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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se centra en la introduccion del software editor de
partituras y la utilizacién de flipbooks en papel en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la musica en la Educacion Primaria. El objetivo de esta investigacion es valorar los
beneficios que pueden aportar estas practicas en el desarrollo creativo y la precision de
los estudiantes. Se espera que los resultados permitan demostrar la importancia de adaptar
tecnologias y enfoques pedagogicos en la educacion actual. Se llevd a cabo un disefio
cuasiexperimental comparando el desempefio de un grupo experimental que utilizo
Musescore y cred flipbooks en papel, con un grupo de control que empled métodos
tradicionales. Los resultados preliminares sugieren que el grupo experimental mostr6 una

mayor comprension del lenguaje musical y el ritmo visual.

Palabras clave: Educacion Primaria, musica, software editor de partituras, flipbooks en

papel, tecnologia educativa.
ABSTRACT

The present research focuses on the introduction of music notation software and the use
of paper flipbooks in the teaching and learning process of music in Primary Education.
The objective of this research is to assess the benefits that these practices can bring to the
creative development and precision of students. It is expected that the results will
demonstrate the importance of adapting technologies and pedagogical approaches in
current education. A quasi-experimental design was conducted, comparing the
performance of an experimental group that used Musescore and created paper flipbooks,
with a control group that employed traditional methods. Preliminary results suggest that
the experimental group showed a better understanding of musical language and visual

rhythm.

Keywords: Primary Education, music, sheet music editing software, paper flipbooks,

educational technology.
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1. INTRODUCCION

La musica y las artes plasticas son dos disciplinas fundamentales en la Educacion
Primaria, ya que favorecen al bienestar emocional, social y cognitivo de los
estudiantes. Ambas materias forman parte del curriculum escolar con el objetivo
de estimular la creatividad y el desarrollo integral de los alumnos, asi como
contribuir al desarrollo de diversas competencias educativas, como la
competencia artistica y cultural. En este sentido, la introduccién de tecnologias
como los softwares editores de partituras, que permiten crear y modificar
composiciones musicales, y la utilizacion de flipbooks en papel, que facilitan la
creacion de animaciones y secuencias visuales, pueden ser herramientas muy

utiles en la ensefianza de estas asignaturas en la Educacion Primaria.

El proposito de este trabajo de investigacion es evaluar los beneficios que la
implementacion de estas practicas puede aportar al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la musica y las artes plasticas en la Educacion Primaria. La
principal cuestion que nos planteamos es: ;como el uso de software editores de
partituras y la creacion de flipbooks en papel puede mejorar el aprendizaje y el
interés de los estudiantes en la musica y las artes plasticas, y fomentar el desarrollo

de su creatividad y precision?

Para abordar esta pregunta, se llevara a cabo una revision de la literatura existente,
junto con un estudio cuasiexperimental en una escuela primaria y encuestas a
alumnos. También, se analizard la importancia de la tecnologia en la educacion

actual y su relacion con las competencias del maestro de Educacion Primaria.

Este Trabajo de Fin de Grado se estructura de la siguiente manera: en primer lugar,
se consultara la bibliografia sobre la ensefianza de la musica y las artes plasticas
en la Educacion Primaria y la importancia de estas disciplinas en el desarrollo
integral de los estudiantes. En segundo lugar, se centrara en la descripcion y
andlisis de las practicas, como el uso de software editores de partituras y la
creacion de flipbooks en papel. En tercer lugar, se tratara la metodologia empleada
en la investigacion, incluyendo la seleccion de escuela y participantes, asi como

los instrumentos de recoleccion de datos. Por ultimo, se presentaran y discutiran



los resultados y conclusiones de la investigacion, seguido de recomendaciones

para futuras investigaciones y practicas educativas.

JUSTIFICACION

La incorporacion de tecnologias y enfoques pedagogicos en el ambito educativo
ha transformado la forma en que los estudiantes aprenden y como los docentes
ensefian. El uso de software editores de partituras y la creacion de flipbooks en
papel en la ensefianza de la musica y las artes plasticas en la Educacion Primaria
puede desempeiar un papel significativo en la mejora de la calidad y la eficacia
del proceso de ensefianza-aprendizaje en estas materias. Por lo tanto, es esencial

investigar el impacto y los beneficios potenciales de estas practicas en el aula.

En primer lugar, la justificacion de este estudio radica en la necesidad de
comprender como la integracion de enfoques innovadores puede afectar y mejorar
el aprendizaje de la musica y las artes plasticas en la Educacion Primaria. A través
de la investigacion y el analisis de la aplicacion de software editores de partituras
y la creacién de flipbooks en papel en el aula, se espera identificar buenas
practicas y estrategias efectivas que puedan enriquecer la experiencia educativa

tanto para los alumnos como para los docentes.

En segundo lugar, el estudio pretende evaluar el impacto de la implementacién de
estas practicas en el desarrollo de habilidades creativas, precision y el interés de
los estudiantes en la musica y las artes plasticas. Dado que la creatividad es un
aspecto clave del desarrollo integral de los estudiantes en la Educacion Primaria,

comprender como estas estrategias pueden potenciarla es de gran importancia.

Ademas, la justificacion de este estudio también se basa en la necesidad de
explorar la brecha en la literatura existente. Aunque existen investigaciones sobre
el uso de tecnologias y estrategias didacticas en la Educacion, hay una escasez de
estudios especificos sobre el uso de software editores de partituras y la creacion
de flipbooks en papel en la ensefianza de la musica y las artes plasticas en la

Educacion Primaria. Este trabajo busca complementar el conocimiento existente



en este campo y proporcionar informacion valiosa para futuras investigaciones y

practicas educativas.

