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1. INTRODUCCION

Resumen:

En la actualidad las nuevas tecnologias estan presentes en la vida diaria de las personas de
los paises desarrollados, por lo que cada vez mds se van utilizando también en la escuela. Los
docentes pueden encontrar en internet una gran cantidad de recursos para hacer sus clases
mas completas, dinamicas y motivadoras para los alumnos. Centrandonos en la educacion
musical, el avance de la tecnologia abre un gran abanico de oportunidades para la docencia.
Sin embargo, como ya se viene estudiando desde hace tiempo, la informacién en internet
debe ser filtrada y seleccionada para ser realmente util. Por ello, a continuacién proponemos
algunos recursos adecuados para reforzar la educacion musical en la etapa de Educacion
Primaria, y para los que solo sera necesario tener a disposicién un ordenador con conexién a

internet.

Summary: In this Final Work we want to explore the opportunities that internet bring us to

improve school music lessons.

Nowadays, new technologies have a significant impact on the daily lives of people who live
in developed countries. Because of this, the use of technology in schools is becoming more
and more common. On the internet, teachers can find a huge number of resources with
which their lessons can be made more complete, dynamic and motivational for the students.
Regarding music education, technological developments have created a lot of opportunities
for teachers. However, as some investigations propose, internet information should be
properly selected in order to be useful. As a result, below we expose some useful resources
for music education in Primary Education for which you only need a computer with internet

access.



2. OBJETIVOS DEL TRABAJO FIN DE GRADO

- Acercarnos al uso y dominio de las nuevas tecnologias.

- Conocer las posibilidades que nos brindan las nuevas tecnologias para desarrollar
actividades musicales en el aula.

- Crear una breve guia sobre algunos de los recursos musicales disponibles para
ordenador que podemos encontrar en internet.

- Elaborar una propuesta didactica basada en las nuevas tecnologias para una clase de

musica.

3. ESTRUCTURA DEL TRABAJO

El trabajo se organiza de la siguiente manera:

Primero situamos brevemente la educacidn musical en el contexto actual, donde las antiguas

practicas y las nuevas convergen, buscando la globalizacién de la ensefianza.

Después procedemos a analizar, uno a uno, los recursos tecnoldgicos propuestos, comentando sus
diferentes caracteristicas. Ademas, en el anexo | podemos encontrar un resumen de este analisis. El
estudio buscara sintetizar los conceptos musicales que se trabajan, asi como observar la dinamica

con que estos interactdan con el individuo.

Finalmente, elaboraremos una propuesta diddctica a partir de alguno de los recursos anteriores. Esta
propuesta se presentard a modo de actividad, con sus correspondientes objetivos y contenidos,
buscando ejemplificar la metodologia en la que se presenta como recurso principal el ordenador, y

las aplicaciones que podemos encontrar en internet.

Una vez concluido el desarrollo del trabajo, se expone una conclusién, a modo de reflexién critica,
acerca de las nuevas tecnologias en la educacién musical y su impacto en el proceso de ensefianza-

aprendizaje en la escuela.



4. DESARROLLO DEL TRABAJO

4.1. Situacion de las nuevas tecnologias en el aula.

La ensefianza ha evolucionado mucho a lo largo de los ultimos afos, en parte gracias a los avances
tecnoldgicos, que ofrecen a los profesores nuevas herramientas con las que trabajar. Actualmente la
mayoria de los colegios, por no decir todos ellos, cuentan con al menos una sala de ordenadores con
acceso a internet, a través de los cuales podemos acudir a algunos de estos recursos. Ademas, esta
tecnologia también la podemos encontrar en muchos de los hogares de los alumnos y en algunas

instituciones publicas, tales como las bibliotecas.

Haciendo referencia a A. Giraldéz (2005), profesora espafiola dedicada a la investigacién y desarrollo

de nuevas metodologias en la educacidn artistica:

Las tecnologias han supuesto una revolucién para el mundo de la musica y tienen el potencial
de modificar sustancialmente la educacién musical. Las distintas herramientas tecnoldgicas
ofrecen la posibilidad de plantear situaciones de aprendizaje muy variadas y enriquecedoras
que, en los ultimos afios y como consecuencia de la evolucidn de los recursos técnicos y de la
experiencia adquirida por un sector del profesorado de musica, han sido objeto de distintos

enfoques (p. 20).

Por todo ello, cada vez es mas comun en la escuela la implantacién de metodologias en las que se
utilizan las nuevas tecnologias, y es necesario que el profesorado esté versado en su funcionamiento.
Para ayudar a esta prdctica docente, a continuacion presentamos una seleccién de recursos
tecnolégicos enriquecedores para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de musica. Ademas
en el anexo | podemos encontrar un pequeno cuadro resumen con las caracteristicas mas resefiables

de cada uno de ellos.

No hemos considerado necesario afiadir a estos recursos una lista de paginas donde encontrar
partituras o musica para descargar, porque hemos comprobado que con una simple bidsqueda en

cualquier buscador online se puede encontrar esta informacion.

Algunos de los recursos a los que internet nos permite acceder, pueden presentar diversos
impedimentos, como las barreras idiomaticas y los cambios de ubicaciéon que sufren algunas paginas,
llegando a veces a desaparecer. Por esto, hemos elegido para nuestro andlisis, recursos intuitivos, en
los que el idioma no suponga un problema afiadido, y paginas cuyo dominio no haya variado en los
ultimos afios, o estén sujetas a plataformas del estado, que aseguran su validez, reconocimiento y

permanencia en la red.



A la hora de seleccionar los recursos, nos hemos detenido en aquellas paginas que mas nos han
Ilamado la atencidn. Para esta seleccion, hemos consultado la bibliografia pertinente y explorado a
través de los buscadores online, para ampliar la busqueda. Los parametros de seleccién que hemos
tenido en cuenta para considerar analizar un determinado recurso son, a parte de los ya nombrados
anteriormente, que sean visuales, simples y contribuyan a mejorar la practica docente de alguna
manera. Por lo tanto, los recursos seleccionados se pueden organizar de la siguiente forma: recursos
destinados a ser utilizados directamente por el alumnado y recursos mas utiles para el profesor.
Ademas de estas dos secciones, cabe afiadir una ultima seccidn, con tres articulos, que podria
considerarse un indice con otros recursos, que no analizaremos en el trabajo, pero que también

pueden utilizarse en el aula de musica.

4.2. Recursos para el alumnado.

Los recursos analizados a continuacién son aquellos que hemos considerado que pueden ser
utilizados directamente por el alumnado. En la mayoria de los casos son paginas interactivas, con
juegos y rompecabezas, que motivan a los alumnos y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la musica. Hemos organizado estos recursos en funcién de los contenidos que se trabajan

principalmente en cada uno de ellos, pudiendo sintetizarlo de la siguiente manera:

e Squares.
e Musicaeduca.

Audicion

* Teatro de la musica.
e Zona de alumnos (musica).

e Cyber-pattern player.

Composicion e Incredibox.

Lenguaje musical [pi
gual e Childtopia.

¢ Cuaderno de partituras.

¢ Aprendo musica.

Flauta dulce




Estos cinco grupos, entre los que hemos repartido los recursos, pensamos que sintetizan la mayoria

de los contenidos que se trabajan a lo largo de la Educacion Primaria en el drea de Mdsica.

Los recursos seleccionados que trabajan el canto directamente ademds presentan actividades para el
piano, que podrian considerarse un comienzo de la composicién que se analizard seguidamente en

otras aplicaciones.

También hemos anadido algunos recursos referidos a la flauta dulce, por ser el instrumento mas
utilizado en los centros para reforzar la educacién musical. Aunque en otros recursos que analizamos
previamente encontramos actividades con instrumentos de percusién , la realidad educativa actual
nos indica que un objetivo a conseguir a lo largo de la etapa de Educacion Primaria es que los
alumnos sean capaces de tocar la flauta dulce. Asi que también presentamos un par de recursos que

ayudaran al docente a conseguir este objetivo.

Para que el andlisis desarrollado a continuacion sea mas enriquecedor, recomendamos al lector
hacer uso de los enlaces situados debajo de los nombres de los recursos, para poder visualizar las
paginas a la vez que se lee la reflexion que realizamos sobre ellas. Ademas, también explicamos

brevemente su funcionamiento, para asi facilitar la utilizacion de dichos recursos.



