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RESUMEN

El presente documento tiene como objetivo mostrar las ventajas de la utilizacién
de los videojuegos en la asignatura en la educacion musical de primaria. La
fundamentacion tedrica muestra que los videojuegos pueden mejorar la motivacion
intrinseca, promover el aprendizaje activo, fomentar el pensamiento critico y desarrollar
habilidades cognitivas y sociales en los jugadores. Ademas, resalta la importancia de
adaptar los videojuegos a los objetivos educativos y de proporcionar un entorno de
aprendizaje adecuado. La propuesta planteada incide en estos aspectos y analiza la
situacion desde la observacion directa, dando al observador una vision mas realista de
lo que pasa en el aula. Se hace uso de metodologias innovadoras y muy activas, las
cuales son necesarias para este tipo de educacion. El resultado de la investigacion
concluyé que los alumnos se sienten mas motivados con este método, llegando a

mostrar una mayor eficacia en la realizacién de los ejercicios y aprendizaje con estos.
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ABSTRACT

The present document aims to show the advantages of using video games in the
subject of music education in primary schools. The theoretical foundation shows that
video games can improve intrinsic motivation, promote active learning, foster critical
thinking, and develop cognitive and social skills in players. It also emphasizes the
importance of adapting video games to educational objectives and providing an
appropriate learning environment. The proposed approach focuses on these aspects
and analyzes the situation through direct observation, giving the observer a more realistic
view of what happens in the classroom. Innovative and highly active methodologies are
used, which are necessary for this type of education. The research concluded that
students feel more motivated with this method, leading to greater effectiveness in

performing exercises and learning with video games.
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1. INTRODUCCION

La educacion musical es una disciplina que ha evolucionado significativamente
en los dltimos afios gracias a la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) en el aula. En este sentido, los videojuegos musicales se han
convertido en una herramienta Util y efectiva para ensefiar y motivar a los alumnos en el

aprendizaje de la musica.

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) tiene como objetivo principal analizar
las ventajas de la utilizacién de los videojuegos musicales en la educacién musical y
cdmo estos pueden ser implementados en el aula. En particular, se pretende profundizar
en la gran variedad de videojuegos musicales existentes, extraer aquellos mas
significativos para utilizarlos en el aula y su potencial como herramienta pedagégica. Se
pretende hacer uso de la capacidad de aprendizaje que los alumnos presentan cuando
juegan a este tipo de juegos.

Mi interés por este tema surge a partir de mi experiencia como musico y profesor
de musica en diferentes contextos educativos. Como amante de los videojuegos y de la
musica, me he dado cuenta de la gran cantidad de videojuegos musicales que existen
en el mercado y de su potencial para ensefiar musica de manera divertida y efectiva.
Ademas, he observado que los alumnos se sienten motivados y comprometidos cuando
juegan a este tipo de entretenimientos, lo que se traduce en una mayor participacion y

un aprendizaje mas efectivo.

Por todo ello, he decidido hacer hincapié en este tema y realizar un analisis
riguroso de todas las posibles aplicaciones pedagogicas de ellos. En este sentido,
contaré con la direccion y orientacion de mi tutor, el profesor Manuel del Rio Lobato,

quien cuenta con una amplia experiencia en el &mbito de la educaciéon musical y las TIC.

En resumen, el presente TFG tiene como objetivo analizar las ventajas de la
utilizacion de los videojuegos musicales en la educacién musical y cdmo estos pueden
ser implementados en el aula. A través de este trabajo, se busca contribuir al desarrollo
de nuevas metodologias y recursos para la ensefianza de la musica, que permitan a los

alumnos aprender de manera més efectiva y motivadora.
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2. JUSTIFICACION

La utilizacion de las TIC en el d&mbito educativo se ha convertido en una
necesidad en la sociedad actual. La educacion musical no es una excepcion, y cada vez
son mas los docentes que buscan nuevas formas de incorporar estas herramientas en
su practica pedagdégica. En este sentido, los videojuegos musicales se han convertido
en una opcion cada vez mas popular, debido a su capacidad para motivar a los alumnos

y ensefiar masica de manera efectiva.

El problema que se pretende abordar en este Trabajo de Fin de Grado es la falta
de conocimiento y experiencia en el uso de los videojuegos musicales como herramienta
pedagdgica en la educacion musical. Si bien existe una gran variedad de videojuegos
musicales en el mercado, muchos docentes no conocen su potencial como recurso

educativo y no saben como implementarlos en el aula de manera efectiva.

La pertinencia y relevancia del tema radican en la necesidad de incorporar
nuevas metodologias y recursos en la ensefianza de la musica, que permitan a los
alumnos aprender de manera mas efectiva y motivadora. La musica es una disciplina
que requiere de una constante renovacién para mantener el interés y la motivacion de
los alumnos, y los videojuegos musicales son una herramienta que puede contribuir a

ello.

La utilidad y sentido dentro del campo de la Educacién Primaria musical es
evidente. Los videojuegos musicales pueden ser utilizados como recurso pedagdégico
para ensefiar conceptos musicales como la lectura de partituras, el ritmo, la armonia,
entre otros. Ademas, pueden ser utilizados como complemento a la practica instrumental
y vocal, permitiendo a los alumnos practicar de manera autbnoma y mejorar su técnica

musical.

La actualidad del tema es innegable, ya que en la sociedad actual los
videojuegos son una forma de entretenimiento cada vez mas popular entre los jévenes.
Los docentes deben adaptarse a estas nuevas formas de aprendizaje y utilizarlas de
manera efectiva para ensefiar masica de manera mas motivadora y atractiva para los

alumnos.

En conclusién, el presente TFG busca contribuir al desarrollo de nuevas
metodologias y recursos para la ensefianza de la musica en la Educacién Primaria, a

través del analisis de los videojuegos musicales como herramienta pedagogica. Se
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pretende abordar el problema de la falta de conocimiento y experiencia en el uso de los
videojuegos musicales en la educacién musical, y se busca demostrar su pertinencia,

relevancia, interés y actualidad como recurso pedagogico.

3. Relaciéon con las competencias del grado.

Las competencias generale que he desarrollado han sido las siguientes:

En relacién con el area de estudio que se basa en la educacién secundaria
general, pero también abarca aspectos avanzados que provienen de la vanguardia de

la disciplina, ademas de trabajar el dominio y la comprensién de estos conocimientos:

e Caracteristicas psicologicas, sociolégicas y pedagogicas, de caracter
fundamental, del alumnado en las distintas etapas y ensefianzas del

sistema educativo.
¢ Principios y procedimientos empleados en la practica educativa.
e Principales técnicas de ensefianza-aprendizaje.

En relacién con el desarrollo profesional de los estudiantes y su aplicacion de
conocimientos en su trabajo o vocacioén, es fundamental que posean las competencias
necesarias para elaborar y defender argumentos, asi como para resolver problemas en
el campo de estudio de la Educacion. Esta competencia se materializa a través del

desarrollo de habilidades que prepararan a los titulados para:

e Ser capaz de integrar la informacién y los conocimientos necesarios para
resolver problemas educativos, principalmente mediante procedimientos

colaborativos.

e Ser capaz de coordinarse y cooperar con otras personas de diferentes
areas de estudio, a fin de crear una cultura de trabajo interdisciplinar

partiendo de objetivos centrados en el aprendizaje.

