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Resumen

El presente documento explora el uso de herramientas de inteligencia artificial generativa
en el area de Educacion Musical en sexto de primaria, con el objetivo de analizar su
potencial para desarrollar y mejorar la adquisicion de contenidos teodricos, el
entrenamiento auditivo y ritmico, la practica instrumental y el desarrollo creativo.
Ademas, ofrece pautas para que los docentes puedan implementar dichas herramientas de
forma responsable y eficaz en sus propias programaciones didacticas. A partir de un
enfoque practico y fundamentado en investigaciones recientes, se disefian y aplican
actividades didacticas que integran herramientas como Suno, Vocalremover.org, Replay
y ChatGPT-4 y se concretan propuestas de mejora de la actividad docente mediante
herramientas como Khanmigo. La propuesta se estructura en torno a criterios pedagogicos

claros, con rubricas especificas para evaluar el desempeiio del alumnado.
Palabras clave

Inteligencia artificial generativa, educacion musical, educacion primaria, ChatGPT-4,

Suno, Vocaremover.org, Replay
Abstract

This document explores the use of generative artificial intelligence tools in the area of
Music Education in sixth grade, with the aim of analyzing their potential to develop and
improve the acquisition of theoretical content, ear and rhythmic training, instrumental
practice, and creative development. In addition, it offers guidelines for teachers to
implement these tools responsibly and effectively in their own teaching programs. Based
on a practical approach and recent research, educational activities are designed in order
to integrate tools such as Suno Vocalremover.org, Replay, and ChatGPT-4, and proposals
for improving teaching activities are specified using tools such as Khanmigo. The
proposal is structured around clear pedagogical criteria, with specific rubrics for

evaluating student performance.
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1. Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo abordar el uso responsable de las herramientas
basadas en inteligencia artificial generativa y proponer algunas consideraciones
didacticas para que su implementacion en el aula sea eficaz. Para ello se ha divido el
documento en cuatro apartados diferenciados. En primer lugar, se concreta el marco
teorico definiendo los principales conceptos que van a vertebrar el resto de la propuesta.
Ademas, se evalua la situacion actual de la cuestion principal para corroborar que la
investigacion en esta area sigue siendo necesaria. En segundo lugar, se concreta la
metodologia que se ha seguido para desarrollar el trabajo. A continuacion, se desarrolla
la propuesta didactica concretando las herramientas que se van a usar, los usos que pueden
tener para docentes o para alumnos y se plantea un conjunto de actividades que sirva para
el aprendizaje y el desarrollo de los conceptos musicales propios de la etapa ademas de
concretar las rabricas que evaluaran el grado de consecucion de los objetivos planteados.
Finalmente, se reflexionara sobre los beneficios y limitaciones de las herramientas usadas

en general y de la propuesta en particular.

1.1. Justificacion y objetivos
La tendencia evolutiva de las nuevas tecnologias basa sus esfuerzos en tratar de emular
las acciones, el intelecto y la conducta humana (Lake et al., 2017). Mas concretamente,
la Inteligencia Artificial Generativa (en adelante, IAG), se ha postulado como el gran

avance de las ultimas décadas en lo que a este objetivo se refiere (Russell y Norvig, 2020).

El poder que ha ido adquiriendo esta tecnologia desde sus primeros usos en el &mbito
musical (Hiller e Isaacson,1959) hasta las aplicaciones presentes en areas como la
produccidn, composicion o practica instrumental mediante softwares como Sibelius,
Moises o IRealPro (Vasco y Euguigurmen, 2023) arroja la disyuntiva de si sigue siendo
necesaria la presencia humana en medio de este proceso. En consecuencia, Vasco y
Eguigurmen, (2023) sefialan la necesidad de un docente experimentado para supervisar

los procesos de aprendizaje relegando a un plano de importancia secundaria a la IAG.

El trabajo de autores como Gisbert y Vela (2024), en etapas escolares distintas a la
Educacion Primaria, sefiala que las tecnologias no se pueden asumir como entidades
transformadoras en el aula, pero si como accesorios que facilitan la inclusion de las
caracteristicas del alumnado en segun qué circunstancias. De este modo, se genera un

amplio espectro de escenarios para su aplicacion en el aula.



Aun asi, la velocidad a la que esta tecnologia evoluciona hace necesario mantener su
investigacion viva con el objetivo de acotar mas areas de actividad, disefar propuestas
curriculares y generar entornos educativos donde se lleve a cabo un uso eficaz,
responsable, seguro y saludable para cualquier perfil de alumnado, independientemente

del conjunto de caracteristicas que definan su realidad particular.

Por otro lado, el escaso tiempo lectivo que se destina a esta materia (Junta de Castilla y
le6én, 2022), en cualquiera de sus manifestaciones previamente citadas, sumado a la
elevada ratio de alumnos por aula, puede suponer un lastre en la eficacia del proceso de
ensenanza-aprendizaje. Ademads, la ausencia de formacion en algunas habilidades por

parte del profesorado, acentuan las limitaciones legislativas sefialadas anteriormente.

Ademas, es necesario contar con los principios del DUA (Diseflo universal para el
aprendizaje, CAST, 2024) para atender a la diversidad del alumnado y garantizar las
mismas oportunidades para todos los estudiantes atendiendo a tres premisas: ofrecer
varias opciones en las formas de representacion de la informacion, proporcionar multiples
vias de accion y expresion para que los estudiantes puedan interaccionar con los
contenidos de la forma que mejor se adapte a ellos y buscar diferentes formas de
implicacion por parte de los estudiantes para que los contenidos les resulten motivantes

(Phelan et al., 2025).

La apreciacion personal como alumno, intérprete y docente en mi breve trayectoria
profesional me hace reflexionar sobre diferentes aspectos de cada una de estas facetas y
es el motivo que ha propulsado esta investigacion. En la actualidad, encontramos personas
queriendo tratar las diferentes variables de los procesos de ensefianza-aprendizaje con la
exactitud y eficacia de los procesos racionales que las maquinas dominan a la perfeccion.
Por su parte, los entornos artificiales tratan de acercarse a la conducta y la toma de

decisiones, imprecisa y subjetiva, pero real, con la que los humanos procedemos.

En medio de este paradigma, nos situamos los docentes y alumnos como perfiles en
constante desarrollo y aprendizaje que tratamos de alcanzar la excelencia en nuestro
campo sin perder nuestra identidad, pues es lo que nos define y configura nuestras

caracteristicas individuales.

Este trabajo aparece en el punto donde confluyen todos los interrogantes que pueden

surgir a docentes/alumnos nacidos y criados en la era de lo tecnoldgico y pretende ser una



guia que explique, desde un punto de vista objetivo y riguroso, el correcto uso de
herramientas artificiales para potenciar el desarrollo y favorecer la adquisicion de las
habilidades necesarias para que el aprendizaje musical sea dptimo, sin dejar de lado la
identidad personal y la individualidad de cada uno de los individuos que haga uso de ella,
paliando las limitaciones legislativas, formativas y conductuales que puedan surgir en el

Pproceso.