4.2.1. Audicion.

En este apartado analizamos dos recursos con los que se puede trabajar la audicidn de sonidos, su
identificacién y reconocimiento. Con estas actividades podemos acercar la musica a los alumnos de
forma ludica y motivadora. Todo ello es muy importante, como un primer paso para ensefiar a los

alumnos de Primaria que la musica es algo mas que una serie de sonidos o canciones.
El analisis de los recursos dedicados a trabajar la audicidn es el siguiente:

Squares
< >

Squares es un juego sencillo en el que nos encontramos con diferentes cuadrilateros. Colocando el
ratén sobre cada uno de ellos escucharemos un sonido diferente, pudiendo crear distintas
composiciones o trabajar la escucha e identificacién de sonidos. Al
contrario que en otros recursos que analizaremos posteriormente,
esta aplicacién no nos permite combinar los diferentes sonidos,
tan solo podemos escuchar lo que vamos tocando, sin que sea

posible escuchar dos sonidos a la vez.

Imagen 1. Squares

Puede ser un ejercicio interesante para trabajar durante los
primeros cursos de Primaria la identificaciéon de sonidos. Ademas, estos sonidos son muy
caracteristicos, recordando a algun fragmento de una pelicula futurista o de ciencia ficcidn, por lo
gue también se puede usar esta aplicacion para acompafiar un fragmento de historia o video. A pesar
de su simplicidad, las oportunidades que nos ofrece para trabajar son muy variadas, y no presenta un

gran contenido visual con el que distraer o confudir a los alumnos.

Musicaeduca
< >

Este recurso pertenece a un conjunto de metodologias docentes procedentes de la Asociacion de
Juventudes Musicales con sede en Alcald de Henares. En él podemos encontrar las siguientes

secciones:

- Descubriendo los sonidos: en ella se presta especial atencién a la escucha activa de los

sonidos. Las lecciones van acompafadas de un video explicativo y hay fichas

complementarias, para que el aprendizaje sea mdas completo.


http://bit.ly/1dh9ult
http://www.musicaeduca.es/recursos-aula

Nuestras canciones: en este apartado encontramos una pequefia recopilacién de cancion de

varios estilos.

Audiciones clasicas: completa el catdlogo del apartado anterior con algunas piezas musicales

clasicas que se pueden utilizar en el aula de musica. Algunas de estas canciones estan

acompaiiadas por una historia con narracidn, lo cual ayuda a seguir la secuencia temporal de

la musica, permitiéndonos trabajar el concepto de forma musical.

Juegos: de todos los apartados que encontramos en musicaeduca, este es el mas interactivo

de todos, por lo que nos detendremos a analizarlo en profundidad. La mayoria de estos

juegos estan relacionados con las actividades que se plantean anteriormente, pero aun asi

siguen siendo Utiles sin ellas. Ademdas todos tienen una guia de instrucciones que nos

permite conocer su objetivo y la forma correcta de utilizarlos. Estos juegos son los siguientes:

o

Jugamos a descubrir los sonidos: este juego consiste en unir el sonido que se escucha
con la imagen que corresponde a dicho sonido. Podemos encontrar sonidos de
animales y de la ciudad, una realidad cercana a los alumnos y por lo tanto muy
significativa para trabajar con ella en el aula.

Notas de do a do: en este juego encontramos dos enlaces interactivos de la escala de
do, uno con las notas en el pentagrama y otro en forma de xiléfono. En el
pentagrama las notas estan dibujadas con palabras que empiezan por su nombre,
facilitando asi el aprendizaje de la escala.

Musimpiadas: es un juego de escucha de las notas trabajadas en el ejercicio anterior,
en el que hay que relacionar la nota que se escucha con el dibujo que corresponde a
su nombre. Estd planteado de forma competitiva, permitiendo al jugador ganar
medallas en funcidon de la dificultad del juego. Esta dificultad varia dependiendo del
intervalo de sonidos con el que se juegue.

El cazanotas: es un juego en el que podemos escuchar una melodia a diferentes
velocidades (adagio, andante y allegro), teniendo que ser nosotros mismos los que
creemos esa melodia. La melodia se forma uniendo las notas que aparecen en el
pentagrama con su dibujo, a la vez que estas van circulando por el pentagrama a la
velocidad seleccionada.

Juegos de musicaeduca: este juego es un conjunto de minijuegos organizados en:
destreza, sonidos, quiz, letras y color, y relacionar. Es quizd el menos musical de
todos los juegos. Aqui podemos encontrar sopas de letras, rompecabezas, puzles...
todos relacionados con algin concepto musical.

El despertar de los animales: en este juego, utilizando los ostinatos de la obra de E/

carnaval de los animales de Saint-Saéns, se proponen algunos juegos de lectura y
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escucha, busqueda de parejas... trabajando sobre los animales y la musica que los
caracteriza.

o Musica en Alcala: es el ultimo de los juegos, que se centra en la ciudad de Alcala de
Henares. Nos remite a una pagina histdrica de la ciudad en la que se sefialan algunos
de los acontecimientos mas relevantes relacionados con la musica, datos curiosos...
Ademas podemos encontrar algin juego con instrumentos musicales muy

interesante.

En general las actividades que se presentan en musicaeduca estan pensadas para nifios de poca
edad, como iniciacidn a la musica, por lo que son demasiado sencillas para los cursos mas altos de
Educacion Primaria, y perfectas para empezar a trabajar la escucha y motivar a los alumnos sobre la

musica en los primeros cursos de Primaria.



4.2.2. Canto.

Dedicamos este apartado a dos paginas muy similares. Se caracterizan por dar acceso a un karaoke
online, cada uno de ellos con sus caracteristicas propias. Ademas, en ambos casos, hay también otro
enlace, a un piano, que nos permite experimentar con sus posibilidades de composicidn y practica de
partituras. Ambas actividades son interactivas y muy motivadoras para los alumnos en el aula de

musica, permitiendo al profesor utilizarlas como ejercicios.

El andlisis de estas pdginas para trabajar el canto es el siguiente:

Teatro de la misica

Para acceder a esta aplicacién desde el enlace hay que
pulsar sobre el oso que aparece en pantalla. Una vez alli

podremos interactuar con dos objetos:

[ ] 1\‘

- Piano: esta actividad nos ofrece la posibilidad de

tocar el piano dentro de la escala de do

(incluyendo alteraciones), apareciendo las notas Imagen 2. Teatro de la musica

escritas en un pentagrama. Soélo nos permite

componer utilizando la figura musical de la negra, sin incorporar silencios. Una vez que has
escrito la melodia la puedes escuchar o borrar. Las notas del piano presentan diferentes
colores, pero son irrelevantes, ya que no siguen un orden légico que nos permita trabajar
otros conceptos.

- Micréfono: es un karaoke con 10 canciones populares infantiles. Podemos escuchar la
cancion completa o cantarla con la musica de fondo, apareciendo la letra al ritmo de la
musica. Ademas la letra aparece sefialada en el momento que debe cantarse, lo que hace
que la actividad sea mas simple y motivadora, pues no es necesario aprenderse las canciones

de memoria.

El karaoke es una aplicacién muy interesante para trabajar en Primaria, ya que ayuda a los alumnos a
cantar prestando mas atencidn a la escucha de la melodia que a aprenderse las notas. Mientras que
el ejercicio del piano resulta muy atil a partir del cuarto curso de Primaria, cuando los nifios ya
conocen las notas y quieren experimentar con sus propios sonidos. Ademas, con el piano, se pueden
crear actividades con dificultad progresiva, por ejemplo, afiadiendo teclas del piano que se pueden

tocar.

10


http://bit.ly/1n0C2j3

Zona de alumnos (musica)

<

>

Esta pagina nos permite acceder a tres actividades:

1. Karaoke: podemos cantar canciones populares y
algunos de los cldsicos de Disney en dos modalidades. La
primera es un karaoke donde solo suena la musica de fondo
y en la segunda aparece la cancién completa, con musica y
letra.

Imagen 3. Zona de alumnos 2. Toca el piano: en esta actividad se nos presenta una
escala en el piano, desde el do central hasta el sol agudo,
incluyendo las alteraciones o teclas negras del piano. Abriendo la partitura que hay sobre el
atril podemos crear nuestra propia musica, para luego reproducirla, pudiendo variar la
velocidad. En esta modalidad el ritmo siempre sera de negras, con la posibilidad de
incorporar silencios de la misma figura. Ademas la actividad te permite ir guardando las
obras que vayas creando.
La segunda modalidad que nos ofrece esta actividad consiste en tocar partituras dadas por la
aplicacion, entre ellas la guerra de las galaxias y el fur Elise de Beethoven. El ejercicio te
permite detener la partitura para practicarla, pero es muy complicado. No puedes leer la
partitura antes de tocarla, e incluso a la velocidad mas lenta resulta muy complicado acertar
las notas que van apareciendo en la partitura. Para trabajar con esta segunda modalidad es
mds recomendable conseguir primero la partitura, y después intentar reproducirla en la
primera modalidad.

La orquesta y sus instrumentos: aqui encontramos teoria sobre la musica y las familias de los

diferentes instrumentos de la orquesta. Ademas se nos proporciona una ficha técnica de
cada instrumento con sus caracteristicas, su actividad dentro de la orquesta, su imagen y un

fragmento de su sonido.