En relacién con la capacidad de los estudiantes para recopilar e interpretar datos
esenciales, especialmente en su campo de estudio, con el fin de emitir juicios que
involucren una reflexién sobre temas de relevancia social, cientifica o ética, se requiere

el desarrollo de habilidades que preparen a la persona titulada para:
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Ser capaz de interpretar datos derivados de las observaciones en
contextos educativos para juzgar su relevancia en una adecuada praxis

educativa.

Ser capaz de reflexionar sobre el sentido y la finalidad de la praxis

educativa.

Ser capaz de utilizar procedimientos eficaces de busqueda de
informacion, tanto en fuentes de informaciébn primarias como
secundarias, incluyendo el uso de recursos informaticos para busquedas

en linea.

En relaciéon con el desarrollo ético de los estudiantes como profesionales, se

busca promover una educacion integral con actitudes criticas y responsables. Esto

implica garantizar la igualdad de género, oportunidades equitativas, accesibilidad

universal para personas con discapacidad y la promocién de valores de paz y

democracia. Este desarrollo ético se concreta en:

El fomento de valores democréticos, con especial incidencia en los de
tolerancia, solidaridad, de justicia y de no violencia y en el conocimiento

y valoracion de los derechos humanos.

La toma de conciencia del efectivo derecho de igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y hombres, en particular mediante la
eliminacion de la discriminacién de la mujer, sea cual fuere su

circunstancia o condicién, en cualquiera de los @mbitos de la vida.
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. OBJETIVOS

Analizar cémo los videojuegos pueden mejorar el aprendizaje y la motivacion

de los estudiantes en el aula.

Evaluar la efectividad de diferentes tipos de videojuegos en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de materias especificas.

Identificar las actitudes y percepciones de los estudiantes y los profesores

hacia el uso de videojuegos en el aula.

Desarrollar y probar nuevas herramientas o métodos para incorporar

videojuegos en el proceso de ensefianza.

Explorar la relacién entre el uso de videojuegos en el aula y el rendimiento

académico de los estudiantes.

Estudiar los efectos del uso de videojuegos en la conducta y el
comportamiento de los estudiantes en el aula.

Investigar la influencia de los videojuegos en el desarrollo de habilidades

socioemocionales de los estudiantes.

Analizar cémo los videojuegos pueden ser utilizados para abordar las
necesidades educativas de estudiantes con discapacidades o necesidades

especiales.

Evaluar las barreras y los desafios que enfrentan los profesores al incorporar

videojuegos en su ensefanza.

Investigar la forma en que los videojuegos pueden ser utilizados para

fomentar la colaboracién y el trabajo en equipo en el aula.
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5. FUNDAMENTACION TEORICA

Las TIC en la sociedad y en la educacién.

Hoy en dia, las TIC estan presentes en todos los aspectos de la vida. Han
transformado la forma en la que las personas trabajan, se comunican, compran, se
entretienen y realizan otras de las muchas actividades cotidianas. Ejemplos de esto son
las redes sociales, el contenido multimedia, las compras en linea y el acceso al banco y

nuestras finanzas.

Evidentemente, también han afectado al entorno educativo. Los recursos online
y aplicaciones empleadas en el aula son un ejemplo de las ultimas tecnologias
modernas empleadas. Debido a la pandemia del COVID — 19 y la reclusion en los
hogares, estas tecnologias se dispararon en su uso, y se les empez6é a dar mas
importancia. Ahora, con la vuelta a las aulas, se precisa de un conocimiento en las TIC
avanzados, ya que los alumnos se han vuelto “expertos” en el uso de estas debido a la

gran exposicion a las TIC.

Segun Graells (2013), existen tres reacciones diferentes que los centros

educativos que son necesarias para adaptarse a las TIC y a un nuevo contexto cultural:

e En el primer escenario, la escuela se adapta realizando pequefos ajustes
y ensefiando a los estudiantes a utilizar las TIC como instrumento para
mejorar la productividad en el proceso de la informacion y como fuente

de materiales didacticos, este se llama escenario tecnocrata.

e En el segundo escenario, se integran las TIC en los métodos de
ensefianza y se utilizan como instrumento cognitivo para mejorar la

inteligencia y potenciar el aprendizaje, el llamado escenario reformista.

e En el tercer escenario y ultimo, los centros educativos llevan a cabo una
profunda reestructuracion para ajustarse a un nuevo entorno, en el que
las TIC tienen un impacto significativo. La escuela debe cambiar para
preparar a los estudiantes para este nuevo entorno. Es el conocido como

escenario holistico.

Visto esto, podemos observar que las TIC se han abierto paso en el mundo
educativo a un paso abrupto en el sector educativos a todas sus materias. Y de todas

ellas, nos centraremos en la educacién musical.
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Ventajas e inconvenientes de las TIC

Segun Gallardo & Buleje (2010), existen varias ventajas de utilizar las TIC en el

aula:

Mayor motivacion. Al ofrecer una experiencia de aprendizaje mas interactiva y
personalizada. Esto permite a los estudiantes aprender con materiales disefiados para
sus necesidades individuales, lo que aumenta su interés y participacion en el proceso
de aprendizaje. Ademas, el acceso a una amplia gama de recursos en linea y la
posibilidad de trabajar en proyectos en linea con otros estudiantes, como se ha dicho

anteriormente, puede aumentar la motivacion y mejorar la calidad del aprendizaje.

Interaccién. Los estudiantes permanecen activos y comprometidos en su trabajo al
interactuar con el ordenador y entre ellos a través de la tecnologia. El gran volumen de
informacion disponible en Internet, la versatilidad e interactividad del ordenador, y la
posibilidad de "dialogar" con él son factores que atraen a los estudiantes y mantienen
su atencidn en la tarea. De esta manera, se genera una actividad intelectual constante

que fomenta el aprendizaje.

Desarrollo de la iniciativa. El constante involucramiento de los estudiantes en las TIC
fomenta su creatividad e iniciativa al enfrentar nuevos retos y tomar decisiones en
respuesta a las actividades del programa. Esto estimula su capacidad de trabajar de
forma auténoma y metddica, lo que conduce a un desarrollo mas riguroso de sus
habilidades.

Aprendizaje a partir de los errores. Cuando los estudiantes utilizan las TIC en su
aprendizaje, reciben retroalimentacion inmediata sobre sus respuestas y acciones. De
esta forma, pueden identificar sus errores de manera oportuna y tienen la posibilidad de

probar nuevas soluciones para corregirlos.

Mayor comunicacion entre profesores y alumnos. Las herramientas de comunicacion
disponibles en Internet, como el correo electronico, los foros o el chat, hacen posible
gue los estudiantes y los profesores puedan interactuar y comunicarse de forma mas
sencilla. Esta mayor facilidad de contacto permite a los alumnos plantear preguntas en
el momento en que surgen las dudas, compartir ideas, intercambiar recursos y participar

en debates.

Aprendizaje cooperativo. Las TIC ofrecen herramientas que permiten trabajar en equipo,

compartir informacién y colaborar en la resolucion de problemas. Esto favorece el

10
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intercambio de ideas y la cooperacion entre los estudiantes, o que promueve actitudes
sociales y el desarrollo de la personalidad. Ademas, trabajar en equipo estimula a los
alumnos a discutir y a buscar soluciones conjuntas, lo que les ayuda a desarrollar

habilidades de pensamiento critico.