Una vez definida la motivacion principal para realizar este trabajo, podemos acotar las
competencias del Grado en Educacion Primaria tal y como se precisa en la Orden
ECI1/3857/2007 (Ministerio de Educacion y ciencia, 2007) segtn directrices que establece
el Real Decreto 1393/2007 (Gobierno de Espaiia, 2007) con las cuales esta relacionado:

e Moddulo de formacion basica:

a. Aprendizaje y desarrollo de la personalidad:

- Adquirir habilidades y recursos para favorecer la integracion educativa del
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo, con necesidades
educativas especiales, alumnado con altas capacidades intelectuales y alumnos
con integracion tardia en el sistema educativo.

- Conocer las ayudas tecnoldgicas que contribuyan a mejorar las condiciones de
aprendizaje y la calidad de vida del alumnado con necesidad educativas
especiales.

- Ser capaz de colaborar en la evaluacion de los planes de trabajo individualizados,
introduciendo ajustes progresivos en los objetivos de la intervencion, en la
adecuacion de métodos, las pautas a seguir.

- Ser capaz de reconocer, planificar y desarrollar buenas practicas de ensefianza-
aprendizaje que incluyan la atencion a la diversidad del alumnado.

- Analizar y comprender los procesos educativos en el aula y fuera de ella relativos
al 6-12.

b. Sociedad familia y escuela

- Seleccionar y utilizar en las aulas las tecnologias de la informacion y la
comunicacion que contribuyan a los aprendizajes del alumnado, consiguiendo
habilidades de comunicacion a través de Internet y del trabajo colaborativo a
través de espacios virtuales.

e Moddulo Didactico- disciplinar:



c. Ensefianza y Aprendizaje de la Educacion, Plastica y Visual
Gestionar los procesos de ensefianza aprendizaje en los &mbitos de la educacion
musical, plastica y visual que promuevan actitudes positivas y creativas
encaminadas a una participacion activa y permanente de dichas formas de
expresion artistica.
Moédulo Practicum y Trabajo de Fin de Grado

a. Educacion Musical
Identificar y comprender el papel que desempeia la musica en la sociedad
contemporanea, emitiendo juicios fundamentados y utilizdndola al servicio de una
ciudadania constructiva, comprometida y reflexiva.
Transformar adecuadamente el saber musical de referencia en saber enseniar
mediante los oportunos procesos de transposicion didéctica, verificando en todo
momento el progreso de los alumnos y del propio proceso de ensefianza
aprendizaje a través del disefio y ejecucion de situaciones de evaluacion tanto

formativas como sumativas.

Por lo tanto, los objetivos planteados para este trabajo giran en torno a proporcionar

pautas para la utilizacion de la IAG en las diferentes areas de la educaciéon musical en

Educacion Primaria siendo los objetivos generales:

1.

Profundizar en el estudio del uso de las herramientas basadas en IAG, en la etapa
de Educacioén Primaria, centrandonos principalmente en 6° curso, mediante la
busqueda de informacién en bases de datos como Scopus y Web of Science.
Identificar herramientas IAG para completar, afianzar y desarrollar los
contenidos, competencias y saberes bdsicos impartidos en 6° de Educacion
Primaria para la educacién musical.
Elaborar una propuesta didactica que desarrolle la correcta aplicacion de la IAG
para mejor la adquisicion o desarrollo de las habilidades propias de la educacion
musical en 6° de Educacion Primaria:
a. Proporcionar pautas para el uso de entornos IAG en educaciéon musical.
b. Dotar de herramientas, tanto a docentes como alumnos, para el correcto

uso de herramientas IAG en la educacion musical.



1.2. Marco Tedrico

1.2.1. Definicion de Inteligencia Artificial Generativa
Pese a que la IAG ya cuenta con algunas décadas en su desarrollo sigue siendo una
completa desconocida para el grueso de la poblacion. Autores como Russell y Norving

(2020) han intentado acotar la definicion de lo que es IAG.

En primer lugar, es necesario entender la dicotomia que ha surgido, fruto del estudio de
esta nueva ciencia, entre las corrientes que ponen el foco en lo humano y las que enfatizan
en los procesos racionales. El resultado han sido cuatro definiciones completamente
diferenciadas pero que, a su vez, establecen una simbiosis que refuerza su propia
identidad. Centrados en la acciéon humana encontramos los sistemas que piensan como
humanos y los sistemas que actian como humanos. Por otro lado, relacionados con los
procesos racionales tenemos los sistemas que piensan racionalmente y los sistemas que
actian racionalmente. Para categorizar el grado de caracteristicas relacionadas con lo
humano con las que cuenta un entorno artificial y que, nos permiten definir si es IAG o
no, tenemos herramientas concretas como la Prueba de Turning (Carlson, 2025). Ademas,
el analisis de modelos cognitivos y los pilares basicos del pensamiento racional ayuda a
concretar el funcionamiento del intelecto humano para poder compararlo con el

rendimiento de los entornos artificiales (Yax et al., 2023).

La prueba de Turning (1950), asi llamada como sintesis de sus estudios en el campo de
la inteligencia artificial, ayuddé a concretar una definicion basada en procesos
operacionales de lo que es inteligencia. El estudio sintetiza cuatro rasgos necesarios para
que un computador sea considerado capaz de emular procesos humanos: procesamiento
de la lengua para comunicarse de forma fluida en un idioma, capacidad para expresar los
conocimientos adquiridos con anterioridad, razonamiento automatico como medio de
adaptacion a las interacciones y capacidad de aprendizaje inmediata que le permita
adaptarse a los entornos en los que se ve envuelto. Turning sefala dos caracteristicas mas,
si anadimos la interaccion entre maquina y humano en la ecuacion: la vision

computacional para percibir objetos y la robdtica para manipularlos.

Estas seis caracteristicas engloban casi el total de cualquier manifestacion de IAG y todas
las investigaciones posteriores han usado los estudios de Turning como herramienta de

cribado para diferenciar y definir la IAG.



El estudio de los modelos cognitivos es clave en la concrecion de los patrones de
actuacion humanos. El analisis de la conducta humana, realizado mediante el cribado de
los propios pensamientos (introspeccion) y mediante ensayos psicoldgicos en personas,
tiene como resultado pautas especificas que pueden ser expresadas en parametros
similares a los que emplean los programas informaticos. Lo cual, hace posible la
comparacion de rendimiento entre unos y otros, teniendo en cuenta valores de
entrada/salida de datos y latencia en el procesamiento de los mismos (Russell y Norving,

2020).

