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RESUMEN

El juego es una actividad innata y natural de todos los nifios, contribuye a que los
alumnos desarrollen su creatividad, siendo a su vez, un agente motivador y facilitador
de los aprendizajes. Del mismo modo la musica permite liberar malos sentimientos,

mejorar la comunicacién, la memoria y el interés.

Por lo tanto, la miusica y el juego son dos agentes imprescindibles en el aula de
Educacién Infantil puesto que uniéndolos el aprendizaje serd mdas efectivo, se
incrementard la imaginacion, la autoconfianza y la motivacion. El juego musical es una
herramienta que permite a los alumnos alcanzar su pleno y satisfactorio desarrollo

integral.

Este Trabajo de Fin de Grado desarrolla el juego musical como herramienta instructora
para los nifios y nifias de la etapa de Educacion Infantil. Para ello se elabora una
propuesta didictica en la que se incluyen tres sesiones donde se aplican los juegos

infantiles en las actividades.

PALABRAS CLAVE: mdsica, juego, Educacion Infantil, creatividad, propuesta
didactica

ABSTRACT

The game is an innate and natural activity of all children, it helps students develop their
creativity, being at the same time, a motivating agent and facilitator of learning. In the
same way music allows to release bad feelings, improve communication, memory and

interest.

Therefore, music and play are two essential agents in the classroom of Early Childhood
Education since uniting them the learning will be more effective, will increase the
imagination, self-confidence and motivation. The musical game is a tool that allows

students to achieve their full and satisfactory integral development.

This Final Degree Project develops music in the classroom through children's games
with the help of songs. For this, a didactic proposal is elaborated in which the creativity
of the students in the third year of the Infant Education stage is encouraged. The
proposal consists of three sessions focus to the game using music as a playful and

motivating resource.

KEYWORD: music, games, Early-years Education, creativity, didactic proposals.



1. INTRODUCCION
El trabajo de fin de Grado (TFG) es un proyecto individual y original que todo
estudiante de Grado debe realizar al finalizar sus estudios. En dicho trabajo, el alumno
estudia o analiza detalladamente un tema relacionado con su formacién o interés y
posteriormente desarrolla una propuesta de intervencion o propuesta didictica para

demostrar su capacidad para ejercer la labor docente.

En el presente trabajo se va a analizar la importancia del juego y la musica durante la
etapa de Educacion Infantil. El juego puede ser un recurso muy util para fomentar la
expresion oral, la creatividad y sobre todo para despertar la imaginacién. La ensefianza
de la musica como tal, ha de ser enfocada de forma que los alumnos la reciban

cordialmente y con entusiasmo.

Desde pequeiios, los alumnos estan acostumbrados a jugar y disfrutan jugando. Muchos
juegos permanecen en el tiempo y no cambian, por mas que pasen los afios seguirdn ahi,
a nuestra disposicion para llenar el alma de nuestros pequeios. Quizd por eso
consideramos la musica y el juego como dos vehiculos fundamentales para educar y

transmitir valores a los alumnos.

El juego y la musica son dos elementos protagonistas en la infancia de cualquier nifo,
ambos son de cardcter lidico y son siempre bien recibidos, por lo tanto, se debe prestar
especial atencion a los mismos y utilizarlos como herramientas de ensefianza que van a
permitir alcanzar el pleno desarrollo integral de todos los alumnos. Por ello, a lo largo
de este trabajo se pretenden aclarar algunos conceptos y recalcar la importancia del

juego y la musica en la educacién de los mas pequefios.



2. JUSTIFICACION
Mediante el siguiente Trabajo de Fin de Grado, voy a desarrollar una propuesta de
intervencion en el aula de Educacion Infantil, donde los alumnos trabajardn la misica
ayudandose de los juegos ya que son elementos importantisimos en la infancia de los
nifios. Ambos tienen un cardcter lidico y se adaptan a las ensefianzas motivadoras y

enriquecedoras que hacen ser una herramienta eficaz para la ensefianza.

Como maestro de Educacion Infantil, puedo afirmar que el juego es algo muy familiar
para mi y no puedo negar la evidencia de que es la ayuda principal de la que nos
servimos los profesionales de esta etapa para generar aprendizajes en nuestros alumnos

y fomentar su creatividad.

Los nifos necesitan el juego y la musica para desarrollar diferentes procesos cognitivos
como la memoria, el lenguaje y el pensamiento. Es por ello por lo que trabajamos con el
juego constantemente y de forma muy variada, siendo los juegos musicales un

porcentaje muy alto de ellos.

A lo largo de este trabajo iré desgranando por una parte, todo lo relacionado con el
juego, tanto su evolucion en lineas generales como la gran influencia e importancia que
tiene en los aprendizajes. Por otra parte, explicaré la musica en la infancia y en la etapa

escolar y su didéctica, asi como su intervencion en el desarrollo integral de las personas.

A continuacion, estableceré la conexion entre el juego y la musica, definiéndolo como
recurso pedagédgico. Finalmente, elaboraré una propuesta de intervencién en la que

expondré algunos ejemplos para trabajar el juego musical en Educacién Infantil.

El titulo de grado de Maestro en Educacion Infantil exige a los estudiantes que al
finalizar sus estudios hayan adquirido una serie de competencias que les permitan
desempeiiar su labor educativa de manera eficaz. Estas competencias estdn recogidas

en la ORDEN ECI/ 3854/2007, de 27 de diciembre.

A continuacion, se establecen las competencias generales del titulo que més se ajustan a

mi TFG:

e (Capacidad para promover la adquisicién de habitos en torno a la autonomia, la
libertad, la curiosidad, la observacion y la experimentacion.
e Comprender las complejas interacciones entre la educacién y sus contextos, y

las relaciones con otras disciplinas y profesiones.



Capacidad para saber identificar trastornos en la percepcion auditiva y visual.
Valorar la importancia del trabajo en equipo.

Capacidad para dominar las técnicas de observacion y registro.

Saber abordar el andlisis de campo mediante metodologia observacional
utilizando las tecnologias de la informacién, documentacién y audiovisuales.
Capacidad para analizar los datos obtenidos, comprender criticamente la realidad
y elaborar un informe de conclusiones.

Ser capaces de realizar experiencias con las tecnologias de la informacién y
comunicacion y aplicarlas didacticamente.

Capacidad para adaptar las necesidades que pueda presentar el alumnado ante la
temadtica seleccionada.

Saber utilizar el juego como recurso didéctico, asi como disefiar actividades de
aprendizaje basadas en principios lidicos.

Capacidad para elaborar propuestas didacticas que fomenten la percepcion y
expresion musicales, las habilidades motrices, el dibujo y la creatividad.

Promover la sensibilidad relativa a la expresion plastica y a la creacion artistica.



3. OBJETIVOS

Los objetivos que a continuacién se enuncian son los planteados en todo el presente

trabajo. Los objetivos principales son los siguientes:

e Analizar y conocer el concepto de juego.

e Reflexionar acerca de la importancia que tiene el juego en el aula de Educacién
Infantil.

e Identificar las diferentes etapas del juego infantil.

e Justificar la importancia que se le debe otorgar al juego infantil en las escuelas.

e Aprender el concepto de musica y como influye en la infancia.

e Conocer los beneficios que tiene la misica en Educacién Infantil.

® Aplicar la musica como medio de socializacion.

e Elaborar una propuesta didactica para su desarrollo en Educacion Infantil con el
fin de alcanzar el pleno desarrollo integral de los alumnos utilizando como

recursos la musica y el juego.



4. MARCO TEORICO

4.1. EL JUEGO A LO LARGO DE LA HISTORIA
El juego es una parte fundamental del ser humano y su cultura, ha formado parte de
nuestras sociedades desde siempre puesto que estd documentado que los nifios siempre

han jugado, de una forma u otra el juego siempre estd presente en la infancia.

Si nos remontamos a la antigiiedad cldsica, tal y como indica Caillois (1958) la palabra
griega paidia se referia al juego como algo espontdneo y natural. De tal modo que
podemos darnos cuenta de que ya en la antigiiedad se consideraba el juego como algo
natural en el hombre. Sin embargo hacian una distincién con otro tipo de juegos
referidos mas a la competicién y juego con normas. Para referirse a estos juegos

competitivos utilizaban la palabra agon.

Por otra parte, y como hemos mencionado anteriormente a la hora de definir el concepto
de juego, en Roma no hacian este tipo de distincién, puesto que su cultura denominaba
indistintamente el juego de normas y el juego por diversion con la misma palabra ludus-

ludere.