En conclusidn, esta aplicacion nos ofrece actividades sencillas y muy entretenidas para acercar a los

alumnos el canto y el piano. Ademas pueden trabajar la lectura de notas en el pentagrama,

visualizando también la localizacién de esas notas en el piano. La ultima seccién acerca de la

orquesta también es muy adecuada, pues resume lo mds importante de cada instrumento, de forma

claray precisa, sirviendo como diccionario musical.
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http://bit.ly/1PHg5DN

4.2.3. Composicion.

A continuacién analizamos dos recursos que permitiran a los alumnos de Educacion Primaria crear
sus propias secuencias musicales, a partir de sonidos o melodias fijadas. Se puede considerar que
estas pdaginas son un primer acercamiento a la composicién, una introduccién perfecta para que los
alumnos experimenten con la musica sin necesidad de tener una gran cantidad de conocimientos de

lenguaje musical.
El andlisis dedicado a los recursos de composicidn es el siguiente:

Cyber-pattern player
< >

Esta aplicacién nos permite crear melodias a partir de unos

sonidos predeterminados. Las instrucciones estdn en

inglés, pero es muy intuitiva. Tiene una pantalla con

diferentes casillas, cuando pulsas una de ellas reproduce el

sonido seleccionado. Cuanto mas arriba mas agudo serd el

sonido. El ritmo esta marcado por la banda oscura, que se

desplaza siempre a la misma velocidad por la pantalla. Imagen 4. Cyber-pattern player

Puedes crear composiciones de la longitud de 16 casillas,

pero varias casillas de la misma columna pueden estar pulsadas al mismo tiempo. Pulsando sobre la
rueda “more sounds” los sonidos cambiaran de estilo, en el “stop” se detendra la reproduccién y en
“erase all” se borraran todas las casillas que hayas marcado. También en la zona “funky patterns”

encontramos algunas melodias fijadas.

Se puede considerar que con esta actividad creamos musicogramas sencillos, permitiendo a los
alumnos experimentar con los sonidos. Ademas es muy interesante trabajar con varios sonidos
simultaneos, ya que se puede relacionar con los sonidos melddicos y armdnicos. También se puede
ejercitar el oido, buscando distinguir los intervalos ascendentes o descendentes. Es una aplicacion

que los propios alumnos pueden utilizar en casa desde los primeros cursos de Primaria.

En internet podemos encontrar otras aplicaciones, similares a cyber-pattern, como tonematrix
(< >) o beatlab (< >). Ambas son
juegos muy parecidos a cyber-pattern, pero hemos seleccionado este para analizar porque
consideramos que es el mas visual y motivador para los alumnos, su utilizacién es muy intuitiva y las
normas son sencillas y claras, a pesar de estar en inglés. El tonematrix presenta mas sonidos pero su

disefio es muy formal. En beatlab podemos encontrar mas combinaciones y efectos. Se podria
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http://bit.ly/1GvOotl
http://tonematrix.audiotool.com/
http://www.beatlab.com/create

considerar un nivel avanzado de cyber-pattern, ya que su grado de complejidad es mayor y las
variables a modificar son muchas mas, necesitando un mayor dominio del inglés para utilizarlo

adecuadamente.

Incredibox
< >

Es una aplicacién en inglés que permite crear diferentes composiciones de forma muy simple e
intuitiva. No hace falta tener un gran dominio del idioma para poder experimentar con las opciones

gue propone. Puedes acceder a las cuatro versiones de

Incredibox”

e e “ la aplicacidn, las cuales funcionan todas de la siguiente

manera: al iniciar cualquiera de ellas accederas a una

o © 0 o pagina con una pantalla sobre la que se irdn colocando

@ @ @ @ diferentes mufiecos, a los que tu podrds “vestir”. Esta
Imagen 6. Incredibox (portada) vestimenta en las dos primeras versiones son signos,

qgue al colocarlos sobre el cuerpo del muieco les

caracterizaran. Mientras que en las dos versiones
posteriores sabras lo que les estdn poniendo antes
de colocarlo sobre el cuerpo. Cada uno de estos

accesorios harda que el mufieco reproduzca un

sonido, ritmo... Las posibilidades que nos ofrece

. , | 1 ;
para componer son: percusion, efecto, melodiay ¢ &, wsew 0eQ & «H S
voces. Dentro de cada una de ellas hay diferentes Imagen 5. Incredibox

ostinatos (células ritmicas o melddicas que se

repiten), correspondientes a los distintos disefios de ropa. Ademas, pinchando sobre uno de los

mufiecos de la pantalla puedes callar su sonido, mientras el resto contintan sonando. De esta forma,

las combinaciones son infinitas, pudiendo afadir todos los mufiecos que quieras a la composicidn.

Esta aplicacién es una herramienta muy motivadora y divertida, para que los alumnos jueguen con
los sonidos y compongan sus propias melodias. Ademads puede usarse durante el segundo y tercer
ciclo de Primaria, ya que su funcionamiento es muy simple. También contribuye a desarrollar la
creatividad y la capacidad de escucha de los alumnos, teniendo que ser ellos los que descubran cada

ostinato y decidir cdmo quieren combinarlos.
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http://www.incredibox.com/

4.2.4. Lenguaje musical.

El lenguaje musical es quizd uno de los aspectos mas extensos a trabajar durante la educacion
Primaria en el area de musica. Por ello, tener la oportunidad de desarrollarlo de forma ludica y
motivadora para los alumnos, es una posibilidad que el profesor no debe desaprovechar para

mejorar el proceso de aprendizaje de sus alumnos.

A continuacién analizamos dos recursos online que nos permitiran trabajar conceptos como las

figuras musicales, la escala y el timbre. Ademas, estas paginas estan organizadas por niveles,

facilitando asi la eleccidn de actividades que usaremos en cada momento.

El andlisis de los recursos destinados a enriquecer la ensefianza del lenguaje musical es el siguiente:

Primartis
< >

Este recurso presenta tres modalidades: para el profesor, para el publico y para el alumnado.

En el aparatado para el profesor encontramos la justificacion, teoria y metodologia de las diferentes
actividades, a modo de unidades didacticas. Esta misma explicacion también aparece en el enlace
para el publico, pero explicado de manera algo mas simple. Lo que nosotros vamos a analizar es la

parte del alumnado.

Las actividades en el apartado del alumno estan ordenadas
por niveles, en funcién del ciclo de Primaria al que van
dirigidas, organizandose en el sombrero, las bolas y el cofre

gue vemos en la imagen. Dentro de cada ciclo hay actividades

para trabajar la pldstica y la musica.

Imagen 7. Primartis

En el primer ciclo, correspondiente al sombrero, nos encontramos en el bosque, con distintos

rincones para trabajar pulsando en los diferentes objetos y animales que aparecen en pantalla:

- El rincdn de la piedra, la seta y el arco iris estan dedicados al tema de la plastica, asi que no

los desarrollaremos.
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El rincon del conejo. Aqui encontramos diferentes

objetos y animales que nos ofrecen algunos temas
musicales con los que jugar. La mayoria de estos temas se
van trabajando de forma progresiva, con actividades cada

vez mas complejas.

(0]

Cuco: en esta actividad trabajaremos sobre los

sonidos cortos y largos, utilizando como ejemplos instrumentos, animales y objetos
de la vida cotidiana.

Pajaro: con la melodia del ratdn ton ton identificaremos distintos tempos: largo,
andante y rapido, relacionandolos con las fases de crecimiento: vejez, madurez y
nifiez. Esta relacién resulta muy conveniente y acertada, ya que de manera
transversal nos permite trabajar las diferentes etapas de la vida.

Escalera: encontramos ejercicios para trabajar los sonidos agudos y graves que hacen
diferentes instrumentos y objetos, que deberemos clasificar.

Tambor: en este aparatado se podra trabajar la intensidad del sonido: forte y piano,
tomando como referencia algunos instrumentos y objetos.

Partitura: aqui podemos observar y escuchar diferentes ritmos descritos con
esquemas ritmicos. Al principio solo con palmas de las manos y después con
instrumentos de percusidon. Progresivamente, en las Ultimas actividades se cambian
los esquemas ritmicos por las figuras musicales correspondientes y sus silencios.
Grillo: nos presenta sencillas actividades sobre los sonidos y el silencio en la vida

cotidiana.

El rincén del cuervo. Se divide a su vez en dos ejercicios sefialados con imagenes.

o

Pollitos: aqui encontramos una seleccion de partituras de
canciones populares espafiolas. Podemos escuchar cada
una de ellas, pero el sonido es poco nitido.