Por otro lado, es importante considerar la logica racional como caracteristica
indispensable que caracteriza a la raza humana. Las leyes del pensamiento de Aristoteles
han sido tomadas como primer trabajo que trata de arrojar luz sobre la toma de decisiones
humana y constituyen el campo denominado Légica (Corcoran, 2003). Este trabajo define
patrones estructurales que producen respuestas concretas si se parten de las premisas
adecuadas. Lo cual, en si mismo, resulta una solucion y un interrogante, pues para que
los resultados sean de alta calidad hay que partir del conocimiento completo, en el campo
que se trabaje, para contemplar todas las decisiones posibles. La IAG toma esos modelos
logicos y los aplica en la toma de decisiones, lo que, necesariamente, resulta en que dichos
entornos sitien en el mismo plano de comparacion a cualquier agente racional (algo que

emplea la razon, sea lo que sea) (Ye et al, 2023).

La principal diferencia que resulta de la comparacion entre el agente IAG y el agente
humano es el grado de importancia que se le da a cada uno de los estadios del
razonamiento 16gico. En el caso de la IAG, sus esfuerzos se centran en realizar inferencias
correctas sin tener en cuenta el camino para llegar a ellas. Por su parte, los humanos
atribuyen a este mismo proceso inferencial una carga ética que puede resultar en la

priorizacion del proceso por encima del resultado (Vaassen, 2022).

Si nos situamos en plano estrictamente pedagogico, algunas propuestas educativas
planteadas para ensefar los pilares basicos sobre los que se sustenta la IAG nos serviran
para clarificar las principales areas de accion que abarca esta tecnologia y diferenciar

correctamente lo que es IAG de lo que no (Burgsteiner et al., 2016).

- Los autématas: establecen la base de los procesos automaticos y la toma de

decisiones.



- Los agentes inteligentes: Constituyen un peldafio evolutivo mas respecto a los
autdmatas, ejecutando decisiones mas complejas que sus predecesores.

- Los grafos y las estructuras de datos: Suponen la forma de representar las variables
que entrafia cualquier problematica y poder representar graficamente de forma
genérica el problema en cuestion.

- Laresolucion de problemas mediante la busqueda: Hace referencia a la resolucion
de problemas mediante la comprension de todos los algoritmos disponibles en una
forma concreta de IAG.

- La planificacion clasica: Entendida como la aplicacion de patrones de decision
loégicos a problemas condicionados por una situacion inicial, un objetivo a
conseguir o un progreso ya realizado.

- El aprendizaje automatico: Se refiere a la sintesis de los diferentes acercamientos

que existen para la adquisicién de conocimiento.

Por lo tanto, podemos considerar IAG a cualquier proceso de razonamiento, creacion y/o

resolucion de problemas que, si realizara una persona, requeriria de inteligencia.

1.2.2. Uso de IAG en Educacion Primaria
Las revisiones bibliograficas existentes muestran que los primeros indicios en el uso de
IAG en Educacion primaria se remontan a 1993 con herramientas como chatbots,
sistemas de tutoria inteligentes, aprendizaje automadtico, sistemas expertos y sistemas
personalizados (Zhang y Aslan, 2021). Desde entonces, la bibliografia existente ha tenido
como foco analizar el rendimiento que se puede obtener de la IAG (Chiu et al., 2023),
categorizar las dimensiones sobre las que puede actuar la IAG (Wang y Cheng, 2022) o
el disefio de perfiles de alumnado atendiendo a parametros cuantificables con IAG (Wong
et al., 2020) pero el vacio de investigaciones que incidan en la etapa de Educacion

Primaria ha sido evidente hasta hace escasos afios.

Estudios recientes demuestran el efecto del uso de IAG en la etapa de Educacion Primaria,
tanto para profesores (Celik et al., 2022), como para alumnos (Crompton y Burke, 2022).
Por ejemplo, el uso de sistemas de tutoria basada en IAG permite, a los alumnos, recibir
correcciones inmediatas sobre las actividades que se encuentren realizando en el
momento. De la misma manera, la implementacion de actividades gamificadas basadas
en IAG permiten adecuar, de forma precisa, el grado de dificultad al que el usuario se

enfrenta, aumentando o disminuyéndola en funcion de los resultados obtenidos (Martinez
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et, al., 2024). De esta forma los alumnos experimentan mejoras en varios planos
cognitivos y adquieren habilidades sociales mientras optimizan sus resultados
académicos. Ademas, el uso en edades tempranas de herramientas digitales basadas en
tecnologias vanguardistas puede incidir significativamente para paliar los efectos de la
brecha digital y en el uso irresponsable de estas herramientas (Daugherty et al., 2014).
Pese a estos logros, las dificultades para implementar eficazmente la IAG en Educacion
Primaria como pueden ser, la necesidad de formacion especifica en el equipo docente, el
acceso por parte de las familias a equipos informaticos compatibles con dicha tecnologia
o el uso de informacion sensible relacionada con individuos menor de edad, siguen
suponiendo un lastre en el proceso de implementacion en el aula (Rodriguez y Martinez,

2023).

Por otro lado, el uso de IAG en el aula nos sitiia, consecuentemente, en una situacion de
aplicacién de modelos de aprendizaje interactivo. Chassignol et al. (2018), sintetizando
la bibliografia existente, delimita cuatro elementos esenciales sobre los que la IAG puede
tener influencia: los contenidos, entendidos como el conjunto de saberes que son
impartidos y deben de ser asimilados por el alumnado; los métodos de ensefianza que
hacen referencia a el conjunto de estrategias empleadas por los docentes para transmitir
los contenidos; la evaluacion, que esta constituida por el conjunto de herramientas,
métodos y técnicas que se usan para cuantificar el progreso del proceso de aprendizaje de
los alumnos; y la comunicacion, que alude al contacto entre docentes y alumnos para el

intercambio de informacion, opiniones, cuestiones, etc.

Una vez clarificados los pilares basicos que nos permitiran diferenciar las herramientas
que implementan esta tecnologia de las que no, sumado a las 4reas que se muestran
sensibles a su uso en el aula, tomaremos las nueve areas de aplicacion que Merchan
Sanchez (2024) propone en su investigacion para la concrecion de nuestra intervencion
educativa en el aula: realidad virtual y aumentada, personalizacion del aprendizaje,
sistemas inteligentes de tutoria, asistentes de composicion, mejora del aprendizaje
histérico y contextual, sistema de evaluacion, sistemas interactivos para la educacion
auditiva y la teoria musical, herramientas para la colaboracion y practica instrumental y

las tecnologias para la asistencia.
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1.2.3. Uso de IAG en educacion musical en Educacion Primaria
La implementacion de tecnologias basadas en IAG ha permitido configurar directrices
pedagobgicas alternativas a los modelos tradicionales que se venian usando en la educacion
musical. Mas concretamente, los estudios de autores como Milakis et al. (2024), Cheng
(2025) y Zhang et al. (2024) han ayudado a configurar dichas directrices, las cuales se
encuentran ain en desarrollo, aportando un fundamento solido sobre los retos a los que
se enfrenta esta nueva corriente pedagogica y describiendo la situacion actual del reciente

paradigma.

