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RESUMEN Y ABSTRACT

Resumen:

En la actualidad los docentes de Educaciéon Primaria se encuentran ante un gran reto de
busqueda de nuevas formas de ensefianza, mucho mas atractivas y eficaces que las
tradicionales. Recurrir al juego es una decision acertada ya que se ha comprobado que gracias
a sus cualidades puede aportar cuantiosos beneficios en la pedagogia educativa. El presente
Trabajo de Fin de Grado surge como solucion a una problematica encontrada en las aulas
donde el alumnado presenta falta de motivacion en la asignatura del area de musica. Para dar
solucion se acude al juego como elemento motivador justificando sus beneficios en la
educacion musical. Se han elaborado diferentes materiales presentados en forma de juegos,
que abordan contenidos musicales del Curriculum Educativo. Los contenidos que se tratan
son entre otros las notas musicales y su representacion en el pentagrama, la notacion musical,
las figuras musicales, los ritmos y compases, los diferentes instrumentos musicales y sus
agrupaciones y el paisaje sonoro. Esta propuesta esta destinada al alumnado de segundo ciclo
de Educacion Primaria, aunque pueden implantarse en otros cursos con una adaptacion que se
adecue.

Palabras claves: musica, educacion, motivacion, juego, ensenanza.

Abstract:

In the present, Primary Education teachers are faced with a great challenge to find new ways
of teaching, much more attractive and effective than the traditional ones. Resorting to the
game is a wise decision since it has been proven that due to its qualities it can provide
considerable benefits in educational pedagogy. This Final Degree Project arises as a solution
to a problem found in the classrooms where the students present a lack of motivation in the
subject of the music area. To provide a solution, the game is used as a motivating element,
justifying its benefits in musical education. Different materials presented in the form of
games have been elaborated, which address musical contents of the Educational Curriculum.
The contents that are dealt with are, among others, musical notes and their representation on
the staff, musical notation, musical figures, rhythms and bars, different musical instruments
and their groupings, and the soundscape. This proposal is intended for students in the second
cycle of Primary Education, although they can be implemented in other courses with a
suitable adaptation.

Keywords: music, education, motivation, game, teaching.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La tematica surge como respuesta a la falta de motivacion hacia la asignatura de
musica, observada en un aula de Educacion Primaria en el afio 2022. Tras la observacion y el
analisis de las posibles causas que desencadenan dicho problema, cabe destacar el abuso de un
estilo de ensefanza tradicional, detonado por el poco tiempo que el docente tiene para
impartir la asignatura y sus exigencias evaluativas requeridas por el curriculum educativo.
Otra de las causas puede ser la presencia de una fuerte disciplina hacia la asignatura que
cohibe al alumnado.

Para dar respuesta a esta problematica surge la elaboracion de diferentes juegos con la
finalidad de dar respuesta a la falta de motivacion en el area de musica. Se recurre al juego
como agente motivador ya que ademas de dar respuesta a la problematica, presenta cuantiosos
beneficios en cuanto al desarrollo del conocimiento y del aprendizaje. Ademas, los juegos
tratan contenidos del curriculum educativo y pueden servir como recurso didactico en
cualquier aula de musica.

Se recurre al juego ya que ademas de la baja motivacion del alumnado, se percibe la
presencia de una actitud de rechazo hacia la asignatura, desencadenada por el miedo del
alumnado al ser evaluado de manera oral en repetidas ocasiones durante las actividades
realizadas en clase. Por tanto, con el juego se pretende despertar en los alumnos y alumnas del
aula el componente ludico y de disfrute que posee la musica y que estan implicitos en el juego.

Por tanto, se desarrollardn quince juegos diferentes, que se podran implementar en el
aula de musica y que tratan contenidos de la asignatura como son los instrumentos musicales,
las notas y figuras musicales, la interpretacion de canciones con instrumentos de percusion y
el paisaje sonoro entre otros. Ademas de trabajar contenidos transversales tan importantes
como el respeto hacia los demas y el trabajo en equipo, se persigue la busqueda de
experiencias positivas en el aula, que favorezcan el deleite de la musica y despierte en el

alumnado la necesidad de investigar e indagar de forma independiente en el &mbito musical.



2. MARCO TEORICO

En este apartado se van a sintetizar las aportaciones de diferentes autores sobre la
tematica elegida, asi como estudios realizados en la actualidad y las teorias que apoyan al
juego como elemento de mejora para la problematica a tratar. Se desarrollard también el

concepto de juego y su relacion con la educacion y en concreto con la educacion musical.

2.1. El juego como herramienta de aprendizaje

Los beneficios producidos por el juego en el terreno de la educacion, han sido
estudiados por numerosos pedagogos que aseguran que el juego es una herramienta esencial
del aprendizaje durante la infancia. Estos pedagogos considerados padres de la educacion
utilizan el juego como herramienta de aprendizaje. Para Piaget, el juego presenta una gran
importancia en el terreno de la educacion, este autor desarrolla una teoria en la que en juego
ayuda al crecimiento y establecimiento de nuevas estructuras mentales, ademas el autor
distingue diferentes tipos de juegos segun la edad del nifio o nifia y su relaciéon con el cambio
de sus estructuras intelectuales (Piaget y Inheleder, 2007).

Otro de los beneficios es la relacion establecida entre el juego y el fortalecimiento de
la autonomia del alumnado, agudizando la busqueda y la exploracion y creando un espacio
positivo para el desarrollo de las relaciones sociales. Como afirma Borghi (2010): “el juego en
muchas de sus manifestaciones, ayuda al desarrollo del crecimiento, la afirmacion de uno
mismo, la confianza en los demas, la curiosidad, despierta el ansia de explorar y favorece la
creatividad” (p. 144). Por tanto, el juego no cumple una unica funcién de ser ludico y servir
como diversion, sino que ayuda a desarrollar otros ambitos esenciales en la infancia que
resultan de gran importancia y que recurriendo al juego se pueden trabajar de una forma
sencilla.

Entre los beneficios del juego, Achavar (2019) destaca el uso de los juegos en el
aprendizaje. Se resalta la preparacion que ofrecen para la vida adulta, ya que aporta el
conocimiento de técnicas que son utiles a lo largo de toda la vida como la resolucion de
problemas. En muchos de los juegos es necesario el trabajo cooperativo debido a que se
desarrolla en un entorno social. Esta experiencia puede resultar enriquecedora ya que pone en
primer plano el componente socializador del juego como elemento de aprendizaje social de

los individuos. Pedraz (2019) atribuye a los juegos un elemento social en los cuales se



potencian las relaciones entre los jugadores que conforman el grupo de juego, creando nuevos
vinculos afectivos y el desarrollo de la comunicacion entre iguales.

Pedraz (2019) formula que otra de las utilidades del uso del juego en el aprendizaje
formal es la relacion que presenta con el lenguaje, ya que la mayoria de los juegos presentan
intrinsecas las relaciones sociales y por tanto el acto de comunicacion entre los jugadores.
Ademas, se promueve el uso de un nuevo lenguaje con nuevas palabras con el objetivo de
ampliar el vocabulario de los estudiantes. Una de las formas mas vistas para el desarrollo
social y del lenguaje es la necesidad de los jugadores por llegar a un acuerdo sobre las
diferentes reglas que establece el juego, de esta forma se llega a un contrato social o pacto.
Esta elaboracion de normas contribuye a que el alumnado conozca los limites del juego y
pueda gestionarlos con la garantia de no tener que dejar de lado su libertad, produciendo
cierta satisfaccion que crea un estado emocional positivo ademés de un clima positivo donde
existe un alto nivel de motivacion y por tanto se beneficia el acto de aprendizaje.

Otro de los beneficios formulados por Urbina y Aguinaga (2020) es la forma en la que
los juegos potencian la autonomia del alumnado, que deben contar con la capacidad de
autorregulacion, al trabajar habilidades que emplean para controlar su comportamiento y la
expresion de diferentes sentimientos y emociones. También a la hora de enfrentarse a la
actividad, el alumno pone en juego su auto-organizacion para gestionar los diferentes
elementos del juego y poder conseguir los objetivos propuestos. Un ejemplo claro seria el
tiempo, ya que el alumno debe organizarse segin el tiempo con el que cuente evitando
quedarse atascado y siguiendo adelante.

Por otro lado, el juego pone en practica diferentes conocimientos utilizando el entorno
proximo del alumnado, creando nuevas formas de conocer lo que les rodea y aportandoles
participacion en su propio entorno, esto hace que la metodologia del juego se adapte a las
necesidades del alumnado y dé respuesta a la realidad en la que viven.

En cuanto a las necesidades ludicas y en concreto de diversion, recurrir al juego es una
idea aceptada ya que como afirman Gallardo-Lopez y Gallardo (2018) a través del juego,
podemos despertar en el alumnado la necesidad de diversion, exploracion y experimentacion
que contribuye al aprendizaje social, y que les ayuda a entender y desenvolverse en el mundo
en el que viven. Este componente ludico es algo adherido al significado de juego ya que, si se
analiza la propia palabra “juego” al traducirla del latin, obtenemos dos vocablos: “iocus”
significa broma y “ludus” cuyo significado es diversion. Por tanto, podemos encontrar esa
diversion y disfrute de la musica en el desarrollo de juegos musicales que se adapten a las

necesidades del alumnado.