Huevos: en este apartado se trabajan los tipos de voces:

nifio, mujer y varén. Ademds se comparan con los

instrumentos musicales. Imagen 9. El rincén del cuervo

El rincon de la ardilla. Se centra sobre todo en trabajar los instrumentos musicales y la

audicion en diferentes actividades.
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Botella: trabaja la discriminacién auditiva en los
ejercicios 1 y 5. El resto de las actividades estan
relacionadas con el respeto por el medio

ambiente y el cuidado de la naturaleza.

Bellota: nos introduce en un mundo de esquemas

ritmicos para instrumentos de percusion, cada

Imagen 10. Rincén de la ardilla

uno de ellos referido a un animal. Estos esquemas se tocan con el ordenador.

Después también encontramos una actividad para descubrir el nombre de los

diferentes instrumentos.

Circo de los instrumentos: es una carpa de circo en la que nos presentan tres familias

de instrumentos: madera, metal y membranas, referidos a instrumentos de

percusion. Al igual que en la actividad anterior se pueden tocar, con ritmo libre, a

través del ordenador.

Para acudir al segundo ciclo pincharemos en las bolas magicas, de vuelta a la casa del mago. Asi

llegaremos al pueblo, con el que nuevamente podremos interactuar por medio de diferentes objetos.

- La escultura, el mural en la pared y el castillo nos remiten a temas relacionados con la

plastica, por lo que no los desarrollaremos.

- Violin: desde aqui llegamos al taller del luthier.

o

Partitura: nos muestra teoria del lenguaje musical,
definidiendo conceptos como pentagrama, clave
de sol, notas musicales, y nos ensefia a escribir la
escala de do.

Instrumentos: nos ofrece distintas actividades para

Imagen 11. Rincén del violin

trabajar la melodia, desde el pentagrama y la linea melddica. Hay que tener cuidado

porque en las ultimas actividades la nota do (central) no tiene dibujada la linea

adicional.

o Taller: nos permite escuchar el sonido de diferentes intrumentos musicales.
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- Alfombra: nos remite al mercado, donde encontramos:
o Vendedor joyas: trabaja Ia
discriminacién auditiva,
identificando sonidos de

diferentes intrumentos.

También habla de las familias

de cuerda, viento y percusion.

o Escalera: nos permite i Imagen 12. Rincén :ie la alfombra
experimentar con la escala de do, en la que cada vez se van afiadiendo mas notas.

o Encantador de serpiente: repasa la intensidad (forte, piano) estudiada en el ciclo
anterior y afiade el mezzoforte, con diferentes intrumentos.

o Vendedor de comida: aqui encontramos diferentes actividades relacionadas con la
duracién de sonidos, en forma de blanca, negra y corchea. Ademas incluye las
equivalencias de valor entre estas figuras musicales.

o Nifos: presentan actividades de repaso sobre el ritmo, con un domind y un juego de

P . . 2 3
cartas. Nos hablan de compas binario y ternario referido al e

En el tercer ciclo, al que se accede pulsando el cofre en la casa del mago, solo encontramos temas
relacionados con la plastica, por lo que consideramos hasta este punto completado el andlisis de las
actividades de esta pagina. En general, todos los ejercicios son muy intuitivos, simples y completos. El
contexto en el que se encuentran es muy adecuado para trabajar con los alumnos y su progresion a

lo largo de los ciclos también resulta muy acertada.

En especial, las actividades referidas a los instrumentos de percusidn, son muy Utiles si el profesor no
cuenta con ellos en el aula de musica, para que los nifios los escuchen. Todas las actividades se
centran en trabajar mucho la escucha activa mas que en permitir la experimentacion con células
ritmicas o los sonidos, por lo que este recurso puede ser una herramienta interesante para iniciar a

los alumnos en los conceptos que se trabajan.
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Childtopia. Musica

<

>

Para acceder a los diferentes ejercicios que nos propone esta aplicacion deberemos pinchar en cada

una de las imagenes que nos aparecen. La pagina presenta diferentes idiomas con los que trabajar

los siguientes

temas:

PANTALLA COMPLETA
== Catala || [ = Euskara | [&=§= georgian Pulsa Aqui

Prilr al : = Espaiiol | M4 Fnglish | [ [l Francais CHILDTOPIA PREMIUM
|iE ncipal

Musica

Busca Busca Notas Dictado Musical Memoria
Instrumento Musical

Imagen 13. Childtopia

El compositor: nos ofrece un pentagrama interactivo en el que podemos colocar las notas,
para componer una melodia. En la primera opcién el sonido que se reproduce es el de una
guitarra, en la segunda el de una flauta de pan y en el tercer ejercicio un xilé6fono. La nota do
colocada sobre el pentagrama no tiene la linea adicional y solo nos permite componer con la
figura musical de la negra. La aplicacidon estad recomendada para nifios de 8 o 9 afos, pero
creemos que puede ser util también en los ultimos cursos de Primaria, como refuerzo para
los alumnos.

El musico: agrupados en tres niveles, por edades, encontramos cuatro instrumentos: el
piano, la flauta de pan, el érgano y un metaléfono de colores. Con cada uno de ellos
podremos escuchar una secuencia de sonidos, que después tendremos que repetir. A medida
gue aumentamos de nivel las secuencias son mas largas. Al tocar las notas te dice el nombre
de esa nota musical. Es una actividad que se puede usar a lo largo de toda Primaria para
trabajar la escucha de los sonidos y las distintas sonoridades.

El director: nos presenta una orquesta agrupada en los diferentes instrumentos. Puedes
seleccionar cada grupo para que se le escuche tocar o no. De esta manera se puede estudiar
la orquesta, sus componentes, instrumentos y colocacion, de forma divertida e interactiva.
Percusiones: esta actividad también se encuentra dividida en tres niveles de edad, y al igual

qgue en el ejercicio de “el musico”, la aplicacién nos permite reproducir una secuencia de

18


http://bit.ly/1J1scaA

sonidos cada mas complicada, pero esta vez utilizando como base la percusién de setas,
flores, cazuelas y tambores. Seria mds educativo si todos fuesen instrumentos de percusion,
pero para los primeros cursos de Primaria el disefio visual resulta muy motivador.

Transformador musical: de nuevo podemos dividir los ejercicios en tres niveles. Cada nivel

esta dividido a su vez en diferentes “habitaciones”. En la pantalla del cientifico se trabaja con
instrumentos de viento, en el ascensor con instrumentos de cuerda, en el teatro con
instrumentos de percusidn y en la television encontramos instrumentos diferentes de todos
los vistos anteriormente. Es decir, que la televisién podria ser el grado o habitacion mas
complicada de cada nivel, y que sirve de repaso a los anteriores. En cada nivel escucharemos
el sonido de todos los instrumentos que irdn apareciendo en pantalla y tendremos que
seleccionar aquel que suena dos veces al terminar la secuencia. A medida que aumenta el
nivel la secuencia sera mas larga.

Busca instrumento: en este ejercicio nos presentan la imagen de cuatro instrumentos

distintos y entre ellos deberemos escoger aquel que esté sonando. En funcién del fondo de
cada ejercicio podemos saber si en esa actividad se trabaja con instrumentos de cuerda,
percusién o viento. Algunos de estos instrumentos no son los habituales, pudiendo encontrar
algunos mas exoticos como la citara o el laud. La actividad seria mas completa si contase con
un primer acercamiento a los sonidos antes de pasar a jugar. Aun asi, la presencia de esos
instrumentos poco conocidos le da un toque mas motivador y multicultural a la actividad. Los
niveles que presenta no son muy relevantes, ya que el procedimiento es el mismo, pudiendo
usarse cualquiera de los ejercicios en clase.

Busca notas: esta actividad estd recomendada para nifios de 9 afios en adelante, pero por su
poca dificultad podria usarse en cursos inferiores. Consiste en identificar la nota que suena,
la cual te nombran al mismo tiempo, debiendo sefialarla en el pentagrama entre cuatro
opciones que te dan. El registro de estas notas recorre la escala de do en sus valores
naturales. Al igual que en “busca instrumento”, en funcion del fondo del ejercicio el sonido
gue se escuche corresponderd a un instrumento u otro.

Dictado musical: en este ejercicio encontramos tres niveles, en los que podremos escuchar

las notas dentro del registro de re a do agudo, y colocarlas en el pentagrama. En el primer
nivel se escuchardn dos notas y en el segundo nivel cuatro notas, teniendo todas debajo
escrito el nombre de la nota que representan. En el tercer nivel también se colocaran en el
pentagrama cuatro notas, pero esta vez no tendrdn el nombre escrito. Estas actividades de
escucha se pueden realizar teniendo como base el sonido de los siguientes instrumentos:
piano, 6rgano, flauta de pan, metaléfono y guitarra. La progresién de dificultad es muy

adecuada, siendo una aplicacion con la que se puede trabajar desde el momento en el que se
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ensefia a los alumnos a escribir las notas en el pentagrama. También se pueden crear
actividades relacionadas con el tema de los intervalos a partir de ella.