Milakis et al., (2024) basa sus esfuerzos en implementar de forma eficaz el uso de
ChatGPT-4 como herramienta de asistencia para la docencia en Educacion Primaria. A
través de una bateria de pruebas basadas en la interaccion textual entre la maquina y el
individuo, recopila informacion sobre la calidad en las respuestas que ofrece ChatGPT-4.
Los resultados obtenidos mostraron que dicha herramienta es capaz de explicar con
claridad conceptos esenciales como el ritmo, tempo, melodia y algunas cualidades del
sonido como es el timbre, empleando un léxico asequible para la edad relacionada con la
etapa. Por otro lado, consigui6 elaborar actividades didacticas, con un enfoque atractivo
para el alumnado, basadas en habilidades relacionadas con la practica musical como la
percusion corporal o improvisacion vocal. En contraposicion, la herramienta mostrd
errores conceptuales severos en aspectos de la historia de la musica, utilizacion y
aplicacién de conceptos armoénicos relacionados con el modo edlico y faltas en el
desempefio con la clave de fa. Ademas, se pudo percibir ciertas tendencias estilisticas y

culturales en el desarrollo de las propuestas que denotan cierto sesgo por lo occidental.

Sin embargo, Lee Cheng (2025) incide en el uso de la IAG desde una dptica distinta
realizando un andlisis del testimonio de los docentes que han implementado alguna
herramienta en sus programaciones. La sintesis de dichos relatos define que los
principales beneficios de las herramientas son el acceso a disciplinas como la
composicion musical sin necesidad de dominar destrezas tedricas, tales como la lectura
musical o la posibilidad de desarrollar el pensamiento critico a través del lenguaje
mediante el uso de expresiones basadas en sentimientos en contraposicion al uso de
términos académicos musicales. Como riesgos, los docentes senalaron la falta de variedad

en las producciones artisticas generando sesgos estilisticos, la brecha digital en el uso de
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equipos compatibles con IAG o el remplazo de la figura del docente si se abusa del uso

de dicha tecnologia.

Para definir el estado actual de la cuestion tomaremos el estudio de Zhang et al. (2024)
en el que ofrece una revision sistematica de 31 articulos publicados desde el 2023 hasta
€ 2023 bajo el protocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses). Los principales descubrimientos realizados fueron la escasa
investigacion en el area de musica en la etapa de Educacion Primaria, siendo
predominante la literatura que versa sobre etapas universitarias y limitaciones éticas y
emocionales reflejadas en la dificultad para generar musicalidad. Por su parte, los autores
proponen cuatro areas de innovacion pedagogica donde la IAG puede resultar de gran
utilidad: La personalizacion del proceso de ensefianza/aprendizaje, adaptando pardmetros
como la eleccion de contenidos o el grado de dificultad de las actividades; la
retroalimentacion inmediata, proporcionando correcciones inmediatas en los errores
detectados; el aprendizaje interactivo, creando escenarios atractivos que motiven el
trabajo del alumnado y la creacion de algoritmos que ordenen y precisen la seleccion de

contenidos y su aplicacion dentro de la programacion didéctica aplicada en cada caso.

Por lo tanto, podemos afirmar que la IAG puede ser de gran ayuda en tareas de creacion
de contenidos o de adaptacion de situaciones de aprendizaje, especialmente en niveles de
iniciacion. Sin embargo, su aplicacion en el aula no puede sustituir la tutela de un docente
experimentado, formado y familiarizado con el uso de herramientas IAG. Por tltimo, es
importante destacar la falta de estudios en determinados contextos académicos que insta
a continuar la investigacion en esta area desde una perspectiva integral en relacion con

todos los agentes que forman parte del paradigma educativo.

1.2.4. Herramientas IAG en el area de Educacion Musical

e ChatGPT-4

ChatGPT-4 es un modelo de lenguaje de inteligencia artificial generativa desarrollado
por OpenAl, basado en la arquitectura GPT (Generative Pre-trained Transformer). Esta
herramienta se basa en una arquitectura conocida como fransformer, entrenada con
grandes volumenes de texto para comprender y generar lenguaje humano con coherencia
y precision. Su principal ventaja radica en su capacidad para adaptarse a distintos
contextos, estilos comunicativos y niveles de profundidad, lo que le permite ser utilizado

tanto por estudiantes como por docentes en entornos educativos variados. Aunque sus
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aplicaciones son amplias y no es una herramienta disefiada con objetivos pedagdgicos, su

potencial en el campo de la educacion musical es especialmente relevante.

En el ambito de lateoria musical, ChatGPT-4 puede actuar como un asistente
personalizado que explica conceptos como escalas, intervalos, armonia, cifrado, modos o
funciones tonales de forma clara y progresiva. A través del didlogo, el estudiante puede
solicitar ejemplos, resolver dudas y practicar contenidos tedricos de manera interactiva,

lo que refuerza la comprension y favorece la autonomia en el aprendizaje.

Por otra parte, ChatGPT-4 resulta también 1til en el desarrollo del lenguaje musical.
Aunque no reproduce audio, puede generar ejercicios escritos, identificar errores en
notacion, proponer dictados o transcripciones y ofrecer explicaciones sobre estructuras
ritmicas y melodicas. En este sentido, funciona como una herramienta complementaria al
trabajo auditivo, especialmente en el diseflo de materiales personalizados para diferentes

niveles.

En cuanto a la composicion musical, ChatGPT-4 puede estimular la creatividad del
alumnado al proponer ideas para melodias, esquemas armonicos, letras de canciones o
estructuras formales. Su capacidad para generar texto también permite trabajar la
interrelacion entre lenguaje y musica, facilitando la creacion de obras originales con letras
coherentes, ajustadas a métricas o tematicas concretas. Esto puede aplicarse tanto en

contextos de musica popular como en talleres de creaciéon contemporanea.

Referente a la historia de la musica, ChatGPT-4 ofrece resimenes, biografias, andlisis
estilisticos y comparaciones entre periodos o corrientes estéticas. Puede ayudar al
estudiante a contextualizar obras y compositores, asi como a comprender los vinculos
entre la musica y los procesos culturales, sociales o filosoficos de cada época. Su utilidad
se extiende también al andlisis critico y la apreciacion musical, al proporcionar
herramientas de reflexion y vocabulario técnico con el que abordar obras desde una

perspectiva mas profunda.