En conclusion, el juego en la educacion formal puede aportar beneficios como los
citados con anterioridad, debido principalmente al caracter ladico implicito en su significado.
Esta forma de tratar contenidos y conocimientos por medio del juego no es algo que deba
evitarse ya que, aunque podemos relacionar el juego con conceptos como entretenimiento y
diversion, va mucho mas all4, aportando funciones ligadas a la educacion como el desarrollo
de destrezas y habilidades globales del individuo. Por medio del juego el alumnado trabaja
diferentes habilidades sin darse cuenta, ya que se realizan de una forma divertida (Pedraz,

2019).

2.2. Tipos de juegos

La clasificacion de los juegos puede llegar a ser muy diferente segun el autor que la
lleve a cabo y el objeto de estudio. A continuacidn, se muestran las clasificaciones propuestas
por diferentes autores y sus caracteristicas principales, teniendo como objeto de clasificacion
diferentes conceptos.

Piaget y Inheleder (2007), establecen una clasificacion formada por cuatro categorias
diferentes de juego segln la etapa en la que se encuentra el individuo respecto a su desarrollo
cognitivos. Estas clasificaciones se pueden observar en la siguiente tabla:

Tabla 1

Clasificacion de los Juegos segun Piaget, en cuanto al Desarrollo del Nifio/a

EDAD ETAPA TIPO DE JUEGO
Del nacimiento a los2 afios Sensoriomotora Funcional
De los 2 a los 7 afios Preoperacional Simbolico
De los 7 a los 12 afios Operaciones concretas De reglas
A partir de los 12 afios Operaciones formales De reglas mas complejos

Fuente: Elaboracion propia a partir de Piaget y Inheleder (2007)

Nada tiene que ver la clasificacion que aportan Rubio y Conesa (2013), quienes
establecen una primera division de los juegos en dos grandes bloques, segin si son juegos
competitivos o cooperativos. En el primer caso el objetivo es llegar a ser el primero o
conseguir los mejores resultados. Por el contrario, el segundo término se basa en la
participacion de todo el alumnado para poder conseguir el objetivo propuesto. Estos autores
establecen una segunda clasificacion, segiun el funcionamiento de los juegos, se diferencia

entre los siguientes juegos:



- Juego de vacio de informacion, donde el alumnado maneja la informacion.
- Juegos de averiguacion, donde el alumnado busca o adivina informacion.
- Juegos de puzle, con un gran componente grupal.

- Juegos de jerarquizacion, cuyo objetivo es ordenar la informacion.

- Juegos para emparejar, donde se deben unir diferentes conceptos.

- Juegos de seleccion, donde se debe seleccionar la informacion correcta.

- Juegos de intercambios, donde los jugadores deben intercambiar objetos.

- Juegos de asociacion, juego de roles o juegos de simulacion.

Existe otra clasificacion centrada en las caracteristicas de los materiales utilizados y
que es reforzada por Auerbach (2006), quien diferencia los juegos en ocho grupos. En el
primer puesto de la clasificacion se encuentran los juegos en los que no son necesarios los
materiales, como pueden ser las adivinanzas. Seguidamente aparecen los juegos con
materiales basicos del alumnado, como un l&piz o papel. A continuacion, aparecen los juegos
de dibujar donde se usan lapices de colores. También estan presentes los juegos de tarjetas
como las cartas que pueden aparecer con informacion aislada o por parejas con diferentes
relaciones. Aparecen después los juegos de dados donde en cada cara pueden aparecer
numeros, palabras o imagenes. Se mencionan los juegos de mesa y por ultimo se habla de los
juegos donde se usan tablas o matrices. Se pueden ver sintetizados en el siguiente esquema:

Figura 1

Clasificacion de los Juegos segun los Materiales empleados

Sin materiales

Y Y Y
(Bésicos) (Colores)
v Y A i
( Mesa ) (Matrices) (Tablas) (Tarjetas)

Fuente: Elaboracion propia a partir de Auerbach (2006).




Otra clasificacion es la que ofrece Salazar (1999) quien distingue diferentes tipos de
juegos clasificandolos en tres grandes grupos como son juegos espontaneos, organizados y pre
deportivos. Se desarrollan a continuacion:

- Juegos espontaneos: son aquellos que se realizan de forma improvisada, es decir, el
alumnado de forma natural juega en un momento concreto y sin planificacion previa.
Un ejemplo comun seria cuando se juega utilizando elementos u objetos destinados al
juego, comunmente llamados juguetes. Este tipo de juego es libre, no presenta normas
de ardua comprension.

- Juegos organizados: en cotejo con el anterior, necesita de una organizaciéon muy
detallada y previamente elaborada. Este tipo de juegos presenta una regla establecida,
en general, compleja. Dentro de esta clasificacion, el autor diferencia entre juegos
académicos, desarrollados principalmente en el entorno educativo, juegos adaptados al
alumnado con necesidades especiales, juegos cooperativos en los que es necesario una
cohesion de grupo para lograr los objetivos propuestos y juegos y actividades
intergeneracionales.

- Juegos deportivos centrados en el desarrollo del algun deporte o actividad fisica.

Otra de las clasificaciones que presenta similitudes con la anterior diferencia los tipos
de juegos segun las cualidades que desarrolla. En primer lugar, aparecen los juegos
sensoriales, siendo aquellos en los que se pone en practica los diferentes sentidos de los
individuos ya sea de forma individual o trabajando varios sentidos a la vez, son caracterizados
por ser juegos pasivos. En segundo lugar, se encuentran los juegos motrices centrados en el
desarrollo de los movimientos. Después, se encuentran los juegos de desarrollo o anatomico,
basados en la estimulacion de los musculos y articulaciones. En otro plano se encuentran los
juegos organizados, caracterizados por ejercitar el desarrollo social y emocional del alumnado.
Aparecen después los juegos predeportivos y deportivos donde se tratan diferentes deportes
con un gran uso del cardcter competitivo.

Una de las clasificaciones que se adapta al sentido didactico del juego es la aportada
por Carrién (2020) quien diferencia los juegos de una forma parecida a la anterior, pero con
algunos cambios significativos. En primer lugar, diferencia los juegos sensoriales y los
motores anadiendo a esta nueva clasificacion los juegos de construccion, que engloban los
juegos de modelado, de dibujo o lingiiistico como cantar.

Como forma de conclusion existen diversas clasificaciones de los juegos segin sus
caracteristicas o los elementos que desarrollan. Estas clasificaciones son diferentes unas de

otras, pero estan fundamentadas segun el objeto que clasifican, algunas se centran en la edad o



momento evolutivo, en los materiales, en las caracteristicas de los juegos o en la forma que se
desarrollan. Todas son adecuadas y ayudan a clasificar los juegos segin la intencidon de la

propia clasificacion.

2.3. Elementos del juego

Los juegos estan formados por diferentes elementos, una correcta clasificacion de los
mas importantes podria ser la composicion del juego por elementos como los jugadores o
integrantes, las normas del juego, los materiales necesarios y los objetivos o la situacion.
También existe otra clasificacion en cuanto a los elementos del juego a la hora de su
desarrollo por escrito.

En una primera clasificacion, se establecen diferentes elementos que aparecen siempre
en el desarrollo del juego y que segun sus caracteristicas pueden diferenciar la actuacion o
desarrollo. Estos elementos se muestran a continuacion:

- Integrantes: el juego esta formado por jugadores, estos a su vez se pueden clasificar de
diferentes formas. En cuanto al numero de jugadores podemos diferenciar juegos
individuales, por parejas o en pequefio o grandes grupos.

- Materiales: podemos distinguir los juegos que no necesitan ningin material o aquellos
que necesitan alguno en especial, primordiales para el correcto desarrollo del mismo.

- Objetivos: se deben alcanzar con la actividad, asi como la descripcion de un objetivo
final y que sirve de meta o final del juego.

- Normas del juego: elemento importante ya que el alumnado debe conocerlas para
poder cumplirlas y pueden estar referidas a la duracion de las partes del juego, el
comportamiento o las limitaciones del mismo. Deben aparecer también las sanciones
en el caso de incumplir alguna norma.

- Situacion o lugar donde se implementa el juego: es importante anadir los datos
necesarios correspondientes al espacio establecido.

Una clasificacion diferente, desarrollada por Salazar (2000), da respuesta a los
elementos que debe tener el juego a la hora de llevarlo al papel parte del desarrollo de unos
items, con el objetivo de identificar y entender de forma rapida el juego que se esta leyendo.
Esta tarea estd intimamente ligada al juego ya que ayuda a dar visibilidad al juego y hace que
un mayor numero de personas puedan utilizarlo. En este apartado deben aparecer los
elementos mas importantes del juego y las caracteristicas principales, asi como un resumen de

su puesta en practica.



