion de formatos y
. B2, B3: Formatos y archivos. archivos.
Guardado y recuperacion . Reflexion ética sobre IA y propiedad
. B7: Derechos de autor intelectual
A. Sonido. - Al: Fundamentos del sonido - Analisis de producciones musicales con TRANSVERSAL 1,3,6,7,
Lenguaje musical - A5: Vocabulario musical 1A CLAVE 8,911
= A6: Aplicacién en entornos = Comprensién de estructura, sonido e
digitales intencion
- Aplicacidn de vocabulario musical
- Evaluacion y mejora de composiciones

Fuente: Elaboracion propia

La organizacion de los saberes bdasicos como protagonista, relevante y transversal clave
responde a una ldgica funcional dentro del proyecto. La creacién musical se sitia como
protagonista porque articula el proceso de aprendizaje en el que el alumnado disefia,
desarrolla y presenta su propio producto. El bloque tecnoldgico, adquiere un papel relevante
al permitir llevar a cabo ese proceso mediante el uso consciente de la IA, incorporando ademas
su dimension ética. Por otra parte el lenguaje musical se plantea como transversal clave, ya
que aporta el criterio necesario para analizar y mejorar las producciones, evitando el uso

superficial de la herramienta y favoreciendo el pensamiento critico fundamentado.
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3.4. Metodologia del proyecto de innovacion

La presente propuesta se fundamenta en el ABP, situando al alumnado como protagonista de
su propio proceso de aprendizaje. A través de la investigacidn, la experimentacidn, la creacion
musical y la toma de decisiones, el alumnado desarrolla un proyecto en el que analiza, disefa,
revisa y mejora sus producciones, construyendo aprendizajes significativos y desarrollando de

manera integrada las competencias clave.

En este contexto, la IA se incorpora como una herramienta de apoyo al proceso creativo y no
como un mecanismo de generacion automatica de contenidos. Su utilizacién exige que el
alumnado explore posibilidades, valore criticamente los resultados obtenidos, justifique las
decisiones adoptadas y revise de forma continua sus producciones, favoreciendo asi el
desarrollo de la alfabetizacidn digital, el pensamiento critico y un uso consciente y responsable

de estas tecnologias en contextos educativos.

Con la finalidad de aumentar la motivacion, el proyecto se articula mediante un itinerario con
una narrativa de caracter ludico que guia las actividades y presenta un reto significativo y
actual, favoreciendo el interés y la participacién activa en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. El docente adopta un rol de guia y facilitador del aprendizaje, acompanando al

alumnado, proporcionando apoyo y fomentando su autonomia y espiritu critico.

La propuesta incorpora los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) con el
objetivo de garantizar una educacién inclusiva desde el inicio. Este enfoque, fundamentado
en las evidencias aportadas por la neurociencia, tiene en cuenta las redes afectiva, de

reconocimiento y estratégica del cerebro (CAST, 2024).

En coherencia con estos principios, las sesiones se disefan y los recursos se seleccionan para
ofrecer multiples formas de implicacion mediante narrativas, retos y dinamicas activas;
multiples formas de representacién, a través de audiciones, demostraciones guiadas,
plantillas y pizarras colaborativas; y multiples formas de acciéon y expresién, mediante Ila

creacién musical, el debate, la produccion sonoray la exposicion oral.

La seleccién de las herramientas digitales y recursos responde a esta planificacion
metodoldgica y a las necesidades especificas de cada fase del proyecto, de modo que cada

recurso cumple una funcién didactica concreta al servicio del aprendizaje. La descripcion
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detallada de las herramientas utilizadas, su finalidad pedagdgica y su relacidon con los

principios del DUA puede consultarse en el (Anexo 3).

De este modo, el ABP estructura el proceso de aprendizaje en torno a un reto significativo,
mientras el DUA garantiza su accesibilidad, favoreciendo un aprendizaje activo y ajustado

desde el comienzo, a la diversidad del alumnado.

Tabla 6. Fases ABP del proyecto de innovacion

FASES ABP ‘ DESCRIPCION ‘ ACTIVIDAD ‘ DINAMICAS/TECNICAS HERRAMIENTAS TIC

1.Lanzamiento
y exploracion

Introduccién del
reto;

Test de Turing
musical, debate,

Narrativa de cardcter ludico
Debate guiado

Genially (Itinerario digital)
Natural Reader (Narrativa)

Sesiones 1-2 Cuestionar la Creacion con Mentimeter (Encuesta)
creatividad de la IA prompts Google docs (Diario de proyecto)
como compositora Canvs.io (Pizarra Colaborativa)
Primer contacto Suno (Generacién musical)
Google Sheets (Organizacién grupal)
2.Investigacion | Analisis critico de sus | Analisis de Aprendizaje por Google Docs (Diario de proyecto)

produccion musical

Sesiones 3 -4 resultados y producciones y descubrimiento Canvs.io (Pizarra Colaborativa)
profundizacion juicio sobre la IA Role-playing Genially (Itinerario digital)
mediante debate Trabajo Colaborativo. Natural Reader (Narrativa)

Narrativa de cardcter ludico Wheel of names (Asignacién de

Roles)

Rubricas de evaluacion; CoRubrics
3.Disefioy Disefio del proyecto Disefio de la Trabajo Colaborativo Google Docs (Diario de proyecto)
creacion del musical. Creacién, propuesta musical Aprendizaje experiencial Canvs.io (Pizarra Colaborativa)
producto mejora y produccién Generacion, Mejora continua Suno, Moises, Bandlab (Creacién,
Sesiones 5-9 de la obra final. ediciony Narrativa de cardcter ludico Analisis y produccion)

Genially (Itinerario digital)
Canva (Exposicion del trabajo)
Rubricas de evaluacion;
CoRubrics

4.Presentacion
y Reflexiodn final
Sesiones 10- 12

Presentacion del
producto final y
evaluacion del
aprendizaje.

Exposicion,
Feedback y
reflexion critica.

Presentacion oral
Metacognicién

Canva (Exposicion del trabajo)
Google Docs (Diario de proyecto)
Canvs.io (Pizarra Colaborativa)
Genially (Itinerario digital)

Natural Reader (Narrativa)
Rubricas de evaluacidn; CoRubrics
Google Forms.

Fuente: Elaboracion propia

Esta organizacién permite una progresiéon del aprendizaje coherente en la que el alumnado
pasa de una aproximacion inicial del uso de la IA a un dominio mas consciente y creativo de la
misma. Asimismo, las fases del ABP facilitan la integracidon de contenido musical y digital con
el desarrollo de las competencias clave, favoreciendo un aprendizaje significativo vy

contextualizado en practicas cercanas a la realidad musical actual.

Del mismo modo, la organizacién metodoldgica del proyecto responde a algunos de los
principales riesgos educativos asociados al uso de la IA en contextos creativos y musicales. En
este sentido, las actividades, dinamicas y herramientas seleccionadas buscan evitar un uso
pasivo o meramente instrumental de la tecnologia, promoviendo procesos de creacion mas

reflexivos, criticos y participativos. Para ello, se incorporan estrategias orientadas al desarrollo
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de la creatividad, la alfabetizacidén en IA, la toma de decisiones y la participacién activa del

alumnado durante todo el proceso de aprendizaje. En el Anexo 2 se recoge una sintesis de la

relacion entre los riesgos educativos detectados y las estrategias metodoldgicas desarrolladas

en la propuesta.

Para desarrollar el proyecto, se incorporan diversos recursos digitales y herramientas que

permiten situar al alumnado en un entorno de aprendizaje activo centrado en la creaciéon

musical. A continuacidn, se presenta una tabla que recoge estos recursos y su funcién en el

proyecto.

Tabla 7. Tipos de recursos y su aplicacion en el proyecto

USO EN EL PROYECTO

TIPO DE RECURSO SEGUN FUNCION ~ HERRAMIENTAS

CREACION MUSICAL CON IA SUNO L. . . .
Generacion de piezas musicales mediante IA

ANALISIS MUSICAL MOISES Andlisis de producciones y separacién de pistas
(stems)

PRODUCCION Y EDICION MUSICAL | BANDLAB Edicion, mezcla y produccion de las creaciones

musicales

HERRAMIENTAS COLABORATIVAS

GOOGLE DOCS, SHEETS
CANVA, CANVS.10

Organizacion del trabajo, planificacion y desarrollo
colaborativo del proyecto

DINAMIZACION DEL AULA

GENIALLY, NATURAL
MENTIMETER, CANVS.IO

READER,

Presentacién de contenidos, participacion y
dinamizacion de las sesiones.

CoRUBRICS, GOOGLE FORMS

Evaluacién del proceso y del producto mediante

SONORO DIVERSO

EVALUACION GOOGLE DOCs, CANVA ribricas, formularios y registros.
ORDENADORES, AURICULARES, TARJETAS Grabacion, produccion y trabajo practico del
RECURSOS MATERIALES DE SONIDO, MESA DE MEZCLAS, MATERIAL » produccionyy trabajo p

sonido.

Fuente: Elaboracion propia

La propuesta combina distintos tipos de agrupamientos, alternando momentos de trabajo

en gran grupo con dinamicas en grupo pequefio, en funcién de las necesidades de cada fase

del proyecto. El trabajo en gran grupo se utiliza para la introduccién de contenidos, la puesta

en comun de ideas y la reflexién colectiva, favoreciendo la construccién compartida del

conocimiento. Por su parte, el trabajo en pequefios grupos se emplea durante todas las fases

del proyecto para el desarrollo tanto de actividades de creacion, produccién y mezcla como

de elaboracion de pensamientos, ideas y reflexiones, permitiendo al alumnado asumir roles,

tomar decisiones de forma conjunta y desarrollar procesos de co-creaciéon mediante el uso

de herramientas de |IA mientras van tomando postura consciente sobre la pregunta del reto.

Este planteamiento favorece la participacién activa del alumnado y el aprendizaje

colaborativo, aspectos fundamentales dentro del ABP y de los principios del DUA. Ademas

permite adaptar dindmicas de trabajo a las diferentes necesidades del proyecto,
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promoviendo la autonomia individual como la construcciéon compartida del conocimiento en

contextos de creacidon musical mediante IA.

El proyecto se desarrolla en distintos espacios del aula de musica (Anexo 5), organizados en
funcién de las actividades planteadas. El espacio de creacidon o home studio simula un
entorno real de produccién musical en el que el alumnado utiliza herramientas digitales y de
inteligencia artificial para crear, editar y mejorar sus producciones. Durante este proceso
asume un rol similar al de un compositor y productor musical, tomando decisiones
relacionadas con la seleccidn de instrumentos y sonidos, el estilo, la estructura, la
instrumentacion, la intencidn expresiva y el equilibrio de la mezcla, utilizando la tecnologia
como una herramienta al servicio de la creacién musical y del desarrollo de criterios

artisticos propios.

Por su parte, el espacio de presentacién se destina a la puesta en comun de los trabajos,
audiciones, debates y exposiciones finales, favoreciendo el intercambio de ideas y la reflexion

colectiva del alumnado.
3.5.Cronograma del proyecto de innovacion

El cronograma de sesiones se organiza de manera progresiva, siguiendo una secuencia
pedagégica estructurada en tres fases: inicio intensivo, desarrollo progresivo y cierre

evaluativo y metacognitivo.

En una primera fase, se plantean dos sesiones semanales durante las primera quincena con el
fin de favorecer un inicio intensivo del proyecto, centrado en la motivacion, la introduccion al

uso de la IAy el planteamiento del reto, asi como la formacion de grupos.

Posteriormente, se continlda con una sesidon semanal que permite un desarrollo progresivo del
proyecto, en el que el alumnado experimenta, crea y mejora sus producciones musicales,

consolidando los aprendizajes adquiridos.