Por ultimo, el estudio puede servir como una herramienta para que los docentes y
las instituciones educativas evaluen la eficacia de la ejecucion de estas practicas
en sus aulas y desarrollen estrategias para su integracion efectiva en el curriculum.
Al identificar y analizar los beneficios y desafios del uso de software editores de
partituras y la creacion de flipbooks en papel, este trabajo de investigacion puede
proporcionar a los docentes y responsables de la toma de decisiones educativas
informacion relevante para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la musica y

las artes plasticas en la Educacion Primaria.



3. MARCO TEORICO, OBJETIVOS E HIPOTESIS DEL
ESTUDIO

Marco teorico

Pedagogia constructivista v teoria de las inteligencias multiples.

El marco teorico de este estudio se basa en la pedagogia constructivista y la teoria
de las inteligencias multiples de Howard Gardner. La pedagogia constructivista
sostiene que los estudiantes construyen activamente su conocimiento a través de
la interaccion con su entorno y la resolucion de problemas. Por otro lado, la teoria
de las inteligencias multiples reconoce la diversidad de habilidades y talentos en
los estudiantes y enfatiza la importancia de nutrir todas las inteligencias, incluidas
la inteligencia musical y la inteligencia espacial, a través de la educacion
(Gardner, 1994). La integracion de estrategias didacticas como el uso de software
editores de partituras en la ensefianza de la musica puede facilitar este proceso de

construccion del conocimiento y el desarrollo de las inteligencias multiples.

La importancia de la tecnologia v las buenas practicas educativas en la Educacién

actual.

La tecnologia juega un papel cada vez mas importante en la Educacion, ofreciendo
nuevas oportunidades para el aprendizaje y la ensefanza. El uso de software
editores de partituras en el aula puede mejorar la experiencia educativa en musica,
al mismo tiempo que desarrolla habilidades tecnoldgicas en los estudiantes. Sosa
Diaz et al. (2010) definen las "Buenas Practicas Educativas con Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion" como aquellas practicas que, mediante el uso de
las TIC, mejoran el proceso de ensefianza-aprendizaje y sus resultados, pudiendo
servir de referencia a otros contextos. La aplicacion de estas buenas practicas
puede promover la mejora de la calidad y eficacia del proceso educativo, asi como

a potenciar el desarrollo integral de los estudiantes.



La importancia de la Educacién Artistica en la Educacién Primaria v la LOMLOE.

La educacidn artistica en la Educacion Primaria es fundamental para el desarrollo
integral de los estudiantes, ya que contribuye a mejorar su creatividad, expresion
emocional y habilidades cognitivas. Garcia Pérez (citado por Gacto Sanchez,
2013) sostiene que existe un gran desconocimiento sobre las potencialidades
pedagogicas que puede ofrecer el arte, tanto para lograr una educacion de calidad
como a la hora de incidir sobre los beneficios de todo tipo que provocan en el
desarrollo del alumnado. La LOMLOE, como legislacién educativa vigente en
Espaia, reconoce la importancia de la educacion artistica en el desarrollo integral
de los estudiantes y promueve su ensefianza en todos los niveles educativos,
incluida la Educacion Primaria (BOE, 2020). En este contexto, la ejecucion de
propuestas didécticas innovadoras puede enriquecer la ensefianza artistica y

potenciar los beneficios que aporta al alumnado.

La relacion entre la tecnologia v las competencias docentes en la Educacion

Primaria.

La tecnologia en la educacién actual es un factor determinante en la calidad y
eficacia del proceso educativo, y los maestros de Educacion Primaria deben estar
preparados para integrarla de manera adecuada en su practica docente. Gisbert, de
Cid, Espuny y Gonzdlez (2012) entienden que una persona es competente
profesionalmente cuando dispone de actitudes y destrezas que le ayudan a realizar
su actividad laboral, y es capaz de resolver diversas problematicas de forma
auténoma, critica y activa, ademéas de saber desenvolverse en un entorno
colaborativo y organizado en el trabajo. La LOMLOE también destaca la
importancia de la competencia digital en el ambito educativo, seialando que la
formacion y capacitacion del profesorado en esta area es esencial para garantizar

una educacion de calidad (BOE, 2020).

Es esencial que los docentes adquieran y desarrollen competencias tecnoldgicas

para poder adaptarse a los cambios en el &mbito educativo y utilizar de manera



efectiva las herramientas tecnologicas disponibles, como los softwares editores de
partituras. La formacion en competencias digitales permitira a los docentes
disefiar y aplicar enfoques pedagogicos innovadores que contribuyan a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y fomenten el desarrollo integral de los

estudiantes.

La interrelacion entre la ensefianza de la musica vy los flipbooks en papel en la

Educacion Artistica.

La musica, como parte integral de la Educacidon Artistica, tiene un impacto
significativo en el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes de
primaria. La ensefianza de la musica no s6lo mejora las habilidades musicales de
los estudiantes, sino que también contribuye a su creatividad, capacidad de

concentracion, habilidades de colaboracion y comprension cultural.

El uso de software editores de partituras en la ensefianza de la musica puede
facilitar este proceso de aprendizaje musical. Este tipo de software permite a los
estudiantes visualizar la notacion musical, experimentar con la composicion y
mejorar su comprension de los conceptos musicales. Siguiendo las ideas
propuestas por Diaz, Lara, Gumersindo (2008), el uso de los citados softwares
puede favorecer el autoaprendizaje y el aprendizaje cooperativo, la
autoevaluacion, y ofrecer modelos exactos que pueden ser imitados,
autocorregidos y almacenados. Ademas, estas actividades didécticas pueden hacer

el aprendizaje mas répido y eficaz.