En primer lugar, el nombre del juego debe aparecer visible y sobresaliente, este
nombre puede dar pistas de como va a ser el juego o de qué va a tratar. Seguidamente, los
objetivos deben aparecer al principio de la descripcion de forma aislada, dando respuesta a los
resultados que se pretenden conseguir con el juego dando indicaciones de en qué consiste de
una forma descriptiva. Los juegos deben de identificar para que edad estan pensados
incorporando la edad minima y la méaxima del publico al que va destinado. Otro de los
contenidos que deben aparecer respecto al publico es el nimero de jugadores, pudiendo
diferenciar juegos individuales, por parejas o en pequefio o grandes grupos. También, si es
necesario en cuanto a la organizacion, debe aparecer la posicion inicial del alumnado o alguna
caracteristica a destacar. Es importante saber si hay un nimero necesario de participantes para
el juego a desarrollar. Debe aparecer también de forma aislada la descripcion del espacio
donde debe desarrollarse la actividad y las caracteristicas de los materiales necesarios para su
implantacion. Es de gran ayuda elaborar una lista de los materiales necesarios.

El desarrollo del juego debe abarcar una gran parte de la redaccion, en ¢l debe
aparecer de forma ordenada y breve la manera de poner en practica el juego. Deben aparecer
todos los detalles necesarios para el correcto desarrollo del juego. En el caso de que el juego
presente funciones diferentes para cada alumno éstas se deben describir y una vez creados los
grupos, repartir. En este apartado puede aparecer también descrita la forma en la que se
pueden conseguir los objetivos propuestos en la actividad, explicando como se puntiia en caso
de que hubiera puntaje. Es muy importante destacar las reglas del juego dando la oportunidad
al alumnado de elaborar diferentes reglas que se adapten aun mas a las caracteristicas del
grupo clase. Junto a las reglas se deben destacar las normas de seguridad, con el objetivo de
evitar cualquier peligro que entorpezca el desarrollo del juego o la seguridad del alumnado.

Por ultimo, deben aparecer las variantes del juego, ya sea por aumento de dificultad o
por presentar adaptaciones para el alumnado con necesidades educativas especiales. Ademas,
debe aparecer la evaluacion de la actividad ya sea la del alumnado o la de la actividad en si
misma. La evaluacion permitira reconocer los alcances del juego y se podra demostrar si es
enriquecedora o necesita algun cambio para mejorarla.

Como conclusion, el desarrollo del juego debe contener los siguientes componentes:
nombre del juego, objetivos, edad al que va dirigido, nimero de jugadores y agrupacion o
posicion, espacio, tiempo, materiales utilizados, desarrollo o explicacion, variantes y

evaluacion.



2.4. Papel del educador

Otra de las partes fundamentales del desarrollo de cualquier juego en el aula es la
forma en la que el docente actia, segin la forma en la que se presenta o explique el juego. Por
tanto, hay que destacar este punto ya que es el primer elemento de presentacion de un juego y,
por ello, debe cuidarse y prestarse mayor importancia. Una mala explicacion del juego por no
conocer sus caracteristicas o una actitud desacorde hacia la actividad que se plantea puede
favorecer que el alumnado presente baja motivacion a la hora de realizarlo.

Hernando y Gémez (2018) recuerdan la aportacion de Montessori, quién desarrolld un
método de juego donde se le daba gran importancia a la organizacion del espacio y los
materiales que forman el juego. Los docentes eran los encargados de dicha organizacion
siendo los principales encargados de potenciar el conocimiento de su alumnado. Como
defiende la autora, el profesor debe desarrollar actividades que persigan la busqueda la
autoevaluacion y autoaprendizaje de su alumnado con el fin de proporcionarles un correcto
desarrollo de su autonomia. De esta forma, cada nifio o nifia podré establecer su propio ritmo
de aprendizaje.

Como expresan los autores Montero y Monge Alvarado (2001) el docente debe ser una
guia, el modelo a seguir en otras palabras, que debe dirigir al alumnado hacia donde desee
proponiéndoles juegos que se adapten a sus niveles cognitivos. De esta forma se garantiza
que seran capaces de realizar la actividad y por tanto no se sentiran frustados por no poder
realizar el juego. Es muy importante que el juego se adapte al alumno, ya que en caso
contrario esa frustracion puede crear un rechazo hacia la actividad o tematica desarrollada.
Ademas, si el alumnado no consigue lograr los objetivos propuestos el docente debe estar
preparado para ayudar al alumno aportandole las herramientas necesarias. Para ello, puede ser
efectivo que con anterioridad pueda plantearse cémo solucionar posibles problemas que
puedan aparecer en el desarrollo del juego. Ahora bien, el docente debe ayudar al alumnado
dando las indicaciones y estrategias necesarias, pero fomentando la autonomia del alumno
hacia la resolucion de conflictos.

Uno de los elementos principales del juego es su poder socializador. Por tanto, el
docente cobra un papel importante a la hora de planificar y desarrollar la actividad, buscando
esa socializacion entre el alumnado, proponiendo juegos en los que se trabaje el trabajo en
equipo o cooperativo dando oportunidad a que puedan expresar sus sentimientos y emociones

de forma libre. Giebenhain (1982) da gran importancia al didlogo recomendando que aparezca



en el desarrollo de los juegos ya que en juegos competitivos ese didlogo puede hacer
desaparecer el deseo de venganza del alumnado o grupo que no consiga ser el primero.

Ademas, segun el autor, existen una serie de principios pedagogicos que el docente
debe conocer a la hora de proponer un juego al alumnado. Entre estos principios destacan la
importancia de conocer el juego, su desarrollo, los materiales, tiempo y espacio necesarios.
Es importante que esté presente la motivacion, reforzandola en todos los momentos ya sea al
principio, durante o al terminar el juego. Esta buisqueda de presencia de la motivacion debe
ayudar a que el alumnado esté atento a la explicacién y se muestren activos a la hora de
intervenir en la explicacion. Para ello el docente debe formular peguntas y colocarse de forma
que capte la atencion del alumnado.

Una vez terminada la explicacion del juego, resulta enriquecedor hacer una pequena
prueba del juego de forma que el alumnado pueda ver como se desarrolla de forma practica.
En esta pequefia practica el docente debe captar si algo no se ha entendido y debe corregirlo.

Una vez terminado el juego, el docente puede aportar variantes del juego cuando el
alumnado ha conseguido los objetivos propuestos y ve necesario que se siga aumentado la
dificultad del juego o busque objetivos nuevos, al igual que debe parar el desarrollo del juego
antes de lo pactado si ve que los alumnados se aburren, se cansan o muestran alguna dificultad
o peligro no detectada con anterioridad.

En definitiva, el papel del educador es muy importante a la hora de implementar el
juego ya que en ¢l recae la responsabilidad de transmitir al alumnado la informacion del juego
y sirve de modelo para el alumnado. El docente ademas es el encargado de brindar
oportunidades observando los acontecimientos y sabiendo el marco metodologico, estarad

obligado a intervenir siempre que no se cumplan dichos principios.

2.5. Relacion entre la misica y el juego

La musica, al ser un elemento intimamente ligado con la imaginacion, creatividad y la
expresion de sentimientos, puede llevar al alumnado a crear actividades por si solos, incluso
de forma espontanea. Serd positivo que el docente deje espacio en el aula para que los
alumnos y alumnas puedan crear diferentes juegos y puedan exponerlos a sus compaferos. De
esta forma el alumnado aprenderd de forma autéonoma y serdn los encargados de su
aprendizaje como afirma Caballero (2014).

Al igual que todos los juegos, los desarrollados en el aula también deben contar con

unas reglas establecidas y unos objetivos claros. En apoyo a esta teoria, Munoz (2003) afirma
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que: “a partir de cualquier actividad ludica podemos crear un juego, para la cudl serd
necesario definir la finalidad, las capacidades, destrezas que se quieren potenciar, el nimero
de jugadores, las normas que lo regularan y los restantes elementos de organizacion” (p. 60).

Una clasificacion de los juegos desarrollados en el aula de musica seria la aportada por
Caballero (2014) diferenciandolos segun los procesos que se desarrollan. En primer lugar, los
juegos de percepcidon, donde se trabajan los sonidos de la naturaleza utilizando imégenes o
videos. Seguidamente estdn los juegos de expresion donde se utilizan diferentes elementos
para crear sonidos como la voz o los instrumentos musicales. Por ultimo, los juegos de
analisis, en ellos se trabajan elementos de lenguaje musical como el ritmo, armonia o la
melodia.

Esta autora establece otra clasificacion en referencia a los bloques de contenidos que
trabajan los juegos en el aula de musica. Se diferencia entre los juegos de audiopercepcion,
los cuales se centran en el uso del oido diferenciando diferentes sonidos y sus cualidades.

- Los juegos de expresion vocal caracterizados por el uso de la voz utilizando las
canciones como elemento principal.

- Los juegos de expresion instrumental, donde se usan diferentes instrumentos
musicales conociendo sus caracteristicas y la forma en la que se produce el sonido.

- Los juegos de expresion del movimiento, caracterizados por el uso del cuerpo como
elemento de expresion.

- Los juegos de lenguaje musical tratando elementos tedricos de la musica.