En el terreno instrumental, ChatGPT-4 puede proponer rutinas de estudio, ofrecer
sugerencias técnicas, desarrollar estrategias para superar dificultades o explicar conceptos
relacionados con la interpretacion. Aunque no sustituye al profesor ni a la practica directa,
si representa un apoyo valioso para el refuerzo entre clases, la planificacion del estudio o

la consulta autbnoma del alumnado.
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Desde el punto de vista docente, ChatGPT-4 facilita la planificacion y evaluacion
educativa, ya que puede generar objetivos, secuencias didacticas, rubricas, criterios de
evaluacion y actividades adaptadas a distintos contextos. Ademas, permite al profesorado
reflexionar sobre enfoques metodologicos en la enseflanza musical y acceder a

informacion pedagogica de forma rapida y estructurada.

Por ultimo, cabe destacar su potencial en el desarrollo de propuestas inclusivas y
accesibles. Al generar contenidos ajustados a diferentes estilos de aprendizaje, niveles de
competencia o lenguas, puede apoyar a estudiantes con dificultades de comprension,

barreras lingiiisticas o necesidades educativas especificas.
e Khanmigo

Khanmigo es un asistente conversacional desarrollado por la organizacion sin animo de
lucro Khan Academy con el objetivo de proporcionar apoyo personalizado en contextos
educativos. Basado en modelos avanzados de procesamiento del lenguaje natural,
Khanmigo permite establecer interacciones con estudiantes y docentes para resolver
dudas, explicar contenidos, guiar en la consecucion de tareas o sugerir recursos
didacticos. Esta herramienta se inscribe en el marco mas amplio del uso de la inteligencia
artificial en educacion, con un enfoque centrado en la accesibilidad y la mejora de los

procesos de ensefanza y aprendizaje.

A diferencia de otras soluciones mas orientadas a la automatizacion de contenidos o la
evaluacion estandarizada, Khanmigo se caracteriza por su capacidad para mantener
didlogos significativos, adaptarse al nivel cognitivo del usuario y responder de manera
contextualizada. Su aplicacion es especialmente adecuada en etapas como la Educacion
Primaria, donde el acompanamiento individualizado, el refuerzo positivo y la explicacion

clara de los contenidos resultan fundamentales para consolidar los aprendizajes.

En el contexto de la Educacion Primaria, Khanmigo puede ser utilizado como un recurso
de apoyo transversal con multiples aplicaciones pedagégicas. Una de sus funciones mas
destacadas es la tutoria personalizada, ya que permite al alumnado plantear preguntas
sobre contenidos curriculares y recibir explicaciones adaptadas a su nivel de desarrollo.
Esta funcion resulta especialmente 1til en dreas como las matematicas, la lengua o las
ciencias, donde los conceptos abstractos pueden presentarse mediante ejemplos,

comparaciones e instrucciones perfectamente secuenciadas. Ademads, otra aplicacion
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relevante es el fomento del pensamiento critico, ya que la herramienta puede plantear
preguntas abiertas, estimular la argumentacion y guiar procesos de reflexion sobre temas

diversos.

Desde el punto de vista del profesorado, Khanmigo ofrece apoyo en la planificacion y
gestion del aula. Puede sugerir actividades diferenciadas, ayudar en la elaboracion de
materiales adaptados, proporcionar estrategias de atencion a la diversidad y generar ideas
para evaluar de manera formativa. Todo ello convierte a esta herramienta en un recurso

versatil, capaz de integrarse en distintos momentos del proceso educativo.

Relacionado con la educacion musical, el potencial de Khanmigo se amplia atin més. Esta
disciplina, que combina componentes teoricos, auditivos, creativos y expresivos, puede
beneficiarse significativamente del uso de tecnologias que apoyen el aprendizaje de forma
individualizada, especialmente en contextos donde los recursos humanos o materiales son

limitados.

Una primera aplicacion consiste en el refuerzo de los contenidos tedricos del area, como
el reconocimiento de notas, figuras ritmicas, intervalos, escalas y compases. Khanmigo
puede explicar estos conceptos de manera clara, utilizando lenguaje accesible y adaptado
a la edad del alumnado. Ademas, permite resolver dudas concretas y relacionar los

contenidos con ejemplos practicos.

Otra dimension importante es el apoyo en areas de caracter practico como pueden ser la
lectura musical, ritmica y melddica. A través de ejercicios interactivos, el alumnado puede
trabajar la identificacion de ritmos, la entonacion de melodias sencillas o la comprension
de partituras elementales. Ademds, Khanmigo también ofrece oportunidades para
estimular la creatividad musical. Puede sugerir ideas para la creacion de melodias, guiar
la organizacion de frases musicales o ayudar a desarrollar pequeiias composiciones. Este
enfoque fomenta la expresion personal y refuerza la motivacion intrinseca del alumnado

hacia la musica.

El entrenamiento auditivo es otra 4rea en la que la herramienta puede resultar ttil. Aunque
no sustituye a la escucha activa ni al trabajo directo con materiales sonoros, si puede
orientar al estudiante en la identificacion de intervalos, patrones melddicos o

caracteristicas estilisticas, contribuyendo asi a afinar la percepcion musical.
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En lo que respecta a la practica instrumental, Khanmigo puede proporcionar orientaciones
basicas sobre el desarrollo técnico, mediante rutinas de practica, de los principales
instrumentos utilizados en el aula, como la flauta dulce o los instrumentos de percusion.
Si bien no reemplaza la figura del docente, si actia como un complemento que guia y

refuerza lo aprendido en clase.

Por otro lado, la herramienta permite contextualizar cultural e historicamente los
contenidos musicales. Puede ofrecer informacion sobre géneros, tradiciones,
compositores o €pocas, lo cual enriquece la comprension del fendmeno musical y

favorece una educacion mas abierta e intercultural.

Por tultimo, Khanmigo puede integrarse en enfoques interdisciplinares, vinculando la
musica con otras areas del curriculo como las matematicas (a través de la métrica y el
ritmo), la lengua (por medio del analisis de letras de canciones) o la educacion artistica
(mediante proyectos colaborativos). Asimismo, puede orientar al alumnado en la
preparacion de presentaciones, ensayos o actividades escénicas, aportando estrategias

para organizar el trabajo y gestionar la ansiedad escénica.

Khanmigo constituye una herramienta de gran valor para la Educaciéon Primaria en
y

general y para la educaciéon musical en particular. Su capacidad de adaptacion, su

potencial para reforzar el aprendizaje autdbnomo y su contribucion a la creatividad lo

convierten en un recurso educativo innovador.
e Suno

Suno es una herramienta basada en IAG que permite generar musica original a partir de
indicaciones escritas en lenguaje natural. Su funcionamiento combina modelos avanzados
de procesamiento del lenguaje y generacion de audio para crear composiciones completas
que incluyen armonia, ritmo, instrumentacion, melodia, letra y voz cantada, sin que el
usuario necesite conocimientos musicales previos, lo que la convierte en una plataforma

accesible tanto para creadores profesionales como para entornos educativos.