Alto grado de interdisciplinariedad. El uso del ordenador en la educacion promueve la
interdisciplinariedad al permitir el tratamiento de informacion diversa y de mudltiples
formas, gracias a su versatilidad y gran capacidad de almacenamiento. Ademas, el
acceso a la informacion en Internet, en formato hipertextual, potencia aun mas esta

interdisciplinariedad.

Alfabetizacién en las TIC. Los materiales educativos ofrecen a los estudiantes la
oportunidad de interactuar con las TIC y usarlas como herramienta para el aprendizaje
y la obtencion de informacion. A través de esta experiencia, los estudiantes pueden
aprender y desarrollar habilidades informaticas y audiovisuales, lo que les permite

comprender y utilizar eficazmente estas tecnologias en el futuro.

Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacién. Con el uso de
Internet y herramientas tecnolégicas, los estudiantes pueden tener acceso a una amplia
gama de informacién, materiales educativos y recursos didacticos que van mas alla de
lo que se encuentra en los libros de texto tradicionales. Esto permite a los estudiantes
aprender de manera mas auténoma y a su propio ritmo, lo que puede mejorar su
capacidad de retener y aplicar la informacion aprendida. Ademas, el acceso a los
recursos en linea también permite a los docentes utilizar una variedad de medios para
mejorar la ensefianza y asegurar que los estudiantes tengan acceso a la informacion

mas actualizada y relevante.

Mejora del aprendizaje. Las TIC también pueden ser una herramienta valiosa para
personalizar el proceso de aprendizaje, ajustdndose a las necesidades individuales de
cada estudiante. Esto permite que cada estudiante pueda trabajar a distintas
velocidades, lo que puede resultar en un aprendizaje mas efectivo y significativo.
También promueve una forma de aprendizaje independiente y autodirigido, lo que
significa que los estudiantes tienen la libertad y la responsabilidad de tomar decisiones
sobre su propio aprendizaje y explorar su curiosidad y creatividad en un ambiente en

linea seguro y controlado.

11
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Visualizacion de simulaciones. Los programas de computadora permiten crear
simulaciones de fendmenos fisicos, quimicos o sociales en 3D. De esta manera, los

estudiantes pueden experimentar y entender mejor estos fenébmenos.

Las tecnologias modernas ofrecen una gran cantidad de oportunidades para
mejorar la educacion y la gestion de los entornos educativos en general. Pueden
fomentar la colaboracion entre las familias, las escuelas, el mundo laboral y los medios
de comunicacion, y ofrecer la educacion personalizada en cualquier lugar y momento
gue la sociedad exija a cada individuo. Ademas, pueden contribuir a reducir las
desigualdades sociales. Sin embargo, su uso para lograr una sociedad mas justa
dependerda de la educacion, conocimientos y capacidad critica de sus usuarios, que son

las personas que estamos formando actualmente.

TIC en la Educacion Musical

En la actualidad, segun se afirma en un articulo académico, se demanda una
educacion de calidad que promueva la democracia y la tolerancia, siendo imprescindible
una revision del sistema educativo y sus practicas que reconozca a todas las personas
(Cardona, 2006; Jiménez, 2000). En este sentido, la integracién de las TIC en la
educacién musical es necesaria para mejorar su calidad, ya que las tecnologias son una
constante que afecta a todas las etapas del proceso, desde la creacion hasta la
recepciéon de la musica (Giraldez, 2007; Momino, Sigalés y Meneses, 2008). Ademas,
se afirma que la formacién musical que reciben los estudiantes debe estar relacionada

con la masica actual, lo que se logra mediante el uso de las TIC (Fuertes, 1998).

Una solucién para mejorar la educacion musical es asegurar que los profesores
estén capacitados en métodos y pedagogia especificos de la educacion musical (Forner,
2000), asi como integrar las TIC en la ensefianza musical (Frega, 1996). No obstante,
a pesar de los beneficios que aportan las TIC en la educacién musical, pocos docentes
las incorporan en su practica diaria (Momino, Sigalés y Meneses, 2008), y menos aun
las utilizan en actividades innovadoras para mejorar la ensefianza musical (Gallego,
2003). Se argumenta que los docentes no han sabido integrar los cambios que trae la

tecnologia en la educacion (Cuban, Kirkpatrick y Peck, 2001).

Segun Hernandez (2011), se han realizado varios estudios sobre el impacto de
la implementacion de programas de educacién musical que utilizan tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en la ensefianza de la musica en la etapa de

Primaria. El objetivo de este autor es demostrar que, cuando se adapta la ensefianza

12
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de la musica al nivel de habilidad musical de los estudiantes y se utilizan elementos
innovadores, como las TIC, se pueden integrar la capacidad musical, la motivacién y la

interpretacion musical en la ensefianza musical de los alumnos.

Para ello, se disefid un plan de ensefianza musical personalizado para los
estudiantes y se evalu6é su impacto en el aprendizaje musical de los estudiantes de
Primaria, considerando el modo de intervencion, el nivel educativo y el talento musical
del alumno. Ademas, el autor destaca que en Espafa la educacion musical se ha
convertido gradualmente en una asignatura obligatoria en el curriculo, lo que ha
impulsado la investigacion en el ambito de la muasica y ha fortalecido el marco teérico de
la pedagogia musical. Segun Colwell y Richardson (2002), esto demuestra el interés de

la sociedad por la pedagogia musical.

Claramente, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
tenido un enorme impacto en la sociedad moderna y, por lo tanto, también en la
educacién. En este sentido, los departamentos de gestion educativa estan apostando
cada vez mas por la integracion de las TIC en la docencia. En el &mbito de la educacion
musical, estas tecnologias se consideran una herramienta poderosa y motivadora para
los estudiantes (Alvarez Nieto, 2004; Frega, 1996).

Para mejorar la ensefianza musical y evaluar el impacto del uso de las TIC en la
educacioén primaria, se han llevado a cabo una serie de estudios, como el de Hernandez
(2011), que analiz6 el uso de métodos innovadores como las TIC en la ensefianza de la
musica (Becker y Lavitz, 1999; Gibson y Oberg, 2004; Kozma, 2003; Zhao y Frank,
2003). Ademas, se disefid y puso en practica un plan de desarrollo de habilidades
musicales que se ajustaba a las actitudes de los estudiantes (Alonso, 2003; Bermell,
2000).

Estos estudios se han desarrollado en el contexto de la educacion primaria, que
se considera una etapa relevante para el estudio e implementacién de técnicas y
modelos de ensefanza-aprendizaje (Hernandez, 2011). Los resultados obtenidos
fueron altamente positivos y demostraron que cuando la ensefianza musical se adapta
a los niveles de habilidad musical de los estudiantes y se integran elementos
innovadores, como las TIC, la capacidad musical, la motivaciéon y la interpretacién

musical se mejoran en los alumnos (Hernandez, 2011; Colwell y Richardson, 2002).

Es interesante destacar que, en Espafa, la educacibn musical se ha ido

convirtiendo paulatinamente en una asignatura obligatoria en el curriculo, lo que ha
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favorecido el interés por las actividades de investigacién en el &mbito de la musica. Todo
ello ha posibilitado la consolidacién del marco tedrico de la pedagogia musical y ha
demostrado el interés de la sociedad por la pedagogia musical (Colwell y Richardson,
2002).