En la Edad Media, la infancia no era considerada como una etapa de la vida de las
personas, no se valoraba ni se cuidaba. Aun no tenian la concepcion de que la infancia
condiciona el resto de la vida de la persona. Aun asi el juego cobr6 especial importancia

al atribuirle sentido religioso al mismo y ser la mayoria de los juegos al aire libre.

Es durante el Renacimiento cuando se produce un cambio dréstico, al centrarse mas en

el hombre que el Dios y surgir los primeros juguetes artesanos.

En las primeras sociedades industriales, siguiendo a Caillois (1958), los nifios eran
usados frecuentemente como mano de obra, por lo tanto el juego era una pérdida de
tiempo y dinero. Puesto que si los nifios perdian el tiempo jugando no trabajaban, de tal
modo que en los inicios de la industrializacion el juego era una actividad mal vista a los

ojos de la sociedad.

Fue a partir del s. XVII, cuando empieza a surgir el pensamiento pedagdgico moderno.
A partir de ese momento, se empezd a valorar el juego como elemento facilitador de

aprendizajes.

A lo largo del siglo XIX se empiezan a crear las primeras teorias documentadas sobre el

juego, su influencia en el nifio y las primeras escuelas pedagogicas.



Con la incorporaciéon de la mujer al trabajo, surgi6 la necesidad de crear instituciones
para cuidar a los nifios. Durante mucho tiempo estas instituciones han seguido un
modelo en el que el maestro ensefiaba y el nifio escuchaba, sin proporcionarle apenas

experiencias practicas y sin tener en cuenta su individualidad y caracteristicas tnicas.

En contra de este tipo de escuela tradicional empezaron a surgir nuevas teorias como las
de la Escuela Nueva con autores como Froebel y Rousseau. Estos autores
comprendieron la importancia del juego para una educacién que abarcara todos los

aspectos de la persona y crearon nuevos métodos y materiales educativos.

Desde 1959 con la Declaracion de los derechos de los nifios, promulgada por la ONU,
en su articulo 7, se establecié que “...el nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la
educacion; la sociedad y las autoridades piiblicas se esforzardn por promover el goce

de este derecho”.

Por lo tanto, no se puede finalizar este apartado, sin resaltar que el juego es una
actividad innata y propia de la infancia en todos los seres humanos e incluso en muchas
especies animales. Por este motivo debemos considerarlo como algo primitivo, algo que

estd dentro de nosotros desde siempre y que nos ayuda a desarrollarnos.

4.2. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA INFANCIA

La palabra juego es una palabra dificil de definir puesto que este concepto estd
condicionado por multitud de factores. De hecho muchos autores han intentado dar una
definicién de lo que es el juego desde distintos dmbitos como el psicoldgico, el
pedagogico, el sociolégico o el antropolégico pero no han llegado a una tnica

conclusion.

Etimol6gicamente, la palabra juego procede del latin: "iocumy ludus-ludere" ambos

hacen referencia a broma y diversion.

El Diccionario de la Lengua Espafiola (edicion 23.) lo define como ‘“un ejercicio

recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”.
Sin embargo, diferentes autores dan una visiéon muy distinta de esta ultima definicion.

Veamos continuacién algunos de ellos:



Rousseau (1762) definié el juego de la siguiente manera: “el juego es el modo de
expresion del nifio pequefio y su felicidad. Es autorregulador de su conducta y ejercicio

de su libertad” (p.68).
Huizinga (2008) nos aporta la siguiente definicion:

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segiin reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acompariada de
un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de —ser de otro modo— que

en la vida corriente. (p. 45).

Por otro lado, Gutton (1982) defiende que el juego es una forma privilegiada de

expresion infantil.

Cagigal (1966) lo considera como una accion totalmente libre y espontdnea que llevan a
cabo los seres humanos de una manera desinteresada e intrascendente. Asimismo, se
efectiia en una limitacién temporal y espacial de la vida habitual, siguiendo una serie de

reglas determinadas que pueden ser establecidas o improvisadas.

Finalmente, Martinez (2012) en su trabajo sobre la evolucién del juego, establece lo

siguiente:

El juego es una actividad natural en las personas, tanto en adultos como en
nifios, que resulta fdcil de reconocer y estd presente a lo largo de toda la vida
del ser humano. Ayuda a los individuos que lo practican a comprender el mundo
que les rodea y actuar sobre él. A través del juego descubren poco a poco sus
posibilidades, interpretan la realidad, ensayan conductas sociales y asumen
roles, aprenden reglas y regulan su comportamiento, exteriorizan pensamientos,

descargan impulsos y emociones.

Algunos autores como Caillois (1958) y Moreno Palos (1992) establecen ciertas

caracteristicas que tiene que cumplir el juego:

¢ Se inicia con un IMPULSO EXPLORATORIO. La gran curiosidad de los nifios
por explorar el mundo hace que no teman a lo desconocido y este impulso solo
hay que impedirlo cuando suponga un riesgo para ellos. Nosotros, como
maestros tenemos que facilitar el impulso exploratorio orientdndoles vy

ayudandoles a autorregularse.



Es PLACENTERO para quien lo realiza: el juego supone una actividad
satisfactoria y gracias a ello se mantiene un alto grado de atencion y disfrute.

Es ESPONTANEO Y VOLUNTARIO: es libre y estd guiado por la motivacion
personal interna.

Tiene un FIN EN SI MISMO: el fin es la propia realizacién y placer por
participar en €l, teniendo en cuenta que los resultados son un valor anadido.

Es MOTIVADOR.

Se desarrolla basdndose en la ficcidn.

Se desarrolla en todas las culturas y desde siempre.

Es ACTIVO, al jugar siempre se hace algun ejercicio, ya sea correr, saltar, etc.
El MATERIAL NO ES INDISPENSABLE, se puede realizar con algin recurso
para determinados juegos pero también se puede jugar sin nada.

Es NATURAL, es una actividad que practican los nifios naturalmente pues les
viene dado de forma innata.

Tiene o impone REGLAS para realizarlo. Es importante tener en cuenta la
accion, los objetos, el espacio y los jugadores. Se crea una referencia de las
normas de convivencia, que consisten en "pasarlo bien todos" y "que a nadie se
le haga dafio".

Se desarrolla en un momento y en un lugar. El tiempo depende de los
participantes y su nivel de diversion y el espacio estd determinado por el lugar
en el que pueden desarrollar el juego.

AYUDA A SOCIALIZARSE, a través de la cooperacion, la comunicacién y la
competicion se relacionan con los demds y las desigualdades se ven
compensadas. Esta caracteristica es muy importante en la infancia pues a través
del juego se pueden superar grandes desigualdades

Todo juego se ADAPTA a la situacién especifica, tanto al nimero de

participantes, cultura, edades, etc.

Mediante el juego, el nifio satisface su necesidad de aprendizaje de una forma lidica.

Algunos autores como por ejemplo Riissel (1985), Sdnchez y Carmona (2004) sostienen

que los aprendizajes que el nifio adquiere a través del juego se realizan desde la mas

tierna infancia debido a que se necesita un factor motivador placentero para adquirir la

gran cantidad de aprendizajes que realizan los nifios con su corta edad. Pues, de otra



forma seria complicado que los nifios adquiriesen tal cantidad de aprendizajes en tan

breve espacio de tiempo.

Debemos tener en cuenta que el juego y el aprendizaje no van por separado sino que
forman parte de un todo a través del cual podemos descubrir el mundo de forma

creativa.

4.3. EVOLUCION DEL JUEGO EN LOS NINOS

El juego esta presente en la vida de todas las personas, los adultos también juegan, sin
embargo, cuando ellos juegan son totalmente conscientes de que estin jugando y
actuando. Por otro lado, los nifios comprenden su propia vida y evolucién como un

juego. Por esta premisa nuestro acercamiento como educadores serd a través del juego.

Los juegos ayudan a los nifios a establecer su personalidad, a conocer el mundo a través

de la experiencia y la interaccion con el mismo.

Todos los nifios mientras juegan estdn adquiriendo nuevas capacidades que necesitan

para desarrollarse en todos sus aspectos, tanto en el plano fisico, mental y social.

Existen una serie de etapas de juego o juegos por las que pasan todos los nifios
dependiendo de su edad. A continuacidn, se exponen cada una de esas etapas de forma

detallada, atendiendo a lo que establece Piaget (1977).

Podriamos decir que la primera etapa de juego es EL JUEGO FUNCIONAL O DE
EJERCICIO (0-2 afios).

Este tipo de juegos se basan en la accion repetida de patrones placenteros para el nifo.