Finalmente se reservan dos semanas de ajuste destinadas a la revisién, mejora y cierre del
proyecto, asi como a la presentacion de los trabajos y la reflexién sobre el proceso
desarrollado, favoreciendo la evaluacién y la metacognicién y permitiendo la adaptacién al

ritmo y necesidades del alumnado.

Tabla 8. Cronograma de Sesiones
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C]INICIOINTENSIVO -DESARROLLO PROGRESIVO - CIERRE ANA

A O ACCION (50 min aproximadamente 1{2{3[{4|5/6|7|8|9|10 |11 |12

1.Lanzamiento 1. Analizar la creatividad de la IA musical
y exploracion

2.Experimentar con prompts musicales

2.Investigacion 3.Analizar producciones musicales

4. Argumentar y debatir sobre la creatividad de la IA

3.Disefioy 5. Disefiar un proyecto de creacién musical con 1A
Creacion del
producto 6.Crear producciones musicales mediante I1A

7. Mejorar y editar producciones musicales generadas con |IA

8. Elaborar la produccion final de la obra musical

9. Evaluar producciones musicales propias y ajenas.

4.Presentacion 10. Presentar y defender el proyecto musical.
y Reflexion

final 11. Reflexionar sobre el uso de la IA y el aprendizaje.

12. Autoevaluar el proceso de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia

Todas las sesiones del proyecto tienen una duracion aproximada de 50-55 minutos.
3.6.Sesiones del proyecto de innovacién

El proyecto se desarrolla a lo largo de una secuencia de sesiones progresivas, en coherencia
con los principios del ABP. Se llevaran a cabo en dos espacios del aula de musica; el espacio

de presentacién y el espacio de creacidon (home studio).

Las sesiones se organizan como un recorrido de aprendizaje (Anexo 6) que guia al alumnado
desde una fase inicial de exploracién y analisis del uso de la IA en la musica, hasta la creacién,
mejora y presentacion de una produccién musical propia, que servird al final para dar
respuesta reflexionada a la pregunta del reto inicial. Este proceso se complementa con un
itinerario digital con narrativa lddica en Genially (Anexo 7), disponible durante toda la

propuesta.

El alumnado podrd seguir el proyecto tanto en sesiones presenciales, como a través del
entorno digital, accesible desde el entorno virtual de aprendizaje del centro, lo que favorece
una estructura guiada, el acceso flexible a los contenidos y la adaptacion a diferentes ritmos

de aprendizaje.
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De este modo, la propuesta integra narrativa, tecnologia y creacion musical en una misma
experiencia de aprendizaje, incorporando ademas momentos de reflexion critica sobre el uso
de la IA, para favorecer el desarrollo de las competencias digitales, creativas y musicales, asi

como una comprension ética y responsable de la tecnologia.

A continuacion, se describen las sesiones que conforman el proyecto, alineadas con las fases

del ABP, que se pueden consultar con mas detalle en la Guia del profesor elaborada. Los
enlaces de acceso a los materiales, recursos digitales e instrumentos disefiados

especificamente para el desarrollo de la propuesta se encuentran recogidos en el Anexo 4.
1.FASE: LANZAMIENTO Y EXPLORACION

En esta fase el alumnado se enfrenta al reto y activa sus conocimientos previos sobre la
creacion musical y el uso de la IA. A través de la escucha, el anadlisis y el debate inicial, se

recogen sus primeras ideas, percepciones e hipdtesis en relacion con la pregunta del proyecto.

Este momento, permite realizar una evaluacion inicial integrada en la actividad, identificando
el punto de partida del alumnado y generando el conflicto cognitivo necesario para el

desarrollo del proyecto.

SESION1: Analizar la creatividad de la IA en la musica

Tabla 9. Ficha de la sesion 1

Titulo: TEST ECHO ¢Puede una maquina crear musica?

OBJETIVO [e¥M DESC.OPERATIVO CD1, CCL3, SABERES BASICOS

CPSAA3.2,

CCEC2
SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado recibe un caso: una IA llamada ECHO es capaz de generar musica. Su mision sera investigar si realmente puede considerarse

creativa. La sesion introduce el conflicto del proyecto: éla IA crea o imita? No se busca una respuesta, sino generar duda, curiosidad y

posicionamiento.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor hace una pregunta rapida: ¢Puede una IA crear musica? (responderdn después del andlisis mediante

mentimeter o mano alzada)

2.Presentacion del caso El docente introduce a ECHO como objeto de investigacion. El alumnado forma los escuadrones de

Agentes.(Google Sheet)

3.Test ECHO Se hace una escucha de diferentes audios para intentar saber si la autoria es humana o de IA. Por parejas deciden y realizan

la actividad correspondiente del dossier del caso.(alumno).

El grupo-clase pone en comun las diferentes opiniones mediante una pizarra colaborativa sus ideas.

4.Debate guiado. Se analizan los diferentes criterios musicales que han suscitado su eleccion.

5.Pregunta clave final ¢ Qué es realmente crear? Se comparten ideas en la pizarra colaborativa.

6.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy no hemos resuelto el caso. Pero ya tenemos algo mas importante: preguntas.

En la siguiente sesion vais a pasar de analizar a crear: empezaréis a trabajar con ECHO.”

SESION 1
CE2.1

FYM C. DE EVALUACION
B7

Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: éPor qué has elegido esa opcién?, ¢ Qué te ha hecho dudar?, ¢La IA puede
tener intencién?, éImporta quién crea la musica?, ¢La creatividad depende del proceso o del resultado? Para guiar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

QUE HACE EL Presenta el proyecto como una investigaciéon | QUE HACE EL Trabaja con la ficha de la sesion 1 del dossier:
PROFESOR . Introduce a ECHO ALUMNADO . Escucha fragmentos

- Plantea la pregunta inicial - Decide si son humanos o de IA

. Reproduce fragmentos musicales . Justifica sus decisiones

. Dinamiza el debate . Identifica criterios musicales
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| . Evita dar respuestas cerradas | . Reflexiona sobre creatividad
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Participacion Uso de criterios musicales Cuaderno de evaluacion docente
Justificacién de decisiones Primeras ideas sobre 1A Dossier confidencial CASO ECHO (modelo que irdn desarrollando
sesion tras sesion mediante las fichas)

POSIBLES Respuestas superficiales L Insistir en el “por qué”
DIFICULTADES | Confundir gusto con criterio s Dar ejemplos de analisis

Asumir que lo que hace la IA es peor

Dificultad para argumentar
DUA Implicacién: Se plantea un reto inicial sobre la creatividad de la IA que favorece la curiosidad y la participacién del

alumnado
Representacion: Se utilizan audiciones comparadas que facilitan la comprension.
Accion y expresion: El alumnado participa mediante debate oral y reflexién escrita.

Fuente: Elaboracién propia

SESION 2: Experimentar con prompts musicales

Tabla 10. Ficha de la sesion 2

Titulo: COMUNICACION CON ECHO SESION 2
[0]:3]3\/o] C2,C3 DESC.OPERATIVO [y AL SABERES B4, C1, C. DE EVALUACION CE2.1,
BASICOS A6

CPSAA1.1, CCEC3.2
SENTIDO Y NARRATIVA
El alumnado avanza en la investigacidn y descubre que la IA no crea de forma auténoma, sino que responde a instrucciones. A través de
la actividad de escalera de prompts, comprenderd que la calidad del resultado depende de la claridad, intencidon y precision de las
indicaciones. Idea clave: No es la IA la que mejora, es el pensamiento del usuario
DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor después de la audicion de la narrativa del itinerario, pregunta: é¢Por qué a veces la IA no hace lo que
queremos?

2.Introduccidn al prompt El docente plantea: “ECHO necesita instrucciones. La calidad del resultado depende de como se las damos.” Se
introduce el concepto de prompt como: Instruccion, Intencidn, herramienta de control.

3.Ejemplos del docente Se muestran tres niveles: Nivel bdsico “haz una cancién”

Nivel intermedio “haz una cancidén pop triste”

Nivel avanzado “crea una cancidn pop lenta, con voz femenina, tono melancélico, sobre una despedida”

Se comparan resultados en SUNO.

4.Escalera de Prompts El alumnado sigue la ficha del dossier: Nivel 1: Prompt bésico Escribe instruccion simple

genera resultado. Analiza: ¢qué ha pasado?, Nivel 2: Prompt mejorado Afiade estilo, emocidn, contexto genera nuevo resultado compara,
Nivel 3: Prompt avanzado Define intencidn clara. Afiade matices genera version final

Comparar versiones, no solo genera

5.Preguntas clave en dossier: équé ha cambiado?,équé version es mejor?, ¢por qué?,équién tiene el control: ti o ECHO?

6.Puesta en comuin Se comparten: Prompts que han funcionado, errores, mejoras en la pizarra colaborativa de la sesion.

7.Cierre de Sesidn El profesor dice: “Hoy habéis descubierto algo importante: la IA no mejora sola. Cuanto mas claras son vuestras ideas,
mas control tenéis. En la siguiente sesidn vais a analizar esas creaciones como musicos.”

Durante la sesidn, el docente hara unas preguntas clave: ¢ Qué has cambiado entre versiones?, ¢ Por qué mejora el resultado?, ¢Qué
parte depende de ti?, éLa IA crea o ejecuta?, ¢Es lo mismo generar que crear?

QUE HACE EL Activa el Genially y presenta la misién QUE HACE EL Sigue el itinerario (Genially)
PROFESOR ° Introduce el concepto de prompt como ALUMNADO . Comprende el reto
herramienta creativa *  lIdentifica fases
(] Modela el escalado de prompts 2.Trabaja en e! do.ssier » .
®  Acompaiia el trabajo en dossier * D?f”le intencién musical
. Disefia prompts
L] Interviene en momentos clave ° Genera resultados
. Evita el uso automatico de la IA . Compara versiones
. Reflexiona sobre el proceso
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Evolucion de prompts Relacion intencion—resultado | Cuaderno de evaluacién docente
Toma de decisiones Reflexion Dossier confidencial CASO ECHO
POSIBLES Prompts demasiado simples . Obligar a comparar
DIFICULTADES | No comparar resultados INTERVENCION | e jir justificacion
Aceptar el primero Reforzar la intencidon
Centrarse solo en “suena bien”
DUA Implicaciéon: El alumnado asume un rol activo como creador musical y sigue una narrativa lidica que favorece la

motivacidn, la atencidn y la autonomia por el itinerario.

Representacion: Se ofrecen ejemplos guiados de prompts vy rubrica de mejora que facilitan el acceso a la tarea, asi
como glosarios (Lenguaje musical, Estructura y forma, Estilos y ambientes) con términos musicales para guiar la
realizacion de la tarea.

Accion y expresion: El alumnado crea producciones musicales mediante la herramienta SUNO. El alumnado participa
mediante debate oral y reflexion escrita.
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Fuente: Elaboracién propia

2.FASE: INVESTIGACION

En esta fase, el alumnado avanza en el desarrollo del caso contrastando sus ideas iniciales
mediante el analisis y la argumentacion. A partir de las producciones generadas y de nuevos
ejemplos, comienza a aplicar diferentes criterios para interpretar, comparar y valorar sus

obras.

El proceso se centra en transformar las primeras hipdtesis en argumentos fundamentados,
utilizando evidencias y participando en dindmicas de debate que permitan cuestionar, reforzar

0 matizar sus posicionamientos.