Los videojuegos en el aula

Hoy en dia, los videojuegos estan presentes en todos lados y rodean a todo el
mundo. Muchos jévenes se entretienen con ello, y hay educadores que han empezado
a utilizarlos en sus clases El aprendizaje a través de videojuegos es una realidad que
esta ganando gradualmente importancia y ocupando un lugar en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, independientemente del nivel educativo que se tenga en
cuenta (Marin, 2016; Barr, 2017).

Segun un estudio realizado por Marin-Diaz, Morales-Diaz, & Reche-Urbano en
2019, el uso de videojuegos en la Educacion Primaria puede ser beneficioso y los
profesores en formacién tienen una actitud positiva hacia su uso en el aula. Ademas, se
encontré6 que los videojuegos no presentan un comportamiento adictivo o un uso
problematico en los jovenes de hoy en dia. Se recomienda que los videojuegos se
integren en el plan de estudios de manera efectiva y que los profesores reciban

capacitacion para utilizarlos adecuadamente en el aula.

¢ Y esto como podemos hacerlo? Segun Rosas, R. et al., hay verias formas de
realizarlo, siempre siguiendo las siguientes pautas: es importante seleccionar
videojuegos educativos que estén alineados con el plan de estudios y sean apropiados
para la edad y nivel de habilidad de los estudiantes, y proporcionar orientacion clara
sobre como jugar el videojuego y su relacion con los objetivos de aprendizaje. Ademas,
fomentar la colaboraciéon y el trabajo en equipo entre los estudiantes, utilizar los
videojuegos como herramienta de motivacién y recompensa, proporcionar un ambiente
seguro y supervisado, asegurarse de que los videojuegos no reemplacen
completamente la ensefianza tradicional y capacitar a los maestros para utilizarlos de
manera efectiva en el aula son también aspectos clave para el éxito de la integracion de
videojuegos en el aula. Sobre todo su integracién debe ser cuidadosamente planificada
y supervisada para asegurar que se utilicen de manera efectiva para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

Cuando se considera la posibilidad de utilizar videojuegos como herramienta de

aprendizaje, es importante tener en cuenta su impacto en los usuarios. Un autor llamado
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Estudillo (2008) ha llevado a cabo un analisis comparativo de diferentes estudios que
investigan los efectos de los videojuegos en la salud. Estos estudios resaltan tanto las
ventajas como los inconvenientes del uso de software de entretenimiento. Se puede ver

una breve revision de estas en una tabla proporcionada.

Aspectos

psicoldgicos,
sociales y afectivos

Efectos positivos

Efectos negativos

Agresividad (solo Puede originar una actitud
con juegos de . violenta tras el uso del
A Descarga de tensiones N

contenido videojuego, normalmente de

violento) corta duracion

Marginacién En ocasiones la mejora de

(sobre todo con | Facilita la relacidn con los demas | relaciones sdlo se produce en el

juegos de rol) entorno virtual

La participacion de familiares en
Relaciones modos de juego cooperativos | Puede llegar a preferir los
familiares mejora los lazos de unidn en | videojuegos a su familia
otras actividades de la vida real

Angustia en la vida real por no
conseguir los objetivos fijados

Ansiedad en el videojuego llegando a
alterar su modo de vida (suefio,
trabajo, alimentacion, etc.

Ritmo cardiaco

{ocaislonado et Preparacion ante situaciones de | Puede ocasionar episodios de

e qug S presidn en la vida real estrés

genera en ciertos

videojuegos)

Adiccién Similar a la ludopatia o al

alcoholismo

Sedentarismo

Proliferacidn de dispositivos que
requieren movimiento para su
uso, incluso existen videojuegos
que planifican y desarrollan
sesiones completas de
entrenamiento

Poco o nulo movimiento del
individuo con consecuencias
negativas para la salud
cardiovascular.

Vision

Los juegos de accidén pueden
llegar a aumentar un 20% la
agudeza visual

El uso prolongado puede
afectar a la calidad de visién

Cognitivos

El uso de videojuegos desarrolla
el razonamiento, la deduccién y
la competencia para usar la
l6gica. Ademds ayuda a prever
comportamientos ¥ trazar
estrategias de actuacion que
permiten afrontar las situaciones
problemdticas.

Tabla 1 - Efectos de uso de los videojuegos en la salud segun Estudillo (2008)
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Estos videojuegos deben incluir elementos de desafio, fantasia y curiosidad. El
desafio debe incluir metas claras, significativas y multiples, resultados inciertos, niveles
de dificultad variables, aleatoriedad y retroalimentacion constante. La fantasia debe
incluir un personaje con el que los jugadores puedan identificarse, el uso de una fantasia
emocionalmente atractiva vinculada directamente a la actividad y el uso de metéaforas.
Finalmente, se requieren dos tipos de curiosidad: la curiosidad sensorial (efectos
visuales y de audio) y la curiosidad cognitiva (sorpresas y retroalimentacion constructiva)
(Baltra, 1990; Kafai, 1997; Lepper, M. & Malone, T., 1987; Malone, 1980).

Videojuegos en el aula de musica.

En el aula de musica se incorporan juegos al plan de estudios para introducir
conceptos a los estudiantes. Estos juegos incluyen movimientos que involucran todo el
cuerpo, juegos de escucha gue requieren que los nifios analicen cuidadosamente lo que
estan escuchando y juegos de improvisacion que exigen creatividad de los estudiantes.
Segun investigaciones, estos juegos son beneficiosos para la educaciéon musical formal
de los niflos, ya que pueden contribuir al progreso de sus habilidades ritmicas. Los
videojuegos podrian ser simplemente otro tipo de juego para incluir en el plan de

estudios y apoyar el aprendizaje de los estudiantes (Webber, 2022).

Los videojuegos de ritmo como Guitar Hero y Rock Band han sido objeto de
diversos estudios que sugieren que pueden actuar como un puente entre el aprendizaje
musical formal e informal (Cassidy y Paisley, 2013; Peppler, 2011). Los educadores
siempre estan buscando formas innovadoras de involucrar a sus estudiantes, ya que los
aprendices pueden cansarse del mismo entorno estructurado de aprendizaje formal
todos los dias (Dillon, 2004; Cassidy y Paisley, 2013). Por lo tanto, la introduccion de
métodos de aprendizaje informal, como los videojuegos, en las clases de musica puede
aportar diversidad al plan de estudios y despertar el entusiasmo de los estudiantes por

el aprendizaje.

Método Dalcroze

El método Dalcroze es un enfoque de educacién musical que enfatiza la
integracion del movimiento corporal y la muasica. Juntunen (2004) y Juntunen (2020)
exploran el papel de la incorporacion corporal en la Euritmia Dalcroze y sugieren que el
movimiento corporal puede facilitar la comprensién y el aprendizaje musical. Lazi¢
(2022) revisa investigaciones sobre el método Dalcroze y concluye que es una buena
estrategia para el aprendizaje integrativo y que se puede aplicar a lo largo de la vida.

Eisenreich (2019) analiza la complejidad y los desafios de la evaluacion en la pedagogia
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Dalcroze, enfatizando la importancia del contexto y los criterios de evaluacion
especificos del estudiante. En general, los articulos sugieren que el método Dalcroze es
un enfoque holistico de la educacion musical que enfatiza la integracién del movimiento

corporal y la masica, y que puede ser efectivo para aprendices de todas las edades.