Los flipbooks en papel, por otro lado, pueden complementar esta ensefianza
musical. Permiten a los estudiantes explorar la relacion entre el movimiento y las
imagenes estaticas, y fomentan la creatividad, la expresion visual y el
pensamiento secuencial. La combinacion de estas dos estrategias en el aula puede
proporcionar una experiencia educativa integral y enriquecedora en la ensefianza

de la musica y las artes plasticas en la Educacion Primaria.



El proceso de creacion de flipbooks en papel puede contribuir al desarrollo de
habilidades creativas y al mejoramiento del aprendizaje en artes plasticas al

brindar a los estudiantes la oportunidad de:

Desarrollar habilidades de dibujo y disefio al crear imagenes y secuencias

visuales.

e Experimentar con diferentes técnicas y materiales para lograr efectos visuales

y expresivos.

e Reflexionar sobre la relaciéon entre el movimiento, el tiempo y la

representacion visual en las secuencias de imagenes.

e Trabajar de manera colaborativa en proyectos grupales y aprender a dar y

recibir retroalimentacion constructiva.

e Comprender como la musica y las artes pléasticas pueden estar relacionadas y
como pueden enriquecerse mutuamente a través de la exploracion de

conceptos como la secuencia temporal y el movimiento.

Incorporar los flipbooks en papel y el uso de software editores de partituras en el
curriculo de Educacion Artistica en la Educacion Primaria puede proporcionar una
experiencia de aprendizaje integradora e interdisciplinaria que fomente el

desarrollo integral de los estudiantes.



Objetivos del estudio

Analizar el impacto de la utilizacién de software editores de partituras y la
creacion de flipbooks en papel en el aprendizaje y el interés de los estudiantes

en la musica y las artes plasticas en la Educacion Primaria.

Identificar cobmo estas herramientas didacticas pueden fomentar el desarrollo
de habilidades creativas y precision en la ejecucion de tareas relacionadas con

la musica y las artes plasticas.

Examinar las percepciones y experiencias de los docentes y los estudiantes
con respecto al uso de software editores de partituras y la creacion de flipbooks

en papel en el aula.

Proponer enfoques y buenas practicas para la integracion efectiva de estas
herramientas didacticas en el curriculum de musica y artes plasticas en la

Educacion Primaria.

Hipdtesis del estudio

Primera hipdtesis: la implementacion de software editores de partituras y la
creacion de flipbooks en papel en la ensefianza de la musica y las artes
plasticas en la Educacion Primaria tiene un impacto positivo en el aprendizaje

y el interés de los estudiantes en estas disciplinas.

Segunda hipdtesis: el uso de software editores de partituras y la creacion de
flipbooks en papel en el aula fomenta el desarrollo de habilidades creativas y
precision en la ejecucion de tareas relacionadas con la musica y las artes

plasticas.

Tercera hipoétesis: los docentes y los estudiantes perciben el uso de software

editores de partituras y la creacion de flipbooks en papel en el aula como una
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herramienta valiosa y efectiva para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en

la musica y las artes plasticas.

Cuarta hipotesis: la adopcion de enfoques pedagogicos y buenas practicas
especificas puede facilitar la integracion exitosa de software editores de
partituras y la creacion de flipbooks en papel en el curriculum de musica y

artes plasticas en la Educacion Primaria.
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4. MARCO EMPIRICO: DISENO, PARTICIPANTES,
MATERIALES, PROCEDIMIENTO Y RESULTADOS

Diseio

Este estudio empled un enfoque de investigacion mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos para evaluar el impacto del uso de software editores
de partituras y flipbooks en el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes de
Educacion Primaria en la musica y las artes plasticas. Siguiendo la metodologia
descrita por Hernandez et al. (2010), se utilizé un disefio cuasi-experimental,
caracterizado por la manipulacion deliberada de al menos una variable
independiente para observar su efecto y relacion con una o madas variables
dependientes. En este disefo, los sujetos no se asignaron al azar a los grupos ni se
emparejaron, sino que estos grupos ya estaban formados antes del experimento,
siendo grupos intactos. Con base en este enfoque, se establecid6 un grupo
experimental y un grupo de control para medir el cambio en el conocimiento y
habilidades de los estudiantes después de la intervencion. Cabe destacar que la
validez interna de los cuasiexperimentos, segin Hernandez et al. (2010), se
alcanza en la medida en que demuestran la equivalencia inicial de los grupos

participantes y la equivalencia en el proceso de experimentacion.

La intervencion consistié en dos partes: en primer lugar, los estudiantes del grupo
experimental recibieron la partitura en papel de un tema de una banda sonora, la
cual debian transcribir utilizando el software editor de partituras Musescore. Los
estudiantes del grupo de control trabajaron con partituras en papel. En segundo
lugar, los estudiantes de ambos grupos crearon un flipbook relacionado con la
pieza seleccionada, en el que disefiaron una animacion que representaba

visualmente la musica.

Se recogieron datos cuantitativos a través de pruebas de conocimiento y
habilidades relacionadas con la musica y las artes plasticas después de la
intervencion, asi como a través de escalas de autoevaluacion de creatividad y
precision en la realizacion de las tareas. Los datos cualitativos se obtuvieron a

partir de entrevistas y cuestionarios abiertos para conocer las percepciones y
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experiencias de los estudiantes con respecto al uso de software editores de

partituras y flipbooks en el aula.