- Los juegos de cultura musical que trabajan los contenidos teéricos de la historia de la
musica.

Otra clasificacion de los juegos musicales es la que aporta Hein (2014), dividiéndolos
en tres categorias segun la forma en que se desarrollan. En primer lugar, aparecen los juegos
de memoria, seguidamente los juegos ritmicos y, por ultimo, las actividades desarrolladas con
juguetes musicales.

Una tipologia de juego que estd siendo de gran aportacion para la educacion son los
videojuegos. El uso de las TICs en el aula de musica puede llegar a ser muy enriquecedor.
Seglin un estudio realizado por Ahijado y Nicolas (2016), donde se trataban contenidos de la
asignatura de musica usando videojuegos, se ha llegado a la conclusiéon que con esta
modalidad de juegos el docente puede transmitir al alumnado nuevos conocimientos de una
forma motivadora y atractiva. Ademas, el alumnado es capaz de comprender contenidos

curriculares nuevos sin apenas darse cuenta.
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Con la incorporacion de las nuevas tecnologias en el aula de musica se han
desarrollado en el alumnado nuevas habilidades musicales. Esto se debe al alto carécter
motivacional que presentan dichas actividades, que ademas de favorecer la mejora en el
ambito de la musica ayudan a crecer en cuanto a imaginacion y creatividad. Ademas, el uso
de las TICs, y en concreto el de las “apps”, pueden dar acceso a la musica a persona o
alumnos que no reciben clases extraescolares de musica, pudiendo facilmente con el uso de
moviles o tablets practicar materias como la practica instrumental, vocal, auditiva o incluso
aprender lenguaje musical (Leon, 2020).

Apoyando el uso de las TIC en el aula de musica, Mari¢ (2015) realiz6 un estudio de
coémo el uso de videojuegos en el aula podia afectar a la asimilacion de contenidos. Se pudo
comprobar que el aprendizaje obtenido con el uso de este recurso obtenia como resultado un
aprendizaje mas significativo ya que gracias al juego el alumnado aprendia de forma practica
y poniendo mayor interés.

El término de videojuego estd ligado a la gamificacion. Jiménez (2018) describe tres
definiciones muy acertadas, las cuales comparten que el termino gamificacion radica en el uso
del juego, como elemento motivador y de diversion, en entornos no ladicos, como puede ser
el centro escolar o el aula, con el fin de lograr que el alumnado asimile contenidos con mayor
facilidad y favorecer asi el aprendizaje. Este autor establece los elementos que deben estar
presente en toda gamificacion y que se sintetizan en la siguiente tabla:

Figura 2

Elementos de la Gamificacion segun Jiménez (2018)

- ﬁ
: : - : Aprenduza]t
Base del jusgo O DEL&MGMIW

Y
Conexién con
el jugadorfa
(Mnuuaciéo ngadoreg)

Fuente: Elaboracion propia a partir de Jiménez (2018).

Resolucion de
problemas

Es importante no confundir el concepto de juego con el de gamificacion. Jiménez
(2018) establece que la diferencia se centra en la idea en la que se realiza el juego, es decir, el
juego en si es aquel en el que se desarrolla un aprendizaje buscado. En cambio, la
gamificacion se emplea para mejorar ese aprendizaje aportando un elemento motivador que

no persigue tanto el desarrollo de conocimiento, sino que busca la diversion.
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3. OBJETIVOS

El objeto principal de este trabajo es disefiar y elaborar diferentes juegos para dar
respuesta a la falta de motivacion en el area de musica. Se recurre al juego como agente
motivador ya que ademas de dar respuesta a la problematica, presenta cuantiosos beneficios
en cuanto al desarrollo del conocimiento y del aprendizaje. Ademas, se persiguen los

objetivos especificos siguientes:

- Desarrollar propuestas basadas en el juego que sirvan para promover en el alumnado
una actitud positiva hacia la asignatura de musica y despertar su interés hacia la materia.

- Disenar intervenciones adaptadas al curriculum educativo mediante actividades
atractivas para el alumnado, de diferentes tipos y caracteristicas, que promuevan el trabajo en

equipo y los juegos cooperativos.
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4. METODOLOGIA

La intervencion se ha disefiado para ser llevada a cabo en un centro escolar publico
que imparte ensefianzas de Educacion Infantil y Primaria. Es un centro amplio, compuesto por
dos lineas por cursos y dotados de un espacio y personal adecuado. El alumnado pertenece al
segundo ciclo de Educacion Primaria concretamente a tercero de primaria. En nimero de
alumnos presentes en el aula es de 25 integrantes, formado por 14 nifios y 11 nifias de entre 8
y 9 afos.

En cuanto a los materiales elaborados, se han desarrollado quince juegos que tratan
materias relacionadas con la asignatura de musica y que se enmarcan en los saberes basicos
exigidos por la ley educativa actual del ciclo al que va dirigido. Para su desarrollo, se ha
recurrido a la Instruccion 12/2022, de 23 de junio, de la direccion general de ordenacion y
evaluacion educativa, por la que se establecen aspectos de organizaciéon y funcionamiento
para los centros que imparten educacion primaria para el curso 2022/2023 y al Real Decreto
157/2020, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas de
la Educacion Primaria.

Los juegos desarrollados se han elaborado segun las necesidades del alumnado
implicado. Se ha descartado la creacidon de actividades TICs puesto que el aula no cuenta con
los recursos necesarios para su implementacion. Por tanto, se ha buscado el desarrollo de
juegos con elementos o soportes materiales, creados de forma personalizada a las necesidades
del alumnado, buscando que sean atractivos y que despierte en el alumnado la curiosidad y las
ganas de trabajar con ellos. El resultado de la elaboracion de dichos materiales se encuentra
en los anexos que se irdn mencionando a la hora del desarrollo de cada juego. Por tanto, los
juegos desarrollados se pueden clasifican en tres grandes grupos:

- Juegos de mesa. Estos estdn elaborados para abordarlos en pequefos grupos, aunque
muchos de ellos aparecen en parejas. Presentan materiales de soporte y algunos de
ellos estan basados en juegos tradicionales, pero adaptandolos al contenido musical.

- Juegos de cartas. Se diferencian de los anteriores en que el soporte utilizado son cartas.

- Juegos de movimiento. Son aquellos que necesitan realizarse en un espacio diferente a
las mesas del aula. Sera necesario crear en el aula un espacio destinado para su
realizacion.

Para secuenciar dichas actividades o juegos, se han agrupado en tres juegos por sesion,
teniendo en cada una de ellas juegos de diferente tipologia y contenidos variados. Esta

eleccion se ajusta al tiempo establecido por cada juego, aunque puede reducirse el nimero de
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juegos por sesion, siempre que el docente lo crea oportuno. Por tanto, se destinaran los diez
primeros minutos a introducir la sesion, el docente explicard como se juegan a cada uno de los
juegos, ensefara los materiales y las normas de la dinamica de juego. Es decir, explicara que
se va a dividir la clase en tres grupos y cada uno de ellos tendra una actividad distinta. Cuando
el docente optime oportuno, seglin el tiempo establecido para cada juego, dird cambio y el
juego cambiara de grupo, para ello, se nombrard a un alumno/a por grupo, que se serd en
encargado de recoger el juego y pasarlo al siguiente grupo.

Los grupos seran heterogéneos en cuanto al sexo del alumnado y de sus capacidades.
Al ser veinticinco alumnos, se crearan tres grupos, dos de ellos con ocho alumnos y uno con
nueve. En cada grupo habra dos juegos iguales con el objetivo de crear subgrupos y que el
tiempo de juego sea mayor, los subgrupos quedaran repartidos en dos grupos, uno de cuatro y
otro de cinco alumnos. En el caso de que los juegos sean por parejas habra el nimero
necesario de materiales para que todo el grupo pueda realizarlo. Si el grupo es impar se creara
un trio o se ira turnando el alumnado.

A continuacion, se muestra mediante un diagrama de Gantt la secuenciacion idonea:

Tabla 2

Planificacion de la Intervencion

ACTIVIDADES DURACION TIEMPO (semanas)
(minutos) 1 2 3 5 6
Explicacion de la sesion 10
Juego “El director” 15
Juego “;Qué instrumento soy?”’ 15
Juego “Uno musical” 15
Juego “Mantén el ritmo” 15
Juego “Instrumentos revueltos” 15
Juego “cancionero loco” 15
Juego “Un bingo con ritmo” 15
Juego “Familias musicales” 15
Juego “Hundir la flauta” 15
Juego “Camino musical” 15
Juego “jQue coincida la imagen!” 15
Juego “Orquesta sinfonica” 15
Juego “Do-mi-do” 15
Juego “;Qué compas es?” 15
Juego “Mira y adivina” 15

Fuente: Elaboracion propia.
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Durante el desarrollo de las actividades se deben recoger datos de interés para la
evaluacion tanto del juego como del alumnado. Para ello se usaran diferentes instrumentos,
segun el objetivo que persigue cada uno de ellos. A continuacion, se muestran dichos
instrumentos y su puesta en practica.

- Notas de campo: reunen todas las observaciones de los hechos sucedidos durante el
desarrollo de las actividades. Son recogidos al ver y escuchar los sucesos.