Asi como en la accién psicomotriz, la exploracidn, observacién y manipulacion de los
objetos del mundo cercano al nifio y las personas que se relacionan con él.
Frecuentemente son juegos que trabajan los sentidos y la psicomotricidad. Este tipo de

juego de ejercicio ayuda a desarrollar:

® Los sentidos.

¢ La motricidad gruesa y la coordinacion.

¢ El equilibrio en todas sus variantes.

¢ El conocimiento del mundo que le rodea, asi como los objetos cercanos.
e La coordinacién viso-manual.

¢ Lainteraccién social.

¢ El concepto del “yo” y la autoestima.
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Una segunda etapa en la evolucion del juego en el nifio es EL JUEGO DE
CONSTRUCCION.

Este tipo de juego comienza a desarrollarse hacia el primer afio, manteniéndose toda la
vida, puesto que los adultos practican a menudo la construccién enfocada a la creacién

de puzles, pintura, escultura, arquitectura, actividad que resulta relajante y placentera.

A medida que el nifio va creciendo desarrollard sus capacidades de tal modo que sus
construcciones cada vez sean mds parecidas a las de la realidad. Este tipo de juego

ayuda y fomenta:

e El desarrollo motriz.

e La coordinacién viso-manual.

¢ El tono muscular y su control.

e Laimaginacion y el pensamiento creativo.
e La concentracion.

e La interaccion social.

Segin Piaget (1977) el juego de construccién facilita la practica del pensamiento

abstracto y desarrolla la capacidad de andlisis y sintesis.

La tercera etapa de la evolucién del juego en el nifio se denomina JUEGO

SIMBOLICO.

Se produce de los 2 a los 7 afios aproximadamente. Suele aparecer cuando el nifio es
capaz de representar la realidad e imitar las acciones adultas y puede convertirse en
cualquier cosa, dramatizando o imaginando acciones. Este juego es totalmente
imaginativo puesto que el nifio mediante actividades lidicas puede llegar a ser cualquier

cosa o persona y por lo tanto realizar todas las actividades que se proponga.

En esta etapa el nifo es capaz de representar mediante simbolos la realidad. Su
pensamiento ha evolucionado de tal manera que puede expresarse con palabras, contar

objetos con nimeros, expresarse mediante dibujos e incluso dramatizar situaciones.
Este tipo de juegos ayuda a los nifios:

¢ A entender el mundo que les rodea.
e A conocer las normas de la sociedad, asi como los roles establecidos, y la
cultura.

e A desarrollar habilidades lingiiisticas.
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La dltima etapa de la evolucion del juego en el nifio se denomina JUEGO

DEREGLAS (antes de los 6 afios).

En este tipo de juegos el nifio establece sus normas, normalmente al principio son en su

propia conveniencia y puede modificarlas segin sus propios intereses.

Poco a poco va evolucionando este tipo de juego, a medida que el nifio madura con la
edad, y las reglas que con lleva son establecidas para todos, se consensuan en grupo y

esto hace que los compafieros del grupo aprendan a relacionarse y llegar a acuerdos.

Por lo tanto este tipo de juegos estdn intimamente relacionados con la evolucién del

pensamiento social y la interaccion, pues son la base de la socializacién.

Segtn Piaget (1977) los juegos de normas o reglas son la actividad lidica propia de las

personas socializadas.

Es evidente que este tipo de juego ayuda en gran medida a desarrollar distintas

capacidades como:

e La socializacién, pues tienen que aprender a consensuar normas, esperar su
turno, respetar al compaiiero, etc.

¢ Ellenguaje y la memoria.

Estas cuatro etapas de la evolucion del juego en el nifio son las principales y las mds
consensuadas aunque existen autores que subdividen las mismas e incluso anaden

alguna mas.

4.4. LA IMPORTANCIA DEL JUEGO COMO MEDIADOR DE
APRENDIZAJES

Durante la infancia, los nifios adquieren gran cantidad de aprendizajes y destrezas en un
muy breve espacio de tiempo. Y la mayoria de las veces los adquieren a través de la

exploracién auténoma y el juego.

El juego natural, el que todos los nifios practican sin que se les guie y sin que el adulto
intervenga en absoluto, permite a los nifios ir adquiriendo distintas habilidades de forma
casual, sin planificacion. Estos aprendizajes permanecen en el, tiempo, no se olvidan y

esto es porque lo aprenden a través de la experiencia placentera y su propia vivencia.

Estos juegos van a permitir aprendizajes que ayudaran a la persona a resolver retos a lo
largo de su vida. Por eso el juego es realmente importante, y ya no solo durante la

infancia sino durante todas las etapas evolutivas de la persona ya que el hombre es un
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ser social por naturaleza. Por lo tanto, es a través del juego como va a aprender a

socializarse y desarrollar sus habilidades sociales.

Para Roca (2003) las habilidades sociales engloban las conductas, pensamientos y las
emociones que hacen que nos comuniquemos con los demds, que mantengamos
relaciones interpersonales satisfactorias y que consigamos lograr nuestros objetivos sin

que nadie te lo impida.

Caballo (1988) expone que las habilidades sociales se refieren a las conductas enviadas
por un individuo expresando deseos, actitudes, sentimientos adecuadamente a la

distribucién en la que se encuentre en un contexto interpersonal.

En la etapa infantil, ademds del pleno desarrollo de las habilidades sociales, la
afectividad es un elemento indispensable para su correcta evolucion y el desarrollo de la
autoestima. Y en este etapa también el juego tiene un papel fundamental, puesto que tal
y como argumenta Moreno (2002) el juego proporciona alegria, motivacién y eleva la

autoconfianza.

Ademais, es una actividad que favorece el desarrollo de la motricidad como ya comenté
previamente en la evolucion del juego en el nifio, generando satisfaccién en el nifio y

mejorando su independencia motriz gradualmente.

Por lo tanto, si los aprendizajes se realizan a través de la actividad lidica como lo es el
juego, se producirdn aprendizajes significativos que permitirdn a los alumnos utilizarlos
para la resolucién de problemas futuros. De tal modo lo argumenta Bruner (2007) el
cual postula que la calidad del juego en los primeros afios de la infancia va a influir en

gran medida en la preparacion de los nifios en etapas escolares.

Por tanto no solo el juego es imprescindible por innumerables factores sino que influye
en los aprendizajes presentes y futuros. Segiin Piaget (1977), el entorno condiciona la
conducta de las personas pues cada persona se ve inmersa en unos factores sociales

diferentes que determinan su personalidad y forma de ver el mundo.

Los intereses de los nifios de Educacion Infantil y también de los primeros cursos de la
Educacién Primaria son principalmente los juegos y las relaciones con sus compafieros.
Por tanto la metodologia educativa tiene que ir en esa linea si se pretende que los
alumnos tengan interés por aprender y disfruten aprendiendo. Teniendo muy presente

que en todo momento como docentes tenemos que adaptarnos a las necesidades de los
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alumnos y sus intereses. Sin olvidar, que el juego es un interés comun en todos los

nifios.

4.5. CONCEPTO DEMUSICA Y DIDACTICA MUSICAL

El término miusica, de acuerdo a lo que establecen Pérez y Gardey (2008), tiene su
origen en la palabra del latin muisica. Esta palabra a su vez deriva del término griego
mousike, la cual hacia referencia a la educacién del espiritu. Esta educacién era

colocada bajo la advocacién de las musas de las artes.

Puede decirse tal y como argumentan Pérez y Gardey (2008) que la musica es el arte
que consiste en dotar a los sonidos y los silencios de una cierta organizacion. El

resultado de este orden resulta I6gico, coherente y agradable al oido.

Segin distintos estudios llevados a cabo por autores como Mila (1980) acerca del
origen de la musica, la explicacion de las primeras manifestaciones de musica tiene su
origen en la Prehistoria, cuando los humanos primitivos intentaban imitar el sonido de

la naturaleza a través de percusion corporal y elementos naturales como palos o piedras.

La musica no sélo es un arte al que muchas personas recurren para llenar su vida de
felicidad, también existen acciones terapéuticas que utilizan la musica como elemento,
la musicoterapia es una de ellas. Siguiendo a Pérez y Gardey (2008) la musicoterapia
consiste en una aplicacion cientifica del sonido, la musica y el baile a través de un
tratamiento que intenta integrar lo cognitivo, lo emocional y lo motriz. Permite liberar
los malos sentimientos y encontrarse con la energia propia de cada ser, ayudando a la
mejora de la comunicacién, la expresion individual y la integraciéon social. La
musicoterapia se utiliza en caso de enfermedad o disfuncionalidad fisica o social, para

que un individuo se rehabilite y reeduque emocional, intelectual y motrizmente.