SESION 3: Analizar producciones musicales generadas con IA

Tabla 11. Ficha de la sesion 3

Titulo: ¢ARTE O SIMULACION? SESION 3
OBJETIVO [«3X DESC.OPERATIVO (I« iNeakR SABERES BASICOS A5, B7 [Nel3

c2 CPSAA3.2, EVALUACION
CCEC2, CC1
SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado avanza en la investigacion y cambia de rol: deja de ser usuario de la IA para convertirse en analista musical, para descubrir a
ECHO. Después de generar musica en la sesidén anterior, ahora debe enfrentarse a una nueva pregunta: ¢por qué unas producciones
funcionan y otras no? La sesion introduce el lenguaje musical como herramienta para analizar, interpretar y valorar las producciones,
evitando un uso superficial de la IA. Idea clave: No todo lo que suena bien... es arte.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor después de la audicidn de la narrativa del itinerario, pregunta: ¢Por qué algunas canciones nos parecen
mejores que otras? Se recogen ideas: Emocion, ritmo, letra, sonido

2.Introduccién de criterios musicales El docente introduce de forma accesible: estructura (inicio—desarrollo—final), emocién / intencion,
elementos sonoros (ritmo, timbre, voz...) sin teoria excesiva

3.Ejemplos del docente El profesor analiza un ejemplo en voz alta: qué transmite, cdmo estd construido. qué decisiones hay detras.
Muestra cémo pensar

4.Anilisis en el dossier El alumnado completa la ficha del dossier: tipo de musica, emocidn, estructura, autoria, elementos musicales...,
éfunciona? épor qué? Puede usar su propia creacion (sesion 2) u otras.

5.Interpretacion critica: Se introduce la pregunta: é¢esto es creatividad o combinacién?

6.Puesta en comuin Se comparten diferentes analisis, interpretaciones y desacuerdos en la pizarra colaborativa de la sesion.
Importante: no hay una Unica respuesta

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy habéis empezado a pensar como musicos. No se trata solo de crear, sino de entender qué hace
que algo funcione. En la siguiente sesion vais a defender vuestras ideas.”

Durante la sesion, el docente hard unas preguntas clave: ¢Qué hace que esta musica funcione?, ¢Qué decisiones hay detras?, ¢Qué
transmite realmente?, ¢{Donde esta la creatividad?, éLa IA estd creando o combinando?

QUE HACE EL Activa el Genially y presenta la misién, QUE HACE EL 1. Sigue el itinerario (Genially)
PROFESOR conectada con la sesion 2 (producciones ALUMNADO . Comprende el reto
generadas) . Asume el rol de analista
. Introduce criterios musicales 2. Trabaja en el dossier
basicos . Escucha wuna produccion (propia o
. Muestra un andlisis sencillo propuesta)
. Acompaiia el trabajo en dossier . Analiza elementos musicales
. Fomenta la interpretacion, no solo . Interpreta intencion y resultado
la descripcion . Reflexiona sobre creatividad
. No describe lo que oye. interpreta lo que
significa
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Uso de criterios musicales Interpretacion Cuaderno de evaluaciéon docente
Capacidad de analisis Conexion con IA Dossier confidencial CASO ECHO
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POSIBLES Describir sin analizar Pedir justificacion
DIFICULTADES | Respuestas superficiales INTERVENCION Ofrecer ejemplos
Uso pobre de vocabulario Reformular respuestas
Centrarse solo en “me gusta”
DUA Implicacién: El alumnado asume un rol activo como analista critico de producciones musicales y sigue una narrativa

ludica que favorece la motivacion, la atencién y la autonomia por el itinerario.

Representacion: Se ofrecen ejemplos guiados y una guia de andlisis que facilitan el acceso a la tarea, asi como glosarios
(Lenguaje musical, Estructura y forma, Estilos y ambientes) con términos musicales para guiar la realizacidn de la tarea.
Accion y expresion: El alumnado participa mediante el andlisis oral y escrito de producciones musicales y el debate
oral.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 4: Argumentar sobre la creatividad de la IA

Tabla 12. Ficha de la sesion 4

Titulo: JUICIO PRELIMINAR: ¢éarte o algoritmo? SESION 4
oBJETIVO K3 DESC.OPERATIVO < EN K SABERES BASICOS ["H-YAl C.DE

ca CPSAA3.2, EVALUACION
CCEC2, CC1
SENTIDO Y NARRATIVA

El caso ECHO entra en su fase decisiva. Tras analizar distintas producciones, el alumnado debe posicionarse ante la pregunta central del
proyecto: ¢Puede la IA crear arte? La sesidn se plantea como un juicio o debate, en el que el alumnado defiende su postura utilizando
argumentos musicales, tecnoldgicos y éticos.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial Se lanza la pregunta: ¢Puede una IA crear arte? Se recogen posturas iniciales, el profesor ya prevé que habra
posiciones en contra, a favor y los que no saben.

2.Preparacion del Debate Si los grupos no eligen su postura o hay mucha gente indecisa, juegan a la ruleta para su posicionamiento. La
suerte decide cudl es su rol. El alumnado organiza: su postura, argumentos, ejemplos (de sesiones anteriores) pueden usar: analisis
musical, ideas sobre autoria, reflexiones. Se les proporcionan infografias de roles como guia. Rellenan la ficha correspondiente del dossier.
3.Debate/Juicio Tres grupos; defensa, tribunal, acusacion. Debaten acerca de la creatividad de la IA

4.Intervencion docente El profesor lanza preguntas como: ¢ Donde esta la intencion?, ¢ Puede haber arte sin autor humano?, ¢El resultado
es suficiente?, ¢ Qué papel tiene el usuario?

5.Cierre del juicio y decision personal: El alumnado responde: ¢ Ha cambiado tu postura? éPor qué?

6.Puesta en comun El jurado revela sus conclusiones preliminares en la pizarra colaborativa de vista preliminar. Rellenan el formulario
de la rubrica por grupos, para una coevaluacién y luego individualmente para la autoevaluacién.

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “No buscamos una Unica respuesta, sino comprender mejor el problema. Lo importante no es si la IA
crea o no, sino cémo pensamos sobre ello.”

Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢ Qué hace que algo sea arte?, ¢ Quién es el autor en este caso?, ¢La IA decide o
ejecuta?, ¢El proceso importa mas que el resultado?, ¢ Puede existir creatividad sin conciencia?

QUE HACE EL Presenta la dindmica (juicio/debate) QUE HACE EL . Revisa su informe del agente (sesién 3)
PROFESOR . Organiza grupos o roles ALUMNADO . Construye argumentos
. Modera la discusion . Participa en el debate
. Asegura que se argumente (no . Escucha otras posturas
opiniones sin justificar) . Ajusta su pensamiento
. Introduce preguntas que generen
conflicto
. Regula tiempos
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Calidad de la argumentacion Capacidad critica | Cuaderno de evaluacién docente
Uso de lenguaje musical Escucha activa Dossier confidencial CASO ECHO
Cambio o matizacién de postura Coevaluacion y Autoevaluacidn grupal con rubrica y formularios.
Pizarra Colaborativa de Conclusiones del Tribunal.
POSIBLES Opiniones sin justificar . Pedir evidencias
DIFICULTADES | Repetir ideas b Reformular preguntas
No escuchar al otro Provocar conflicto
Quedarse en lo superficial
DUA Implicacién: La dindmica de debate y juicio favorece la implicacion y la toma de posicidon del alumnado. Sigue una

narrativa lidica que favorece la motivacion, la atencién y la autonomia por el itinerario.

Representacion: Se proporcionan infografias de roles para el debate que facilitan la comprensién y la realizacion de la
actividad.

Accion y expresion: El alumnado argumenta sus ideas mediante exposicion oral y escrita.

Fuente: Elaboracion propia

3.FASE: DISENO Y CREACION DEL PRODUCTO (Evidencia principal para la reflexién)

36


https://drive.google.com/file/d/1b4mX824sRLyQ5w_2drmwPR1lUXMbyYns/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AootOYNq_qxRlIswqS02Hy_IOL4XL7v0/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ky1DeLgH_E8UfR3uTVExvG50etJPdRcz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cEtsGe5FhzmbnSiA8N4BBhEeOeOM7sGd/view?usp=drive_link
https://wheelofnames.com/uvw-9x6
https://docs.google.com/document/d/1S4IAe4JLDxW0do81MOYRmcPlWEAD1tOaCnXldcizAVM/edit?usp=sharing
https://heyzine.com/flip-book/13a552d561.html
https://heyzine.com/flip-book/787e774db1.html
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mcrFrooqTkEL0myQOIb_zsj27DDaUlH7V-dgp49MHug/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfuUMJnleFqUmXz3C5bwFxqnGp7L_-EiU918Aw6FPxtWBqgfQ/viewform?usp=sharing&ouid=103547965325290844686
https://app.canvs.io/gdrive?id=1k0nOICYfQM7psY1QYNoqk0QCai6__j5w
https://docs.google.com/presentation/d/1htLBaEKy7ECxjoYh2cqT5p5_PvMhuDsf/edit?usp=sharing&ouid=103547965325290844686&rtpof=true&sd=true

Irache Martinez de Arenaza Martinez
Creacién musical con inteligencia artificial en Bachillerato: disefio de una propuesta didactica basada en ABP
para el desarrollo del pensamiento critico

En esta fase el alumnado pasa de la investigacién a la experimentacidn practica, utilizando
herramientas de inteligencia artificial para diseflar y producir sus propias creaciones

musicales.

A través de la generacion, el analisis y la transformacién de las producciones, el alumnado
toma decisiones sobre el sonido, el estilo, la instrumentacién y la intencidon expresiva,
comprendiendo que el resultado obtenido depende tanto de la capacidad generativa de la IA

como de las decisiones adoptadas durante el proceso creativo.

Las producciones elaboradas en esta fase constituyen evidencias del proceso de aprendizaje
y permiten recopilar informacidn sobre las posibilidades y limitaciones de las herramientas
empleadas. Estas evidencias, junto con los prompts utilizados, las revisiones realizadas vy las
decisiones creativas adoptadas, serviran de base para la elaboracidn de la reflexién critica
final, en la que el alumnado argumentara su postura sobre el papel de la IA en la creacién

musical.

SESION 5: Diseiiar un proyecto de creacion musical con IA

Tabla 13. Ficha de la sesion 5

Titulo: DISENO DE LA IA: de la idea al sonido SESION 5

OBJETIVO CE2, DESC.OPERATIVO [e»r R SABERES BASICOS C.DE

CE3, CPSAA3.1, EVALUACION CE3.2,

CE4 STEMS3, CE4.1

CCEC3.2, CE3
SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado avanza en la investigacion y comprende que el andlisis y el debate no son suficientes para responder a la pregunta central

del proyecto. Para determinar si la IA puede crear arte, necesita generar sus propias evidencias. A través del disefio y la creacién musical

con IA, experimentard cémo influyen las decisiones humanas en el resultado y qué papel desempefia realmente la tecnologia en el

proceso creativo. Idea clave: No investigamos la IA solo analizandola, sino poniéndola a prueba a través de nuestras propias decisiones.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor les dice: “Hasta ahora habéis opinado sobre si la IA puede crear arte, pero no tenemos pruebas propias.
Si queremos responder de verdad, tenemos que investigarlo nosotros.”

2.Definicion de intencidn El profesor dice: Toda creacidn necesita una intencién

El alumnado define: qué quiere transmitir, a quién va dirigido, qué quiere provocar.

Por ejemplo: “quiero crear una musica que transmita calma y nostalgia”

3.Disefio musical El alumnado integra TODO tu trabajo anterior y decide cdmo quiere que sea su IA.

Define el estilo, el ambiente, la emocidn, la estructura, la intensidad...

4.Construccion del Prompt Transforman su idea en un prompt y usan el lenguaje musical (Pueden usar los glosarios de las sesiones 2 y
3)

5.Justificacion: Rellenan la ficha de |a sesion del dossier y justifican sus acciones. Por ejemplo; épor qué has elegido esto?, écédmo se
relaciona con tu intencién?

6.Puesta en comun Se comparten ideas, reciben feedback no solo del profesor sino también de los otros grupos, esto les servira para
revisar y ajustar su propuesta. (Pizarra Colaborativa de creacién de prompts)

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy habéis empezado a crear de verdad. No por lo que suena, sino por las decisiones que habéis
tomado.”

Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢éQué quieres transmitir realmente?, ¢ Qué decisiones apoyan esa idea?,
éTu prompt refleja tu intencion?, ¢Qué pasaria si cambias algo?, ¢Quién estd creando aqui?