- Grabaciones: realizas por el docente mediante un teléfono movil. Se aconseja grabar
una pequefia parte de cada actividad, en concreto el principio, con el fin de conocer
como se organiza el alumnado y cudles son sus actitudes iniciales.

- Observacion: observaciones percibidas durante todo el proceso, teniendo gran
importancia la observacion inicial, la del proceso y la final.

- Entrevistas: Realizacion de una serie de preguntas a un nimero concreto de alumnos y
alumnas. Se lanzan preguntas y el alunado va respondiendo por turnos. Podran
realizarse al final de cada sesion o después de la Gltima. Algunas de las preguntas
sugeridas son las siguientes:

Tabla 3

Guion Entrevista

ENTREVISTA

(Qué juego os ha gustado mas?, ;Por qué?

(Habéis entendido todos los juegos?

(Os ha gustado que la tematica de los juegos sea la musica?

(Os ha parecido una clase divertida?

(Repetiriais la actividad otro dia?

Fuente: Elaboracion propia
- Conversaciones con el alumnado: A través de la escucha se recogen comentarios entre
el alumnado que sirven como anélisis de la sesion.
- Conversaciones con el tutor del aula: Aquellos comentarios que el alumnado comparte
con el docente de forma voluntaria e individual.
- Cuestionario escrito: Cuestionario realizado por todos los alumnos, donde responden a
unas preguntas seleccionando una de las casillas segin su propia opinion. Se realizara
al terminar la ultima sesion (anexo 1).
Para finalizar este apartado cabe destacar la importancia de proteger el anonimato de

las personas y en concreto del alumnado que contribuyen en el desarrollo de la actividad.
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5. RESULTADOS

En este apartado se van a describir cada uno de los juegos propuestos. Se muestran a
continuacion una serie de tablas donde aparecen los datos mas relevantes a tener en cuenta a
la hora de desarrollar el juego. Cabe destacar el apartado destinado a los contenidos de cada
juego, puesto que la ley educativa actual no los contempla, pero se han seleccionado puesto

que aportan informacion que puede ser util para la implementacion.

5.1. Juego “El Director”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion

3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D 4.

sentimientos y emociones, experimentando con las EA.02.D.6.

posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los

medios digitales, para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

-Interpretacion de canciones populares.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego De movimiento

Agrupamiento En circulo

Nimero de jugadores De2a6

Materiales Campanas musicales pequefias afinadas con las notas de la escala de do
mayor (do, re, mi, fa, sol, la, si y do agudo). Material de soporte (anexo 2).

Objetivos Interpretar una obra musical con las indicaciones del director.

Desarrollo

El juego consiste en interpretar con campanas un fragmento de una obra musical. Para empezar el juego, uno
de los miembros del grupo serd el director, quien cogera una de las obras musicales que estaran representadas

mediante una partitura. Solo ¢l podra ver la partitura. Cada jugador cogerd una o dos campanas segun el
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nimero de jugadores, repartiendo de forma equitativa las ocho campanas correspondientes a cada nota y se
colocara en orden segun las notas de la escala. El director tendrd que ir sefialando a cada jugador para que
haga tocar su campana y representar la partitura seleccionada. Una vez terminada la obra el director pasara a
ser musico y uno de los musicos serd director. Otra forma de realizar el cambio de rol puede ser que se

convierta en nuevo director el musico que adivine de que cancion se trata.

5.2. Juego “;Qué instrumento soy?”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.2.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Instrumentos musicales.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de mesa

Agrupamiento Por parejas

Numero de jugadores 2

Materiales Material de soporte (anexo 3).

Objetivos Adivinar el instrumento del compaifiero antes de que adivine el tuyo.
Desarrollo

El alumnado se colocara en parejas, uno enfrente del otro. Cada jugador poseera una tabla en la que aparecen
diferentes instrumentos musicales, también tendran unas cartas donde se representan los mismos instrumentos
y las colocaran boca abajo en el centro de la mesa. Para empezar, cada uno de los jugadores colocara hacia
arriba todas las casillas de instrumentos, después cogeran una de las cartas del centro de la mesa. La carta que
cojan sera el instrumento que les haya tocado. El juego consistird en adivinar qué instrumento le ha tocado al
otro jugador. Para adivinarlo, se haran preguntas segln las caracteristicas de los instrumentos, como pueden

ser la familia en la que se encuentran o de que material estan hechos. Solo se podra responder si o no.
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5.3. Juego “Uno musical”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D.6.

sentimientos y emociones, experimentando con las

posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo, y los

medios digitales, para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

-Figuras musicales.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Cartas

Agrupamiento En circulo

Nimero de jugadores De2a6

Materiales Material de soporte (anexo 4).
Objetivos Deshacerse de todas las cartas
Desarrollo

El alumnado se colocara en corro buscando una posicion en la que los demas jugadores no puedan ver sus
cartas. En primer lugar, un jugador barajard y repartira las cartas. A cada jugador se le dard 6 cartas.
Empezara a jugar el alumno que se encuentre a la izquierda de quien barajo, colocando una de sus cartas en el
centro y le seguird después el de su izquierda, en el sentido de las agujas de reloj. Segun las caracteristicas de
las cartas se actuara de diferentemente manera:

-Cartas con notas y figuras: Solo se podra tirar una carta que comparta la misma nota o figura que la carta que
ha tirado el jugador anterior.

-Silencios: Estas cartas se podran tirar solo cuando compartan la misma duracion de la figura que se tir6 con
anterioridad y obliga al siguiente jugador a perder su turno.

-Blanca con puntillo: Esta carta podra ser tirada en cualquier momento por un jugador y obligara al siguiente
jugador a coger una carta de la baraja y perdera el turno.

-Redonda con puntillo: Esta carta podra ser tirada en cualquier momento por un jugador y obligara al

siguiente jugador a coger dos cartas de la baraja y perdera el turno.
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-Cambio de figura: Esta carta podra ser tirada en cualquier momento por un jugador, que podra cambiar a la

figura que elija independientemente de la carta que se haya tirado con anterioridad.

-Ligadura: Esta carta podra ser tirada en cualquier momento por un jugador, permite poder tirar junto con ella

otras dos cartas mas que compartan la misma nota, independientemente de su figura.

Si el jugador no tiene cartas que coincidan debera coger una carta de la baraja, en el caso de que esta nueva

tampoco se ajuste pasara de turno.

Cuando el jugador tenga solo una carta debera decir en voz alta “uno musical”, si no lo hace estara penalizado

y tendra que coger una carta nueva de la baraja.

5.4. Juego “Mantén el ritmo”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion

3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.3.a. EA.02.D4.

sentimientos y emociones, experimentando con las EA.02.DS.

posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo, y los

medios digitales, para producir obras propias.

Contenidos

-Percusion corporal.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula o en exterior
Tipo de juego De movimiento
Agrupamiento En fila

Nimero de jugadores De2a8

Materiales Material de soporte (anexo 5).

Objetivos Que el ultimo jugador de la fila escriba el mismo ritmo que seleccion6 el
primer jugador .

Desarrollo

Los jugadores se colocaran en filas, todos mirando hacia el mismo lado. El ultimo de la fila tendra a su espalda
una caja con diferentes tarjetas. En cada tarjeta aparecerd un ritmo que se representa con percusion corporal,

siguiendo la siguiente leyenda:
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El tltimo jugador cuando esté preparado, avisard dando suavemente en el hombro al jugador que tiene delante,
este se dara la vuelta y observara como el jugador interpreta el ritmo y repetira la misma accion hasta llegar al
primer jugador. El primer jugador tendra un tablero donde colocara las imagenes que necesite para representar el
ritmo que cree que es el correcto. Después, el tltimo de la fila ensefiara la tarjeta original y se comprobara si es
correcto o no. Una vez terminada la partida, para continuar el juego, el primero de la fila pasara a ser el ultimo y

por tanto el segundo sera ahora el primero.

5.5. Juego “Instrumentos revueltos”

Alumnado segundo ciclo

Destinatarios

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.2.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Instrumentos musicales y su clasificacion.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos
Espacio En el aula
Tipo de juego Cartas
Agrupamiento En circulo

Numero de jugadores

De2a6

Materiales Material de soporte (anexo 6).
Objetivos Formar el mayor numero de instrumentos musicales.
Desarrollo
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El juego estd formado por una serie de cartas en las que estaran representadas diferentes instrumentos
musicales. Algunos instrumentos estaran constituidos por dos cartas y otros por tres.

Para empezar a jugar se nombrara a un jugador encargado de repartir las cartas. Se colocara la baraja boca
abajo en el centro de la mesa y se repartira a cada jugador cuatro cartas. Una vez repartida los jugadores
colocaran delante de ellos los instrumentos que hayan completado en el caso de tenerlos, después se podran
deshacer de cualquiera de las cartas que atn tengan, seguidamente se volvera a repetir el mismo proceso con
la Gnica diferencia de que ya no se repartiran cuatro cartas, se repartiran las necesarias para que cada jugador
tenga cuatro cartas en la mano.