Segiin Ward (1964), la musica en si misma es un agente educador puesto que actda

directamente sobre la inteligencia, la voluntad y la sensibilidad.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, podemos recalcar que la musica influye
directamente en el desarrollo de la persona y por tanto debemos atribuirle gran
importancia a la pedagogia musical. En definitiva, la musica debe estar presente en el

aula.
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4.6. LA MUSICA EN LA INFANCIA

Podriamos decir que la miusica estd presente en nuestras vidas desde antes del
nacimiento, pues ya en el utero materno, la primera cancién de cuna es la voz de la
madre acompafiada de los sonidos del corazén, la respiracion y demds sonidos internos

que estimulan el oido.

Asi lo recoge Perinat (2007) explicando que los fetos se estimulan con los diversos

impulsos sonoros durante el embarazo.

Otros de los autores que afirman esta teoria serian Malagarriga y Valls (2003) que

explican que:

El sonido rodea al niiio desde los primeros momentos de la vida, ya sea porque
él mismo lo produce, ya sea porque surge en su entorno, y el interés que
demuestra hacia el mundo sonoro indica hasta qué punto los sonidos
desarrollan una funcion bdsica en los inicios de la comunicacion humana. (p.

11).

La musica o como ensefiar la miusica estd basado en la percepcion y la expresion.
Montoro (2004) explica que los procesos perceptivos y expresivos son los pilares para
la ensefianza de la musica. Cree también que para que el nifio sea capaz de adquirir
caracteristicas como cantar bien, bailar bien y que adquiera una buena formacién

instrumental hay que ensefiarle a entrenar el oido.

Todos los nifios tienen capacidades para la musica, puesto que como argumentan Bernal
y Calvo (2003) nuestra propia voz es el principal instrumento musical y el mads
importante. Lo importante no es que un nifio no desentone una cancion sino que disfrute
y se exprese a través de las distintas posibilidades que le ofrece su cuerpo, de todas

ellas, la mas valiosa la voz.

En ocasiones, los padres hacen que los nifios pierdan toda motivacion hacia la masica, y
el socidlogo Merton (1995) afirmaba que en esos casos se produce la profecia
autocumplida, pues a menudo si los padres creen que su hijo no vale para la miusica es
algo que se cumple. Puesto que ellos mismos han propiciado que ese nifio no tenga

interés o simplemente crea que no es valido.

Por este motivo quiero que prestemos mucha atencién a la musica en la infancia, y que

le demos la importancia que merece.
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Segin algunos estudios como por ejemplo el de Lopez de la Calle (2007) llevado a
cabo con diversos centros de Educacién Infantil espafioles e ingleses, se confirma que
los profesores ven la misica como un pilar fundamental en la Educacién Infantil y la
consideran de vital importancia para el desarrollo integral de la persona. Ademads,
consideran que no solo tiene que implicar al &mbito escolar sino que ha de extenderse a
la familia, defendiendo los aspectos terapéuticos y compensadores que tiene la musica

en la infancia y en general a lo largo de la vida.

Si nos centramos en los beneficios que aporta la musica en la etapa de Educacién
Infantil, podemos destacar a Casas (2001) el cual hace un compendio de muchas de las
investigaciones empiricas que han demostrado los beneficios y ayuda que proporciona
la musica en el aprendizaje de las distintas materias escolares como son la lengua y
lectura, matematicas y el rendimiento en general, al igual que la musica ayuda en gran

medida en el desarrollo del pensamiento creativo y las habilidades sociales.

Otros autores como Altenmiiller y Gruhn (2002), también confirman con sus estudios
los beneficios que aporta la musica en la mejora del rendimiento académico de los

alumnos y en la mejora de distintas capacidades como son la lectura y la comprension.

Por tultimo, mencionar a Lago y Cabrelles (2001) quienes demostraron que a partir de la

practica de distintos juegos musicales los alumnos mejoraban la memoria y el interés.
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5. PROPUESTA DIDACTICA

5.1.INTRODUCCION DE LA PROPUESTA DIDACTICA
Antes de empezar con el desarrollo de la propuesta didactica que voy a desarrollar creo
que se tiene que definir qué es una secuencia didéctica. Para ello, voy a ayudarme de

varios autores para concretar lo que es.

En primer lugar, los autores Zabala y Arnau (2007) exponen que las secuencias
didacticas de ensefianza-aprendizaje son la forma de llevar a cabo las diversas

actividades que se van a plantear y realizar a lo largo de la unidad didéctica.

Segtn Giné y Parcerisa (2003), las secuencias didacticas tratan tres fases. Se da una fase
donde maestro y alumno planifican la intervencién llamada FASE PREACTIVA. Otra
FASE INTERACTIVA donde los maestros trabajan con los alumnos. También se da
una FASEPOSTACTIVA que es cuando evaluamos lo planteado en la unidad. A partir

del siguiente esquema podemos observar lo explicado anteriormente.

SECUENCIA DIDACTICA

FASE PREACTIVA FASE INTERACTIVA FASE POSTACTIVA
FASE DE CIERRE
FASE INICIAL FASE DE
DESARROLLO

Figura 1. Elaboracion propia a partir de Giné y Parcerisa (2003)

El objetivo que pretendo conseguir cuando finalice esta propuesta diddctica es que los
alumnos sean capaces de apreciar los diferentes juegos que vayamos a emplear en el
aula de Musica aunque se podria extender a otros espacios. Con la consecucién de la
propuesta didactica ayudaremos a los alumnos a interiorizar aspectos importantes como

el ritmo y la melodia.
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Esta propuesta didictica no se ha llevado a cabo debido a que cuando estuve en el
periodo de practicas no iba a llevar a cabo el presente Trabajo de Fin de Grado. Esto no

quiere decir que no se pueda llevar a cabo en cualquier momento.

He titulado la siguiente propuesta “El juego como instrumento musical”’ y va dirigida a
alumnos del tercer ciclo de Educacién Infantil, es decir, nifios comprendidos entre los
cinco y seis afios de edad. La clase cuenta con un total de veintidés alumnos entre los
cuales ninguno se encuentra con necesidades educativas especiales. De esta forma, la

propuesta se ofrecerd de manera similar para todo el grupo.

La propuesta estd organizada en tres sesiones. Estas sesiones se dividirdn en un
conjunto de actividades presentadas como juegos ya que no dejan de serlo. Se han
planteado hacer en diferentes agrupaciones como pueden ser en pequefios grupos, gran

grupo, parejas, etc.

De esta forma, realizamos un trabajo completo porque asi los nifios interactian entre

ellos, se socializan a través del lenguaje y a través del juego.

A medida que van trabajando la sesion los alumnos serdn capaces de resolver conflictos,

trabajar de forma auténoma y se fomentard la imaginacién y la creatividad.

Dispondremos de un espacio como es la propia aula de los alumnos, es un aula amplia
por lo que podrdn moverse libremente, un gimnasio interior que nos serviria de espacio
cubierto y el patio exterior, donde se realizardn actividades si la climatologia nos los

permitiera.

El juego nos permitird tener a todo nuestro alumnado motivado, de tal modo que se
expresardn de forma libre y serdn capaces de captar los nuevos aprendizajes de forma

mas rdpida y con mayor facilidad.

5.2.0BJETIVOS
Los objetivos generales que pretendo que se cumplan durante la propuesta son los

siguientes:

= Trabajar y conocer las cualidades del sonido.

* Interiorizar el ritmo.

= Desarrollar de forma préctica aspectos de la motricidad gruesa y la motricidad
fina acordes con la edad de los participantes.

= Mejorar la coordinacidn.
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Cooperar con los compafieros y ofrecer la ayuda necesaria para el buen
desempefio de las actividades.

Contribuir a la socializacion de todos los miembros.

Mejorar la expresion verbal y corporal.

Favorecer la atencion y la escucha.

Fomentar la imaginacion y la creatividad.

Reconocer los sonidos de los instrumentos que forman una orquesta.

Disfrutar y cantar canciones populares y tradicionales.

5.3.CONTENIDOS.

Esta propuesta didactica estard basada en el juego como elemento principal para abordar

la musica en el aula. Los contenidos que trabajaré estan recopilados en el curriculum del

segundo ciclo de Educacion Infantil de la Comunidad de Castilla y Ledn, establecido

por el Real Decreto 122/2007. La propuesta engloba los siguientes contenidos del

curriculo:

v' AREA DE CONOCIMIENTO DE SI MISMO Y AUTONOMIA PERSONAL.