Concretamente hablaremos de la euritmia. Juntunen (2020) concluye su estudio
diciendo que al integrar el movimiento corporal con la musica permite una experiencia
mas completa y enriquecedora para los estudiantes. El aprendizaje encarnado se
promueve mediante el desarrollo de habilidades como la atencién, la conciencia y la
presencia en el momento, asi como la integracién de funciones mentales y fisicas. Se
sefala que la ensefianza de musica y movimiento ofrece a los nifilos una experiencia
holistica que combina aspectos fisicos, cognitivos, sociales, emocionales y espirituales.
Se enfatiza la importancia de comenzar temprano con esta ensefianza y permitir un
desarrollo gradual de habilidades y conocimientos a lo largo de los afios escolares.
También se plantea la necesidad de considerar cobmo se evalla el aprendizaje
encarnado y como se puede comprender y comunicar a través del cuerpo. En general,
se destaca que la ensefianza de musica y movimiento es una forma efectiva de
desarrollar habilidades musicales y promover la conexion entre el cuerpo y la masica en

los estudiantes.

Método Suzuki

El Método Suzuki es un enfoque de educacidn musical desarrollado por Shinichi
Suzuki en Japon. El método enfatiza el aprendizaje de la misica de manera similar al
aprendizaje de un idioma, con un enfoque en la educacion temprana. Yankovych (2020)
discute el uso del Método Suzuki en la formacién de maestros de jardin de infantes en
Ucrania. Akutsu (2020) ofrece una revision histérica del Método Suzuki en Japon e
investiga los problemas contemporaneos que rodean al método, incluido un cambio
hacia un enfoque mas orientado a la técnica. Peak (1996) describe el atractivo
generalizado del Método Suzuki y su capacidad para adaptarse a las actitudes y
practicas educativas de diferentes culturas, mientras que Kendall (1986) discute la
complejidad del movimiento Suzuki y su combinacioén de filosofia, pedagogia, psicologia

educativa y estructura social.
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6. Metodologia

Como se puede ver en todos los articulos, existen una gran variedad de
videojuegos musicales con los que se puede trabajar la Educacion Musical en el aula,

teniendo una gran compilacion de ellos en Azorin, 2014.

En este TFG me centraré en algunos videojuegos en los cuales he visto una
aplicacion clara debido a que he contrastado su efectividad durante el periodo de
practicas realizadas en el CEIP Kantic@ Arroyo en los cursos de 5°y 6° de Primaria, o
que, por el contrario, veo una aplicacion directa y educativa para futuras aplicaciones,

empleando, aparte de software ajeno, hardware como Makey-Makey.

El estudio se ha realizado en las diferentes aulas de 5° y 6° de Primaria en el
CEIP Kantic@ Arroyo. En total son 7 aulas con aproximadamente 22 estudiantes por

aula, por lo que son aproximadamente 154 estudiantes.

Para recoger los datos se ha empleado la técnica de observacion directa, que
consiste en presenciar los comportamientos de individuos o grupos en sus lugares
habituales, sin alterar su rutina. El objetivo es recolectar y registrar todos los aspectos
de la vida social y académica perceptibles para el observador. Se requieren habilidades
sociales e intelectuales, como adaptarse al entorno, observar los eventos, tomar notas,
interpretar y redactar un informe. La observacién implica atencion, memoria y

conocimientos sociolégicos (Peretz, 2000).

Ademads, se han utilizado dos tipos de estudio, participativo y no participativo,
donde se han notado diferencias entre ambos. La razén de esto era poder observar
cuando los alumnos podian llegar a tener mas rendimiento, cuando el docente

participaba de la actividad o cuando eran solo ellos quienes se encontraban en ella.

Kawulich (2005) cita a Bernard (1994), el cual recoge que la observacion
participante es importante en los estudios culturales por varias razones. En primer lugar,
permite la recopilacion de diferentes tipos de datos y familiariza al investigador con la
comunidad. Ademas, reduce la reactividad en la gente y ayuda al investigador a
desarrollar preguntas que tengan sentido en el lenguaje y cultura local. La observacion
participante también permite al investigador comprender mejor la cultura y otorga
credibilidad a las interpretaciones. Finalmente, en ocasiones es la Unica forma de

recopilar los datos correctos para el estudio en cuestion. Estas razones aumentan la
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validez del estudio y permiten recopilar tanto datos cualitativos como cuantitativos. (pp.
142-143).

Por ello, con el objetivo de recoger informacién de una forma mas cercana a los

estudiantes, pero siempre siendo el observado neutral.

Para llevar un registro de cada alumno y de su progreso, se han empleado
cuestionarios, bases de datos y un cuaderno de campo. Los cuestionarios sirven para
afianzar los conocimientos que iban adquiriendo, las bases de datos se utilizaron para
mantener un sistema de puntos en el que se veia la calidad, esfuerzo y actitud de cada
alumno en las clases, y el diario de campo en orden a apuntar aquellas situaciones que
no podian ser recogidas en los anteriores métodos, como por ejemplo lluvias de ideas,
actitudes entre los mismos estudiantes y ejercicios que los propios alumnos creaban

durante las clases.
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7. Investigacion

Introduccién

El objetivo principal de este proyecto es ofrecer a los alumnos de 5° y 6° de
Primaria una experiencia educativa innovadora, utilizando dos actividades especificas:
el uso de la plataforma Blooket y el popular videojuego Dance Dance Revolution. Estas
actividades se enfocaran en el lenguaje musical, el ritmo y la coordinacion, brindando a

los estudiantes una forma divertida y efectiva de aprender.

Ademads, se realizard una encuesta para recopilar la opinién de los alumnos
sobre esta forma de educacion en comparacion con la tradicional del centro, que

recogera su grado de motivacion y satisfaccién, entre otros comparadores.

Contexto escolar

a. Centro donde se realiza la investigacion

La investigacion se realizara en el CEIP Kantic@ Arroyo, ubicado en la provincia
de Valladolid, concretamente en la urbanizacion de Sotoverde. Este centro es de
caracter publico, con un unico edificio donde se reparten tanto los alumnos de Primaria

como los de Infantil.

Inicialmente proyectado como centro de linea 2, en el curso 2018-19 completa
su linea 3, pasando a integrar el claustro de profesores 42 docentes. Cuenta con seccion
bilinglie en inglés y aula de apoyo de Comunicacion y Lenguaje, aspecto determinante

en el enfoque y en el dia a dia en el centro.

b. Caracteristicas del alumnado

La zona en la que se enclava el centro se encuentra habitada por un elevado
namero de personas, en torno a 20.000, gran parte de las cuales habita en
urbanizaciones dentro de la propia localidad. Como consecuencia de la expansion
demografica de la localidad, la matricula del centro ha aumentado, rondando los 650

alumnos/as en la actualidad.

El nivel socioecondémico de las familias es medio/medio-alto, existiendo ademas

expectativas positivas por su parte por la educacion de sus hijos/as.

Para la investigacion se atendera a los alumnos de 5°y 6° de Primaria del centro:
de 6° de Primaria 86 alumnos, y de 5° de Primaria 76, llegando a ser en total 162

estudiantes. Cada clase es un grupo homogéneo, con caracteristicas comunes. Lo que
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si cabe destacar es que existe un alumno con necesidades educativas especiales, para
el cual se adaptaron las actividades, pero se neg6 en rotundo a realizarlas, ya que

preferia realizar sus actividades usuales.

c. Proposicion planteada

Los alumnos trabajardn durante 3 sesiones, donde se trabajaran esto métodos

de los que se hablan.