El juego terminara cuando todos los instrumentos estén formados y ganara el jugador que mas instrumentos

haya conseguido formar.

5.6. Juego “Cancionero loco”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion

3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D 4.

sentimientos y emociones, experimentando con las EA.02.D.6.

posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los

medios digitales para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

-Interpretacion y reconocimiento de canciones populares.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de mesa

Agrupamiento En grupos

Nimero de jugadores De2a6

Materiales Un instrumento melddico con el nombre de las notas (carrillon). Material de
soporte (anexo 7).

Objetivos Colocar correctamente los titulos de las canciones.

Desarrollo

Se le dara al alumnado un cancionero compuesto por diferentes canciones. Cada cancidn estara compuesta

22




por su partitura y por un titulo que no es el correcto, es decir, los titulos del cancionero estan mezclados unos
con otros. Los jugadores deben ordenar los titulos, para ello, tocaran las canciones con el instrumento
melddico con el fin de identificar de qué cancion se trata.
Las obras seleccionadas son las siguientes canciones infantiles populares:

-Debajo de un boton

-Estaba el sefior don gato

-Un barquito chiquitito

-El patio de mi casa

-Estrellita, ;donde estas?

-Tengo una muiieca vestida de azul

-Un elefante se balanceaba

-;Donde estan las llaves?

5.7. Juego “Un bingo con ritmo”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.3.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Reconocimiento e interpretacion de ritmos y compases musicales.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de movimiento

Agrupamiento En circulo

Numero de jugadores De2a6

Materiales Boligrafos de pizarra y claves o caja china. Material de soporte (anexo 8).
Objetivos Conseguir todos los ritmos.

Desarrollo
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Cada jugador cogera un carton donde apareceran diferentes estructuras ritmicas. Todas las estructuras de los
diferentes cartones se recogen por separado en una caja que se coloca en el centro de la mesa junto a las
claves u otro instrumento de pequefia percusion. Por turnos, los jugadores iran cogiendo una a una las tarjeta
de la caja y las interpretaran con los instrumentos de percusion. Los demas jugadores identificaran ese ritmo
y lo tacharan si aparece en su carton. Quien consiga tener antes todos los ritmos, dird jbingo! y sera el
ganador del juego. Otra forma de jugar puede ser que solo sea un jugador el que toque el instrumento

armonico, en ese caso sera el jugador que haya ganado la partida anterior.

5.8. Juego “Familias musicales”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.2.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Instrumentos musicales y su clasificacion.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Cartas

Agrupamiento En circulo

Nimero de jugadores De2a6

Materiales Material de soporte (anexo 8).
Objetivos Formar el mayor nimero de familias.
Desarrollo

El juego estd compuesto por una serie de cartas divididas en seis grupos de instrumentos. Cada grupo esta
formado por cuatro cartas, segin los cuatro instrumentos que componen dicha agrupacioén o familia. Estas
cartas estan numeradas y forman un puzle. Se ordenan de la siguiente forma:

-Cuerda frotada: violin, violonchelo, viola y contrabajo.

-Cuerda punzada: guitarra, arpa, ukelele, laad.
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-Viento metal: trompeta, trompa, trombon y tuba.

-Viento madera: flauta, oboe, clarinete y fagot.

-Percusion de altura definida: xiléfono, campanas tubulares, timbales y marimba.

-Percusion de altura indefinida: tridngulo, tambor, pandereta y giiiro.

Para empezar a jugar se barajaran las cartas y se repartirdn una a una hasta terminar de repartirlas. Cada
jugador vera sus cartas y tendra cuidado de que nadie las vea. Empezara el jugador que esta a la izquierda de
la persona que ha hecho el reparto y se seguira el orden de las agujas del reloj. El objetivo del juego es formar
el puzle completo de las diferentes familias. El jugador preguntara a quien desee si tiene una carta en
concreto, por ejemplo, el clarinete, si esa persona posee la carta deberd darsela y el jugador seguira
preguntando hasta que uno de los jugadores no tenga la carta que él desea, entonces perdera el turno y seguira
el siguiente jugador. Una vez que se tengan las cuatro cartas de la familia, se colocaran en la mesa.

El juego terminara cuando todas las familias estén completadas y serd ganadora la persona que haya creado el

mayor namero de familias.

5.9. Juego “Hundir la flauta”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D.6

sentimientos y emociones, experimentando con las

posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los

medios digitales para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de mesa

Agrupamiento Por parejas

Numero de jugadores 2

Materiales Rotuladores de pizarra y borrador. Material de soporte (anexo 10).
Objetivos Ser el primero en hundir todas las flautas

Desarrollo
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Los participantes contaran con dos tablas de 7x5 cuadriculas, compuestas por una fila en la que aparecen
escritas las notas musicales en el pentagrama y una columna donde se encuentran figuras musicales.
Los jugadores deben colocar en la tabla que se encuentra en la parte inferior, con el titulo de “mis flautas”, de
manera estratégica 5 flautas de diferentes formas y tamafios colocadndolas en las cuadriculas. Al poner las
flautas deben dejar en blanco los cuadrados de alrededor de las flautas. Es importante que no dejen que su
oponente pueda ver su cuadricula ya que no debe conocer la posicion de las diferentes flautas.
Cada jugador posee las siguientes flautas:

-1 flauta de 5 cuadrados.

-1 flautas de 4 cuadrados.

-1 flautas de 3 cuadrados.

-1 flautas de 2 cuadrado.

-1 flautas de 1 cuadrado.
Una vez colocadas las flautas empezara el juego. El primer jugador indicard una coordenada a su oponente,
para ello dird una nota musical y una figura, por ejemplo, sol corchea, el otro jugador debera buscar en su
tablero esa coordenada y responder seglin las siguientes opciones:
Si no tiene ninguna flauta: agua
Si coincide con una parte de la flauta: flauta tocada
Si es una flauta de un solo cuadro o el ultimo que falta por tocar: flauta hundida
En la tabla superior titulada “sus flautas™ el jugador tiene que marcar los aciertos o fallos que va realizando.
Colocara una cruz si ha tocado la flauta y un punto si ha tocado agua. Una vez que hunda una flauta colocara
puntos en las cuadriculas que rodean dicha flauta hundida. Cuando el oponente le pregunte sobre sus
coordenadas también tendra que ir tachando las cuadriculas de sus flautas correspondiente, en el caso que
sean tocadas.
Si la flauta ha sido tocada o hundida, el jugador no perdera el turno y podra seguir preguntando a su oponente.
Cando la flauta no sea tocada o hundida se cambiara de turno.

El juego termina cunado un jugador hunde todas las flautas de su oponente, ganado asi la partida.

5.10. Juego “Camino musical”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion

2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.1.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando EA.02.D.2.

diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de EA.02.D.3.

ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.
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Contenidos

-Notas, figuras, compases y alteraciones musicales.
-Cualidades de los instrumentos musicales.

-Interpretacion de canciones de forma oral.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de mesa

Agrupamiento En circulo

Numero de jugadores De2a6

Materiales Fichas. Material de soporte (anexo 11).
Objetivos Llegar a la meta

Desarrollo

El juego esta compuesto por un tablero en el que aparecen diferentes casillas, estas estan relacionadas con las
diferentes pruebas que aparecen en el juego:

-Pruebas donde se pregunta algo y se debe responder o elegir la respuesta correcta.

-Pruebas donde hay que dibujar o escribir lo que se pida.

-Pruebas donde se planteen retos.

-Pruebas donde haya que tararear una cancion.

También hay otro tipo de casillas que no albergan preguntas, aportan acciones dentro del juego:

-La escalera, permite ir de una casilla a otra sin tener que realizar tiradas ni pruebas.

-El signo de repeticion, indica que el jugador debe volver al inicio

-Corchea, indica que el jugador tiene que volver a tirar el dado.

Para comenzar el juego los participantes tiraran tres veces el dado y empezara quien haya obtenido el nlimero
mas alto de tiempos, se seguira el orden de las agujas de reloj. El dado estd formado por 6 figuras musicales:
Negra y su silencio: 1 tiempo

Blanca y su silencio: 2 tiempo

Redonda y su silencio: 4 tiempo

Una vez organizado el juego se colocard en las cuatro esquinas del tablero los cuatro montones de cartas
correspondientes a cada tipo de pregunta. Para comenzar el primer jugador tirara el dado y avanzard el
nimero de tiempos que le haya aparecido en el dado. Realizara la prueba correspondiente, que sera leida por
el compafiero que se encuentre a su derecha. En el caso de acertar, pasara el turno al siguiente jugador, si por
el contrario no acierta, tendra que retroceder tres casillas.

El juego termina cuando todos los jugadores llegan a la meta.
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5.11. Juego “;Que coincida la imagen!”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.1.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Paisaje sonoro.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de mesa

Agrupamiento Por parejas

Numero de jugadores De2a8

Materiales Reproductor de sonidos, rotuladores de pizarra y borrador. Material de
soporte (anexo 12).

Objetivos Coincidir con tu pareja el mayor niimero posible de imagenes.