QUE HACEEL | o Conecta con el debate anterior QUE HACE EL . Define una idea musical
PROFESOR . Plantea el reto creativo ALUMNADO e  Toma decisiones usando glosarios
. Introduce el concepto de intencién . Disefia un prompt con intencién
musical . Inician su proyecto creativo
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. Guia la toma de decisiones
. Evita el “hacer por hacer”
. Acompaiia el proceso

QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Coherencia decisiones—objetivo  Claridad de la intencién | Cuaderno de evaluacidn docente
Capacidad de justificacién Calidad del prompt Dossier confidencial CASO ECHO

Uso del lenguaje musical

POSIBLES Ideas vagas (“algo bonito”) Pedir concrecion
DIFICULTADES | Copiar prompts INTERVENCION Hacer preguntas
No justificar Guiar sin dar respuestas
Incoherencias
DUA Implicacién: El alumnado elige y disefia su propio proyecto, favoreciendo la autonomia y el compromiso Sigue una

narrativa ludica que favorece la motivacidn, la atencién y la autonomia por el itinerario.

Representacion: Se ofrecen ejemplos y una guia infografica (Cémo crear prompts), que facilitan la comprensién de la
tarea. Ademas de los recursos ya ofrecidos en otras sesiones.

Accion y expresion: El alumnado planifica su proyecto mediante la toma de decisiones y argumenta su proyecto y sus
ideas mediante exposicion oral y escrita.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 6: Crear producciones musicales mediante IA

Tabla 14. Ficha de la sesion 6

Titulo: GENERACION MUSICAL Cuando la idea se convierte en sonido SESION 6
oBIETIVO Kl DESC.OPERATIVO XL SABERES BAsIcos [ICHIN NS C Dt

CE3, CPSAA3.1, EVALUACION CE3.2,
CE4 CCEC3.2

SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado avanza en la investigacion y comienza a poner a prueba las decisiones disefiadas en la sesion anterior. A través de la
generacion de producciones musicales con IA, experimentard como responden las herramientas a sus indicaciones y analizara hasta qué
punto puede controlar el resultado. Idea clave: No basta con disefiar una intencién, hay que comprobar cdmo se transforma en resultado.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “En la sesidn anterior disefiasteis una intencidn... hoy vamos a ver qué hace la IA con eso.”
2.Generacion del prompt El alumnado: introduce su prompt, genera una primera versién y escucha el resultado

3.Andlisis de resultados Rellenan la ficha correspondiente del dossier, y responden las preguntas; ése parece a lo que querias?,équé
funciona?, équé no?

4.1teracion clave El alumnado modifica el prompt, prueba otra versién y compara

5.Registro de versiones Apunta en el dossier, la primera version y la mejora realizada en la segunda o posteriores. Va rellenando el cuadro
del dossier con lo que funciona, no funciona y las versiones. Asi como los cambios que ha ido realizando en el prompt,

6.Puesta en comun Uno de los miembros del grupo de agentes ira rellenando la pizarra colaborativa para compartir con el resto de los
grupos los cambios y decisiones que se van tomando favoreciendo el aprendizaje entre pares.

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy habéis visto que crear con IA no es inmediato: es un proceso de prueba, error y decision.”

Durante la sesion, el docente hard unas preguntas clave: ¢Qué ha hecho la IA diferente a lo que esperabas?, ¢Qué decision ha fallado?,
¢Qué cambiarias?, ¢Quién tiene el control aqui?, éQué estas aprendiendo del proceso?

QUEHACEEL | ¢  Acompafia el uso de herramientas QUE HACE EL e  Pasan deidea a resultado
PROFESOR 1A ALUMNADO . Ven limites de la IA
. Evita el uso automatico . Detectan incoherencias, prueban
. Provoca reflexion hipétesis
. Hace preguntas clave . Observan resultados y sacan conclusiones
) Ayuda a interpretar resultados
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Relacién intencién-resultado Calidad de iteracion Cuaderno de evaluaciéon docente
Capacidad de analisis Reflexion Dossier confidencial CASO ECHO
POSIBLES Aceptar el primer resultado . Obligar a iterar
DIFICULTADES | Frustracion b Pedir justificacion
Copiar prompts Reforzar proceso
No analizar
DUA Implicacién: La creacién musical favorece la implicacion activa del alumnado.Sigue una narrativa ludica que favorece la

motivacion, la atencidn y la autonomia por el itinerario. El espacio preparado para la creacién musical con alta conexién
con los movimientos actuales de produccién musical favorece asi mismo la motivacion y la atencion.

Representacion: Se ofrecen ejemplos y una guia infografica (Como crear prompts), que facilitan la comprension de la
tarea. Ademas de los recursos ya ofrecidos en otras sesiones.
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Accion y expresion: El alumnado genera producciones musicales mediante IA con una intencién usando el lenguaje

musical. El alumnado planifica su proyecto mediante la toma de decisiones y argumenta su proyecto y sus ideas
mediante la expresion oral y escrita.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 7: Mejorar y editar las producciones musicales generadas con inteligencia artificial

Tabla 15. Ficha de la sesion 7

Titulo: DE CREADOR A PRODUCTOR: mejora tu cancidn

GLEIR\o CE2, [ 3 elelJ3:7:Ni\/eM CD2, CD4, CPSAA3.1 SABERES B4,B6,A5 [NeH)]:

CE3, BASICOS EVALUACION CE3.2,
CE4

SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado avanza en la investigacién y comprende que la IA no determina completamente el resultado final. A través del uso de
herramientas de edicion y produccidén musical (como Moises y BandLab), experimenta como la intervencion humana permite transformar,
reorganizar y mejorar las producciones generadas.

Idea clave: La IA genera material, pero la creacidn ocurre cuando el alumno lo transforma.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Ya habéis probado la IA... pero éel resultado es exactamente lo que queriais?”

2.Andlisis Profundo El alumnado revisa su mejor version ¢qué funciona?, ¢qué falla?, ¢qué no encaja con la intencion?

usando: Glosarios, Tabla de comparacion de prompts....En suma, todo lo que ha ido usando y aprendiendo.

3.Decision de mejora Tienen que decidir: qué cambiar, por qué, como hacerlo

4.Nueva Iteracion Modifican la cancidén usando Bandlab para mezclas, edicion, .... y separacion de steams con Moises. Generan nueva
versién y comparan el resultado.

5.Justificacion Explica qué ha cambiado, por qué y con qué resultado y registra el proceso en la ficha del dossier correspondiente.
6.Cierre de Sesion El profesor dice: “Cuanto mas intervenis, mas claro es el resultado de nuestra investigacién: la IA genera, pero las
decisiones son vuestras.”

Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢Qué parte de tu produccidon no funciona como esperabas?, éQué quieres
cambiar exactamente?, éPor qué has decidido hacer ese cambio?, ¢Se acerca mas ahora a tu intencién inicial?,éQué has modificado:
estructura, sonido o mezcla?, ¢ Dénde se nota tu intervencidn en la musica?,éQué control tienes ahora sobre el resultado?

QUE HACE EL . Ayuda a detectar problemas en las QUE HACE EL . Separa stems (Moises)
PROFESOR producciones ALUMNADO e  Elimina partes

° Guia la mejora . Reorganiza estructura

. Insiste en la coherencia intencién—resultado . Mezcla elementos

. Evita cambios aleatorios . Ajusta sonido

. Provoca reflexion

. Orienta la intervencién sobre el sonido

(Moises y BandLab)

QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Capacidad de mejora Uso de herramientas Cuaderno de evaluacién docente
Coherencia intencién-resultado Calidad de la reflexion Dossier confidencial CASO ECHO
POSIBLES Cambios sin intencidn ) Pedir justificacion de cambios
DIFICULTADES | No identificar problemas INTERVENCION Guiar con preguntas

Uso superficial de herramientas Centrar en la intencién

Conformarse con el resultado Acompaiiar en el uso de herramientas
DUA Implicacion: La mejora de producciones favorece el esfuerzo y la motivacion. Sigue una narrativa ludica que favorece

la motivacion, la atencién y la autonomia por el itinerario. El espacio preparado para la creacién musical con alta
conexion con los movimientos actuales de produccion musical favorece asi mismo la motivacién y la atencion.
Representacion: Se proporcionan ejemplos infograficos (Bandlab, Moises) para la realizacion de la tarea que facilitan
la comprension.

Accion y expresion: El alumnado genera producciones musicales mediante IA con una intencion usando el lenguaje
musical. El alumnado planifica su proyecto mediante la toma de decisiones y argumenta su proyecto y sus ideas
mediante la expresion oral y escrita.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 8: Elaborar la producciéon musical final (Evidencia principal para la reflexion)

Tabla 16. Ficha de la sesion 8

Titulo: LA OBRA FINAL
oBJETIVO [[&F3 DESC.OPERATIVO
CE3, CE4

SESION 8
SABERES B6, C1 C.DE
BASICOS (=3 EVALUACION

CD2, CD3,

CPSAA3.1,

CCEC4.2, STEM3
SENTIDO Y NARRATIVA

CE2.1, CE3.2,
CE4.1, CE4.2
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El alumnado avanza en la investigacion y comprende que necesita cerrar su proceso creativo para poder analizarlo en profundidad. A
partir del trabajo de experimentacion y mejora realizado, construye una version final de su produccién musical que le servird como
evidencia para responder a la pregunta central del proyecto.

Idea clave: No se trata de hacer una cancion perfecta, sino de construir una evidencia para poder analizarla.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Hasta ahora habéis experimentado y mejorado... ahora necesitamos una versién que nos permita
analizar todo el proceso.”

2.Cierre de la produccion El alumnado revisa su mejor version, realiza Ultimos ajustes y decide qué version es la final

3.0rganizacion de evidencias Preparan la version final de versiones anteriores (si procede) y revisan las decisiones tomadas
4.Preparacion de la defensa Empiezan a responder: équé se queria hacer?, équé decisiones tomaron?, iqué cambid?,équé habéis
aprendido?

5.Registro en Dossier En la ficha del dossier correspondiente apuntan la descripcidn del proceso, las decisiones clave y la reflexion
final del proceso atendiendo a la rubrica, y comienzan a hacer su informe de investigacién en Canva.

6.Puesta en comuin Comparten avances y reciben feedback

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy no terminais una cancién, prepardis una evidencia para responder a la pregunta del
proyecto.”

Durante la sesidn, el docente hard unas preguntas clave: ¢Esta version representa lo que querias hacer?, ¢Por qué eliges esta como
final?, ¢éQué decisiones han sido clave?, ¢ Qué has aprendido del proceso?, ¢ Te sirve esta produccidn para responder al caso?

QUE HACE EL . Guia el cierre de las producciones QUE HACE EL e  Consolidan decisiones
PROFESOR . Insiste en la coherencia intencion— ALUMNADO . Fijan una version final
resultado . Toman conciencia del proceso
. Evita perfeccionismo técnico innecesario . No solo termina una cancion:
o Orienta la preparacion de la defensa prepara una evidencia para su
. Acompaiia la toma de decisiones finales investigacion
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Coherencia del producto Calidad del proceso Cuaderno de evaluacion docente
Relacién intencién-resultado Preparacidon de la defensa Dossier confidencial CASO ECHO
Rubrica de Producto final
POSIBLES Querer seguir probando sin cerrar . Ayudar a decidir
DIFICULTADES | Centrarse solo en lo técnico e Centrar en intencion
No saber elegir version final Recordar objetivo de investigacion
Poca reflexion Guiar reflexion
DUA Implicacion: La finalizacién del proyecto favorece la autorregulacion del alumnado. Sigue una narrativa ludica que

favorece la motivacidn, la atencién y la autonomia por el itinerario. El espacio preparado para la creaciéon musical
con alta conexién con los movimientos actuales de produccién musical favorece asi mismo la motivacién y la
atencion.