La primera sesion incluira la realizaciobn de una actividad con cuestionarios
empleando la plataforma Blooket. Esta sesion se plantea de forma individual para los
alumnos de cada clase, que gracias a la plataforma ya obtendremos una cantidad de
resultados para las conclusiones interesantes. Los estudiantes podran aprender y
practicar el lenguaje musical a través de preguntas, desafios y competiciones
interactivas. Exploraremos como los profesores pueden utilizar Blooket para disefiar

actividades que promuevan el aprendizaje musical de manera divertida y efectiva.

Para las dos sesiones siguientes nos sumergiremos en el mundo de Dance
Dance Revolution, un popular videojuego de baile. Mediante este juego, los estudiantes
podran desarrollar su sentido del ritmo y mejorar su coordinaciébn motora mientras se
divierten bailando al ritmo de la musica. Exploraremos cémo los profesores pueden
incorporar Dance Dance Revolution en el aula de musica y como esta actividad puede

contribuir al aprendizaje musical de los alumnos.

d. Obtencién de resultados

La opinién de los alumnos es fundamental para evaluar la efectividad de este
enfoque educativo. Se propondrd la realizacion de una encuesta que permita recopilar
las impresiones y preferencias de los estudiantes. Los resultados de la encuesta podran
ofrecer informacion valiosa sobre la aceptacion y el impacto de esta forma de ensefianza

en comparacion con la educacion tradicional del centro.

También se realizara un seguimiento en el centro que implicara si han introducido

esta metodologia de ensefianza en su centro de alguna forma.

e. Justificacion de la investigacion

El centro donde se realiza la investigacion es donde se ha realizado el Practicum,

por lo que conozco perfectamente los espacios, recursos y proyectos del centro.
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Ademas, los alumnos tienen recursos como tablets y pizarras digitales para
trabajar en el aula, por lo que su nivel de competencia tecnolégico es perfecto para esta
investigacion. El hecho de que sean alumnos jovenes les hace mas cercanos a los
videojuegos, ya que la mayoria ha estado en contacto con ellos, y gracias a esto puedo
mostrarles que los videojuegos, a parte de la parte ludica, también pueden tener una

parte educativa.

f. Espacios donde se va a llevar a cabo el proyecto y sus recursos

El proyecto de investigacion se realizara en el aula clase para las primera sesion

y en el aula de musica para las dos siguientes. Cada grupo utilizara estos dos espacios.

El aula clase cuenta con pizarra digital que permitira la realizacion de la actividad
con Blooket de forma adecuada. Ademas, es donde los alumnos tienen sus tablets, asi
que es lo méas adecuado para la realizacion de estas actividades.

El aula de musica, al ser espaciosa, permitird realizar las Ultimas sesiones sin
ningan problema. Ademas, esta incorpora también una pizarra digital, por lo que todos

los movimientos podran verse de forma adecuada.

g. Temporalizacion

Es necesario que sepamos el horario que tendremos para realizar nuestra

actividad con los diferentes alumnos.

La propuesta se realizard durante el periodo de practicas del curso 2022-2023,
del 13 de Febrero al 19 de Mayo. Todo se realizara durante el horario lectivo, siguiendo
el propio horario del centro. Como cada aula recibe dos sesiones semanales de clase,
una de una horay otra de media hora, realizaremos las actividades durante la sesion de

una hora.

El horario seguido serd el siguiente:

Profesor de musica | Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | Viernes
9:00 a 10:00 6°C 6°B
10:00 a 11:00 6°A
11:00 a 12:00 6°D 5°B
12:00 a 12:30
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12:30 a 13:00

13:00 a 14:00 5°A 5°C

Las clases en las que el fondo es verde sera donde los alumnos realizaran esta
propuesta planteada. Las de rojo son las medias horas donde no se realizar4 que

también pertenecen a la asignatura de musica.

Las actividades propuestas como mejora para la educacion se realizaran en 3
sesiones, es decir, en tres semanas. Cabe decir que el aula de musica estara disponible
en semanas alternadas para nosotros, es decir, que la primera y tercera semana

dispondremos del aula de musica, mientras que la segunda estaremos en el aula clase.

Aplicaciones empleadas

A continuacion, se hara una descripcidn de las aplicaciones que se emplearan

en el aula.

a. Blooket

Blooket es una plataforma de juegos educativos en linea que permite a los
docentes y estudiantes crear y jugar juegos interactivos. Esta herramienta ofrece una
variedad de formatos de juegos como Tower Defense, Trivial, Battle Royale, y otros
estilos de juego que pueden ser personalizados y adaptados para satisfacer las
necesidades de aprendizaje especificas de cada clase, pudiendo elegir si el objetivo de
los juegos era una cifra en concreto o si tenia limite de tiempo. Los estudiantes pueden
jugar en linea desde cualquier dispositivo y participar en desafios en tiempo real con
sus compafieros. Ademas, Blooket también proporciona informes detallados sobre el
progreso del estudiante, lo que permite a los profesores evaluar y monitorear el

aprendizaje de sus alumnos.

Blooket Join a Game

Level Up
Classroom

Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

Get Started

49 Pronunciation ("Blue-kit")

llustracion 1. Pagina principal de Blooket. Extraido de Blooket [Captura de pantalla].
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b. PCSXr

PCSXr es un emulador de PlayStation 1 (PS1) ampliamente reconocido y
utilizado en el ambito de la emulacién de videojuegos. Se trata de un software disefiado
para recrear de manera precisa el funcionamiento y la experiencia de juego de la
consola original de PlayStation 1 en dispositivos de computadora. Su obijetivo principal
es permitir a los usuarios disfrutar de los juegos clasicos de PS1 en plataformas
modernas, como PC o Mac, al emular tanto el hardware como el software de la consola

original.

El emulador PCSXr ofrece una amplia gama de caracteristicas y funcionalidades
que mejoran la experiencia de juego. Los usuarios tienen la capacidad de personalizar
la configuracién de los controles, adaptandolos a sus preferencias individuales. Ademas,
pueden ajustar la resolucion y los gréficos para lograr una calidad visual 6ptima en
funcion de las capacidades de su hardware. El software también permite la posibilidad
de guardar y cargar partidas, brindando flexibilidad y comodidad al usuario.

Es importante destacar que el uso de PCSXr y otros emuladores esta sujeto a
consideraciones legales y éticas. Los derechos de autor y la propiedad intelectual deben
ser respetados en todo momento, y el emulador solo debe ser utilizado con juegos y

software legalmente adquiridos o que se encuentren en dominio publico.

llustracion 2. Logo de PCSXr. Extraido de PCSXr [Captura de pantalla]

c. Dance Dance Revolution

Dance Dance Revolution (DDR) es un juego de baile que ha ganado popularidad
en todo el mundo desde su lanzamiento en 1998. Es un juego ritmico en el que los
jugadores deben seguir el ritmo de una cancién presionando las flechas que aparecen
en una plataforma especial de baile. A medida que el juego avanza, las flechas aparecen

a una velocidad cada vez mayor, lo que aumenta la dificultad del juego (Ortiz, 2013).
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DDR es un juego altamente interactivo que fomenta el movimiento y la actividad
fisica. Es una forma entretenida de hacer ejercicio, lo que lo convierte en una alternativa
atractiva a las formas mas tradicionales de ejercicio fisico. También tiene una banda
sonora muy variada, que va desde la muasica pop hasta la musica clasica, lo que lo hace
atractivo para una amplia variedad de gustos musicales. Se ha llegado a incluir en
gimnasios de Virginia en EE. UU. (Schofield, 2006).