- Memoria musical: en esta actividad se combina la destreza de la audicién con la de la

memorizacién. Encontramos tres niveles de dificultad, en los cuales aparecerd una serie de
ocho instrumentos, que sonaran en un determinado orden que deberemos adivinar. En el
primer nivel solo sonard una serie con dos de ellos, en el segundo cuatro y en el tercero seis.
Igual que en ejercicios anteriores, los instrumentos estan agrupados en familias y se pueden
identificar por el fondo de pantalla que hay en ellos. Cuando escuchemos el sonido, el
instrumento musical al que corresponde se iluminara. Una vez que todos los sonidos hayan
terminado, si acertamos el orden en el que han sonado, también nos dira el nombre de ese

instrumento.

En general, todos los recursos que nos ofrece childtopia son muy adecuados para trabajar en el aula.
El dnico inconveniente que presenta la pagina es el tiempo que tarda en cargar cada uno de los
ejercicios. A pesar de ello la gran variedad de ejercicios y niveles hace de la pagina una herramienta
util para todos los cursos de Educacion Primaria. Ademas, la gran variedad de idiomas que presenta

dota a la pagina de un caracter multicultural que en pocas aplicaciones podemos encontrar.
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4.2.5. Flauta.

En los colegios, es habitual, que en el area de Musica se trabaje la técnica de la flauta, para aprender
a tocarla a partir del segundo ciclo. Esta practica acerca a los alumnos la experiencia directa de tocar
un instrumento musical, pero en ocasiones puede resultar una carga pesada para ellos. Por esto, a
continuacién proponemos dos recursos para motivar al alumnado y ayudar al profesor a explicar la

técnica de la flauta.
El andlisis de los recursos para la flauta dulce es el siguiente:

Cuaderno de partituras
< >
El cuaderno de partituras es un recurso relacionado con la enseifanza-aprendizaje de la flauta dulce.

Entre sus apartados encontramos:

- Lenguaje musical: en el cual se nos AYUDA

cuaderno
de partitura—s

Ensayo de flauta 2
z Autor: Antonio Jerez

presenta brevemente explicada la teoria
sobre los  siguientes conceptos
musicales: pentagrama, notas musicales,

claves, alteraciones, figuras y silencios

3535355553555 555 5

musicales, compases binarios, signos (ENGUAE MUSTCAL | pmrrTires | STGTmionze | ENCACES |
( t” | d |d , ) Pulsa sobre las solapas para empezar
puntilio, Igadura, calaeron), —
[, 3¢ | Resolucion optima ,//;E Q
expresiones relativas al tempo, caracter 2o Sop o
onseleis de Fucariin y Gencia
y matices. Imagen 14. Cuaderno de partituras

- Partituras: en este apartado contamos
con una escueta seleccién de partituras de obras clasicas, con digitaciones para la
flauta y un archivo de audio para poder escucharlas.

- Digitaciones: aqui encontramos todas las posiciones de la flauta dulce acompafiadas
de una imagen. En estas digitaciones se incluyen ademas las notas alteradas,

cubriendo el registro desde el do central hasta el si agudo.

Es un recurso muy simple y util desde el cual podemos crear nuestras propias partituras, utilizandolo

como guia.
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Aprendo musica

< >

En esta pagina encontramos gran cantidad de juegos con los que trabajar la flauta dulce, el ritmo, la
notacién musical y los instrumentos musicales. De manera muy visual nos sefiala la dificultad de las
actividades con colores, siendo el verde el nivel de iniciacion y el rojo el nivel avanzado. Ademas la

pagina nos ofrece la posibilidad de trabajar en tres lenguas: espaiiol, inglés y cataldn.

En el apartado de flauta podemos practicar diferentes canciones, tocando primero cada una de las
partes en que se puede dividir la cancién. Aun asi la forma de trabajar las actividades depende mds
de la atencién que se preste al ordenador que a la propia flauta, por lo que no es un recurso
adecuado para que los alumnos practiquen por su cuenta la técnica de la flauta dulce. Pero si que
puede ser interesante como un primer acercamiento a la partitura y la melodia de las canciones.
También encontramos dos canciones internacionales, una japonesa y otra peruana, que nos ofrecen
muchas mas actividades. Podemos ver la partitura, escribir las notas, identificar las diferentes partes
de la melodia, colocar los signos musicales (lineas divisorias, clave, compds) en el pentagrama v,
finalmente, escuchar la melodia con el instrumento caracteristico de cada pais, el koto y la quena
respectivamente. Todos estos ejercicios no solo acercan la cancién a los alumnos, sino que también

nos permiten trabajar otros conceptos musicales como el nombre de las notas musicales.

En la seccién de ritmo lo que mas se trabaja es la escucha e identificacion de células ritmicas con
figuras musicales sencillas, como son la corchea, la negra y el silencio de negra. Al igual que se hace
en la seccidn de notacidn con las notas de la escala de do, de manera progresiva y por niveles, en los
qgue se van incluyendo cada vez mds notas de la escala. En todas las actividades se tiene como
referencia tanto las notas en el pentagrama como en el piano, lo que facilita y motiva el aprendizaje.
Gracias a la progresion de dificultad, estos ejercicios se pueden utilizar durante toda la etapa de
Primaria e incluso los alumnos pueden aprender con ellos en casa, ya que se evaluan

automaticamente al terminarlos.

Finalmente, la seccidn de miscelanea nos ofrece un par de juegos de buscar parejas: el nombre del
instrumento musical con su fotografia. Resulta un poco confusa porque al momento que se

encuentra la pareja el nombre del instrumento desaparece.

A pesar de ello, todas las actividades que encontramos en Aprendo musica facilitan el aprendizaje de
los conceptos y técnicas musicales mencionadas anteriormente. El lenguaje utilizado es muy
adecuado para los alumnos de Primaria, todos los audios son muy claros y el disefio visual de la

pagina también resulta muy atractivo e intuitivo para los nifios.
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4.3. Recursos para el profesorado.

Dando por concluido el anadlisis de las aplicaciones mds visuales y de uso directo por parte de los
alumnos, a continuacién vamos a analizar dos recursos cuya utilidad recae con mayor peso sobre el
profesor, y se relacionan mas con la creacién y busqueda de partituras, que con la propia
experimentacién por parte del alumnado. Lo que no quiere decir que no exista la posibilidad de

usarlos en el aula, punto que analizaremos al final de cada recurso.
El analisis de estos recursos, destinados al profesor, es el siguiente:

Noteflight
< >

Para acceder a esta aplicacion necesitamos registrarnos. Una vez hecho, podemos acceder a una
pagina donde crear nuestras propias partituras o buscar las partituras que otros usuarios hayan
creado y compartido. Aunque la pdgina esta en inglés, su utilizacion es muy intuitiva. Se pueden
variar todos los componentes de la partitura: la clave, la tonalidad, el pulso.... Incluso se pueden
afiadir varias voces, seleccionando el instrumento para cada una. También te permite escuchar
aquello que vas escribiendo en el pentagrama y guardarlo para seguir progresando. Al final podras

descargar la partitura y el archivo midi con el sonido.

A primera vista parece una pagina compleja, pero muchas de sus opciones son muy simples, y
mediante ensayo-error se puede aprender a manejar en unas horas. Incluso a los alumnos del ultimo
curso de Primaria se les puede iniciar en el uso de la aplicacion, ya que colocar las notas en el

pentagrama es tan facil como situar el cursor encima del lugar que ocupan.

Sin necesidad de tener la cuenta Premium las posibilidades que nos ofrece la aplicacion son infinitas.
Se pueden afiadir anotaciones, simbolos de expresion, personalizar la forma de las notas, afiadir la
tablatura de guitarra... Lo Unico que hace falta saber antes de empezar es el objetivo que queremos
conseguir. Si el docente quiere trascribir una partitura para hacerla mas simple, puede hacerlo. Si
quiere que los alumnos experimenten con los sonidos, los acordes, las notas en el pentagrama,

también puede.

En conclusidn, noteflight es una pagina que pueden utilizar tanto el docente como los alumnos para
realizar una gran variedad de actividades. Evidentemente el nivel de conocimientos musicales que

demanda es mayor que en las aplicaciones vistas anteriormente, pero no por ello pierde utilidad.
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Musescore

Esta pagina es muy similar a noteflight pero para poder hacer uso de ella necesita descargarse el
software en el ordenador. Sin hacerlo podemos acceder a las partituras de los usuarios que hayan
decidido compartirlas, pudiendo encontrar un catdlogo un poco mas amplio que en la aplicacidn

anterior.