Se elaboraron cuestionarios para evaluar a los estudiantes al inicio y al final del
proyecto, como se muestra en las tablas 1 y 2. Estas preguntas fueron disenadas
para trabajar conceptos clave y habilidades en musica y artes plasticas, y fueron
apropiadas para estudiantes de 10 y 11 afios. Al comparar las respuestas de los
estudiantes en ambos grupos, se pudo evaluar el impacto de las tecnologias y
actividades del proyecto en su aprendizaje y comprension de la musica y artes

plésticas. De igual manera, se llevaron a cabo actividades de evaluacién final.

A continuacion, presentamos la Tabla 1, donde se enumeran las preguntas
utilizadas en el cuestionario inicial. Estas preguntas abordan conceptos clave y
habilidades en musica y artes plasticas, y proporcionan una vision general del
nivel de conocimiento y comprension previos de los participantes en relacién con

los temas de estudio.

1. (Qué¢ es una partitura?

(Para qué sirve un pentagrama?

(Puedes nombrar las siete notas musicales?

(Qué es una clave de sol?

(Qué es un compas en musica? Verdadero/falso

(Qué es un flipbook?

(Como se crea una animacion en un flipbook?

X XN | RN

(Has utilizado alguna vez un software de edicion de partituras? Si es asi,

[cudl?

9. (Has creado alguna vez una animacion o flipbook? ;Qué materiales

utilizaste?

Tabla 1. Cuestionario inicial.
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En cuanto a la Tabla 2, se presentan las preguntas utilizadas en el cuestionario
final. Estas preguntas permiten evaluar el impacto de las tecnologias y actividades
del proyecto en el aprendizaje y comprension de los participantes en musica y
artes plasticas. Comparando las respuestas entre el cuestionario inicial y el final,
se podran analizar los cambios y mejoras en el conocimiento y habilidades de los

estudiantes.

1. (Cbémo se representa la duracion de las notas en una partitura musical?

(Qué son las figuras musicales?

(Qué notas musicales utilizaste en tu composicion?

nel e B

(Qué tipo de compads utilizaste en tu composicion? (ejemplo: 4/4, 3/4,

etc.)

5. ¢(Cual fue el proceso para transcribir tu composicion en el software de

edicion de partituras Musescore?

(Qué técnicas utilizaste para crear tu flipbook?

(Cudl fue el tema o la historia de tu flipbook?

( Como relacionaste tu flipbook con la musica de tu composicién?

A S

(Qué aprendiste sobre la edicion de partituras y la creacion de flipbooks

durante este proyecto?

Tabla 2. Cuestionario final.

Para la rubrica de evaluacion final, se presenta en la Tabla 3 una descripcion
detallada de los criterios y niveles de desempeno utilizados para evaluar los
proyectos realizados por los estudiantes. Esta ribrica proporciona una guia clara

para evaluar la calidad y el logro de los objetivos de cada proyecto.
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Criterio Insuficiente Suficiente Bueno Excelente
(1-2 puntos) (3-4 puntos) | (5-6 puntos) | (7-8 puntos)
Creativi- | La musica y las | La musica y | La musica y | La musicay
dad animaciones las las las
carecen de | animaciones | animaciones | animaciones
originalidad y | muestran algo | son bastante | son
expresion de originales y | altamente
personal. originalidad y | expresan originales y
expresion ideas demuestran
personal. personales. una
expresion
personal
unica.
Dominio | No logra utilizar | Utiliza el | Utiliza el | Utiliza el
de la | el software de | software de | software de | software de
notaciéon | edicidon de | edicion  de | edicion  de | edicion de
musical | partituras  con | partituras con | partituras con | partituras
precision y | cierta buena con
habilidad. precision  y | precision y | excelente
habilidad. habilidad. precision 'y
habilidad.
Calidad | Las animaciones | Las Las Las
de las | son dificiles de | animaciones | animaciones | animaciones
animacio | entender, no son | son algo | son fluidas y | son
nes fluidas y carecen | fluidas y | coherentes, altamente
de coherencia. coherentes, mostrando fluidas,
pero podrian | habilidad coherentes y
mejorarse. técnica. demuestran
una
habilidad
técnica
excepcional
Aplica- | No utiliza | Utiliza Utiliza Utiliza los
cion de | correctamente parcialmente | eficazmente | materiales y
técnicas | los materiales y | los materiales | los materiales | técnicas de
de técnicas para |y técnicas | y técnicas | manera
flipbook | crear correctament | correctament | experta para
animaciones € para crear | ¢ para crear | crear
efectivas. animaciones | animaciones | animaciones
efectivas. efectivas. efectivas.

Tabla 3: Rubrica de evaluacion.

En cuanto a la evaluacién de la originalidad artistica, se tuvo en cuenta la
creatividad y la capacidad de los estudiantes para generar ideas Unicas y
expresivas en sus proyectos. Para ello, se contd con la participacion del

especialista de plastica, quien evalu6 el grado de originalidad y autenticidad de
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las producciones de los alumnos, asegurandose de que no se trataba de copias o
imitaciones de trabajos existentes. Asimismo, se prestd especial atencion a evitar
la inclusién de estereotipos o elementos que pudieran afectar la integridad artistica

de las obras.

De esta manera, se garantizd que la evaluacion de la rubrica considerara tanto
aspectos técnicos y conceptuales como la originalidad artistica y la autenticidad
de las producciones de los estudiantes. A modo ilustrativo, se presenta a
continuacion un ejemplo de las producciones de los estudiantes, en este video, se
muestra el resultado de uno de los grupos experimentales que escogid una pieza
de la banda sonora de 'Carros de fuego'. El flipbook creado por el grupo representa
un cohete realizando un recorrido por el espacio.