Desde el punto de vista pedagogico, Suno presenta multiples aplicaciones en el aula de
musica. En primer lugar, resulta especialmente valiosa como herramienta de iniciacion a
la composicion. Al eliminar la necesidad de conocimientos técnicos como la escritura en
partitura o el uso de software de produccion, permite que estudiantes de diferentes niveles

puedan experimentar con la creacion de canciones, explorar estilos musicales diversos y
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tomar conciencia de las decisiones creativas que implica el proceso compositivo. Esta
accesibilidad favorece la participacion activa y la expresion artistica, elementos clave en
el desarrollo integral del alumnado. Por otro lado, Suno puede ser empleada para trabajos
de andlisis y apreciacion musical, a través de la generacion de canciones en distintos
géneros, tempos o configuraciones instrumentales, en los que el docente puede guiar al
alumnado con actividades de escucha critica, identificacion de caracteristicas estilisticas
o analisis estructural. Esta aplicacion favorece el desarrollo de habilidades auditivas y la

ampliacion del vocabulario musical.

Ademas, la herramienta permite generar canciones con letras personalizadas, lo que
habilita su uso en proyectos interdisciplinares. Los estudiantes pueden escribir sus propias
letras, reflexionar sobre su contenido, métrica y expresividad, y posteriormente
convertirlas en composiciones completas, con voz cantada e instrumentacion
automatizada. Esta funcionalidad estimula la creatividad literaria, promueve la conciencia

ritmica del lenguaje y fortalece el vinculo emocional con la musica.

También es destacable su aplicacion en actividades escénicas y proyectos multimedia
escolares. Las composiciones generadas pueden utilizarse como banda sonora en obras
de teatro, cortometrajes, presentaciones audiovisuales o coreografias, lo que permite
integrar la creacion musical con otras areas del curriculo y fomentar el trabajo en equipo.
En este sentido, Suno contribuye a desarrollar competencias transversales como la

comunicacion, la iniciativa personal y la gestion de proyectos creativos.

No obstante, es necesario sefialar ciertas limitaciones técnicas y pedagdgicas de la
herramienta. En primer lugar, Suno no permite acceder a la partitura de las canciones
generadas, lo que dificulta su andlisis formal. Tampoco ofrece un control detallado sobre
elementos como los acordes especificos, la instrumentacion precisa o la edicion del
resultado final, lo que puede resultar una desventaja en contextos de enseflanza mas
avanzados o técnicos. Asimismo, el uso continuado de composiciones automatizadas
podria derivar, si no se acompaia de una reflexion critica, en una vision reducida o

superficial del proceso creativo musical.

Desde una perspectiva ética y educativa, es importante fomentar un uso consciente de
este tipo de herramientas. Aunque Suno permite la creacion de piezas originales, éstas se
generan a partir de patrones aprendidos de musica preexistente, lo que plantea

interrogantes sobre la autoria, la originalidad y los derechos de uso. En el contexto
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escolar, estas cuestiones pueden ser abordadas como parte del propio proceso formativo,
invitando al alumnado a reflexionar sobre la relacion entre tecnologia, creatividad y

cultura.

Suno representa una oportunidad innovadora para enriquecer la ensefianza musical en el
siglo XXI. Su accesibilidad, versatilidad y capacidad para generar resultados inmediatos
la convierten en un recurso pedagogico de gran valor, especialmente en contextos donde

se busca fomentar la creatividad, la motivacion y la participacion activa del alumnado.
e Vocalremover.org

VocalRemover.org es una herramienta digital gratuita basada en algoritmos de
inteligencia artificial disefiada para la manipulacion de archivos de audio musicales. Su
principal funcionalidad es la separacion de pistas o stems de una grabacion, permitiendo
al usuario aislar la voz principal, generar versiones instrumentales o extraer componentes
especificos como el bajo, la bateria, el piano o el acompafiamiento general. Este proceso
se realiza mediante el reconocimiento y analisis de patrones acusticos ademas de

distinguir los distintos elementos que conforman una pieza musical.

Ademas de la separacion de pistas, VocalRemover.org ofrece otras funcionalidades
complementarias como la modificacion del tono (pitch shifting), el ajuste del tempo, la
grabacion de voz sobre una base instrumental y herramientas basicas de mezcla y edicion
de audio. La aplicacion es accesible desde cualquier navegador web, sin necesidad de
instalar software adicional, y es compatible con formatos habituales como MP3 y WAV,

lo que facilita su integracion en entornos educativos con recursos tecnoldgicos basicos.

En el contexto de la Educacion Musical en Primaria, VocalRemover.org puede constituir
un recurso didactico versatil y eficaz. Su uso permite al profesorado disefiar actividades
que favorecen tanto la comprension auditiva como la expresion musical del alumnado.
En primer lugar, la posibilidad de eliminar la voz de una cancién permite crear pistas
instrumentales sobre las que los estudiantes pueden practicar el canto, ya sea de forma
individual o grupal. Esta funcionalidad resulta especialmente 1til para trabajar aspectos
como la afinacion, desarrollo de la capacidad ritmica o el desarrollo auditivo a través de

la voz, al ofrecer un acompafiamiento realista sin necesidad de musicos en directo.

Asimismo, la herramienta facilita la discriminacion auditiva al permitir la escucha aislada

de diferentes instrumentos. Esta descomposicion sonora contribuye al desarrollo del oido
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musical y al reconocimiento de timbres, estructuras ritmicas y funciones armonicas,
aspectos fundamentales en la educacion musical temprana. La separacion por pistas
también permite al alumnado acompafiar determinadas secciones con instrumentos
escolares (como flautas dulces, xilofonos, melddicas o percusion corporal), lo que

potencia la motricidad fina o gruesa, la percepcion ritmica y la participacion activa.

Otra posibilidad didactica consiste en adaptar las piezas musicales al nivel vocal o
instrumental del grupo mediante la modificacion del tono o la velocidad. Esto resulta
especialmente relevante en contextos inclusivos o en situaciones en las que se requiere
una adecuacion a las capacidades del alumnado, ya sea por cuestiones de edad, madurez

vocal o necesidades especificas de apoyo educativo.

Por ultimo, VocalRemover.org puede emplearse para fomentar la creatividad musical y
el trabajo cooperativo mediante actividades de grabacion, mezcla y reestructuracion de
canciones. El alumnado puede grabar sus propias voces, crear nuevas versiones de obras
conocidas o experimentar con diferentes combinaciones de stems, desarrollando asi
competencias relacionadas con la edicion digital, la expresion artistica y el pensamiento

musical critico.