Musescore es mas compleja de utilizar que noteflight, aunque siguen siendo programas similares,
estando los dos en inglés. Nos ofrece las mismas posibilidades de edicidon de partitura, y ademas

contamos con un tutorial paso a paso en el que se explican las funciones bdsicas de musescore.

A pesar de ello este programa seria mas recomendable para uso del profesor que para los alumnos,
porque en noteflight podemos encontrar ayudas en cada avance que vayamos haciendo, y estan casi
todas las opciones centradas cerca de la pantalla, mientras que en musescore estan a los lados. Esto
puede hacer que los alumnos en musescore no experimenten tanto como en noteflight, porque
pierden de vista la parte de la partitura en la que se encuentra. Para saber lo que quieres afiadir a la
partitura, en musescore tienes que saberlo o al menos conocer el tipo de concepto musical que estas

buscando. Mientras que en noteflight puedes ir probando directamente entre varias opciones.
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4.4. Otros indices a tener en cuenta.

A continuacion, para complementar el analisis de los recursos, también cabria sefialar tres articulos
gue se encuentran a la orden del dia y presentan un corto, pero util, indice de recursos musicales
brevemente explicados. Consideramos importante mencionar estos articulos porque pensamos que
completan el andlisis que aqui realizamos de las nuevas tecnologias, abarcando otros campos que en
el presente trabajo no hemos podido tratar, siendo estos campos las pdaginas con actividades en
varios idiomas, las aplicaciones que nos permiten editar videos y programas que se pueden utilizar

en el aula de musica teniendo como soporte una tableta, en lugar de un ordenador.
El andlisis de estos articulos es el siguiente:

Articulo 1. Recursos musicales en otros idiomas (I): Inglés y Francés.

< >

En este articulo nos presentan un conjunto de recursos relacionados con la educacidon musical, con
todos sus contenidos en inglés o francés. Ninguna de las aplicaciones analizadas anteriormente estd

presente en este indice de recursos, que se puede estructurar de la siguiente manera:

- Recursos eninglés:

o Algunas paginas web.

o Actividades y juegos musicales.

o Instrumentos, orquesta y voces.

o Cancionesy partituras.

o Lenguaje musical.

o Diccionario musical.

o Historia de la musica, géneros y compositores.
- Recursos en francés:

o Actividades interactivas y juegos.

o Canciones y videos.

Dentro de cada apartado podemos encontrar el enlace a diferentes aplicaciones y una breve
explicacion sobre cada una. Los recursos en inglés son mucho mds numerosos que en el resto de
idiomas. Aun asi, en la sociedad actual, cada vez se le da mayor importancia a la formacion escolar en
varios idiomas, por lo que tener acceso a aplicaciones en varios idiomas amplia los recursos con los
gue puede contar el profesor. Ademads, en la musica, muchos de los conceptos provienen del italiano

y el francés, por lo que puede resultar muy interesante trabajar con actividades en estos idiomas.
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Articulo 2. 6 Aplicaciones muy utiles para editar videos online.

< >

El video es un recurso muy util, tanto en el aula de musica como para cualquier otra asignatura. Por
ello, hemos querido resaltar este articulo, en el que se comentan las caracteristicas principales de

algunos programas para la edicidon de videos que podemos encontrar en internet. Estos programas

son:

- Youtube editor.

- Creaza movie editor.
- Memplai

- Wevideo

- Video toolbox

- Cellsa

Sobre cada uno de ellos se proporciona la informacidn basica necesaria para conocer el programa y
sus caracteristicas, pudiendo asi seleccionar aquel que mas se ajuste a lo que busquemos. Algunos de
estos programas requieren un mayor dominio de las nuevas tecnologias de lo que pueden tener los
alumnos de Educacidon Primaria, por lo que estas aplicaciones estan propuestas para el uso del

profesor mds que para los propios alumnos.
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Articulo 3. Un mundo infinito de Apps musicales educativas.

< >

A lo largo de todo el desarrollo del trabajo hemos hablado de las aplicaciones musicales que se
pueden encontrar en internet, para usar con un ordenador, pero la realidad educativa actual es que

también hay centros que cuentan con iPad y tabletas para que sus alumnos las utilicen.

Por ello consideramos importante, para completar el analisis de los recursos, hacer una mencién a

estas aplicaciones, algunas de las cuales podemos encontrar resumidas en el presente articulo.
La autora del articulo ha agrupado las aplicaciones por tematicas de la siguiente manera:

- Para el conocimiento musical.

- Parala escucha musical.

- Parala practica musical.

- Paralacreacién y ediciéon musical.
- Utilidades musicales.

- Experiencias educativas y sitios web donde encontrar Apps musicales educativas.

El andlisis de los recursos no es tan exhaustivo como en el articulo anterior, pero brevemente nos

explica el objetivo de cada aplicacién propuesta.
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4.5. Propuesta didactica: disfrazando el ritmo.

En este apartado del Trabajo Fin de Grado vamos a dejar de lado el anélisis de los recursos para
elaborar una actividad relacionada con uno de ellos, el (ctr + clic sobre el nombre para ir
al andlisis de esta aplicacion). A la hora de continuar con la lectura de la actividad recomendamos

experimentar previa o simultdaneamente con el recurso seleccionado.

Esta actividad estd pensada para poder desarrollarse en un aula de musica con 25 alumnos, y algunos
ordenadores, en el tercer ciclo de Educacidon Primaria. La actividad se puede simplificar para

realizarse en otro curso inferior.

OBJETIVOS

Que el alumno sea capaz de...

- Diferenciar y discriminar diferentes secuencias musicales.
- Reproducir férmulas ritmicas y melddicas con la voz.

- Utilizar los recursos informaticos adecuadamente.
CONTENIDOS

- Conceptuales:
o Ritmo.
o Melodia.
o Célula o secuencia musical.
- Procedimentales:
o Reproduccion de secuencias musicales con la voz como instrumento.
o Discriminacion auditiva.
o Correcta utilizacién del ordenador.
- Actitudinales:
o Escucha activa.
o Respeto hacia las propuestas de los compafieros.

o Experimentacidn con el recurso informatico.
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JUSTIFICACION METODOLOGICA

La actividad se desarrollara siguiendo un principio de actividad, con el que se busca que los alumnos
aprendan haciendo. Para ello les proporcionaremos una experiencia directa dirigida hacia células
ritmicas y melddicas. Los propios alumnos podran escoger aquellas con las que se sientan mas

comodos para experimentar.

Esta experiencia estard basada en un recurso al que tendremos acceso gracias a las nuevas
tecnologias, por lo que serd la aplicaciéon informatica la que establezca las oportunidades de
experimentacién. En esta actividad el rol del profesor se sitia en el nivel de guia hacia el
descubrimiento, y elemento motivador para los alumnos. De esta manera el alumno experimentara

con el conocimiento, logrando un aprendizaje mas significativo del mismo.

DESARROLLO Y DINAMICA DE LA ACTIVIDAD

Para comenzar esta actividad nos trasladaremos con los alumnos al aula de informatica o traeremos
a clase las tabletas u ordenadores, esta Ultima opcion seria la mas adecuada de ser posible.
Pediremos a los alumnos que se coloquen en grupos de cinco. Por cada grupo habra un ordenador,
gue solo podra usar un miembro del grupo a la vez. Cada cinco minutos el alumno que esté usando el
ordenador se lo pasara a otro compafero del grupo, de modo que todos puedan hacer uso del
ordenador sin discusiones. En esta primera parte de la actividad los alumnos accederan a la
aplicacion Incredibox, a la v4, que se corresponde con la version mas reciente, y comenzaran a
investigar, por turnos y siguiendo las normas que se explican antes de acceder a la aplicacion, que

son las siguientes:

&y -

Incredibox DRAG DROP IT CREATE
AN ICON ON THIS GUY YOUR MIX

Imagen 15. Instrucciones

El profesor se asegurard de que en todos los grupos se han comprendido las normas antes de
empezar, tanto del uso de la aplicacion como del ordenador. Una vez que las normas estén claras,
cada alumno individualmente y apoyado por las propuestas de su grupo, experimentard con el
programa. Como se trata de escuchar es importante que el volumen del ordenador no sea
demasiado alto, pero lo suficiente para que todos los miembros del grupo, situados cerca del
ordenador, lo puedan escuchar. Por esta razon los grupos se colocaran distanciados entre si en el

espacio del aula.
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Cuando todos los miembros, de todos los grupos, hayan podido experimentar, se les pedird que ellos
mismos seleccionen un mix con cinco personajes, que posteriormente tendran que presentar al resto
de la clase, reproduciendo ellos mismos los sonidos. Al comenzar esta segunda etapa de la actividad,
los integrantes del grupo elegirdn a aquel alumno que se hard cargo de manejar el ordenador,

escuchando las propuestas de todos.