Para acceder al video, hacer clic en el botén video 1.

Video 1: Carros de fuego. GIEX
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https://youtube.com/shorts/J3N_9JzH1vI?feature=share

Autoevaluacion vy coevaluacion:

se proporcionara a los estudiantes un

cuestionario de autoevaluacion y otro de coevaluacion (ver tabla 4 y 5), que les

permitira reflexionar sobre su propio aprendizaje. Adicionalmente, a través de este

cuestionario se podra obtener informacion valiosa sobre las areas en las que los

estudiantes sienten que han mejorado o necesitan mejorar.

responde a las siguientes preguntas.

Teniendo en cuenta una escala del 1 al 5 donde 1= muy bajo y 5 = muy alto,

este proyecto?

a) (Como calificarias tu conocimiento sobre la edicion de | 12345
partituras antes de este proyecto?

b) (Coémo calificarias tu habilidad para crear flipbooks antes de | 12345
este proyecto?

c) (Como calificarias tu creatividad en la realizacion de este | 12345
proyecto?

d) (Como calificarias tu habilidad para trabajar en equipo durante | 12345
este proyecto?

e) (Como calificarias tu satisfaccion con el trabajo realizado en | 12345

Tabla 4: Cuestionario autoevaluacion.

Teniendo en cuenta una escala del 1 al 5 donde 1= muy bajo y 5 = muy alto,

responde a las siguientes preguntas.

a)

(Como calificarias la contribucién de tu companero de | 12345

equipo al proyecto?

b)

(Como calificarias la comunicacion y colaboracion contu | 12345

compaifiero de equipo durante este proyecto?

c) (Como calificarias la calidad del trabajo realizado por tu | 12345
compafiero de equipo en este proyecto?

d) (Como calificarias la actitud y compromiso de tu|12345
compaifiero de equipo durante este proyecto?

e) (Como calificarias la habilidad de tu compafiero de equipo | 12345

para resolver problemas y enfrentarse a dificultades durante

este proyecto?

Tabla 5: Cuestionario de coevaluacion (evaluacion de los comparieros).
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Observaciones de clase y registros anecdoticos: durante el desarrollo del proyecto,
se llevaron a cabo observaciones regulares de las clases y se mantuvo un registro
anecdodtico. Este registro document6 las interacciones entre los estudiantes, su
trabajo en equipo y el uso de las tecnologias en el aula. El objetivo de estas
observaciones y registros fue identificar patrones de comportamiento, areas de
mejora y logros en relacion con el aprendizaje de musica y artes plasticas. Estos
datos sirvieron para evaluar la efectividad de la intervencion y proporcionar
informacion valiosa para futuras investigaciones y mejoras en el enfoque

pedagogico.

Junto con las evaluaciones y cuestionarios mencionados, se llevaron a cabo
discusiones en clase para recoger informacion cualitativa sobre las experiencias y
percepciones de los estudiantes con respecto al uso de las tecnologias y como
influyeron en su aprendizaje. Estas discusiones en grupo permitieron a los
estudiantes compartir sus sensaciones, retos y logros durante el proyecto, lo que
facilité una mayor comprension de su proceso de aprendizaje y desarrollo de

habilidades en musica y artes plasticas.

1. (Como te sentiste al utilizar el software de edicion de partituras

(Musescore) y al crear flipbooks en este proyecto? ;Fue facil o dificil?

2. (Crees que el uso de estas tecnologias te ha ayudado a mejorar tus

habilidades musicales y artisticas? ;De qué manera?

3. ¢(Qué aspectos del proyecto te resultaron mas interesantes o emocionantes?

Por qué?

4. (Hubo algin momento en el que te sentiste frustrado o desafiado durante el

proyecto? ;Como lo superaste?

5. (Cdémo fue trabajar en equipo durante el proceso de creacion de la musica

y el flipbook? ;Qué aprendiste de tus compafieros?

6. (Qué te gustaria aprender o explorar mas en relacion con la musica, las artes

plasticas y el uso de tecnologias en el futuro?

7. (Como relacionaste la musica de tu composicion con las imégenes de tu

flipbook? ;Qué proceso creativo seguiste para lograrlo?

Tabla 6: Preguntas para la discusion.
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Este disefio de investigacion permiti6 abordar los objetivos e hipotesis del estudio
al proporcionar informacion sobre el impacto del uso de estas tecnologias en el
aprendizaje de la musica y las artes plasticas, asi como en el desarrollo de
habilidades creativas y precision en la ejecucion de tareas relacionadas con estas

asignaturas.

Participantes

La investigacion se llevo a cabo con estudiantes de 5° grado del colegio “Isaac
Albéniz” de Madrid, un centro publico situado en el barrio de Chamartin. El
estudio involucrd a un total de 25 alumnos, divididos en dos grupos: grupo

experimental (n=12) y grupo de control (n=13).

Se propuso a los estudiantes un proyecto comun entre las asignaturas de musica y
pléstica, llevado a cabo durante el segundo trimestre. Se les proporciono6 tiempo
en las sesiones de estas materias para trabajar en ambas partes del proyecto, pero

también se les requirid dedicar tiempo fuera del aula para completarlo.