El uso de VocalRemover.org en el aula de musica contribuye a diversificar las estrategias
metodoldgicas, incorporar tecnologias accesibles y enriquecer las experiencias musicales
del alumnado. Su caracter intuitivo, gratuito y adaptable lo convierte en una herramienta
de gran potencial para el desarrollo de las competencias musicales en el &mbito de la

Educacion Primaria.
e Replay

Replay Al es una aplicacion que utiliza IAG para clonar voces humanas y generar
interpretaciones vocales sintéticas a partir de texto o grabaciones. Esta herramienta utiliza
modelos avanzados de aprendizaje automatico adiestrados con grandes volimenes de
datos sonoros para reproducir con fidelidad las cualidades acusticas de una voz real,
incluyendo el timbre, la entonacion, la expresividad y el estilo interpretativo. A través de
un breve fragmento de audio como muestra, el sistema es capaz de crear una réplica vocal
capaz de interpretar texto cantado o hablado, lo que la convierte en una herramienta
versatil tanto en entornos profesionales como educativos. Asimismo, las voces

sintetizadas pueden ser exportadas en formatos de audio convencionales, lo que facilita
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su integracion en proyectos creativos o didacticos. La plataforma también ofrece la
posibilidad de generar voces estilizadas o ficticias, lo que amplia las opciones expresivas

y abre nuevas posibilidades en la exploracion sonora.

En el contexto de la educacion musical en la etapa de Educacion Primaria, Replay aporta
un conjunto de posibilidades innovadoras que pueden enriquecer significativamente el
proceso de ensefianza/aprendizaje. Su uso permite, por ejemplo, generar ejemplos vocales
personalizados para la practica auditiva, adaptados al nivel del alumnado, sin depender
de grabaciones preexistentes ni de la presencia de un cantante. De este modo, el
profesorado puede disponer de interpretaciones vocales especificas para trabajar aspectos
como el reconocimiento melddico, la entonacion, la articulacion o el analisis de frases
musicales. Igualmente, la tecnologia permite presentar una misma melodia interpretada
por diferentes voces sintéticas, lo que favorece el desarrollo de la escucha activa y la

comprension de elementos como el timbre, la expresividad o la forma musical.

Desde una perspectiva creativa, Replay también puede ser utilizada como herramienta de
composicion vocal asistida. El alumnado puede escribir letras, componer melodias o
experimentar con variaciones musicales que posteriormente son interpretadas por una voz
artificial. Este enfoque resulta especialmente motivador y accesible, ya que permite a los
estudiantes escuchar sus creaciones sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados
ni habilidades interpretativas especificas. Ademas, facilita la inclusiéon de todo el
alumnado en actividades de creacion musical, independientemente de sus capacidades

vocales o su experiencia previa.

Replay representa una herramienta emergente con un gran potencial educativo en el
ambito de la educacion musical. Su integracion en propuestas didacticas adecuadamente
disefiadas puede favorecer la adquisicion de competencias musicales, estimular la
creatividad del alumnado y facilitar el acceso a experiencias musicales significativas

mediante el uso de tecnologias innovadoras basadas en inteligencia artificial.

2. Metodologia

En primer lugar, para la realizacion de ese trabajo se ha realizado una revision exhaustiva
de la bibliografia disponible que trata sobre el origen y desarrollo de la IAG, con el
objetivo de precisar una definiciéon que sustente el desarrollo posterior de los conceptos

relacionados con esta tecnologia.
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En segundo lugar, se ha concretado el area de aplicacion de la IAG buscando estudios
sobre su uso en ambito educativo, con especial énfasis en su implementacion en la etapa
de Educacion Primaria. Las bases de datos usadas para este cometido han sido Scopus y
Web of Science. De forma complementaria, el uso de herramientas tecnoldgicas como
Consensus y ChatGPT-4 han sido de ayuda para el cribado de la informacion obtenida,
reduciendo los estudios a los que corresponden con el uso de IAG en la etapa de

Educacion Primaria (desde los 6 a los 12 afos).

Gracias al analisis de los estudios resultantes, se ha elaborado un marco contextual firme
que aglutina y permite comprender de forma explicita los principales conceptos teoricos,
implicaciones practicas y perspectivas éticas y sociales que destacan la importancia del
estudio de esta nueva tecnologia y, por consiguiente, la realizacion de este trabajo. De
esta manera, se ha puesto especial énfasis en la busqueda de las ventajas que puede
suponer la implementacion de la IAG en tareas relacionadas con contextos pedagdgicos
tales como la adaptabilidad de la ensefanza a la realidad individual del alumnado,
optimizar la gestion de tareas docentes como la planificacion de actividades o el disefio
de herramientas que permitan una evaluacion precisa y de calidad. No obstante, se ha
dedicado los mismos esfuerzos a evaluar de forma critica las limitaciones y los retos que
puede llevar implicitos el uso de IAG en edades tempranas como pueden ser la adversidad
de los contextos socioeconomicos de las familias, falta de formacion en el equipo docente
o un cambio de paradigma drastico en los modelos de ensefianza. Ambas vertientes han
posibilitado la concrecion el estado actual de la cuestion, identificando la ausencia de
desarrollo en ciertas areas y posibilitando la creacion de unas directrices pedagogicas
concisas sobre las cuales se sustenta la propuesta didactica presentada a continuacion,
que, ademas, pretende fomentar el pensamiento critico sobre una practica docente que

incida de forma integral en el desarrollo del alumnado.

3. Propuesta de intervencion

3.1. Introduccion
La propuesta realizada va a proporcionar una guia de pautas para docentes en el uso de la
IAG vy, por otro lado, una bateria de actividades para alumnos que abarca las principales

areas sobre las que se debe desarrollar la educacion musical.
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En caso de ser el docente, las areas que pueden verse mejoradas por la IAG se pueden
englobar en la planificacion de la actividad docente, la creacion de recursos pedagdgicos
personalizados y el apoyo en el proceso de ensefanza/aprendizaje proporcionando

retroalimentacion de las actividades realizadas (Luckin et al., 2016)

En caso de que la accion recaiga sobre el alumnado, es necesario delimitar las areas sobre

las que queremos incidir con nuestras herramientas. La divisién que se va a proponer es:

- Adquisicion de destrezas teodricas: Relacionado con el conocimiento de los
elementos del lenguaje musical basico

- Entrenamiento auditivo y ritmico: Si bien esta relacionado en cierta medida con
elementos teoricos, en esa division nos centraremos en la parte practica de estas
habilidades, como pudieran ser dictados ritmicos, discriminacidon de intervalos,
etc.

- Practica instrumental: Relacionado con el uso correcto de los instrumentos
musicales propios de la etapa.

- Composicién musical: Relacionado con cualquier parte del proceso compositivo
musical.

- Experimentacion y desarrollo de la creatividad: Relacionado con las actividades

de tematica libre y/o de busqueda de la propia identidad.