Los alumnos tendrdn un tiempo para pensar el mix, en el que deberan usar al menos una percusion,

un efecto, una melodia y una voz, pudiendo repetir aquella que quieran.

SCVWRLIVYLO0K RLISIQAN & Qs S\

Imagen 16. Secuencias Incredibox

Mientras la seleccionan deberan pensar en las aptitudes y actitudes de cada uno, que determinaran
aquella secuencia que cada uno de los alumnos deberd ensayar y reproducir. De esta manera
tendrdn el programa como base para escuchar lo que quieren hacer, pero tendran que ser ellos
mismos los que reproduzcan esos sonidos, para finalmente presentarselo al resto de la clase sin

utilizar el ordenador.

Buscando hacer la actividad mas motivadora, se proporcionara a los alumnos unas cartulinas de
cuatro colores (amarillo, azul, rojo y violeta), que deberadn pedir al profesor cuando ya tengan
seleccionadas aquellas férmulas que van a usar. Asi el profesor les dara las cartulinas que tengan
marcadas el contorno de las secuencias que van a usar. Por ejemplo, si un alumno elige representar
el beats 1 su cartulina serd amarilla y tendra un casco dibujado. Los alumnos recortaran la cartulina y
le colocaran una goma, también proporcionada por el profesor, para que la usen durante la
representacion. Se procurara que las caretas sean un antifaz, para dejar libre la boca, con la que los

alumnos tendrdn que reproducir los sonidos.

Después de los necesarios ensayos, cuando todos los alumnos sean capaces de reproducir la
secuencia elegida, por grupos presentaran el mix al resto de sus compafieros, sin vestir las caretas.
Una vez que se la hayan presentado, los otros grupos intentaran adivinar la indumentaria de las
secuencias de cada integrante. Es decir, intentardn adivinar mediante la escucha cémo quedaria en el
incredibox el mix que sus compaiieros han reproducido. Para ello los otros grupos podran hacer uso
del programa, y pedir al grupo que ha expuesto que lo repita un maximo de tres veces. Cuando se

adivine la secuencia de uno de los integrantes del grupo este se pondra la careta que ha realizado.
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Se descubra o no el mix del grupo, una vez que lo hayan repetido tres veces, el grupo lo repetird una
vez mds para toda la clase con las caretas puestas. De esta forma el resto de grupos podran
incorporar la férmula correcta al programa y retardn al grupo que esta exponiendo. Este reto
consistira en reproducir su mix con el programa, de forma que todos en la clase lo puedan escuchar,
subiendo el volumen del equipo, pero alterandolo de alguna manera, apagando una o varias voces. El
grupo retado deberd escuchar y resolver el reto cantando el mix adecuado. Todos los grupos

propondran un reto diferente, y se tendrd un Unico intento para resolverlo.

Todos los grupos pasaran por este proceso para concluir la actividad.

AGRUPACION DE LOS ALUMNOS

Los alumnos trabajaran divididos en grupos de 5 alumnos, en los que deberd haber tanto chicas

como chicos.

RECURS0S

- Unordenador por grupo.

- Acceso a Incredibox v4: <http://www.incredibox.com/v4/>

Incredibox ®
Imagen 17. Logo Incredibox

MATERIALES

- Cartulinas de colores (amarillo, azul, rojo y morado)
- Gomas elasticas.

- Tijeras.

ESPACIO Y TIEMPO

La actividad se puede desarrollar en el aula de musica o en el aula de clase. El tiempo necesario sera
de cuatro sesiones: en una primera se les explicard la actividad, se colocardn en grupos vy
experimentardn; en las dos siguientes seleccionaran y ensayaran la secuencia ritmica, preparando las

caretas; en la Ultima cada grupo presentara su secuencia y se hara el juego final.
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4. CONCLUSION Y REFLEXION CRITICA

Como ya hemos podido comprobar, las nuevas tecnologias ofrecen a los maestros una gran cantidad
de posibilidades para mejorar sus clases, brindando a los alumnos un aprendizaje creativo,

constructivo y significativo de la musica.

En la sociedad actual, todas las personas, y en especial los nifios, estdn sometidos a un constante
bombardeo de sonidos e imagenes. No es raro ver por la calle a gente escuchando musica a través de
algun dispositivo, y de igual manera ocurre en reuniones familiares o de amigos, la musica y los

sonidos estdn presentes en la vida desde el primer momento.

Todos los alumnos habran desarrollado algunas destrezas, actitudes y habitos de apreciacion
musicales, previos a la escuela y externos a ella [...] los educadores de la musica deben
pensar desde la perspectiva de un sistema de valor afiadido, en el que los alumnos sean mas
capaces, o adquieran una nueva capacidad, de “hacer” musica como resultado de la

instruccion (Lines, 2009, p. 43).

Y esto es lo que las nuevas tecnologias nos permiten, acercar a los alumnos una forma de hacer
musica mas alla de los instrumentos musicales tipicos que podemos encontrar en un aula. Ademas
los alumnos podrdn continuar desarrollando este aprendizaje durante su vida, ya que los dispositivos
informdticos estan cada vez mas presentes en la vida cotidiana de las familias, pero no tanto los
instrumentos musicales. Una actividad tan simple como el karaoke favorece el entrenamiento

auditivo y el desarrollo de la voz.

Llegados a este punto, con toda la polémica actual que engloba a la educacién musical en el curriculo
de Educacién Primaria en Espafia, nos preguntamos si es importante desarrollar todas las destrezas
que hemos visto que se pueden trabajar con los recursos, asi como otros métodos que ya estan
implantados en las clases de musica y contribuyen de otra manera al crecimiento personal del
alumnado. La respuesta parece clara, la educacién musical es una asignatura diferente a las que
podemos encontrar en el curriculo, y que llega a ser significativa para el alumno, pues musica y

sociedad interaccionan constantemente. Como sefialé Jorgensen (2003 citado en Lines, 2009):
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Es un lugar comuUn que la musica [..] forma parte de la cultura y estd profundamente
influencia por los lugares y las épocas particulares en que se crea e interpreta [...] lo que se
suele destacar menos es que la sociedad configura la musica tanto como la musica configura
la sociedad [...] Los textos utilizados en sus canciones, y los valores que sus musicas expresan,

refuerzan sus creencias y sus practicas y educan a sus jovenes (p. 83).

Ademas, si le afiadimos a esta educacién musical el valor complementario de la creacidn musical, que
ya hemos comentado anteriormente, tenemos como sumario algo que ya dijo Lines (2009): “la

|ll

musica que se aprecia es la musica que se usa. Una vida de la llamada “apreciacién musical” es una
vida en la que la musica “marca una diferencia” (p. 44). La musica no solo esta presente en la vida de
los alumnos sino que también puede mejorarla desde todos los planos, mental y fisico. Cantar,
entonar, realizar movimientos coordinados... todas estas actividades contribuyen a mejorar la
respiracion y el control del cuerpo, asi como otros muchos aspectos. Ademas la musica estd muy
ligada a los sentimientos y estados de animo que podemos experimentar, “con su compleja
combinacion de ritmo, melodia y forma, refleja el tipo de actividad neuroldgica multidimensional que
Ileva al pensamiento creativo” (Campbell, 2001, p. 180). Con todo ello, queda de manifiesto que la

educaciéon musical fomenta el desarrollo integral del alumno, su creatividad y también su

pensamiento ldgico.

Es importante destacar que, como hemos podido observar en el andlisis de los recursos anteriores,
en muchas ocasiones, una misma aplicacién permite trabajar distintas dreas de conocimiento, como
la plastica, la historia, el medio ambiente... a la par de la musica. Por lo que no solo es importante
incluir la enseflanza musical en el aula, sino que hacerlo nos abre un abanico de posibilidades para
trabajar de forma multidisciplinar el resto de areas de conocimiento. Como ya viene sucediendo
desde hace muchos afios, el aprendizaje de conceptos mediante canciones y rimas es un recurso muy

utilizado durante toda la etapa Primaria en todas las areas.

Aunque la pregunta parece estar ya respondida, y queda resaltada la importancia de la educacién
musical en el colegio, queremos aclarar que los recursos que nos brindan las nuevas tecnologias son
una nueva herramienta muy util, pero no el Unico recurso con el que contamos en el aula. Resulta
evidente que vivimos en un momento histérico de boom electrdnico, pero durante las clases de
musica, el maestro no debe olvidarse de la importancia de permitir a los alumnos tocar los
instrumentos a los que se tenga acceso. Haciendo referencia a los recursos analizados
anteriormente, la ensefianza resultaria mas significativa si complementasemos los juegos en los que

se utiliza el piano, el xiléfono o la flauta, traspasandolos a la realidad, a la experiencia directa de
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tocar estos instrumentos en clase. Prestando atencion a la forma de coger las baquetas, de sujetar la

flauta o de teclear en el piano, se desarrollan habilidades psicomotrices en los alumnos.