En cuanto a la organizacion de los grupos, los estudiantes se agruparon en grupos

de tres y grupos de cuatro.
Este enfoque de trabajo en grupo permitio a los estudiantes colaborar y compartir

ideas, fomentando el aprendizaje cooperativo y la creatividad en los procesos de

transcripcion de partituras y creacion de flipbooks.
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Materiales

Para llevar a cabo este proyecto comun entre las asignaturas de musica y plastica,

se utilizaron diversos materiales tanto en el aula como en el trabajo realizado en

casa por los estudiantes. Los materiales empleados en el proyecto incluyen:

Software editor de partituras Musescore: utilizado por los estudiantes para
transcribir y editar las partituras de la pieza seleccionada.

Pizarra digital: empleada para presentar informacion, instrucciones y
ejemplos durante las clases de musica y plastica.

Pizarras individuales blancas con pentagrama: proporcionadas a los
estudiantes para practicar y mejorar sus habilidades de escritura musical.
Pendrives individuales: utilizados para guardar y compartir las partituras
creadas por los estudiantes.

Hojas sueltas y paquetes de post-it de diferentes tipos y dimensiones:
empleados para la creacion de las animaciones de los flipbooks.

Clips grandes: utilizados para agrupar las hojas con las animaciones en un
solo bloque, facilitando la visualizacion del flipbook.

Materiales de dibujo y coloreado: rotuladores, ceras, lapices y lapices de
colores, utilizados por los estudiantes para crear las ilustraciones en sus
flipbooks.

Pantallas blancas (online, tablets o especificas para realizar flipbooks que
algunos alumnos ya tenian en sus casas): utilizadas como fuente de luz
para ir superponiendo los dibujos de cada hoja y facilitar la creacion de las
animaciones.

Instrumentos musicales: teclado, xiléfonos, metalofonos, carillones,
claves, tridngulos, caja china y cascabeles.

Animaciones en video para las actividades finales.

La utilizacion de estos materiales en el aula y en el trabajo realizado en casa

permiti6 a los estudiantes indagar y desarrollar habilidades creativas en el ambito

de la musica y las artes plasticas, ademds de familiarizarse con el uso de

tecnologias especificas, como el software editor de partituras Musescore.
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Procedimiento

El proyecto comln entre las asignaturas de musica y pléstica se llevd a cabo
mediante una colaboracion estrecha entre los docentes responsables de ambas
materias. En primer lugar, se establecido un plan de trabajo para integrar las
actividades relacionadas con el software editor de partituras Musescore y la

creacion de flipbooks en las sesiones de clase correspondientes.

SESION ACTIVIDAD FECHA
Sesion inicial Cuestionario inicial. Organizacion de | 13/01/2023
45 minutos grupos y reparto de partituras.

1° sesion Presentacion Musescore 20/01/2023
45 minutos

2° sesion Introduccion al flipbook 27/01/2023
45 minutos

3° sesion Transcripcion de ritmos y melodias 3/02/2023
45 minutos

4° sesion Adaptacion de ritmos a animaciones | 10/02/2023
45 minutos

5° sesion Creacion y finalizacion de proyecto 17/02/2023
45 minutos

6° sesion Presentacion de proyectos. 3/03/2023
45 minutos

7° sesion Evaluacion final 10/03/2023
45 minutos

8° sesion Cuestionario final 17/03/2023
45 minutos

Tabla 7. Temporalizacion actividades.

Este procedimiento permitio la integracion efectiva del trabajo en musica y
plastica, facilitando la colaboracion entre docentes y el aprendizaje cooperativo
entre los estudiantes. Por otra parte, al comparar los resultados de los grupos

experimental y de control, se pudo evaluar el impacto de las tecnologias en el
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aprendizaje y la creacion de ritmos visuales, asi como la adaptacion de las

imagenes al ritmo.

e Presentaciéon de Musescore: en la primera sesion, se presento el software

Musescore al grupo experimental, mostrando su funcionamiento y cémo
descargarlo en casa para trabajar con ¢él. El grupo de control trabaj6 en

actividades de lenguaje musical en papel durante esta sesion.

e Introducciodn al flipbook: en la segunda sesion, ambos grupos aprendieron

sobre flipbooks y como crearlos. Los estudiantes comenzaron a trabajar en

sus flipbooks de papel en clase.

e Transcripcidén de ritmos y creacion de melodias: en la tercera sesion,

ambos grupos recibieron ritmos para transcribir y crear melodias. El grupo
experimental utiliz6 Musescore, mientras que el grupo de control trabajo

en papel.

e Adaptacion de ritmos a los flipbooks: en la cuarta sesion, los estudiantes

de ambos grupos adaptaron cuatro compases de ritmos a sus flipbooks
como ensayo. El grupo experimental utiliz6 Musescore, y el grupo de

control trabajo en papel.

e Creacion y finalizacién de proyectos: en la quinta sesion, los estudiantes

de ambos grupos continuaron trabajando en sus proyectos, utilizando
Musescore (grupo experimental) o partituras en papel (grupo de control)

y completando sus flipbooks.

e Puesta en comun y presentacion de proyectos: en la sexta sesion, se realizo

una puesta en comun y se presentaron todos los proyectos, tanto digitales

como tradicionales. Se compararon los resultados y se inicio6 la discusion.
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e Actividades finales de evaluacion: en la Gltima sesion, se organizaron tres

actividades para ambos grupos, utilizando sus respectivos recursos:
a. Crear ritmos para una animacion.
b. Crear melodias para otra animacion.

c. Escuchar una melodia con una animacién y transcribirla.