Representacion: Se presentan modelos de producciones finales, favoreciendo el aprendizaje colaborativo mediante
los ejemplos expuestos.Se ofrece una guiay ejemplos ( 1, 2, 3 ) de realizacidn del panel de CANVA

Accion y expresion: El alumnado entrega su producto final en los diferentes tipos de archivos que ha creado (Midi,
MP3, WAV), explicando su produccidn tanto oral como por escrito.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 9: Evaluar producciones musicales propias y ajenas

Tabla 17. Ficha de la sesion 9
Titulo: EVALUACION DE EVIDENCIAS DEL CASO SESION 9

CPSAA3.2, CPSAA4 [T (e[ c4 EVALUACION
SENTIDO Y NARRATIVA

CE4.1

OBJETIVO ‘ DESC.OPERATIVO ([EDENCSERLN SABERES AS, B6, C1, [MehD: ‘ CE3.2, CE4.2,
CE3, CE4

El alumnado avanza en la investigacion y comienza a interpretar los resultados obtenidos a partir de sus producciones musicales. A
través del analisis de su propio proceso, conecta las decisiones tomadas con los resultados generados, empezando a construir una
respuesta fundamentada a la pregunta del proyecto.

Idea clave: No basta con crear, hay que interpretar lo que ha ocurrido.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Ya habéis creado y mejorado... ahora toca entender qué ha pasado realmente.”

2.Anélisis del proceso Se plantea: qué querian hacer, qué ha pasado, qué decisiones han influido. Se comparten las producciones
mediante una pizarra colaborativa.

3. Interpretacion Los alumnos responden: équé demuestra mi produccion? éddnde estd la intencidon? équé papel ha tenido la IA?
4.Construccion de ideas Realizacion de la autoevaluacién y la coevaluacion. Primeras conclusiones y postura provisional

5.Registro en Dossier y realizacion del informe en CANVA Registro en la ficha del dossier del analisis, reflexion e interpretacion y
realizacion del informe de evidencias de su composicién.

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy no habéis creado mas, habéis empezado a entender lo que habéis hecho.”
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Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢ Qué ha pasado realmente en tu proceso?, ¢ Qué decisiones han sido clave?,
¢Qué demuestra tu trabajo?, ¢Quién ha tomado el control?

QUE HACE EL . Guia la interpretacion del proceso QUE HACE EL El alumnado mira su produccion con
PROFESOR . Ayuda a conectar decisiones y resultados ALUMNADO distancia
. Insiste en el uso de evidencias . Analiza sus decisiones
. Evita descripciones superficiales N Empieza a sacar conclusiones
. Provoca reflexion critica . Analiza la capacidad de mejora
. Acompaiia la construccién de conclusiones de su producto en comparacién
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Relacién entre intencién y resultado Cuaderno de evaluacién docente
Capacidad de andlisis del proceso Dossier confidencial CASO ECHO
Uso de evidencias (producciones, cambios, decisiones) Rubrica de Producto final Autoevaluacién y coevaluacién

Nivel de reflexién sobre la IA
Inicio de posicionamiento critico
Participacion e implicacién

POSIBLES Quedarse en la descripcién (“he hecho esto...”) . Pedir que justifiquen con evidencias (“éen
DIFICULTADES | No relacionar decisiones con resultados INTERVENCION qué lo ves?”)
Falta de uso de evidencias Reformular respuestas para profundizar
Dificultad para interpretar el proceso Guiar con preguntas clave
Reflexiones superficiales Insistir en la relacién intencién—resultado
No posicionarse o hacerlo sin argumentos Dar ejemplos de andlisis mas profundos
Acompafiar en la construccion de
conclusiones

DUA Implicacion: La evaluacién entre iguales favorece la participacidn activa del alumnado, promoviendo la implicacién
mediante el andlisis de producciones ajenas y la construccién de feedback util para la mejora del proyecto.
Representacion: Se utilizan rubricas, fichas de evaluacion y preguntas guia que ayudan a interpretar las
producciones musicales, organizar las ideas y relacionar las decisiones tomadas con los resultados obtenidos.
Accion y expresion: El alumnado expresa valoraciones y propuestas de mejora utilizando argumentacion,
evidencias del proceso y reflexion sobre las producciones propias y ajenas.

Fuente: Elaboracién propia

4.FASE: PRESENTACION Y REFLEXION FINAL

En esta fase final, el alumnado presenta las producciones desarrolladas durante el proyecto y
construye una respuesta fundamentada a la pregunta inicial. A partir de las evidencias
generadas durante el proceso —producciones musicales, prompts, revisiones, analisis y
debates— elabora una reflexidn critica en la que justifica su postura sobre el papel de la

inteligencia artificial en la creaciéon musical.

Las sesiones de esta fase favorecen la argumentacién, el contraste de ideas y la
metacognicidn, permitiendo al alumnado tomar conciencia de la evolucién de su pensamiento

y del aprendizaje construido a lo largo de la investigacién.

Las producciones musicales elaboradas durante el proyecto constituyen evidencias del
proceso de aprendizaje, mientras que el verdadero producto final es la construccién y defensa
de una postura critica, fundamentada y personal ante la cuestién que guia el proyecto: i puede

una inteligencia artificial crear arte?

SESION 10: Presentar y defender el proyecto musical

Tabla 18. Ficha de la sesion 10

Titulo: EXPOSICION DE LAS EVIDENCIAS DEL CASO SESION 10
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para el desarrollo del pensamiento critico

(ol:713]\V/el CE2, ]{efe] 30N I\e CD3, CCL1, CCL3, SABERES C4-C5, C1, el CE2.1,CE3.1,
C E4 CC4, CCEC4.1 BASICOS A5 ARV Xe[o] ' CE4.2, CE4.1
SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado avanza en la fase final del proyecto y comienza a comunicar los resultados de su investigacion. A partir del proceso
desarrollado y de las evidencias generadas, presenta y defiende su trabajo, explicando las decisiones tomadas y construyendo una
respuesta argumentada a la pregunta del proyecto.

Idea clave: No basta con tener una respuesta, hay que saber explicarla y defenderla.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Ha llegado el momento de explicar vuestra investigacién”

2.Breve preparacion Los grupos organizan ideas y revisan argumentos

3. Exposicion del proyecto Los alumnos hablan de su intencidn inicial, proceso, decisiones, resultado, interpretacion...Presentan su
CANVA acabado.

4.Preguntas y contraste Intervencion del profesor y posibles preguntas del grupo.

5.Registro en Dossier Los alumnos apuntan en la correspondiente ficha del dossier sus reflexiones

7.Cierre de Sesion El profesor dice: Hoy habéis empezado a dar respuesta al caso, usando lo que habéis aprendido y experimentado.”

Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢Qué demuestra tu trabajo?,¢Qué papel ha tenido la IA?, éDénde estd la
intencion en tu proceso?, ¢ Qué has descubierto?

QUE HACE EL . Organiza turnos de exposicion QUE HACE EL . Presenta y defiende su proyecto
PROFESOR . Modera las presentaciones ALUMNADO . Explica decisiones y proceso creativo
o Lanza preguntas que profundicen . Usa evidencias para argumentar
. Asegura el uso de evidencias . Responde preguntas
. Observa y evalta . Relaciona su produccién con la
investigacion del caso
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Claridad de la exposicion Coherencia del discurso Cuaderno de evaluacién docente
Uso de evidencias (proceso, produccion) Dossier confidencial CASO ECHO
Capacidad de argumentacion Rubrica de exposicion oral
Relacién con la pregunta del proyecto
POSIBLES Describir en lugar de argumentar . Pedir concrecion
DIFICULTADES | No usar evidencias INTERVENCION Reconducir respuestas
Inseguridad al hablar Dar tiempo para pensar
Discurso desordenado Reforzar el uso de evidencias
DUA Implicacion: La defensa publica del proyecto y la presentacion de las producciones finales favorecen la participacion

activa y la implicacién del alumnado al situarlo como protagonista de la investigacion desarrollada.
Representacion: Se proporciona una plantilla-guia para organizar la exposicién, facilitando la estructuracion de
ideas, argumentos y evidencias utilizadas durante la defensa.

Accion y expresion: El alumnado comunica y defiende oralmente su proyecto utilizando diferentes formas de
expresion (explicacidn oral, ejemplos musicales, evidencias del proceso o graficos y argumentacion).

Fuente: Elaboracion propia

SESION 11: Reflexionar sobre el uso de la IA y el aprendizaje

Tabla 19. Ficha de la sesion 11

Titulo: VEREDICTO FINAL SESION 11

OBJETIVO 1SN0 I TNl CPSAA3.2, CPSAA4, CE2.1,CE3.1,
CE3, CE4

SABERES B7, C4, A5 C.DE
CC1, CCL1, CCL3 BASICOS EVALUACION CE4.2
El alumnado avanza en la fase final del proyecto y contrasta las diferentes posturas construidas durante las defensas. A través del

SENTIDO Y NARRATIVA
debate, analiza puntos de vista distintos, cuestiona argumentos y reformula sus propias ideas, acercdndose a una comprension mas
compleja del papel de la IA en la creacion artistica. El veredicto no se construye con opiniones, sino con evidencias obtenidas durante
la investigacion.
Idea clave: No basta con tener una postura, hay que contrastarla con otras para entenderla mejor.
DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Habéis defendido vuestras ideas... ahora toca ponerlas en comun y cuestionarlas”

2.Preparacion del debate Los alumnos se organizan en defensores, detractores y mixtos de la creatividad de la IA

3.Debate guiado Los alumnos exponen sus argumentos, y contraargumentos. Hacen preguntas, debaten.

4.Contraste de evidencias Contrastan evidencias aportadas por los grupos, usan sus ejemplos reales (producciones, informes).
Referencian su proceso para hacerlo.

5.Reformulacion El alumnado revisa su postura, la mantiene, la matiza o la cambia.

6.Registro en Dossier y panel Registra en |a ficha correspondiente del dossier su postura final, los argumentos clave y las ideas que han
surgido del debate. El alumnado organiza las evidencias obtenidas durante el proyecto en una pizarra colaborativa que facilita el
contraste de argumentos y la construccién del veredicto final.

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “Hoy no habéis ganado un debate, habéis entendido mejor el problema.”
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Durante la sesion, el docente hara unas preguntas clave: ¢Qué argumento te ha hecho dudar?,éQué evidencias apoyan tu postura?,
¢Qué diferencias hay entre crear y generar?, ¢Ha cambiado tu opinién? épor qué?, ¢éQué postura es mas sélida y por qué?

QUE HACEEL | o Modera el debate QUE HACE EL e  Confrontan ideas

PROFESOR 3 Garantiza el respeto y la participacién ALUMNADO . Comparan evidencias
. Lanza preguntas que profundicen . Cuestionan argumentos
. Conecta ideas entre grupos e Afinan su pensamiento
3 Evita opiniones sin argumento

QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Capacidad de argumentar Uso de evidencias Cuaderno de evaluacién docente

Respeto por otras opiniones Escucha activa Dossier confidencial CASO ECHO

Evolucién del pensamiento Capacidad de reformulaciéon | Coevaluacion

POSIBLES Opiniones sin fundamento Pedir evidencias

DIFICULTADES | Repetir ideas INTERVENCION Frenar debates superficiales
No escuchar a otros Conectar argumentos entre grupos
Quedarse en posiciones rigidas Promover la escucha

Reformular ideas

DUA Implicacién: El debate final y el contraste de posturas favorecen la participacién activa del alumnado, promoviendo
la implicacién a través de la toma de decisiones, la argumentacién y la defensa de ideas propias.

Representacion: Se utilizan estructuras guiadas de argumentacion (dossier, fichas del tribunal e infografias por
postura) que ayudan a organizar ideas, interpretar evidencias y construir respuestas fundamentadas durante el
debate. (Guia de veredicto final, Postura a favor, en contra, depende)

Accion y expresion: El alumnado expresa y justifica oralmente sus posicionamientos, responde a contraargumentos
y reformula sus ideas utilizando evidencias obtenidas durante el proyecto.