X/
o

X/
L X4

X/
L X4

Identificacion y expresion equilibrada de sentimientos, emociones, vivencias
preferencias e intereses propios en distintas situaciones y actividades.
Coordinacion y control de las habilidades motrices de carécter fino, adecuacioén
del tono muscular y la postura a las caracteristicas del objeto, de la accién y de
la situacion.

Destrezas manipulativas y disfrute en las tareas que requieren dichas
habilidades.

Nociones basicas de orientacion espacial en relacién a los objetos, a su propio
cuerpo y al de los demds, descubriendo progresivamente su dominancia lateral.
Nociones basicas de orientacién temporal, secuencias y rutinas temporales en
las actividades de aula.

Gusto y participacion en las diferentes actividades ludicas y en los juegos de
cardcter simbdlico.

Valorar la importancia del juego como medio de disfrute y de relacion con los
demés.

Utilizaciéon adecuada de espacios, elementos y objetos y colaboracion en el

mantenimiento de ambientes limpios y ordenados.
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v CONOCIMIENTO DEL ENTORNO

Objetos y materiales presentes en el entorno: exploracion e identificacion de
sus funciones.

Valoracién de las normas que rigen el comportamiento social como medio para
una convivencia sana.

Incorporaciéon de pautas de comportamiento para unas relaciones sociales

basadas en el afecto y el respeto.

v LENGUAJES: COMUNICACION Y REPRESENTACION

X/
L X4

X/
L X4

Utilizaciéon del lenguaje oral para manifestar sentimientos, necesidades e
intereses, comunicar experiencias propias y transmitir informacioén. Valorarlo
como medio de relacion y regulacion de la propia conducta y la de los demas.
Escucha y comprensién de cuentos, relatos, poesias, rimas o adivinanzas
tradicionales y contemporaneas, como fuente de placer y de aprendizaje en su
lengua materna y en lengua extranjera.

Exploraciéon de las posibilidades sonoras de la voz, del propio cuerpo, de
objetos cotidianos y de instrumentos musicales. Utilizaciéon de los sonidos
hallados para la interpretaciéon y la creacién musical. Juegos sonoros de
imitacion.

Ruido, sonido, silencio y musica. Discriminacién de sonidos y ruidos de la vida
diaria, de sus rasgos distintivos y de algunos contrastes basicos

Aprendizaje de canciones y juegos musicales siguiendo distintos ritmos y
melodias, individualmente o en grupo.

Curiosidad por las canciones y danzas de nuestra tradicion popular y de otras
culturas.

Descubrimiento y experimentacion de gestos y movimientos como recursos
corporales para la expresion y la comunicacion.

Expresiéon de los propios sentimientos y emociones a través del cuerpo, y
reconocimiento de estas expresiones en los otros compaiieros.

Representacion espontdnea de personajes, hechos y situaciones en juegos
simbdlicos y otros juegos de expresion corporal individuales y compartidos.
Representacion de danzas, bailes y tradiciones populares individuales o en

grupo con ritmo y espontaneidad.
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5.4. SESIONES.
A partir de aqui voy a desarrollar una serie de sesiones en las que se realizardn
diferentes actividades. Todas las sesiones planteadas cuentan con actividades que son

empleadas como juegos ludicos.
> SESION 1.

Esta primera sesién constard de seis actividades con una duracién aproximada de
sesenta minutos. En varias actividades trabajaremos con instrumentos reciclados a partir
de objetos que podemos encontrar en nuestra vida cotidiana. Con la ayuda de estos
objetos crearemos nuevos sonidos de forma lidica, amena. Conseguiremos captar la
atencion de nuestro alumnado ya que se presentan actividades que no se hacen
diariamente. Todas las actividades se desarrollardn en un ambito ludico a través de

juegos.

O ACTIVIDAD 1. “UN ORGANO DE AGUA”.

Desarrollo: con ayuda de ocho botellas de cristal duro o de pléstico intentaremos
conseguir diferentes sonidos, a modo de una escala musical. Para ello, llenaremos esas
botellas con diferente cantidad de agua. Podremos afiadir temperas de colores diferentes
para saber el nivel de agua en cada una de las botellas. Para hacer sonar las botellas, los
alumnos tendrdn que soplar las cafias que hay en el interior o en la boca de la botella.

De esta forma, los alumnos seran los encargados de crear una melodia.

Una variante a esta actividad seria hacer el “vaso melddico” utilizando vasos de cristal y

haremos sonidos golpeando con las ufias, baquetas o por ejemplo una cucharilla.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: ocho botellas de cristal o plastico duro, ocho vasos de cristal, baquetas,

cucharillas.
Temporalizaciéon: 15 minutos

Espacio: aula de clase.
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o ACTIVIDAD 2. “CONCIERTO DE BANDAS ELASTICAS”

Desarrollo: los alumnos se dispondrin en un circulo alrededor del aula. Les
entregaremos unas gomas eldsticas de varios tipos. Después de haberles entregado las

gomas elasticas, ellos escogerdn las que mads les gusten para realizar la actividad.

El profesor serd el encargado de mostrar a los alumnos la actividad que ellos realizaran
posteriormente. Sujetard con las manos los extremos del material, en este caso serdn
gomas eldsticas y hard sonidos con ellas. Estos sonidos varian dependiendo la longitud
en la que se encuentren en las manos. Producen diferentes sonidos si las manos estan

cercanas, separadas un poco o por el contrario estd mds alejada la una de la otra.

Una vez realizada la actividad por parte del maestro, sera el turno de los alumnos. Los
alumnos hardn sonar el material y tendrdn que estar atentos al sonido que producen el

resto de compaiieros.

Cuando haya finalizado este proceso, se hard una puesta en comuin en asamblea para
poner en comun lo acontecido. En esta asamblea se reflexionard sobre los siguientes

puntos:

1- (Por qué suena las gomas elésticas?

2- (De qué otras formas podemos hacer sonar este material?
3- (Por qué cambia el sonido?

4- (Cuando es mds agudo? ;Por qué?

5- (Qué instrumentos de cuerda conocemos?

6- (Coémo tiene que tocar el musico sus cuerdas para que estas hagan sonido?

Las reflexiones generadas por los alumnos serdn recogidas en una cartulina por parte del

maestro y mostrada a los alumnos para que sepan estas cualidades del sonido.

Acabado esto, todo el grupo realizard el gran concierto de gomas elasticas. El maestro
se encargard de recopilarlo y grabarlo para que posteriormente se pueda llevar a cabo

una exposicion audiovisual del resultado.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: gomas eldsticas, cimara de video, cartulina, rotulador.

Temporalizaciéon: 20 minutos.
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Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 3. “ME CONVIERTO EN COMPOSITOR”.

Desarrollo: daremos a escoger a los alumnos materiales reciclados que se encuentran
en una bolsa como cajas de cartén que pueden tener la tapa o no, vasos de yogurt,
botellas de plastico, trozos de madera o cualquier otro tipo de materiales reciclados de la
vida cotidiana. Una vez escogido el material de la bolsa colocaremos en ello una o dos

gomas elasticas para experimentar con ellas y averiguar los sonidos que se dan.

Realizados estos sonidos pondremos como puesta en comun con el resto de compafieros

y diremos los sonidos que mas han gustado y los que menos.

Cada alumno tendrd que escribir en la pizarra el sonido que le ha parecido més atractivo
y el que menos. Aquellos sonidos que muestren las mismas peculiaridades se

representaran de forma similar.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: bolsa de reciclaje que contiene caja de cartén con tapa, vaso de yogurt,

botella de pléstico, trozo de madera, gomas elésticas, pizarra.
Temporalizaciéon: 10 minutos
Espacio: aula de clase.

o ACTIVIDAD 4. “ LOS JARRONES”

Desarrollo: en esta actividad pondremos musica a los alumnos. Mientras suena la
musica los alumnos tendrdn que bailar libremente alrededor del aula. Ellos se
expresardn de forma libre, auténoma. En definitiva, serdn movimientos libres sin
restricciones. Cuando la misica cese, todo el grupo se quedard inmévil. Si no fuera asi
los jarrones (alumnos) se romperian. Trabajaremos la atencién de los alumnos, la

escucha atenta, la expresion a través de la danza, el ritmo y la coordinacion.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: aparato de miusica, cualquier instrumento, etc.
Temporalizacion: 5 minutos.

Espacio: aula de clase.
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o ACTIVIDAD 5. “LAS UVAS”.

Desarrollo: esta actividad se parece mucho a la de “los jarrones” nombrada
anteriormente. Los alumnos bailardn al ritmo de la musica libremente. Cuando pare la

musica el profesor dird: “me apetece un racimo de... jcuatro uvas!