Resultados

Tras la realizacion de las actividades propuestas y la recopilacion de datos tanto

cuantitativos como cualitativos, se obtuvieron los siguientes resultados:

Rendimiento académico: los estudiantes del grupo experimental, que utilizaron el

software Musescore y crearon flipbooks en papel, mostraron un aumento en sus
calificaciones en comparacion con el grupo de control que utilizd métodos
tradicionales. Este incremento en las calificaciones sugiere que el uso de
Musescore y la creacion de flipbooks pueden haber mejorado su comprension del

lenguaje musical y el ritmo.

Creatividad: los estudiantes del grupo experimental demostraron mayor
creatividad en la composicion de melodias y en la adaptacion de sus flipbooks al
ritmo de la musica. Esto podria estar relacionado con las posibilidades que ofrece
el software Musescore para experimentar con diferentes instrumentos y
velocidades, asi como con la facilidad para visualizar y modificar el ritmo en

tiempo real.

Precision en la ejecucion: los estudiantes del grupo experimental mostraron una

mayor precision en la transcripcion de ritmos y melodias en comparacion con el
grupo de control. Esto podria deberse a la capacidad del software Musescore para
reproducir la musica y ayudar a los estudiantes a verificar y corregir sus errores

de forma inmediata.
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Motivacion y compromiso: a través de las entrevistas y cuestionarios, se observo

un mayor nivel de motivaciéon y compromiso en los estudiantes del grupo
experimental. Los estudiantes expresaron que el uso de Musescore y la creacion

de flipbooks les resulté mas atractivo e interesante que los métodos tradicionales.

Percepcion de los estudiantes: en general, los estudiantes del grupo experimental

reportaron una experiencia mas positiva y satisfactoria en comparacioén con el
grupo de control. Indicaron que el uso del software Musescore y la creacion de
flipbooks les permitié6 comprender mejor la relacion entre la musica y las artes

visuales y les facilit6 el proceso de aprendizaje.

Cabe mencionar que estos resultados son preliminares y deben tomarse con
precaucion, ya que el tamano de la muestra es pequefio y podria haber factores
externos que influyan en los resultados. Sin embargo, estos hallazgos sugieren que
el uso de tecnologias como Musescore y la creacion de flipbooks en el aula puede
tener un impacto positivo en el aprendizaje de la musica y las artes plasticas en

estudiantes de Educacién Primaria.

ACTIVIDAD A

76%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

35%

EXPERIMENTAL CONTROL

Gradfica 1. Actividad A - Crear ritmos para una animacion.
Grupo experimental (Musescore y flipbooks en papel): 76% de éxito

Grupo de control (métodos tradicionales): 35% de éxito
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ACTIVIDAD B

80%

70%

70%
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50%

40%

40%
30%
20%
10%

0%
EXPERIMENTAL COMNTROL

Grdfica 2: Actividad B - Crear melodias para una animacion.
Grupo experimental (Musescore y flipbooks en papel): 70% de éxito

Grupo de control (métodos tradicionales): 40% de éxito

ACTIVIDAD C
100%
82%
80%

60%

50%

40%

20%

0%
EXPERIMENTAL CONTROL
Gridfica 3: Actividad C - Escuchar una melodia con una animacion y
transcribirla.
Grupo experimental (Musescore y flipbooks en papel): 82% de éxito

Grupo de control (métodos tradicionales): 50% de éxito

Estos porcentajes reflejan la tendencia que se menciona en el apartado
"Resultados", en el que se observa que los estudiantes del grupo experimental
tuvieron un mejor rendimiento en las actividades relacionadas con el lenguaje

musical y el ritmo.
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La presente investigacion tuvo como objetivo principal evaluar el impacto del uso
de software de edicidon de partituras (Musescore) y la creacion de flipbooks en
papel en el aprendizaje del lenguaje musical, especificamente en la interpretacion
y comprension del ritmo visual, en estudiantes de 5° curso de Educacion Primaria.
A través de un diseno cuasiexperimental con grupo control y experimental, se
analizaron las diferencias en el desempefio de los estudiantes en tres actividades

de evaluacidn final.

Los resultados obtenidos en este estudio sugieren que el uso de Musescore y la
creacion de flipbooks en papel influyeron positivamente en el aprendizaje del
lenguaje musical y la comprension del ritmo visual en los estudiantes del grupo
experimental. En las tres actividades de evaluacion final (crear ritmos para una
animacion, crear melodias para otra animacion y escuchar una melodia con una
animacion y transcribirla), el grupo experimental mostré un mayor porcentaje de
€xito en comparacion con el grupo de control, que trabajé con métodos

tradicionales.

Estos hallazgos respaldan la idea de que la utilizacion de tecnologias como
Musescore, junto con actividades creativas como la creacion de flipbooks en
papel, pueden enriquecer la experiencia de aprendizaje en el aula de musica y
mejorar la comprension del lenguaje musical y el ritmo visual en los estudiantes.
Del mismo modo, el uso de Musescore permitido a los estudiantes del grupo
experimental probar con diferentes velocidades e instrumentos para adaptar sus
animaciones de manera mas sencilla, lo que pudo haber contribuido a un mayor

éxito en las actividades de evaluacion final.