Fuente: Elaboracion propia

SESION 12: Autoevaluar el proceso de aprendizaje
Tabla 20. Ficha de la sesion 12

Titulo: INFORME FINAL CASO E.C.H.O SESION 12

(o:1]31\"[olN CE2, CE4 [Nbla{eNol S 0N[\el CPSAA3.2, SABERES C4-C5, A5, [NeRld CE2.1,CE4.1,
CPSAA1.1, CPSAA4 BASICOS B7 EVALUACION [KeZ:¥]

SENTIDO Y NARRATIVA

El alumnado finaliza el proyecto reflexionando sobre su proceso de aprendizaje y sobre la respuesta construida a la pregunta inicial. A
través de la metacognicion, toma conciencia de las decisiones, dificultades y aprendizajes adquiridos, consolidando una comprension
critica del papel de la IA en la creacién musical.

Idea clave: No es solo lo que han hecho, es lo que ahora entienden.

DESARROLLO DE LA SESION

1.Activacion inicial El profesor dice: “Empezamos preguntdndonos si la IA crea arte... équé pensdis ahora?”

2.Mirada al proceso El alumnado revisa su idea inicial, decisiones, cambios y las dificultades que se ha ido encontrando.

3.Reflexion guiada El alumno responde a las siguientes preguntas; ¢qué he aprendido?, ¢qué ha cambiado en mi forma de pensar?,
équé ha sido dificil?, ¢qué haria diferente?

4.Veredicto final Responden definitivamente con argumentos en una pizarra colaborativa: IA crea, no crea, depende. Se tendran unas
tarjetas de ayuda para apoyar argumentos y decisién.

5.Registro y entrega del Dossier Realizan la ultima ficha del dossier con su reflexidn final y sus conclusiones de aprendizaje.

6.Cierre colectivo Puesta en comun de sus ideas finales, Realizacion de la evaluacién del proyecto.

7.Cierre de Sesion El profesor dice: “La respuesta no estaba al principio... |la habéis construido durante todo el proceso.”

Durante la sesidn, el docente hara unas preguntas clave: ¢ Qué pensabas al principio?,é Qué piensas ahora?,é Qué te ha hecho cambiar?,
¢Qué has descubierto sobre la IA?,é Qué has aprendido sobre crear musica?

QUEHACEEL | o  Guiala reflexion final QUE HACE EL e  Cierran el proceso
PROFESOR . Plantea preguntas metacognitivas ALUMNADO . Miran hacia atrés
. Ayuda a conectar todo el proceso . Toman conciencia
. Da valor al aprendizaje . Consolidan aprendizaje
. Recoge evidencias finales
QUE OBSERVAR INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Capacidad de reflexion Evolucion del pensamiento Cuaderno de evaluacién docente
Conexion entre sesiones Conciencia del proceso Dossier confidencial CASO ECHO
Posicionamiento final Reflexién oral/Frase Final (Pizarra Colaborativa)
Cuestionario de valoracion final (Google Forms)
POSIBLES Respuestas superficiales . Pedir ejemplos concretos
DIFICULTADES | Repetir ideas del debate DR Guiar con preguntas
No conectar el proceso Ayudar a conectar ideas
Falta de profundidad Dar tiempo de reflexién
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DUA Implicacion: La reflexién final sobre el proyecto favorece la implicacion del alumnado al permitirle valorar su
evolucidn, sus decisiones y el aprendizaje construido durante la investigacion.
Representacion: Se utilizan preguntas guia, estructuras de reflexion y el dossier del proyecto para facilitar la
organizacion de ideas y la conexidn entre las distintas fases del proceso.
Accidn y expresion: El alumnado expresa sus conclusiones mediante diferentes formas de comunicacion (reflexion
escrita, argumentacion oral y autoevaluacion), construyendo un veredicto final fundamentado

Fuente: Elaboracion propia

3.7.Evaluacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje

La evaluacion del presente proyecto se concibe como un proceso continuo, formativo y
competencial orientado tanto al seguimiento del aprendizaje del alumnado como al analisis y
mejora de la practica docente. Desde el enfoque metodoldgico del ABP, la evaluacion no se
entiende como una accién puntual centrada exclusivamente en la calificacién final y pasa a
convertirse en una herramienta de acompafiamiento pedagdgico que permite observar,

interpretar y tomar decisiones durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El sistema de evaluacién disefiado para el proyecto “CASO E.C.H.O” se basa en un modelo dual
de recogida e interpretacion de evidencias. Por un lado, se desarrolla un cuaderno de
observacion e intervencién docente orientado al seguimiento diario del proceso de
aprendizaje, permitiendo registrar incidencias relevantes, dificultades observadas, estrategias
de intervencion y evolucién del alumnado durante las sesiones. Por otro lado, se incorpora un
registro competencial global que permite sintetizar e interpretar las evidencias recogidas a lo
largo del proyecto para valorar el desarrollo de las competencias especificas y clave vinculadas
a la propuesta. El registro se hara en tres momentos uno mas al inicio, otro en un momento

intermedio y el ultimo al final.

Este sistema de evaluacidn permite valorar tanto la decisidn y producto final como el proceso
de aprendizaje desarrollado por el alumnado durante el proyecto. Para ello, se tienen en
cuenta aspectos como la toma de decisiones, la reflexidn, la argumentacion y el uso critico de
la IA en la creacidn musical. Adema3s, la evaluacidn se integra en el desarrollo de las sesiones,

favoreciendo una intervencién docente continua y ajustada a las necesidades del grupo.

La recogida de informacion se realiza mediante diferentes instrumentos complementarios
como las rubricas del producto, de debate y de exposicion oral, el dossier de investigacion del
alumnado, las producciones musicales generadas, los procesos de autoevaluacién y
coevaluacioén, las plantillas colaborativas de reflexion y el propio cuaderno de evaluacién del
docente. Estas evidencias permiten analizar no solo el aprendizaje del alumno, sino también

la adecuacion de la metodologia ABP, la integracion de los principios DUA, la funcionalidad de
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los recursos empleados y la coherencia general de la intervencion educativa. (Ver Anexo 8

Ecosistema documental del caso E.C.H.O)

La evaluacion se desarrolla a lo largo de todo el proyecto diferenciando una evaluacién inicial
centrada en la exploraciéon de ideas previas sobre creatividad, autoria e IA musical, una
evaluacidn procesual orientada al seguimiento del trabajo creativo y reflexivo continuo del
alumnado y una evaluacidén final centrada en la valoracion global del proceso, la produccién

musical desarrollada y la capacidad de reflexidn critica construida durante el proyecto.

A continuacion se presenta una sintesis del proceso de evaluacién desarrollado en la

propuesta.

Tabla 21. Sintesis de evaluacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje

ELEMENTO EVALUADO MOMENTO  QUE SE EVALUA EVIDENCIAS INSTRUMENTOS SESIONES ‘
Aprendizaje del INICIAL Uso critico de la IA, Producciones Rubricas; 1-12
alumnado PROCESUAL | creacidn musical, musicales, debates, autoevaluacion,
FINAL argumentacion, reflexiéony | dossier, coevaluacién, dossier
toma de decisiones exposiciones de investigacion
Proceso creativo PROCESUAL | Evolucién de ideas, Versiones Dossier del proyecto, 5-8
repeticion, revision y musicales, cuaderno docente,
mejora de propuestas reflexiones, pizarras de anélisis
decisiones creativas
Trabajo Cooperativo PROCESUAL | Participacion, colaboracién | Interacciones, Cuaderno docente, 4- 10
y comunicacién grupal debates y tareas coevaluaciones
compartidas
Practica Docente PROCESUAL | Adecuacién metodolégica, Desarrollo de Cuaderno de 1-12
FINAL DUA, temporalizacion y sesiones y evaluacion del
recursos seguimiento del docente
grupo
Desarrollo PROCESUAL | Evolucién de competencias | Evidencias Registro competencial | 1-12
Competencial FINAL especificas y competencias | acumuladas durante | y mapa visual de
clave el proyecto evidencias
Resultados del proyecto | FINAL Calidad de la decision final, | Defensa oraly Rubrica global, rabrica | 8,10, 12
Resolucion del caso argumentacion, reflexiony | reflexion final de debate y ribrica de
ECHO coherencia del proceso producto y de
exposicion oral

Fuente: Elaboracion Propia
La rubrica global o final se facilita al alumnado desde el inicio del proyecto en el dossier con
una funcidn orientadora, permitiendo hacer explicitos los criterios de valoracién y favorecer
procesos de autorregulacién y seguimiento del propio aprendizaje durante el desarrollo de la

propuesta
3.8. Medidas de atencion a la diversidad

La presente propuesta parte de una concepcién inclusiva de la educacidon que entiende la
diversidad como una realidad inherente al aula y considera que las situaciones de aprendizaje

deben disenarse para favorecer la participacion y el aprendizaje de todo el alumnado desde
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el inicio (Elizondo, 2024). El DUA constituye un marco de referencia que orienta la planificacién
del proyecto CASO E.C.H.O, permitiendo reducir barreras y ofrecer multiples oportunidades

de acceso, participacion y expresion.

En relacion con la representacion de la informacidn, el proyecto combina diferentes formas
de presentar los contenidos y las tareas. A lo largo de las sesiones se usan audiciones
musicales, ejemplos comparativos entre creaciones humanas e IA, demostraciones guiadas,
modelos de andlisis, plantillas estructuradas, apoyos visuales e infografias disefiadas

especificamente para facilitar la comprensidn del proceso creativo y de investigacion.

Respecto a la accidn y expresién, la propuesta incorpora diferentes formas de participacion y
comunicacion del aprendizaje. El alumnado puede expresar sus ideas mediante debates,
reflexiones escritas, exposiciones orales, producciones musicales, toma de decisiones
argumentadas, andlisis comparativos o construccion del veredicto final del caso. Asimismo, la
utilizacién de herramientas de IA musical permite diversificar las formas de creacién y

adaptacion al ritmo de trabajo de cada estudiante.

En cuanto a la implicacidn, la estética de juego y la narrativa del proyecto CASO E.C.H.O, el
trabajo cooperativo mediante roles definidos, la posibilidad de tomar decisiones durante el
proceso creativo y la construccidn progresiva de una postura propia favorecen la motivacion

y la participacion activa del alumnado.

Ademas, se incorporan medidas de apoyo como la utilizacidén de plantillas para la organizacién
de ideas, guias para la elaboracién de prompts, modelos de andlisis musical, estructuracién de
tareas complejas en pasos progresivos, flexibilizacion de tiempos y acompafiamiento docente
durante las distintas fases del proyecto. El propio cuaderno de evaluacion del profesorado y
el seguimiento continuo permiten detectar dificultades y ajustar la intervencién educativa

durante el desarrollo de las sesiones.

Por ultimo, cuando las caracteristicas del alumnado lo requieran, podran adoptarse medidas
individualizadas que garanticen una respuesta ajustada a sus necesidades, manteniendo los
principios de participacion, accesibilidad y aprendizaje significativo. Una de las evidencias que
muestran la diversidad de las herramientas utilizadas a partir de su finalidad pedagdgica y su
relacién con los principios del DUA puede consultarse en el (Anexo3), como se refiere desde

la metodologia.
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4. Evaluacion del Proyecto de Innovacion

La evaluacién del proyecto de innovacion se concibe como un proceso de andlisis y reflexiéon
orientado a valorar la viabilidad, adecuacién y desarrollo e impacto de la propuesta en el
contexto educativo, con el fin de identificar fortalezas, limitaciones y posibles lineas de

mejora.