En ese momento los alumnos tendrdn que agruparse en grupos de cuatro personas. Este
nimero de agrupaciones ird variando segun lo diga el profesor. Los alumnos deberan
estar atentos a las indicaciones del profesor ya que si no se agrupan de la forma

adecuada podran quedar eliminados del juego.
Con esta actividad favorecemos aspectos como el sentimiento de grupo, la cooperacion.

Ademads, es un juego transversal ya que trabajamos conceptos relacionados con las

matematicas.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como
gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: no hace falta ningin recurso especifico para esta actividad.
Temporalizacién: 5 minutos.

Espacio: aula de clase.

o ACTIVIDAD 6. “LA FIGURA INDISCRETA”.

Desarrollo: el profesor formara entre dos y tres equipos con los participantes que hay
en el aula. Cuando el profesor pare la miusica se tiene que construir una figura que
previamente citard el profesor. Por ejemplo si se dice “cuadrado” los alumnos formaran
un cuadrado ayuddndose de sus propios cuerpos para formar esa figura. Se pueden decir

otras figuras como el rectdngulo, el circulo, etc.

El equipo ganador seréd el que consiga realizar la figura en el menor tiempo posible.
Trabajaremos aspectos transversales como la geometria. Potenciaremos también el
trabajo cooperativo, el trabajo en grupo. De esta forma, el grupo estard méas cohesionado

y fomentaremos las habilidades sociales.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: aparato de musica.

Temporalizacion: 5 minutos.
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Espacio: aula de clase.
> SESION 2.

En esta sesion trataremos actividades relacionadas con la escucha atenta. Haremos
participes a los alumnos para que consigan disfrutar de las actividades y conozcan
conceptos relacionados como sonidos graves y agudos, la escala musical, familia de
instrumentos. Todas las actividades que se mostrardn a continuacion se haran de forma
lidica fomentando la motivacién de los alumnos. Con esto, captaremos mejor su
atencion. Esta sesion durard sesenta minutos aproximadamente y contard con seis

actividades.
o ACTIVIDAD 1. “BUSCANDO LA ARMONIA”.

Desarrollo: el profesor representard un par de sonidos. Uno de los sonidos serd grave y
el otro serd agudo con ayuda de un xiléfono. Los nifios, deberdn reproducirlos en el
orden que los han escuchado. Para ello, deberdn reproducirlos de la siguiente manera:
cuando el sonido que se haya producido sea agudo los alumnos dirdn “ni”, si por el
contrario el sonido es grave pronunciaran la silaba “no”. Otra forma de hacer este juego
seria entregar a los alumnos carteles con las palabras “grave y agudo” por lo que solo
tendrian que mostrar el cartel correspondiente cuando se haya oido el sonido

correspondiente.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: xiléfono, carteles con las grafias correspondientes.
Temporalizaciéon: 10 minutos.
Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 2. “LA ESCALERA DE LAS NOTAS”.

Desarrollo: antes de la realizacion de esta actividad explicaremos el concepto de escala
musical. Nombraremos las notas musicales que la componen ayuddndonos de la figura

dos que podemos observar en los recursos.

Para hacer la actividad agruparemos a los alumnos alrededor de un corro o circulo. Los
nifios estardn sentados en el corro formado y pronunciardn repetidamente las notas de la

escala musical en orden descendente (do, si, la, sol, fa, mi, re, do). Al alcanzar la nota
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LA, se tendra que dar una palmada en vez de decir la nota musical. Repetiran el proceso

con todas las notas musicales.

La persona que no cumpla con esta regla quedara eliminada. Una vez que alguien quede
eliminado el profesor dird en que nota de la escala se tendrd que palmear. Ganara el

juego quien quede el dltimo.

Figura 2. Elaboracién propia.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: escala musical.

do

la

sol

fa

mi

re

e

Figura 3. Elaboracion propia
Temporalizacién: 10 minutos.

Espacio: aula de clase.
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o ACTIVIDAD 3. “EL RELOJ PERDIDO”.

Desarrollo: se ha perdido un despertador. Se encuentra escondido en el aula. Hay que
encontrarlo. El profesor esconde un reloj despertador en el aula. Los alumnos, que
llevan los ojos tapados con antifaces tendran que encontrarlo estando atentos al tic-tac
para poder hallarlo. Se formardn equipos de tres, cuatro o cinco jugadores. Cuando un
miembro del equipo encuentre el reloj eliminard al resto de sus compaiieros de equipo.
Avanzard a una nueva ronda con los ganadores de los otros equipos en la final del
torneo del reloj. Si ocurriera que ninguno de los participantes es capaz de encontrar el

reloj, todos los integrantes del grupo perderan y seran eliminados.

Una variante de esta actividad seria encontrar a un jugador que haga sonidos. Se movera
por todo el espacio del aula y puede hacer varias cosas: tocar un instrumento como un

tridngulo, tocar las palmas, etc.

Otra de las variantes seria jugar al juego del “Marco Polo” que estd relacionado
directamente con esta actividad. Este juego consiste en que los participantes dicen la
palabra “Marco” y el jugador que ha de ser pillado responde “Polo”. De esta manera, los
participantes que tienen que buscarlo tienen que saber ir en la direccién de la voz del

compaifiero para encontrarlo.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: reloj despertador, tridngulo.
Temporalizaciéon: 10 minutos.
Espacio: aula de clase.

o ACTIVIDAD 4. “LA FAMILIA”.

Desarrollo: en esta actividad trataremos las familias de instrumentos musicales que
componen una orquesta sinfonica (viento, cuerda y percusién). Para ello me ayudaré de
este video para que los alumnos capten estos conceptos:

https://www.youtube.com/watch?time continue=59&v=1FzNeeq0SGc

En este video nos explican las caracteristicas de los diferentes tipos de instrumentos que

componen la orquesta sinfénica asi como sus principales caracteristicas.
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Una vez explicado esto pasaremos a realizar la actividad. Repartiremos a los alumnos de
la clase unas cartulinas de colores (rojo, blanco y amarillo). El color rojo correspondera
con instrumentos de cuerda, el color blanco se relaciona con instrumentos de percusion
y por ultimo, el color amarillo correspondera con instrumentos de viento. El profesor
pondra un mix de instrumentos de la orquesta sinfénica que afiado en los recursos. Los
alumnos escuchen instrumentos de cuerda mostraran la cartulina de color rojo, si oyen
instrumentos de percusion mostrardn la cartulina de color blanco y si se escuchan

instrumentos de viento tendrdn que ensefiar la cartulina de color amarillo.

Una de las variantes a emplear en esta actividad serd que el profesor nombrard
diferentes instrumentos que componen la orquesta sinfénica y los alumnos tendrdn que

levantar la cartulina que identifique la familia a la que pertenece cada instrumento.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: pizarra digital, cartulinas de colores, pagina web de youtube que es un mix

de instrumentos de la orquesta sinfénica:

https://www.youtube.com/watch?v=gejb8rEj YNOQ&list=RD7r4sBm-2ZgQ&index=2

Video explicativo de los diferentes instrumentos que componen la orquesta sinfénica y

sus caracteristicas:

https://www.youtube.com/watch?time continue=59&v=1FzNgeq0SGc

Temporalizaciéon: 20 minutos
Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 5. “EL ESPiA SE CUELA EN LA ORQUESTA”.

Desarrollo: en esta actividad trataremos el ritmo en forma grupal. Habrd un espia que
se ird turnando segin vaya avanzando la actividad. El alumno que sea el espia

abandonard el aula un momento para no escuchar lo que se va a hablar dentro del aula.

Dentro del aula se sorteard el papel del director de la orquesta entre el resto de alumnos
que se encuentran en la clase. El papel del director de la orquesta es muy importante ya
que serd el encargado de marcar el ritmo ya sea con palmas, piernas, golpes y el resto de

compaieros tendrdn que imitarlo de forma sutil. Una vez que todo el grupo esté
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haciendo bien el ritmo se llamara al espia para que acuda al circulo. Intentard averiguar

al director de la orquesta.

El director de la orquesta tendra que variar el ritmo a lo largo de la actividad para que el
espia pueda saber el paradero del director. Si adivina al director se intercambiardn los

papeles y se sortearda de nuevo quien realiza el papel del director de la orquesta.
Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como
gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: aula de clase.

Temporalizacion: 5 minutos.

Espacio: aula de clase.

o ACTIVIDAD 6. “LAS MARIONETAS MUSICALES”.