Por otro lado, es importante destacar que el grupo control también mostrd mejoras
en su aprendizaje y comprension del lenguaje musical, aunque en menor medida
que el grupo experimental. Esto sugiere que, aunque los métodos tradicionales
siguen siendo efectivos para ensefiar musica, el uso de herramientas tecnoldgicas
y actividades creativas como las propuestas en este estudio pueden mejorar ain

mas el proceso de aprendizaje.
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En conclusion, los resultados de este estudio indican que el uso de software de
edicion de partituras como Musescore, en combinaciéon con la creacion de
flipbooks en papel, puede ser una practica efectiva para mejorar la comprension
del lenguaje musical y el ritmo visual en estudiantes de Educacién Primaria. Sin
embargo, es importante considerar que la muestra de este estudio es pequeia y
que se trata de un disefio cuasiexperimental, por lo que seria conveniente realizar
investigaciones futuras con muestras mas amplias y disefios experimentales mas

rigurosos para confirmar y ampliar estos hallazgos.

Asimismo, seria interesante explorar en futuros estudios cémo el uso de otras
actividades creativas visuales en el aula de musica y artes plasticas puede impactar
en diferentes aspectos del aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los
estudiantes, asi como analizar el efecto a largo plazo de la implementacion de

estas estrategias en el curriculo escolar.
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6. LIMITACIONES Y FUTURAS DIRECCIONES

A pesar de los hallazgos prometedores en este estudio, es importante reconocer
las limitaciones y considerar posibles direcciones futuras en la investigacion sobre
la aplicacion de tecnologias y actividades creativas en el aula de musica y artes

plasticas.
Limitaciones

Tamaifio de la muestra: el estudio se llevo a cabo con una muestra relativamente

pequefia de estudiantes de un solo colegio, lo que limita la generalizacion de los
resultados a otros contextos y poblaciones. Futuras investigaciones podrian
beneficiarse de la inclusion de muestras mas grandes y diversificadas para evaluar

la efectividad de las estrategias propuestas en diferentes entornos educativos.

Disefio cuasiexperimental: el disefio cuasiexperimental utilizado en este estudio

no permite establecer relaciones causales entre las intervenciones y los resultados
observados. Ademas, no se pudo realizar una asignacion aleatoria de los
estudiantes a los grupos experimental y control, lo que podria haber introducido
sesgos en los resultados. Investigaciones futuras podrian emplear disefos

experimentales mas rigurosos para confirmar y ampliar los hallazgos actuales.

Medidas de evaluacion: aunque las actividades de evaluacion final utilizadas en

este estudio proporcionaron informacion valiosa sobre el desempeio de los
estudiantes en la comprension del lenguaje musical y el ritmo visual, seria util
incorporar medidas adicionales para evaluar otros aspectos del aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en los estudiantes, como la creatividad, la motivacion y

la satisfaccion con la tarea.
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Futuras direcciones

Implementacion a largo plazo: seria interesante examinar los efectos a largo plazo

del uso de software de edicion de partituras y actividades creativas como la
creacion de flipbooks en papel en el aprendizaje de los estudiantes y cémo estas

estrategias podrian ser incorporadas de manera efectiva en el curriculo escolar.

Otras tecnologias y herramientas creativas: investigaciones futuras podrian

explorar el impacto de otras tecnologias y herramientas creativas en el aula de
musica y artes plasticas, asi como analizar como la combinacion de diferentes

enfoques puede mejorar aiin mas el proceso de aprendizaje.

Comparacidén con otras materias: seria valioso investigar si las practicas
propuestas en este estudio también pueden ser aplicadas con éxito en otras areas
del curriculo escolar y como el uso de tecnologias y actividades creativas puede
impactar en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en diferentes contextos

educativos.

En resumen, aunque este estudio proporciona evidencia preliminar sobre la
efectividad del uso de software de edicion de partituras y la creacion de flipbooks
en papel en el aprendizaje del lenguaje musical y la comprension del ritmo visual,
es necesario abordar las limitaciones y explorar nuevas direcciones en futuras
investigaciones para confirmar y ampliar estos hallazgos y contribuir al desarrollo

de enfoques de ensefianza mas eficaces en el aula de musica y artes plasticas.
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8. ANEXO

En el siguiente anexo, se incluyen las partituras utilizadas en el presente estudio
con los grupos de investigacion, tanto experimental como de control. Estas
partituras sirvieron como material de trabajo para los estudiantes y permitieron
evaluar el impacto del uso de software editores de partituras y la creacion de
flipbooks en papel en su aprendizaje y desarrollo de habilidades en musica y artes

plésticas.

Se presentan un total de ocho partituras, cuatro de las cuales corresponden al
grupo experimental, que trabajo con software editores de partituras y la creacion
de flipbooks en papel, y las otras cuatro corresponden al grupo de control, que
siguio el enfoque de ensenanza tradicional en musica y artes plasticas. Estas
partituras abarcan diversos estilos y niveles de complejidad, lo que permitio
evaluar como cada grupo de estudiantes abordd y trabajo con estos materiales a lo
largo del estudio.

Las partituras se enumeran y presentan a continuacion:

Partitura 1. Grupo de control 1: “Carros de fuego”.
Partitura 2. Grupo 2 de control: “Over the rainbow”.
Partitura 3. Grupo 3 de control: “Nothing is lost”.
Partitura 4. Grupo 4 de control: “Chim chimney”.
Partitura 5. Grupo 1 experimental: “Carros de fuego™.
Partitura 6. Grupo 2 experimental: “Jurassic Park”.
Partitura 7. Grupo 3 experimental: “Piratas del Caribe”.

Partitura 8. Grupo 4 experimental: “Juego de tronos”.
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OVER THE RAINBOW
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Partitura 2. Grupo 2 de control.
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Partitura 5. Grupo 1 experimental.
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Partitura 6. Grupo 2 experimental.



Piratas del caribe
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Partitura 7. Grupo 3 experimental.

38



Juego de tronos
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Partitura 8. Grupo 4 experimental.
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