En este sentido, la evaluacién no solo se dirige al aprendizaje del alumnado, sino también a la
propia propuesta de innovacidn, analizando la coherencia metodoldgica del disefio, la
funcionalidad de los recursos utilizados, la adecuacién de las herramientas de inteligencia
artificial incorporadas y la capacidad del proyecto para favorecer aprendizajes significativos

vinculados al pensamiento critico, la competencia digital y la creacion musical.

La evaluacién del proyecto se organiza en tres momentos principales: una evaluacién inicial
centrada en la viabilidad y adecuacion del diseiio; una evaluacién de desarrollo orientada al
seguimiento del funcionamiento de las sesiones; y una evaluacion final dirigida a valorar el

impacto educativo global de la propuesta.
A continuacidn, se presenta una sintesis del proceso de evaluacion del proyecto.

Tabla 22.Sintesis del proceso de evaluacion del proyecto de innovacion

MOMENTO \ QUE SE ANALIZA \ EVIDENCIAS INSTRUMENTOS FINALIDAD
INICIAL Adecuacidn curricular, viabilidad del | Disefio del proyecto, Revision del disefio, analisis Ajustar la
proyecto, recursos tecnoldgicos, recursos disponibles, curricular propuesta al
metodologia y contexto del grupo caracteristicas del contexto.
alumnado
DESARROLLO | Funcionamiento de las sesiones, Desarrollo de Cuaderno de evaluacién docente, | Introducir
participacién, uso de IA, dificultades | sesiones, decisiones diario del proyecto, registro mejoras
detectadas, temporalizacién y docentes, evolucion competencial durante el
coherencia metodoldgica del alumnado proceso
FINAL . Producciones Cuestionario final del alumnado, Valorar
Impacto educativo, desarrollo . L, .
. . ” musicales, reflexion reflexion grupal, cuaderno de fortalezas,
competencial, pensamiento critico, . L - S
I L. final, resultados evaluacion docente, diario del limitaciones y
competencia digital, percepcion del R L R . .
. . obtenidos, valoracién proyecto, registro competencial, posibilidades de
alumnado, eficacia metodoldgica y . ) .
. del alumnado y rdbrica de valoracion del mejora
valoracién global del proyecto . L
memoria docente proyecto, memoria final docente
(Guia Docente) y analisis DAFO

Fuente: Elaboracion propia

Como sintesis final, se incorpora un analisis DAFO orientado a valorar criticamente la
propuesta de innovacion en funcion de sus fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas.
Este analisis permite identificar aspectos susceptibles de mejora y valorar de manera critica la

propuesta de innovacion en funcién de sus caracteristicas y del contexto propuesto:
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Tabla 23. Andlisis DAFO

Dependencia de recursos tecnolégicos y conectividad.
Nivel desigual de competencia digital del alumnado.
Necesidad de formacion previa del profesorado.

Posible dificultad inicial del alumnado para comprender el
funcionamiento de las herramientas digitales.

FORTALEZAS

Integracion de la IA como herramienta de creacién musical, lo
que acerca la asignatura de Informéatica Musical y la alinea con
las practicas actuales del entorno digital.

Aplicacién del ABP, que favorece un aprendizaje activo,
significativo y centrado en el alumnado, integrando
herramientas actuales como la IA.

Incorporacién de los principios del DUA, que garantiza la
accesibilidad y la atencion a la diversidad desde el inicio.
Motivacién del alumnado.

Uso de un entorno tipo home studio, que simula contextos
reales de produccién musical y aumenta la motivacion del
alumnado.

Variedad de herramientas digitales que permiten
experimentar diferentes fases del proceso creativo.

para el desarrollo del pensamiento critico

Uso superficial o automatizado de las herramientas
digitales.

Dificultades técnicas.

Riesgo de que la tecnologia se convierta en el foco
principal.

Dificultad para gestionar el equilibrio entre guia docente y
autonomia.

Conexion de la asignatura con tecnologias emergentes.
Desarrollo de la competencia digital (alfabetizacion digital)
Posibilidad de transferencia de conocimientos a otras
materias.

Aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos del centro
y de los planes de digitalizacion educativa.

Preparacién del alumnado para contextos académicos y
profesionales vinculados a la produccién musical y digital.

Fuente: Elaboracion propia
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5. Conclusiones

5.1. Conclusiones

El presente trabajo pone de manifiesto las posibilidades que ofrece la integracion pedagdgica
de la IA en los procesos de creacién musical dentro de la asignatura de Informatica musical y
su capacidad de responder al uso superficial y poco reflexivo que, en muchos casos, realiza el
alumno de estas herramientas. Asimismo, la reciente actualizacion de los documentos en
competencia digital y la inclusidn de la IA han sido también un factor que ha impulsado el

disefio de este proyecto.

El disefio desarrollado permite comprobar que la incorporacién de la IA en procesos de
creacién musical, especialmente en entornos cercanos a la realidad como el home studio
constituye una via adecuada para favorecer contextos de aprendizaje mas significativos y
contextualizados. Esta propuesta favorece su implicacién activa, la toma de decisiones y la
reflexion sobre el proceso creativo mediante IA, dando respuesta al problema inicial

detectado.

La propuesta favorece, ademas, el andlisis critico del papel de la IA en la creacién musical,
incorporando espacios de reflexion sobre aspectos como la autoria, la creatividad y el impacto
social de la tecnologia. Por otro lado, promueve el uso activo de herramientas de IA mediante
el disefio de prompts y la toma de decisiones en el proceso creativo, evitando un uso pasivo o

automatico de las mismas.

Asimismo, el desarrollo de producciones digitales permite integrar conocimientos musicales
con herramientas tecnoldgicas, mientras que los procesos de evaluacién, coevaluacion y
reflexion contribuyen al desarrollo del pensamiento critico y la mejora continua. Del mismo
modo, el trabajo colaborativo y la defensa del proyecto contribuyen al desarrollo de

habilidades comunicativas y sociales.

Entre los principales aportes del trabajo destaca la integracion de la IA desde una perspectiva
pedagdgica y humanista, no como fin en si misma, sino como una herramienta al servicio del
aprendizaje. En este sentido, el proyecto plantea un enfoque que combina creacidon musical,
pensamiento critico y alfabetizacion digital en IA, alinedandose con las demandas educativas

actuales.
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Igualmente, la aplicacion del ABP y de los principios del DUA permite disefiar una propuesta
inclusiva, flexible y centrada en el alumnado, favoreciendo el desarrollo de competencias clave

como la competencia digital, la conciencia y expresién cultural y el aprendizaje auténomo.

En definitiva, la propuesta demuestra que la integracion pedagdgica de la IA en la educacién
musical no solo es viable sino necesaria para responder a los retos del contexto digital actual,

contribuyendo al desarrollo de un alumnado critico y digitalmente competente.
5.2.Limitaciones y prospectiva

A pesar del potencial de la propuesta, es necesario sefialar una serie de limitaciones que
deben ser consideradas. En primer lugar, se trata de un disefio tedrico que no ha sido
implementado en un contexto real, por lo que no es posible comprobar empiricamente su
impacto en el aprendizaje del alumnado. Su aplicacién practica constituiria un paso necesario

para validar y ajustar la propuesta.

La integracion de herramientas de IA, ademas, implica una dependencia de recursos
tecnoldgicos y del nivel de competencia digital del alumnado y del profesorado, lo que puede

generar desigualdades que deben abordarse mediante estrategias de apoyo y adaptacion.

Por otro lado, la rapida evolucion de estas herramientas exige una actualizaciéon constante
tanto en los recursos como en los enfoques pedagdgicos, lo que requiere una formacion

continua del profesorado y una actitud flexible ante estos cambios.

Otra de las limitaciones identificadas se relaciona con el riesgo de un uso superficial de la IA,
gue si no se acompafia de un enfoque pedagogico adecuado, puede fomentar aprendizajes
poco profundos o dependientes. Por ello, es recomendable mantener un equilibrio entre el

uso de la tecnologia y el desarrollo de procesos cognitivos activos por parte del alumnado.

En cuanto a la prospectiva, la implementacién del proyecto permitira analizar su impacto real
en el desarrollo de las competencias y en la motivacion del alumnado, asi como ajustar sus
elementos metodolégicos y evaluativos. Asimismo, la propuesta presenta potencial de
transferencia a otras materias y de desarrollo en contextos multidisciplinares, ampliando su

alcance educativo.
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Finalmente, resulta necesario continuar investigando el papel de la IA en la educacidn,
especialmente en relacidén con sus implicaciones sociales y culturales, para garantizar un uso

critico y responsable del alumnado.
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ANEXOS

ANEXO 1. Justificacion curricular

Tabla 24. Alineacion curricular sesiones, ABP y actividad clave

TABLA DE ALINEACION CURRICULAR (DECRETO 76/2023)

rases Asp: [l 1
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nzamiento / exploracion - 2. Investigacion - 3. Disefio /creacion del producto - 4. Presentacion/Reflexion

Competencias

Sesion Actividad clave TTED Descriptores operativos Criterios de evaluacion Saberes basicos Evidencia general

1 | Debate inicial sobre IA y musica CE2 CC1, CCL3, CD1, CCEC2 CE2.1 Al, A5, B7 Participacion en debate/Diario
2 | Disefio de prompts y primeras creaciones CE2, CE3 52:63.2(:'35’ il @i, CE2.1, CE3.2 B4, C1, A6 Producciones iniciales/Diario
3 | Andlisis de musica generada con IA CE3 CCL3, CD1, CPSAA3.2, CCEC2 CE3.2 A5, B7 Analisis en Plantillas y Diario / debate
4 | Juicio a la IA: Argumentacion CE2, CE3, CE4 CCL1, CCL3, CPSAA3.2, CC1, CCEC2 CE2.1, CE3.2, CE4.1 B7, C6 Argumentacion oral/Diario
5 | Disefo del proyecto musical CE2, CE4 CPSAA3.1, CD2, STEM3, CCEC3.2 CE4.1 C1,C4,C5,B4 Diario de proyecto
6 | Creacion musical con IA CE2, CE3, CE4 CD2, CD5, CPSAA3.1, CCEC3.2 CE2.1, CE3.2, CE4.2 C1, B4, A6, A5 Versiones musicales
7 | Edicion y mejora de la produccién CE2, CE3, CE4 CD2, CD4, CPSAA3.1, CCEC4.2 CE3.2, CE4.2,CE2.1 B4, B6, A5 Producto editado
8 | Producto final CE2, CE3, CE4 CD2, CD3, CPSAA3.1, CCEC4.2, STEM3 | CE3.1, CE4.2, CE2.1 B6, C1, C4, A5 Producto final
9 | Coevaluacion, evaluacion y posible mejora | CE3, CE4 CD3, CCL3, CPSAA4, CPSAA3.2 CE3.2, CE4.1, CE4.2 A5, B6, C1 Rubrica / feedback

10 | Presentacidn y defensa del proyecto CE3, CE4 CCL1, CCL3, CD3, CCEC4.1,CC4 CE4.2, CE3.1 C4, C5, A5 Exposicion oral

11 | Reflexidn critica sobre IA CE2, CE3, CE4 CPSAA4, CCL3, CC1, CCEC2 CE2.1, CE4.2 B7, A5, C4 Reflexidn escrita/oral

12 | Autoevaluacion final CE2, CE4 CPSAA4, CPSAAL.1, CC1 CE4.2, CE4.1 B7, C4, A5 Cuestionario final

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 2. Relacion entre los riesqgos educativos posibles detectados y las estrategias metodologicas para su paliacion.

Tabla 25. Sintesis de la relacion entre los riesgos educativos posibles detectados y las estrategias metodoldgicas desarrolladas en la propuesta.