Ademas de ser un juego divertido, DDR también ha sido objeto de investigacion
en el campo de la educacion. Algunos estudios han encontrado que puede mejorar la
coordinacién y la capacidad de concentracién de los jugadores, lo que sugiere que

podria tener beneficios en el aprendizaje y la atencion.

d. Makey-Makey

Makey-Makey es un dispositivo de invencion y programacién que permite a los
usuarios convertir objetos cotidianos en teclas de computadora. El dispositivo se
conecta a un ordenador a través de USB y los objetos que se utilicen, como frutas,
lapices o juguetes, se conectan al Makey-Makey mediante cables de cocodrilo. Al tocar
los objetos, el Makey-Makey detecta la conexion y envia una sefal al ordenador, que se
puede programar para realizar una accién, como hacer clic en un botén o reproducir un
sonido. ElI Makey-Makey es una herramienta popular para la educacién en STEAM
(Quintana, Andonegui, Garitano, & Ruiz, 2022), ya que permite a los usuarios
experimentar con la electrénica, la programacién y la creatividad de una manera

accesible y divertida.

gMakey Resources Apps Educators Blog Company OQ & E

Let’s Invent!

MAREY MAKEY

ORDER NOW!

llustracion 3. Pagina oficial en espafiol de Makey Makey. Extraido de Makey Makey [Captura de
pantalla].
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Puesta en préctica

a. Primera actividad

Dance Dance Revolution, como he mencionado antes, es un videojuego
enfocado en el baile, la coordinacion y el ritmo. Con motivo de trabajar estos aspectos,

se puede utilizar este videojuego para realizar una competicion en la clase.

La actividad consta de, por supuesto, jugar al videojuego. De los niveles mas
sencillos a los mas complicados. ¢Pero como hacemos que un videojuego en una

pantalla trabaje el baile?

Dance Dance Revolution originalmente estaba pensado para jugarse con un
DancePad: una plataforma o alfombrilla, depende del material, que se utiliza como
control del juego. Este controlador tiene varios botones dispuestos en forma de cruz,

con flechas indicando la direccion.

7 DANCE

BE YOURSELF

llustracion 4. DancePad de Dance Dance Revolution. Extraido de DDPad.com [Captura de
Pantalla]

El DancePad es una excelente herramienta para fomentar la creatividad, el ritmo
y la expresion corporal de los estudiantes. Ademas, les brinda una experiencia practica
en la interaccion con la tecnologia musical. A continuacién, presentaré los pasos para

la construccién de este dispositivo:

Materiales necesarios:
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e Cartdn resistente.

e Cinta de cobre adhesiva.

e Papel de alumninio.

¢ Hule o material antideslizante para la base.

e Makey Makey (un dispositivo de invencion y creacion que permite
convertir objetos cotidianos en interfaces tactiles).

o Tijeras o cutter.

e Pegamento de barra/liquido.

llustracion 5. Materiales para la construccion del DancePad.

En primer lugar, recortaremos el carton con las tijeras o con el cutter con forma
de flechas para simular los botones del DancePad. Las flechas tienen que tener el
tamafio perfecto para un pie, de 25x10 cm. Recortaremos cuatro de estas.

Luego, a cada flecha la cubriremos en una de sus caras con papel de aluminio
que hayamos recortado previamente con las tijeras y lo pegaremos con pegamento. No
hace falta cubrir toda la cara de la flecha, pero si una gran parte centrada de esta.
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llustracion 6. Recorte de flecha y posterior recubrimiento de una de sus caras con aluminio.

Para que realicen la funcion de botones, es decir, que cuando los pulses activen
el circuito, colocaremos un par de rectangulos de cartén, uno en la parte superior, y otro
en la inferior, de tal forma que al pisar la flecha esta se combe por el peso, pero luego
se eleve de vuelta gracias a estos soportes.

llustracion 7. Adhesion de rectangulos de carton.

A continuacion, recortaremos una pieza de hule o material antideslizante de 1
metro de largo y 70 centimetros de ancho. Esta pieza, si estd muy arrugada, puede

plancharse con un trapo por encima para alisarla.

Seguidamente pegaremos un rectangulo de aluminio en la mitad de cada lado,
de una dimensién parecida al que hayamos realizado en cada una de las flechas. Estas
seran las toma a tierra del circuito, e irdn conectadas a la toma a tierra del Makey Makey.
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llustracion 8. Recorte de hule o antideslizante y posterior adherencia del aluminio.
Para no tener que conectar cuatro cables de toma a tierra, uno para cada lamina
de aluminio, uniremos estas con una tira de cinta de cobre adhesiva de la siguiente

forma:

llustracion 9. Unién de las toma a tierra.

Restaria conectar cada flecha que hemos realizado anteriormente al Makey
Makey, pero seria una marafia de cables, por lo que por la parte trasera del hule,
utilizando el propio hule como material aislante, realizaremos un circuito adicional
haciendo uso de la cinta de cobre, acercando a cada ubicacion del botén a un lateral

comun del hule para organizar mejor la colocacion de los cables.
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llustracion 10. Realizacion del circuito trasero.

llustracion 11. Resultado final del circuito.

Para una mejor visualizacion de este, mostraré un boceto en un programa de

dibujo:

llustracion 12. Parte delantera y parte trasera del circuito, respectivamente.
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La flecha ubicada cerca de la zona no requiere de cinta de cobre en la parte
trasera, ya que se encuentra al lado de la zona de cableado y puede conectarse

directamente.

Por dltimo, solo quedan dos pasos: unir el circuito trasero con cada flecha,
haciendo uso de cinta de cobre, y unir los cables del Makey Makey al circuito. El circuito
delantero tiene que unirse con la toma a tierra del Makey Makey, ubicada en la zona

inferior de la placa, y cada flecha debe unirse con la flecha representativa de su placa.

El resultado final seria el siguiente:

llustracion 13. Resultado final.

llustracion 14. Colocacion de los cables en la placa y en el circuito.
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La forma de jugar es sencilla: tienes que apretar con el pie en el DancePad la

flecha que estan ascendiendo en el momento que pasa por su silueta ubicada en la

parte superior. A veces es una, a veces son dos, y otras veces debes mantener el pie

en la flecha, pero te asegura estar continuamente en movimiento.

Para esta intervencion, nosotros mismos hemos creado dos DancePad,

utilizando cartén, papel de aluminio, cinta de cobre, silicona y el Makey Makey.

El objetivo del juego es conseguir la maxima puntuacion posible, lo cual se

consigue presionando las teclas en el momento justo; si realizas esto varias veces

seguidas, empezara a aparecer un multiplicador que te dara mas puntos.

Ademas, incluye modo de “dos jugadores”, en la que uno compite contra el otro,

pudiendo realizar duelos entre los alumnos.