Desarrollo

El alumnado se colocaré en parejas uno en frente del otro. Cada uno de ellos tendrd en sus manos un tablero
donde apareceran diferentes imagenes previamente seleccionadas. Cuando el alumnado esté preparado,
empezara a sonar un audio compuesto por diferentes sonidos. Los jugadores deben elegir una imagen para
cada sonido, numerando las imagenes elegidas segin el orden de las audiciones.

Ganar4 la pareja que consiga tener mas imagenes en comun.

5.12. Juego “Orquesta sinfonica”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.2.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando

diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
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ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Instrumentos musicales y su clasificacion.

Descripcion del juego

Duraciéon 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de cartas
Agrupamiento En circulo

Numero de jugadores De2a6

Materiales Material de soporte (anexo 13).
Objetivos Formar una orquesta sinfonica.
Desarrollo

Este juego esta formado por una serie de cartas. El objetivo es tener en la mesa las familias que forman una
orquesta sinfonica.

Las cartas que forman el juego son:

-Cartas que representen las familias de cuerda, viento metal, viento madera, percusiéon e instrumentos
invitados.

-Carta que dafien a las familias de instrumentos.

-Carta que repare las familias de instrumentos.

Para comenzar el juego se repartiran tres cartas a cada jugador, por turnos, podran realizar diferentes
acciones:

-Podran sacar a la mesa una de las cartas que representen las familias

-Podran sacar una carta que dafie alguna de las cartas que tenga sobre la mesa otro jugador.

-Podran sacar una carta que repare sus familias de instrumentos.

-Podran deshacerse de una, dos o tres de sus cartas.

Una vez todos los jugadores hayan terminado, se volveran a repartir el nimero de cartas suficiente para que
todos vuelvan a tener tres cartas y se realizara el mismo proceso.

El juego terminara cuando uno de los jugadores tenga representadas en la mesa las cinco familias de

instrumentos musicales de una orquesta sinfonica.
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5.13.

Destinatarios

Juego “Do-mi-do”

Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D.6

sentimientos y emociones, experimentando con las
posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los

medios digitales, para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos
Espacio En el aula
Tipo de juego Juego de mesa
Agrupamiento En circulo

Nimero de jugadores

De2a6

Materiales Rotulador pizarra y folios. Material de soporte (anexo 14).
Objetivos Ser el primero en quedarse sin fichas, consiguiendo mayor puntuacion.
Desarrollo

Se colocan todas las fichas boca abajo y se mezclan. Los jugadores van cogiendo una a una las fichas y las
van colocando enfrente suya de forma que los demas jugadores no puedan ver el contenido de sus fichas. Una
vez repartida todas las fichas empieza a jugar la persona que tenga la ficha con mas puntos, siguiendo la

siguiente tabla:

DO RE MI FA SOL LA SI

6puntos Spuntos 4puntos 3puntos 2puntos 1puntos Opuntos

Por tanto, empezara quien posea la ficha doble de la nota do, quien la colocara en el centro de la mesa.
Después de esto empezaran a jugar los demas jugadores, siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Cada uno
tendra que colocar una de sus fichas en uno de los extremos de las fichas que se encuentran en la mesa, para
ello tiene que hacer coincidir las notas musicales que sean iguales. Las notas dobles se colocaran de manera

transversal. El jugador que no pueda afiadir fichas por no tener ninguna compatible perdera el turno y seguira
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el siguiente jugador.

Cuando sea imposible unir mas fichas se dard por terminada la ronda y se procedera al recuento de puntos.
Para calcular los puntos totales de cada jugador se recurrird a la tabla anterior, donde se podra ver cuantos
puntos vale cada nota. Los jugadores que hayan conseguido deshacerse de todas las fichas tendran de

puntuacién la suma de las puntuaciones de los demas jugadores.

5.14. Juego “;Qué compas es?”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
2. Investigar sobre distintas manifestaciones | 2.2.a. EA.02.D.3.

culturales y artisticas y sus contextos, empleando
diversos canales, medios y técnicas, para disfrutar de
ellas, entender su valor y empezar a desarrollar una

sensibilidad artistica propia.

Contenidos

-Reconocimiento e interpretacion de ritmos y compases musicales.

Descripcion del juego

Duracién 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Cartas

Agrupamiento En grupo

Nimero de jugadores De3 a6

Materiales Material de soporte (anexo 15).
Objetivos Conseguir el mayor ntimero de cartas.
Desarrollo

El juego estd compuesto de unas cartas en las que por un lado aparecen figuras musicales y por el otro el
compas al que pertenecen. Un miembro del equipo colocara la baraja de forma que se vean las figuras
musicales, cogera la primera carta y la ensefiara, solo ¢l podra ver el reverso donde aparece el compés. Quien
adivine de que compas se trata se llevara la carta.

Sera ganador el jugador que consiga tener mas cartas.
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5.15. Juego “Mira y adivina”

Destinatarios Alumnado segundo ciclo

Concrecion curricular

Competencias especificas Criterios de | Saberes basicos
evaluacion
3. Expresar y comunicar de manera creativa ideas, | 3.2.a. EA.02.D.6

sentimientos y emociones, experimentando con las
posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los

medios digitales para producir obras propias.

Contenidos

-Notas de la escala musical y su representacion en la partitura.

Descripcion del juego

Duracion 15 minutos

Espacio En el aula

Tipo de juego Juego de movimiento

Agrupamiento Por parejas

Nimero de jugadores 2

Materiales Rotuladores de pizarra y borrador. Material de soporte (anexo 15).
Objetivos Completar la cancion escribiendo las notas que faltan.

Desarrollo

El juego esta formado por una serie de canciones con diferentes compases y tiempos. Uno de los miembros
de la pareja tendra en su poder una carta donde aparecera escrita la partitura de una de las canciones. El otro
jugador tendra una pizarra con un pentagrama. El juego consiste en que el jugador que posee la partitura sea
capaz de transmitirsela a su compafiero para que la escriba en la pizarra de forma mas fiel posible a la
partitura original. Para dictarla no podra hablar, es decir, cada parte de su cuerpo representard una nota
musical. Para representar las figuras, si toca esa parte del cuerpo con una mano sera una corchea, si usa las
dos manos una negra y si para representar la blanca, colara las dos manos creando un circulo. Para
representar el silencio de negra, se colocaran los dos dedos indice en los labios, par el silencio de corche, solo
un dedo indice.

Antes de empezar el juego se explicara al alumnado que cada nota musical se va a representar con una parte
del cuerpo para ello se colocaran las manos en las diferentes partes del cuerpo:

DO RE MI FA SOL LA SI DO’

Pies Rodilla Cadera Cintura Pecho Barbilla Frente | Manos en alto

Los miembros de la pareja cambiaran de rol una vez terminada la cancion, de forma intermitente.
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6. DISCUSION

En la elaboracion de esta propuesta de materiales se ha buscado potenciar el valor
motivador del juego. Respecto a esa busqueda, se ha recurrido al juego como herramienta de
aprendizaje, puesto que para dar respuesta a la problemadtica resulta necesario recurrir a un
elemento altamente motivador. El juego cumple dichos objetivos, ademds aporta numerosos
beneficios en cuanto al desarrollo del alumnado. Respecto a esa busqueda de la motivacion, el
uso del juego da garantias de éxito ya que a simple vista el alumnado lo relaciona con
diversion. Segln las experiencias previas del alumnado, cuando han tenido la oportunidad de
jugar a juegos de mesa o cartas, lo han realizado en entornos ludicos, como pueden ser las
vacaciones o los encuentros con sus iguales. Por tanto, utilizar esta presentacion hace que el
alumnado crea que estd realizando una actividad ludica, desarrollando contenidos sin darse
apenas cuenta. Esta alta motivacion e interés que anima al alumnado a intervenir resulta dificil
alcanzarla con otro elemento diferente al juego.

Con respecto a los tipos de juegos desarrollados en el trabajo, tras conocer diferentes
clasificaciones establecidas por varios autores, se ha desarrollado una clasificacion propia,
donde se diferencia tres tipos de juegos: los juegos de mesa, los juegos de cartas y los juegos
de movimiento. Esta clasificacion podria haberse realizado de diferente forma, puesto que las
cartas pueden considerarse juegos de mesa. El motivo por el que se han diferenciado es la
importancia que se le da a los juegos de cartas, ya que pueden llegar a ser un gran aliado en el
desarrollo de la educacion, puesto al poco uso de materiales y su facilidad para transportar y
desarrollar en cualquier lugar.