Desarrollo: en esta actividad dividiremos a los alumnos en musicos y marionetas.
Habra minimo dos participantes que hagan el papel de musicos y como médximo cuatro
participantes. El resto de los alumnos serdn las marionetas. El papel de los participantes
ird cambiando en el transcurso de la actividad. Los musicos tendrdn un instrumento cada
uno. Estos instrumentos tendrdan sonidos muy diferentes para que se puedan diferenciar.
Los instrumentos con los que contamos para realizar la actividad son una pandereta, un
xil6fono, un tridngulo y una caja china. Todos estos instrumentos se agrupan en la
familia de la percusidn, explicada con anterioridad en la actividad nimero cuatro. De

esta forma, afianzamos la captacion de conceptos para los alumnos de la clase.
Asignaremos un movimiento para cada instrumento. Por ejemplo:

e Pandereta: andar hacia delante hasta la siguiente sefial.

¢ Caja China: andar hacia atrds hasta que suene la siguiente sefial.

e Xiléfono: sentarse en el suelo.

e Triangulo: saltar.

Los misicos tocardn los instrumentos de uno en uno mientras el resto de compafieros

hacen los movimientos correspondiendo con el instrumento.

Con este juego hacemos que los nifios desarrollen el sentido del ritmo, la expresion
corporal, la coordinacién, la escucha atenta, la motricidad. Ademés pretendemos que

adquieran el concepto de timbre en algunos instrumentos musicales.
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Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: pandereta, caja china, xiléfono, tridngulo, baquetas.
Temporalizacion: 5 minutos.
Espacio: aula de clase.
> SESION 3.

En esta tercera sesion realizaremos actividades lddicas relacionadas con la misica en las
que utilizamos los juegos populares o tradicionales que se han practicado en todo
momento, o también en actividades de adultos. La cultura musical se va transmitiendo
de unas generaciones a otras, a través de canciones, nanas, rimas, retahilas, danzas,

juegos de palmas e incluso rondas, juegos de corro, la comba, la goma y los paseillos.

Actualmente, con las nuevas tecnologias y la musica comercial, estas manifestaciones
culturales tienden a desaparecer. Es importante mantener la cultura y las tradiciones

musicales pues forman parte de lo que somos y de nuestro pasado.

Con estas actividades buscamos una implicacién de los alumnos y que participen
activamente en la sesion. También podremos enseflar juegos que habitualmente no

hacen porque se han pasado de moda.

Esta sesi6on durard sesenta minutos aproximadamente y tendrd seis actividades que
tienen una duracion de diez minutos cada una. Se basard en una sesién con canciones

infantiles de corro y canciones destinadas a juegos con combas.
o ACTIVIDAD 1. “ANTON PIRULERO”.

Desarrollo: esta actividad trata la cancion del Anton Pirulero. La cancion es la

siguiente:

e Antén, Antén, Antén Pirulero,
cada cual, cada cual,
atienda su juego

y el que no lo atienda pagard una prenda.

Los jugadores se colocardn en un corro y sentados en el suelo y todos escogerdn un

instrumento ficticio y a la orden del director de la orquesta tendrdn que imitar el
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instrumento que han escogido para tocar a la vez que cantan la cancién. Se acompafiard

la cancién con palmas para que la actividad sea més animada.

Si alguno de los jugadores no canta o no toca su instrumento el director, que estd
pendiente de todo lo que sucede en el corro, le hard pagar una prenda tal y como dice la

cancion.

Si le quitan tres prendas tendrd que abandonar el juego y tendrd que pasar una prueba

para poder recuperarlas. Esta prueba seréd asignada por el resto de participantes.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
Recursos: cancion del Antén Pirulero.
Temporalizaciéon: 10 minutos.
Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 2. “EL. COCHERITO LERE”

Desarrollo: esta actividad es un juego tradicional de comba aunque también puede ser
un juego de corro. En primer lugar, formaremos en un circulo desplazandonos al ritmo
de la cancién simulando conducir un coche y cuando se acabe cada verso tendremos que

pararnos y elevar los brazos.

Otras variantes de esta forma cantada de la cancion tradicional serd dar vueltas al corro
mientras se canta, cuando digamos “Leré” los nifios se agachardn sin soltarse de las

manos y se volverdn a levantar para seguir dando vueltas al corro.

Una vez aprendida la cancién introduciremos una comba. Necesitamos que dos personas

sujeten la soga de los extremos para hacer girar la soga.

Estas dos personas hardn girar la cuerda y el resto de compafieros saltard mientras se
canta la cancién. Cuando se diga “Leré” las dos personas que se encuentran girando la
comba deberédn hacer un giro arriba y el que se encuentra saltando se agachard hasta que

prosiga la cancion.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
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Recursos: letra de la cancion adjuntada a continuacidn, cuerda para saltar.

EL COCHERITO, LERE

El cocherita, leré Y yo le dije, leré El nombre de Maria
me dijo anoche, leré, con gran salero, leré, que cinco letras tiene:
que si queria, leré no quiero coche, leré laM, la A, laRalal la A
montar en coche, leré. que me mareo, leré. MA-RI-A.

Temporalizaciéon: 10 minutos.

Espacio: aula de clase o patio exterior.

Figura 3

o ACTIVIDAD 3 “A LA ZAPATILLA POR DETRAS”

Figura 4
Desarrollo: los alumnos formardn un circulo. Uno de los alumnos se colocara fuera del
circulo y comenzard a moverse alrededor del resto de compaieros mientras se canta la
cancién. Cuando la cancién dice “mirar para arriba” los alumnos mirardn hacia arriba y
cuando dice “mirar para abajo” lo hardn para abajo. En este verso “jA dormir, a dormir,
que vienen los Reyes Magos!” los alumnos cerrardn los ojos. Mientras tanto, el que
lleva la zapatilla dejard la misma detrds de uno de los compafieros sin que se note. Se va
contando hasta la hora a la que se ha ido a dormir. Cuando finalizamos de contar el que
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tiene la zapatilla o el objeto que hayamos escogido deberd intentar pillar al que ha
dejado el objeto antes de que pueda dar tres vueltas alrededor del corro. Si es pillado, la
volvera a quedar, sin embargo, si no es pillado serd el otro compaiiero el que tiene que
hacer el mismo proceso.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como
gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.

Recursos: zapatilla. Podemos usar cualquier otro objeto para no hacer que ningin
alumno tenga que descalzarse. Cancién de la zapatilla por detrds adjuntada a

continuacion:

A LA ZAPATILLA POR DETRAS

A la zapatilla por detras, tris-tras.
Ni la ves ni la veras, tris-tras.
Mirar para arriba, que caen judias.

Mirar para abajo, que caen garbanzos.
iA dormir, a dormir, que vienen los Reyes Magos!
(A qué hora?... A las...
Temporalizaciéon: 10 minutos.
Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 4. “EL PATIO DE MI CASA”.

Desarrollo: esta actividad es una cancién que se utiliza en juegos de corro. Los
alumnos realizaran un circulo excepto uno que se colocard en el centro. Se va cantando
la letra de la cancién que se encuentra descrita en los recursos de la actividad. En los
versos ‘“Agéchate, y vuélvete a agachar, que los agachaditos no saben bailar” los
alumnos tendran que agacharse tal y como dice la cancién. En el verso “corre corre, que
te pillo” haremos como si estamos corriendo y a ver si pillamos al que tenemos delante.
Cuando acabemos la cancion se colocard otro alumno en el centro y seguiremos el

mismo proceso de actuacion.

Organizacion social: en esta actividad se podran emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
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Recursos: pizarra digital, video de la cancién recopilado de youtube de la pagina

webhttps://www.youtube.com/watch?v=ly9mNzrNz7E

Cancioén del patio de mi casa que expongo a continuacion:

EL PATIO DE MI CASA

1. El patio de mi casa 2.Agéchate, 3. Hache, i, jota, ka

es particular. y vuélvete a agachar, ele, efle, ene, a,

Cuando llueve se moja que los agachaditos que si ti no me quieres como
los demas. no saben bailar. otra amiga me querra.
4. Hache, i, jota, ka 5. Chocolate, molinillo

ele, efle, ene, o, corre corre, que te pillo

que si td no me quieres A estirar, a estirar

otro amigo tendré yo. que el demonio va a pasar

Temporalizaciéon: 10 minutos.
Espacio: aula de clase o patio exterior.
o ACTIVIDAD 5. “AL PASAR LA BARCA”.