La primera sesion se dividir4 en dos partes:

Entrenamiento: se utilizard la funcién entrenamiento del juego para
familiarizarse con el mismo. Se utilizara el modo “versus” para que lo
utilicen los alumnos de dos en dos. Dividida la clase en dos filas, detras
de cada plataforma, y cada 20 segundos, los alumnos en la plataforma
cambiaran con el siguiente en la fila. Este ejercicio durara 25 minutos lo

gue dara tiempo a que cada alumno esté 3 veces en la plataforma.

Enfrentamiento: dividiremos a los alumnos en los dos grupos que hemos
creado anteriormente. Realizaremos una competicion entre los dos
equipos, siguiendo la misma metodologia que hemos utilizado
anteriormente. Las dos primeras vueltas de los alumnos, es decir, las dos
primeras veces que realiza el ejercicio cada uno, se haran en la
modalidad “Facil”, y la tercera en la intermedia. El equipo que mas puntos

consiga es el ganador. También tendra una duracion de una hora.

La segunda sesion, realizada en la tercera semana, comenzara de la misma

forma que la anterior, con un entrenamiento para que recuperen la soltura de la primera

sesion, pero con un menor tiempo ya que conocen el juego, unos 15/18 minutos.

Luego continuaremos con la actividad principal, una competicién en conjunto

contra el resto de las clases. Para ello, utilizaremos el modo “conjunto”, un modo de 1

jugador pero que utiliza ambos DancePad. A pesar de ser para un jugador, lo
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realizaremos con dos jugadores. Saldran de dos en dos y realizaran el juego durante 1

minuto cada alumno.

El resto de los alumnos en la clase, mientras, realizardn el ejercicio
acompafando el juego con palmas, percusion y el movimiento del juego. El profesor
repartira diferentes instrumentos de percusion incluidos en el aula para que los alumnos

sigan el ritmo de la cancion que se est4 practicando.

b. Segunda actividad

En la segunda sesion se realizara un cuestionario realizado con Blooket, como
se explicé anteriormente. Los alumnos de 5° y 6° de Primaria han trabajado el lenguaje
musical a lo largo de los cursos anteriores, pero durante el presente curso todavia no

estaban trabajandolo, por lo que me propuse hacer un cuestionario sobre esta teméatica.

Para ello, se realizara con Blooket un cuestionario de 28 preguntas sobre
lenguaje musical (Ver anexo 1), y en él se trabajaban varios aspectos de este. Las
preguntas recogen, entre otras cosas, el nombre de las notas, las diferentes cualidades
del sonido y signos de prolongacion de este. Las preguntas tienen cuatro opciones de

respuesta, de entre las cuales solo una es correcta.

Para la prueba se utilizara el juego “Gold Quest”, el cual consiste en que los
alumnos se enfrentan entre si por ver quién consigue mayor cantidad de oro. Cuando
los alumnos responden una pregunta correcta, les apareceran 3 cofres, entre los cuales
tendran que escoger uno. En cada cofre hay diferentes opciones de premios: ganar una
cantidad fija de oro, ganar un porcentaje de oro, perder un porcentaje de oro, robar un
porcentaje de oro a otro jugador, cambiar tu oro por el de un compafiero o nada. Si no

eliges rapidamente alguna de las opciones, desaparece la oportunidad.

Puede decidirse cuando acaba la actividad: si cuando la suma del oro de todos
los alumnos llega a la cantidad que fijes o por tiempo. Para esta prueba, escogimos que
la prueba durase 10 minutos, con el objetivo de que respondiesen a la mayoria de las

preguntas posibles.

El creador de la prueba puede decidir que los nombres de los alumnos sean
aleatorios o0 que ellos escriban sus propios nombres, entre otras muchas

personalizaciones.
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8. Resultados y conclusiones.

Los videojuegos han ganado popularidad y aceptacion en los Gltimos afios como
una forma de entretenimiento, pero también han demostrado su potencial como
herramienta educativa. En particular, en el campo de la Educacién Primaria, los
videojuegos pueden desempefiar un papel importante en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, incluso en el ambito de la Educacion Musical.

Durante la investigacion, se observé que los alumnos manifestaron el deseo de
repetir las actividades realizadas. Dentro del entorno del aula, mostraron una mayor
disposicién para participar en estas actividades. En lineas generales, se concluyé que
los alumnos se sentian motivados por la oportunidad de interactuar con sus comparieros
a través del videojuego, lo cual les llevé a solicitar la realizacion adicional de mas

actividades de este tipo.

La encuesta realizada a los alumnos mostré que la mayoria, a pesar de estar en
contacto con las TIC hoy en dia, sentian bastante monotonia y poca motivacion a la
hora de utilizarlas (Grafico 1). Lo que mas les motivaba era el uso de Quizziz, pero
porque era algo diferente. Con los videojuegos, los alumnos entran en un &mbito nuevo,
ya que, a parte de disfrutar de la interactividad con otros alumnos, disfrutan el hecho de
poder divertirse mientras aprende de una forma cercana a ellos (Gréfico 2).

Uso de las TIC

m No me motivan nada = Me motiva pero siempre es lo mismo

Disfruto de utilizarlas Quiero usarlas siempre

Gréafico 1. Uso de las TIC en el aula.
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éQué es lo que mas te ha gustado de estas
actividades?

m Poder interactuar con los compafieros = Poder jugar mientras aprendemos

= Poder pasar un rato divertido por los juegos = Que es una forma nueva de dar clase

Gréfico 2. ¢ Qué es lo que mas te ha gustado de estas actividades?

También la encuesta mostré que los alumnos mejoraron su ritmo y coordinacién
(Gréfico 3), y la observacion directa confirmé este resultado. Los alumnos, al escuchar
una cancién, podian mover los pies como si del juego se tratase, de forma fluida.
Ademas, el ambito competitivo les hacia querer ser mejores que el resto de las clases

de cara a bailar y coordinar los movimientos.

Ritmo y coordinacidn

= He mejorado bastante en mi ritmo y en mi coordinacion
= He mejorado en mi ritmo y coordinacion
= He mejorado muy poco

No he mejorado nada

Gréfico 3. Ritmo y coordinacion.
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También entre los resultados se pudo observar que no solo muchos de los
alumnos querian implementar todas estas iniciativas a sus clases diarias, sino que
ademas algunos profesores se han propuesto empezar a utilizarlas. Algunos profesores
del centro han apoyado sus clases utilizando Blooket como repaso de los contenidos,
ya que observaban que los alumnos se motivaban con el uso de estos videojuegos.
También la plataforma ha causado sensacion y la han utilizado en varias ocasiones

varios cursos, debido a la capacidad de esta.

Como conclusién, el uso de los videojuegos en el aula de una forma responsable
puede ser un aliado importante de cara al estudio y aprendizaje de los alumnos. Los
videojuegos en si son una herramienta ladica, pero también estan llenos de ensefianza,
valores e incluso recursos importantes para nosotros mismos, como introspeccién. De
cara a lo musical, hay una cantidad abisal de juegos, desde ritmicos hasta melddicos,
que pueden ser la clave para mejorar el ambiente en el aula y mantener la motivacion,
ademas de acercar la escuela a los alumnos, los cuales pasan, cada vez mas tiempo,

en contacto con estas tecnologias, y no aprovechamos del todo su potencial.
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10. ANEXOS

Anexo 1: “Lenguaje Musical” Blooket.

https://dashboard.blooket.com/set/6450d0a38f19b387254c75d3
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