Muchas son las clasificaciones desarrolladas por diferentes autores, estas no han sido
utilizadas puesto que no se adaptan a las necesidades establecidas. No podemos clasificar
unicamente los juegos segun Piaget y Inheleder (2007), puesto que entonces solo podriamos
establecer que nos encontramos ante un tipo de juego, el de reglas, establecidos para el
alumnado de entre 7 y 12 afios, pertenecientes a la etapa de operaciones concretas. En cuanto
a la clasificacion de Rubio y Conesa (2013), hay ciertas clasificaciones que pueden resultar
parecidas a las propuestas, aunque resultan muy extensas y desarrollan muchas mas formas de
juegos, por lo que no se centran en las desarrolladas en dicha propuesta. Segun la clasificacion
de Salazar (2000), los juegos desarrollados se enmarcarian en juegos organizados, donde es
necesario una gran organizacion y reglas establecidas con anterioridad. Por tanto, se justifica
asi la elaboracién de una clasificacion desarrollada tras los conocimientos aportados por los

autores, adaptada a las necesidades de la propuesta.
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Los elementos del juego son desarrollados segin la propuesta de Salazar (2000), aunque
con ciertos cambios que han resultado necesarios para la adaptacion a las necesidades
encontradas. Una de estos elementos es la adaptacion curricular, puesto que los juegos como
concepto no presentan un componente educativo formal, es necesario desarrollar un apartado
destinado a los datos curriculares, con el fin de unir la propuesta con las exigencias
establecidas. Otro de los elementos afiadidos a la propuesta del autor son los contenidos, estos
se establecen puesto que a la hora de implementarlos podemos clasificarlos con facilidad,
sabiendo qué elementos tratan y sabiendo los contenidos que va a desarrollar el alumnado.
Ademas, aunque las sesiones estén establecidas de manera fija, los juegos se pueden realizar
de forma aislada para reforzar la materia tratada.

Entre los elementos propuestos por Salazar (2000) que no se han desarrollado, estd la
evaluacion, ya que el objetivo de la propuesta era la elaboracion de materiales y la busqueda
de la motivacion. Por tanto, no ha resultado necesario la evaluacion de los juegos, es
suficiente con la evaluacion de las sesiones y de la propia propuesta. Por este mismo motivo
tampoco se han anadido elementos de mejora o adaptaciones a las diferentes necesidades
educativas puesto que esos datos no aportan informacion para el cumplimiento de los
objetivos establecidos.

En cuanto al papel del docente, se sigue la metodologia propuesta por Montessori, donde
el maestro o maestra es el encargado de organizar el espacio y dar los materiales para que el
alumnado, de forma auténoma, desarrolle la actividad y sus conocimientos, dando gran
importancia a la autonomia del alumnado. Se sigue también la linea propuesta por Montero y
Monge Alvarado (2001) donde el docente debe servir de guia para sus alumnos y alumnas. Es
importantes unir las ideas de estos autores puesto que es enriquecedor dar libertad al
alumnado, pero es necesario que para ello tengan claras las pautas y normas del juego y que
puedan contar en cualquier momento con el docente por si surge alguna duda o conflicto que
no puedan resolver de forma autonoma.

Por ultimo, si analizamos si es apropiado unir la musica y el juego, se ha podido
comprobar que los juegos desarrollan dichos contenidos sin ninguna dificultad, ademas el
alumno puede tratar contenidos musicales de forma auténoma, siguiendo su propio ritmo de
aprendizaje. El juego permite al alumnado la libre expresion de los sentimientos evocados por
la musica. Dentro de los tipos de juegos musicales, si analizamos los contenidos tratados
podemos establecer como la clasificacion aportada por Caballero (2014), diferenciando los
juegos de expresion vocal, instrumental y del movimiento, asi como el lenguaje musical y la

cultura musical.
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7. CONCLUCIONES

En este ultimo apartado va a desarrollar las conclusiones obtenidas tras la elaboracion
de los materiales de la propuesta. Para ello se procedera al andlisis de dichos materiales y
procedimientos, con el fin de conocer en qué medida se podran lograr los objetivos
establecidos. También se trataran las limitaciones que se pueden llegar a encontrar, en una
futura implementacién de la propuesta en el aula.

En cuanto al objetivo principal de este trabajo, disefiar y elaborar diferentes juegos
para dar respuesta a la falta de motivacion en el drea de musica, podemos establecer que se ha
cumplido ya que se han podido desarrollar quince juegos diferentes, con un formato, tematica
y metodologia motivadora, que ademas de aportar al alumnado contenido de la materia, atrae
su interés, despertando en el alumnado el interés hacia la musica gracias a las vivencias
positivas que se aportan.

Con respecto a los objetivos especificos establecidos en el desarrollo de la
intervencion, aunque no podamos asegurarlo, es altamente probable que el alumnado
manifieste una actitud positiva hacia la musica, asi como su interés hacia la materia. Se puede
establecer esta seguridad ya que los juegos presentados son altamente motivadores. Ademas,
al presentar la materia en forma de juego, el alumnado sentird un interés en seguir avanzando
en cuanto a su dificultad.

El segundo objetivo especifico consiste en disefiar intervenciones adaptadas al
curriculum educativo. Para el desarrollo de los juegos se ha partido de las exigencias
curriculares establecidas para ese ciclo y curso. Esta caracteristica provoca que se pueda
desarrollar con facilidad, en cualquier aula de musica de tercero de primaria una futura
implementacion, ya sea para perseguir los objetivos descritos o para buscar otros mas ligados
al desarrollo de saberes basicos curriculares. Ademas, como se establecio, se ha recurrido al
juego desarrollando actividades atractivas, presentadas de diferentes formas. Es decir, se han
desarrollado juegos de diferentes tipos con contenido variado. Esto se ve claramente en la
planificacion de las sesiones, donde se agrupan tres juegos por sesion, cada uno de ellos de
diferente tipologia, tratando contenidos diferentes y presentados con una metodologia variada.

Como conclusidon podemos establecer que, en general, los objetivos establecidos se
han cumplido. El objetivo principal se ha desarrollado con éxito, ya que se percibe en el
desarrollo de la propuesta. En cambio, en cuanto al desarrollo de los objetivos especificos,
resulta evidente la presencia de una limitacion importante, puesto que presentan un

componente ligado al alumnado y al desarrollo de la implementacion, esto desencadena que
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no se pueda asegurar que se cumplan, aunque podemos decir que los andlisis de la propuesta
aseguran una alta probabilidad de éxito y, por tanto, de que se cumplan los objetivos
establecidos.

Una de las limitaciones del presente trabajo es que la propuesta no se ha implementado
en la practica. El nimero de sesiones propuestas no se adapta al centro educativo puesto que
la asignatura de musica presenta una Unica sesion por semana y, al implementar el presente
proyecto, los docentes sufririan cambios importantes en su programacion de aula, por tanto,
no se ha podido llevar a la practica rechazando asi los beneficios que pueden llegar a aportar
dichos juegos en el desarrollo musical del alumnado.

Para concluir, con la elaboracién de este proyecto se reivindica el papel que
juega la musica en el desarrollo de las personas y la necesidad del docente de llevar al aula
actividades que despierten el interés del alumnado. La clase de musica es para muchos
alumno y alumnas la tinica forma de vivenciar la musica, por tanto, aunque en el centro se le
dedique poco tiempo y los docentes tengan un nivel alto de trabajo en cuanto a las
evaluaciones necesarias, no se puede dejar que la materia se convierta en una asignatura
teorica y aburrida, creando en el alumnado una falsa idea del significado de la musica. Por el
contrario, busquemos nuevas formas de ensefiar mas motivadoras, hagamos que los nifios y
nifias amen la musica como lo hace el docente, transmitiéndoles la necesidad de tenerla

presente en su dia a dia.
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9. ANEXOS

9.1. Anexo 1

Me ha gustado realizar jusgos
en el aula de musica

Trabajar con esta
metodologia me ayuda a
entender mejor los conceptos

i

Tengo ganas de volver a
repetir los juegos

Me gustaria jugar mas
amenudo a juegos de este
tipo

Quiero aprender mas sobre
musica
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9.2. Anexo 2
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9.5. Anexo 5

(000 +)
V|| 8 || 2k
e 7=
\\__ /
(000 +)
D> D
((5\//_, ((\\/_,
(000 T
| | R TR
ol ML)
& \@ a5
(000 )
WA )
((5\//_, é
/ ."J \

49



N
é ;
3

&
K
i
.....m.

000

50

g%j

@

(000
(000
(000




9.6. Anexo 6
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9.7. Anexo 7
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9.8. Anexo 8
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9.9. Anexo 9
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9.11. Anexo 11

Un pentagrama Un silencio de corchea Un sostenido

Una doble barra final Un becuadro

Dos corcheas la clave de sol El signo derepeticidn
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¢Cudl es un compas de
3 por 4?
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¢Cual es un compés de
2 por 47

a
b o J3

9 Do

Normalmente, cuanto
mas grande es un

insrumento su sonido....

a) Es mas agudo

b)Es mas grave

El violonchelo es un
instrumento de....

a) Viento
b) Cuerda

c) Arco

El piano es un
instrumento de....

a) Viento
b) Pedal

c) Cuerda

El xil6fono tiene las
placas de....

a) Metal

b) Hierro

c) Madera

Fa sostenido y Si bemol
son un/a....

a) Unisono

b) Henarmonia

c) Copia

Si a mi le coloco un
sostenido sera mas..

a) Mas aguda

b) Mas grave
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reyla
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Representa un
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9.12. Anexo 12

Audiciones: https://drive.google.com/drive/folders/17LHn7JRkVISa8Xtw6hTsc9AuJuXZelkH?usp=sharing
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9.13. Anexo 13
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