En nuestra opinidn, la clave del éxito para el aprendizaje 6ptimo de la musica reside en la capacidad
del profesor para compaginar las nuevas tecnologias con aquellas practicas musicales cuya validez ya
se ha demostrado. Ademas, la importancia de la formacion docente en el campo de la informatica
resulta cada vez mas evidente. No solo se debe buscar desarrollar la creatividad del alumnado, sino
qgue los propios maestros deben buscar y crear las actividades mas acordes a las singularidades de

sus alumnos, y la realidad educativa en la que se encuentran.

Tampoco hay que dejar de lado a las familias en este proceso de cambio y mejora, tratando de
incluirlas en estos proyectos e introduciéndolas en los recursos que se presentan en clase. Es una
tarea dificil y complicada, pero no por ello se debe dar por imposible. A dia de hoy son muchas las
familias que se preocupan por los contenidos que sus hijos encuentran en internet. Proporcionando
a los alumnos unas actitudes adecuadas, responsables, y dandoles una visién util de la plataforma a

la que tienen acceso, seguramente contribuya a la tranquilidad de los padres.

En general, en cualquier area de conocimiento, la utilizacién de las nuevas tecnologias en el aula para
trabajar los diferentes conceptos, resulta motivadora y significativa para los alumnos. Pero también
es importante educar en la correcta utilizacidon de estas tecnologias. Aunque en el presente trabajo
solo nos hemos centrado en los recursos que podemos encontrar en el ordenador, la realidad es que
las tecnologias abarcan muchos mds dispositivos: méviles, tabletas, iPad... Y es importante que desde
la escuela se ensefie a hacer un uso adecuado de todos ellos, para lo que el profesor debe conocerlos
de primera mano. Avanzar al ritmo de la sociedad, sin quedar desactualizado, es tan importante para

el profesor como para los alumnos.

En conclusidn, la musica forma parte de la sociedad, y como parte de ella, al igual que todas las artes,
estad presente en la vida de los nifios, y para asegurarles una educacién integral debemos trabajar la
educacién musical en el aula. Gracias a las nuevas tecnologias podemos hacerlo de muchas mas
formas, incorporando nuevas estrategias que combinar con otros métodos, como Dalcroze, Orff... En
nuestra opinidn, los maestros son los mdas adecuados, para generar y crear, en las nuevas
tecnologias, plataformas que permitan al alumnado experimentar y aprender de forma lidica. Por lo
tanto, es necesario motivar al docente para que aprenda a dominar y desenvolverse en la

informatica, lo que le permitird mejorar sus clases.
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No sabemos lo que vendra después, pero sin aprovechar las oportunidades del presente para
evolucionar no hemos llegado hasta donde estamos ahora. El presente y el momento son tan
importantes como la tradicion del pasado, y juntos pueden forjar un futuro mejor, al que debemos
aspirar. Por ello, no podemos dejar de investigar, experimentar, en el amplio campo de la informética
e internet, que abren nuevos caminos para la ensefianza. Con esta investigacion y seleccién de
recursos hemos explorado algunos de estos caminos, de las oportunidades que nos ofrece el
ordenador, para mejorar la ensefanza. Pero el constante flujo de informacién genera nuevos

rincones inexplorados a la espera de ser encontrados, y aprovechados al maximo.

35



5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

CAMPBELL, D. (2001) E/l efecto Mozart para nifios. Barcelona: Urano.

DIAZ, M. y GIRALDEZ, A. (2013) Investigacion cualitativa en educacién musical. Barcelona: Grad.
GIRALDEZ, A. (2005) Internet y educacién musical. Barcelona: Grad.

LINES, K. (2009) La educacion para el nuevo milenio. Madrid: Morata.

MEGIA, P. (2002) Diddctica de la musica para Educacién Primaria. Madrid: Pearson Educacién.

36



6. ANEXOS

6.4. ANEXO L. Cuadro resumen de los recursos.
RECURSOS PARA EL ALUMNADO

Nombre Plataforma Idioma URL Caracteristicas
Squares Ordenador - Online  Ninguno Identificacion de sonidos.
Musicaeduca  Ordenador - Online  Espaniol Juegos de escucha activa.

Audiciones musicales.

Escala de do.

Primeros cursos de Educacién Primaria.
Primartis Ordenador - Online  Espafiol Discriminacidn auditiva.

Identificacion de sonidos y silencios.

Esquemas ritmicos.

Intensidad.

Figuras musicales.

12y 22 ciclo de Primaria.

Childtopia. Ordenador - Online  Esp / Ingl Composicion.
Musica Fra / Geor Secuencias ritmicas o melddicas. Dictado musical: re — do’.
Eus / Cat Orquesta e instrumentos musicales.

Organizado en niveles.



http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/squares.swf
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/squares.swf
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/squares.swf
http://www.musicaeduca.es/recursos-aula
http://www.musicaeduca.es/recursos-aula
http://recursostic.educacion.es/primaria/primartis/web/
http://recursostic.educacion.es/primaria/primartis/web/
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=juegos
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=juegos

Nombre Plataforma Idioma URL Caracteristicas
Teatro de la Ordenador - Online  Espafiol Karaoke.
musica Piano: composicidn libre.
Zona de Ordenador - Online  Espanol Karaoke.
alumnos Piano: partituras y composicion libre.
(musica) Instrumentos musicales en la orquesta.
Cyber-Pattern Ordenador - Online Inglés Musicogramas sencillos.
Player Identificacion de sonidos.
Composicién.
Incredibox Ordenador - Online  Inglés Composicidn: percusién, efectos, melodia y voces.
Cuaderno de Ordenador - Online  Espanol Breve teoria musical.
partituras Partituras para flauta dulce.
Digitaciones de la flauta dulce.
Aprendo Ordenador - Online  Espafiol Partituras de flauta dulce (canciones internacionales)
musica Inglés Ritmos simples.
Catalan Escala de do.

Ordenado por dificultad.



http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/escritorio_infantil_/castellano/escritorio.html
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/escritorio_infantil_/castellano/escritorio.html
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/escritorio_infantil_/castellano/escritorio.html
http://www.educa.jcyl.es/zonaalumnos/es/recursos/aplicaciones-infinity/aplicaciones/musica
http://www.educa.jcyl.es/zonaalumnos/es/recursos/aplicaciones-infinity/aplicaciones/musica
http://www.educa.jcyl.es/zonaalumnos/es/recursos/aplicaciones-infinity/aplicaciones/musica
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/patterns/patterns.swf
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/patterns/patterns.swf
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/patterns/patterns.swf
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/contenidosdigitales/programasflash/Musica/interpretacion/patterns/patterns.swf
http://www.incredibox.com/
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/recursos_informaticos/concurso2001/2premio/index.html
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/recursos_informaticos/concurso2001/2premio/index.html
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/recursos_informaticos/concurso2001/2premio/index.html
http://www.aprendomusica.com/index.htm
http://www.aprendomusica.com/index.htm

RECURSOS PARA EL PROFESORADO

Nombre Plataforma Idioma URL Caracteristicas
Noteflight Ordenador — online Inglés Composicidn musical.
(necesita registro) Partituras y pentagrama.
62 de Primaria.
Musescore Ordenador Inglés Composicidn musical.
descarga Partituras (sin descarga) y pentagrama.
OTROS iNDICES A TENER EN CUENTA
Nombre Plataforma Idioma URL Caracteristicas
Articulo 1 Ordenador - Online  Inglés Recopilacion detallada de recursos.
Francés
Articulo 2 Ordenador - Online Espafiol Software y aplicaciones online para manipular y crear
y descarga videos.
Articulo 3 Tableta Espafiol Recursos agrupados por tematica.

Inglés



http://www.noteflight.com/
http://musescore.org/es
http://www.educacontic.es/blog/recursos-musicales-en-otros-idiomas-i-ingles-y-frances
http://www.educacontic.es/blog/recursos-musicales-en-otros-idiomas-i-ingles-y-frances
http://www.educacontic.es/blog/recursos-musicales-en-otros-idiomas-i-ingles-y-frances
http://www.educacontic.es/blog/6-aplicaciones-muy-utiles-para-editar-videos-online
http://www.educacontic.es/blog/6-aplicaciones-muy-utiles-para-editar-videos-online
http://www.educacontic.es/blog/6-aplicaciones-muy-utiles-para-editar-videos-online
http://www.educacontic.es/blog/un-mundo-infinito-de-apps-musicales-educativas
http://www.educacontic.es/blog/un-mundo-infinito-de-apps-musicales-educativas
http://www.educacontic.es/blog/un-mundo-infinito-de-apps-musicales-educativas