Desarrollo: esta actividad consiste en una cancién que se destina a juegos de comba
principalmente. Antes de comenzar con el juego de comba, introduciremos a los
alumnos la cancién como tal. Pondremos en la pizarra digital que disponemos en el aula
para reproducir la cancién cuya direccion web se encuentra en los recursos. Los
alumnos escuchardn dos veces la cancién para que se habitien a ella y sean capaces de
poder reproducirla més adelante. También dispondrdan de una hoja para cada alumno

donde se encuentra la cancidn que también he afiadido en los recursos.

Aprendida la cancién, pasaremos a jugar a la comba. Se cantard la cancion y se ird
saltando a la comba mientras que esté sonando. Se salta hasta que se acabe la cancién y
empezard a saltar otro alumno cuando haya acabado la cancién. Este proceso se

realizara sucesivamente.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
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Recursos: pizarra digital, video de la cancién recopilado de youtube de la siguiente

direccion:

https://www.youtube.com/watch?v=ao0CNyge UQE7

Letra de la cancion que serd entregada a cada alumno expuesta a continuacion.

AL PASAR LA BARCA

1. Al pasar la barca 2. Yo no soy bonita 3. Al pasar la barca
me dijo el barquero: ni lo quiero ser, me  volvid a  decir:
"Las nifias bonitas las nifias bonitas "Las nifias bonitas
no pagan dinero". se echan a perder. no pagan aqui'.

4. Como soy tan fea
yo le pagaré.
Arriba la barca

una, dos y tres.
Temporalizacién: 10 minutos.
Espacio: aula de clase.
o ACTIVIDAD 6. “QUISIERA SER TAN ALTA COMO LA LUNA”.

Desarrollo: esta cancion tradicional serd representada por los alumnos con ayuda de
apoyo visual ya que antes de que lo hagan los alumnos les daremos unas indicaciones
para que puedan llevar la actividad. Mostraremos un video de Youtube cuya pagina web

se encuentra adjuntada en el apartado de recursos.

Escucharemos la cancién varias veces y después los alumnos bailardn y cantardn al
ritmo de la musica. Ademas, tendrdn que dramatizar y expresarse a través de su cuerpo

mostrando las emociones, sentimientos que les aporte la cancion.

Para hacer la dramatizacién pueden llevar disfraces que se llevardn a cabo fuera del

horario escolar con ayuda de las familias.

Organizacion social: en esta actividad se podrdn emplear varias agrupaciones como

gran grupo, pequefio grupo, parejas, etc.
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Recursos: pizarra digital, canciéon recopilada de Youtube de la pagina web

https://www.youtube.com/watch?v=LHD7n5r82aY

Letra de la cancion de quisiera ser tan alta como la luna que expongo a continuacion:

1. Quisiera ser tan alta como la luna 3. Al pasar por el puente de Santa Clara

jay! jAy! como la luna, como la luna. jay! jay! de Santa Clara, de Santa Clara,

Para ver los soldados de Cataluna se me cayo el anillo dentro del agua

jay! jAy! de Cataluiia, de Catalufia. jay! jay! dentro del agua, dentro del agua.

2. De Cataluifia vengo de servir al rey 4. Por sacar el anillo saqué un tesoro

jay! jay! de servir al rey, de servir al rey. jay! jay! saqué un tesoro, saqué un tesoro:

Y las noticias traigo de mi coronel una Virgen de plata y un Cristo de oro

jay! jay! de mi coronel, de mi coronel. jay!iay! y un Cristo de oro, y un Cristo de oro.

Temporalizacién: 10 minutos.

Espacio: aula de clase.

5.5.EVALUACION.
La propuesta didactica narrada anteriormente es un complemento para la programacion
didactica del aula. Por tanto, no se calificard como tal y lo que se pretendera serd

fomentar la creatividad, la motivacién y los intereses de los alumnos.

Para evaluar las actividades empleadas nos basaremos en la observacion directa y
sistemdtica. En cada una de las actividades apreciaremos el grado de adquisicién de los

conceptos ayuddndonos de una lista de control que se incluird en el anexo 1.

Partiremos del nivel de desarrollo de cada alumno para evaluar el desarrollo cognitivo e

intelectual de los mismos.

Esta evaluaciéon no serd unicamente del trabajo de los alumnos sino que también
evaluaremos el trabajo del profesor sobre la practica docente. Se podrd observar en el
anexo 2 un breve cuestionario que se tendrd que rellenar de forma individual y

concienzudamente. Se afiadirdn aspectos de mejora si es posible.
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6. CONCLUSIONES FINALES
Una vez llegados a este punto, se considera oportuno hacer un balance y recapitulacién
de los aspectos fundamentales que he pretendido plasmar a lo largo de este Trabajo Fin
de Grado. Como hemos visto anteriormente, el juego es algo innato en el ser humano y
por tanto algo natural. Cualquier enseflanza deberia partir de lo innato, de lo que

llevamos dentro para poder aprender conceptos externos.

Considero que la unién de la musica y el juego es una hermandad perfecta pues ambas
partes unidas en armonia permiten desarrollar la creatividad y ayudan eficazmente al
desarrollo integral de la persona. Nosotros, los maestros, no podemos dejar de lado esa
capacidad innata que poseen nuestros alumnos: la creatividad. Por lo tanto, somos los
primeros y principales responsables de que estas pequefias almas exploten al méximo

sus capacidades creativas para asi alcanzar su desarrollo integral.

El juego musical ademds, permite mejorar muchas capacidades que no son solo
musicales como la atencidn, la imaginacién y la concentracién de una forma lidica y

muy motivadora para los nifios.

Todo juego implica la musica. Por tanto, unir estos dos conceptos es beneficioso y
fructifero para el pleno desarrollo de los alumnos. Por este motivo decidi realizar este
trabajo. Desde mi punto de vista, aplico el juego de forma que los alumnos aprendan
una serie de conceptos, como los planteados en la propuesta didictica aunque para los

alumnos el juego siga siendo un juego.

Finalmente, sefialar que la propuesta didactica que he disefiado permite unir musica y
juego. Trabajar con la miusica y con el juego podria resultar satisfactorio para los

alumnos ya que aprenderian conceptos de forma lidica.

Creo que mi propuesta de intervencion es la ideal para este tipo de alumnos de edades
tempranas ya que a través del juego se adquieren los conceptos que nosotros queremos

que aprendan de una forma mads atractiva y motivadora para ellos.

Me hubiera gustado haber podido llevar a la practica esta propuesta didéctica para
comprobar la reaccién de los alumnos, si tiene sentido todo lo planteado y poder
cambiar aquellas cosas que no funcionaran y asi poder mejorar mis aptitudes en la

practica docente.

La limitacion principal que he observado en esta propuesta es poder llevarlo a cabo ya

que no he podido obtener ningtin resultado.
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8. ANEXOS

ANEXO 1
EVALUACION DEL ALUMNADO.

El alumno:

SI

NO

OBSERVACIONES

Diferencia los sonidos graves y agudos.

Es capaz de diferenciar los diferentes
instrumentos que componen una orquesta

sinfénica.

Es capaz de elaborar materiales utilizando

técnicas creativas a partir del reciclaje.

Conoce las notas musicales.

Respeta las reglas de los juegos.

Es capaz de formular respuestas creativas e

imaginativas.

Respeta el trabajo propio y el de los demas.

Participa activamente en las actividades.

Es capaz de trabajar en grupo y cooperar con el

resto de los compaifieros.

Muestra una actitud de respeto y cuidado del

material y del espacio.

Resuelve auténomamente los conflictos o

problemas que puedan surgir.

Figura 5: Tabla de evaluacion del alumno. Elaboracion propia.
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ANEXO 2

AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

INDICADORES

VALORACION
(0-4)*

PROPUESTAS
MEJORA

DE

Se han cumplido los
objetivos previstos para la

propuesta didéctica.

Los contenidos trabajados
han estado a la altura del
nivel de desarrollo de los

alumnos.

Las actividades han sido
atractivas, estimulantes y

motivadoras.

La organizacion del
espacio y del tiempo ha

sido adecuada.

Figura 6: tabla de autoevaluacion de la practica docente. Elaboracion propia.

*Valoracion: se puntuard de forma numérica entre el 0 y el 4, siendo:

¢ 0. Nunca.

% 1. Pocas veces
s 2. Algunas veces.
3. Casi siempre.

% 4. Siempre
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ANEXO 3. IMAGENES

Figura 3: el cocherito leré. Fuente: Google Imdagenes. Extraido de:

https://misjuegostradicionales.wordpress.com/juegos/jue2os-de-comba/al-cocherito-

lere/

Figura 4: la zapatilla por detrds. Fuente Google Imégenes. Extraido de:

https://juegaenlacalle.wordpress.com/la-lista-de-juegos-populares/a-la-zapatilla-por-

detras/
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