RIESGO EDUCATIVO RELACIONADO CON LA IA

ESTRATEGIA METODOLOGICA EN LA PROPUESTA

ACTIVIDADES

FINALIDAD PEDAGOGICA

Uso pasivo o dependiente de la IA

Aplicaciéon de ABP y metodologias activas centradas
en la participacién del alumnado

Creacién musical mediante prompts, disefio de
producciones propias y toma de decisiones durante el
proyecto

Favorecer la implicacién activa y el
aprendizaje significativo

Obtencion rapida de resultados sin reflexion

Actividades basadas en el analisis, debate y reflexion
critica

Juicio sobre la IA, debates guiados, andlisis de canciones
generadas mediante IA

Desarrollar pensamiento critico y
capacidad de anélisis

Homogeneizacion de producciones musicales

Fomento de la creatividad personal y la
experimentacion sonora

Modificacién y mejora de canciones generadas con IA,
edicion en BandLab y Moises

Potenciar la originalidad y la intencién
artistica

Dependencia tecnoldgica en los procesos
creativos

Incorporacidn de intervencién humana en la
produccion musical

Edicién manual, seleccion de fragmentos, mezclay
reconstruccién musical

Mantener el papel activo del alumnado
en el proceso creativo

Falta de comprension del funcionamiento de la
1A

Desarrollo de alfabetizacion critica en IA

Experimentacion con prompts, comparacién de
resultados y reflexion sobre cémo genera contenido la IA

Comprender las posibilidades y
limitaciones de estas herramientas

Aceptacion acritica de resultados generados
por IA

Procesos de revision, comparacion y evaluacion
colectiva

Audiciones comparativas, coevaluacion y reflexion grupal

Favorecer el criterio propio y la
supervision consciente

Problemas éticos relacionados con la autoria y
el uso de datos

Integracidn de reflexion ética y enfoque humanista
delalA

Role-playing, debates y juicio sobre creatividad, autoria 'y
derechos

Promover un uso ético, responsable y
consciente de la IA

Pérdida de implicacion cognitiva en el
aprendizaje

Disefio de dinamicas colaborativas y experienciales

Trabajo cooperativo, retos creativos y aprendizaje
basado en proyectos

Favorecer procesos cognitivos activos y
aprendizaje profundo

Uso instrumental de herramientas digitales sin
conexion pedagdgica

Integracidn contextualizada de la IA en situaciones
musicales reales

Produccion musical, creacion de proyectos y presentacion
final

Relacionar la competencia digital con
contextos creativos significativos

Desigual participacion del alumnado en
procesos digitales

Organizacion flexible de agrupamientos y
distribucion de roles

Trabajo cooperativo, roles de produccion, investigacion y
edicion

Favorecer inclusidn,
aprendizaje compartido

participacién y

Fuente: Elaboracion propia a partir de Comision Europea (2026), OECD (2025), UNESCO (2024), Bueno (2017) y Mora (2021).
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ANEXO 3. Recursos, herramientas y apoyos diddcticos vinculados a los principios del DUA

Tabla 26. Sintesis Recursos, herramientas y apoyos diddcticos vinculados a los principios del DUA.

PRINCIPIO DUA

FINALIDAD DIDACTICA

FUNCION EN EL PROYECTO

CONTRIBUCION A LA | USION EDUCATIVA

IMPLICACION

RECURSO /HERRAMIENT.

Presentar la narrativa Genially Introducir el Caso ECHO y las misiones del Incrementa la motivacidn y contextualiza el aprendizaje mediante una narrativa
proyecto visual e interactiva.
Activar conocimientos previos Mentimeter Recoger ideas previas y favorecer la Facilita la participacion de todo el alumnado de forma anénima y dinamica.

participacién

Dinamizar el aula

Wheel of Names

Seleccidn aleatoria y gamificacion

Favorece la participacion equitativa y reduce la ansiedad en las intervenciones.

Favorecer la autorregulaciéon

Portfolio compartido

Recoger evidencias y seguir el progreso

Facilita la reflexion sobre el propio aprendizaje y el seguimiento individualizado.

REPRESENTACION

Facilitar el acceso a la
informacién

Natural Reader

Lectura de textos y apoyo auditivo

Reduce barreras de acceso a la informacién escrita.

Organizar visualmente la
informacion

Infografias

Sintetizar conceptos y procedimientos

Facilita la comprensidn mediante apoyos visuales y esquemas.

Construir conocimiento
compartido
Apoyar la planificacion

Pizarras colaborativas Y
Plantillas

Organizar ideas, comparar propuestas y realizar
lluvias de ideas
Guiar la elaboracion de tareas y documentos

Favorece la representacion visual del pensamiento y el aprendizaje cooperativo.
Reduce la carga cognitiva y facilita la organizacion de la informacion.

ACCION Y
REPRESENTACION

Crear musica con |IA Suno Generar propuestas musicales Permite expresar ideas musicales mediante diferentes formas de creacion.
Editar y producir musica BandLab Edicién, mezcla y produccién sonora Favorece la experimentacion y la mejora progresiva de las producciones.
Documentar el proceso Google Docs Elaborar el dossier y registrar decisiones Facilita la expresion escrita y la reflexion sobre el proceso creativo.

Organizar de grupos de trabajo
en roles

Google Sheets

Planificacion del proyecto

Permite la organizacién y el trabajo colaborativo.

Comunicar resultados Canva Elaboracion de presentaciones e infografias Ofrece alternativas visuales para expresar y comunicar el aprendizaje.
Trabajo cooperativo Canvs.io Organizacion visual y colaboracion Facilita la construccion colectiva del conocimiento.

Trabajo cooperativo Canvs.io Organizacion visual y colaboracion Facilita la construccion colectiva del conocimiento.

Autoevaluacion y coevaluacién | CoRubrics Evaluacion compartida Promueve la reflexién y la participacion activa en la evaluacién.

Recoger evidencias

Google Forms

Cuestionarios y seguimiento

Permite expresar el aprendizaje mediante distintos formatos y registrar
evidencias.

Fuente: Elaboracidon propia
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ANEXO 4. Enlaces del material creado para cada sesion

Tabla 27. Materiales creados para las sesiones y sus enlaces

SESIONES ‘ MATERIAL CREADO CON ENLACE ‘

NARRATIVA (AUDIOS) GENIALLY:CASO E.C.H.O Guia infogréfica de seguimiento del itinerario para el alumnado

JUEGO
GUIA DOCENTE FLIPBOOK PDF
1-12 CUADERNO DE EVALUACION DOCENTE FLIPBOOK, PDF, EXCEL
Dossier confidencial CASO ECHO, PDF
1 FICHA DEL DOSSIER1, MENTIMETER, AUDIOS, PIZARRA COLABORATIVA (PRIMERAS IDEAS), FORMACION DE GRUPOS
> FICHA DEL DOSSIER2, PIZARRA COLABORATIVA, SUNO
GUIA: PROMPTS Y SU RUBRICA ,GLOSARIOS; Lenguaje musical, Estructura y forma, Estilos y ambientes
3 FICHA DEL DOSSIER3, PIZARRA COLABORATIVA , GUIA DE ANALISIS
4 Ruleta; Wheel of names, FICHA DEL DOSSIER4,RUBRICA JUICIO PRELIMINAR, RUBRICA DE DEBATE (JUICIO PRELIMINAR)
FORMULARIO COEVALUACION Y AUTOEVALUACION, PIZARRA COLABORATIVA JUICIO PRELIMINAR
GUIA DE ROLES PARA JUICIO; INNOVACION, TRADICION, TRIBUNAL
5 FICHA DEL DOSSIERS, PIZARRA COLABORATIVA CREACIONES DE LOS GRUPOS, GUIA: COMO CREAR PROMPTS
FICHA DEL DOSSIER6, PIZARRA COLABORATIVA CREACIONES DE LOS GRUPOQOS, PIZARRA COLABORATIVA
6 GUIA: COMO CREAR PROMPTS
7 FICHA DEL DOSSIER7, GUIA BANDLAB, GUIA MOISES
3 FICHA DEL DOSSIER8, GUIA REALIZACION DE PANEL EN CANVA
EJEMPLO CANVA ALUMNO, MODELO PARA CANVA , RUBRICA DE PRODUCTO FINAL
9 FICHA DEL DOSSIER9, PIZARRA COLABORATIVA, RUBRICA DE PRODUCTO FINAL, COEVALUACION, AUTOEVALUACION
10 FICHA DEL DOSSIER 10 , RUBRICA DE EXPOSICION ORAL, PLANTILLA GUIA EXPOSICION
FICHA DEL DOSSIER 11, COEVALUACION, PIZARRA COLABORATIVA
11 Guia de veredicto final, Postura a favor, en contra, depende
12 FICHA DEL DOSSIER 12, TARJETAS, PIZARRA COLABORATIVA RUBRICA FINAL AGENTES Valoracidn final del proyecto por

el alumnado

Fuente: Elaboracion propia
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https://heyzine.com/flip-book/58b7ce2b75.html
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ANEXO 5. Espacios del aula de musica

Figura 1. Imagen de los espacios del aula de musica.
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Fuente: Imagen generada con Chat Gpt
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ANEXO 6. Itinerario de aprendizaje para la creacion musical digital mediante ABP
El presente anexo recoge el itinerario de aprendizaje del proyecto, representado mediante un
recurso visual interactivo elaborado con Genially. En él, se muestra la secuencia de sesiones,
actividades y fases del proyecto, permitiendo visualizar de forma global la progresion del

aprendizaje desde el andlisis inicial hasta la creacion, evaluacion y reflexion final.

Figura 2. Estructura del proyecto ABP “Caso E.C.H.O” para la creaciéon musical digital

( ASO* EIC'H.O _——

-T . ‘ Tama pasturs y detende
;w[ : - e

Mn["

Fuente: Elaboracion propia (Imagen de fondo generada con Chat Gpt)
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ANEXO 7. Itinerario de aprendizaje digital Genially: “Terreno de juego”

El siguiente recurso representa el itinerario de aprendizaje del proyecto, organizado como un
“terreno de juego” en el que el alumnado avanza a través de las distintas fases del proceso.
Integra de forma estructurada las herramientas utilizadas en el proyecto, favoreciendo el

desarrollo de las distintas fases de aprendizaje y la autonomia del alumnado.

Figura 3. Itinerario de aprendizaje “Caso E.C.H.0.”

ECHO e uren inteligencia artificial avanzada dizesiada para componer misica gue repulte
indéstinguibie de (o creadn por kumanes. Utdiza algoritmos de aprendizaje profunde y redes
wearonnles para annlizar extilos, emociones i patrones musicales, generande composiciones
eeiginales g emotivas, La capacidnd de ECHO fn gencrade un debate dtico g legnl, levande of
cazo a an tribureal intermacional. Como experte; selecoiomades, su tarea ef evaloar ef impacto

de ECHO en la creatividad, derechor de fog artiztas y (o proteceicn de ln prepiedad intelectual
en (o era digital.

Dresle este momento, joiz agentes de la Apencin de Evnbiacioe Creative.

Fuente: Elaboracién propia https://view.genially.com/69dc37b715db08526d9aa8ea
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ANEXO 8. Ecosistema documental del proyecto “CASO E.C.H.O”
Los siguientes documentos constituyen los materiales principales desarrollados
especificamente para la implementacion, seguimiento y evaluacién pedagdgica del proyecto

CASO ECHO.

7.1 Guia docente del proyecto CASO ECHO

Documento de planificacidon e implementacidn del proyecto,
incluyendo secuencia didactica, orientaciones metodoldgicas,
instrumentos de evaluacidon, memoria docente y recursos de

apoyo.

https://heyzine.com/flip-book/58b7ce2b75.html

7.2 Cuaderno de evaluaciéon docente
Herramienta de seguimiento pedagdgico orientada al registro de
observacion, intervencién docente, interpretacién de evidencias

y seguimiento competencial del alumnado.

https://heyzine.com/flip-book/13a552d561.html

7.3 Dossier del alumnado DOSSIER CONFIDENCIAL
Material guia del trabajo del alumnado destinado al desarrollo CASO ECHU
de la investigacion, registro del proceso creativo, reflexion y

construccion progresiva del aprendizaje durante el proyecto.

https://heyzine.com/flip-book/787e774db1.html
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