Para cada una de esas dreas vamos a vincular una serie de herramientas IAG que van a
ayudar al desarrollo favoreciendo la busqueda de informacion y la mejora de los
conocimientos adquiridos, bien sea mediante la practica o la correccion de las actividades

realizadas.

3.2. Contextualizacion
Comprender el funcionamiento de la IAG y adquirir la destreza suficiente para ejecutar
ordenes coherentes que permitan un desempeio eficaz de la misma puede suponer un reto
para la persona que la utilice. Por lo tanto, es aconsejable un cierto grado de desarrollo
del alumnado, especialmente en las tareas que requieran una mayor capacidad de
abstraccion. En consecuencia, el curso para en el que se va a centrar la propuesta didactica
es para sexto curso. No obstante, creemos firmemente en la validez didactica de este
trabajo y nos gustaria atribuir un caracter dindmico a las actividades, instrucciones y
recursos planteados, siendo viable su adaptacion para cualquier conjunto de

caracteristicas que definan el perfil del individuo que reciba la accion. Por otro lado, una
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gran parte de la propuesta esta centrada en optimizar la intervencion pedagdgica, por lo

que, el docente se situa en el mismo plano de accion que el alumnado sefialado.

Debido a la naturaleza interdisciplinar que tiene la musica, cualquier contenido, criterio,
estandar, objetivo y competencia que concreta el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre,
por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educaciéon Primaria en la
Comunidad de Castilla y Le6n podria circunscribirse de forma correcta a la presente
propuesta. No obstante, las competencias y contenidos a continuacion senalados, son los

que mas concretan la naturaleza de las actividades disefiadas.
Competencia especifica 1.

1.3 Utilizar el vocabulario especifico del lenguaje musical, corporal, escénico y
performativo, en diversos contextos de recepcion, andlisis, creacion e interpretacion
planteados en el aula, expresando opiniones y valoraciones de manera fundamentada, con
una actitud abierta y respetuosa hacia las manifestaciones artisticas. (CCL1, CD1, CC3,

CE2, CCEC2)
Competencia especifica 2.

2.2 Comparar y comunicar el significado, los elementos caracteristicos y la
intencionalidad de distintas manifestaciones musicales, de lenguaje corporal, escénico y/o
performativo que forman parte del patrimonio cultural y artistico, analizando los canales,
medios y técnicas vinculados a ellas, asi como sus diferencias y similitudes, entendiendo
su valor y desarrollando criterios de valoracion propios, con actitud abierta y respetuosa.

(CCL3, CP3, STEM2, CDI1, CPSAAI1, CPSAA3, CC3, CCECI, CCEC2)
Competencia especifica 3.

3.1 Producir obras propias basicas de caracter musical, de lenguaje corporal, escénico y/o
performativo, de forma individual y en grupo, utilizando las posibilidades expresivas de
la voz, el cuerpo, los instrumentos musicales y los medios digitales basicos, mostrando
control y confianza en las capacidades creativas propias y desarrollando una vision critica
y empatica de las posibilidades comunicativas y expresivas. (CCL5, CD2, CD4,
CPSAA3, CPSAAS, CC2, CEl, CCECA4)

3.2 Expresar con creatividad y de forma autéonoma, ideas, sentimientos y emociones a

través de la interpretacion de diversas manifestaciones musicales, de lenguaje corporal,
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escénico y/o performativo, utilizando los diferentes lenguajes artisticos, por medio de la
voz, el cuerpo, los instrumentos musicales y otros materiales, mostrando confianza en las
propias capacidades y perfeccionando la ejecucion. (CCL1, CPSAAI1, CPSAAS, CEl,
CCEC3, CCEC4)

3.3 Interpretar de manera individual o grupal diversas manifestaciones musicales, de
lenguaje corporal, escénico y/o performativo utilizando la voz, el cuerpo, los instrumentos
musicales u otros materiales desarrollando una actitud cooperativa, de escucha,

compromiso y coordinacion con el grupo. (CCL1, CCLS5, CPSAA3, CC2, CCEC3)
Competencia especifica 4.

4.1 Planificar y disefar producciones musicales, de lenguaje corporal, escénico y/o
performativo colectivas, trabajando de forma cooperativa en la consecucion de un
resultado final, poniendo en valor el proceso, asumiendo diferentes funciones, desde la
igualdad y el respeto a la diversidad y desarrollando el espiritu emprendedor. (CCL1,
CCLS5, CP3, STEM3, CEl, CE3, CCEC4)

4.2 Participar activamente en el proceso cooperativo de elaboracion de producciones
musicales, de lenguaje corporal, escénico y/o performativo, de forma creativa,
respetuosa y comprometida, utilizando elementos de los diferentes lenguajes y técnicas
artisticas, disfrutando tanto del proceso de elaboracién como del resultado final,
respetando la propia labor y la de los compaifieros. (CCL1, CCL5, STEM3, CPSAA3,
CPSAA4, CC2, CE3, CCEC4)

4.3 Compartir los proyectos creativos musicales, de lenguaje corporal, escénico y/o
performativo o experiencias creativas e interpretativas, empleando diferentes
estrategias comunicativas y a través de diversos medios, explicando el proceso y el
resultado final obtenido, y respetando y valorando las experiencias y opiniones propias
y de los demas. (CCL1, CCL5, CP3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CCEC3)

Como contenidos:
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A. Recepcion, analisis y reflexion.

— Propuestas musicales vocales e instrumentales, de lenguaje corporal, escénico y
performativo, de diferentes géneros, estilos, corrientes estéticas, procedencias y épocas

producidas por creadoras y creadores locales, regionales, nacionales e internacionales.

— Estrategias de recepcion activa y critica que favorezcan el analisis, la valoracion y la

reflexion. Construccion del propio gusto y referente creativo.
— Vocabulario especifico de la musica, la danza y las artes escénicas y performativas.

— Recursos digitales de uso comun para la musica, la danza y las artes escénicas y

performativas.

— Estrategias basicas de andlisis critico de propuestas musicales, de lenguaje corporal,
escénico y performativo, desde una perspectiva de género. El papel de la mujer en estas

artes y en las propuestas contemporaneas.

— El sonido y sus cualidades: intensidad, duracién, altura, timbre, forma y carécter.
Discriminacion e identificacion visual y auditiva, clasificaciéon y representacion de

diversidad de sonidos y estructuras ritmico-melddicas a través de diferentes grafias.

— Los instrumentos musicales. Los instrumentos populares de Castilla y Ledn, de otras
regiones y culturas, contemporaneos, digitales y no convencionales. Familias y

agrupaciones. Clasificacion segun el material vibrante.

— El caracter, el tempo, el compds, los géneros musicales, la forma, la textura y la

armonia.
B. Experimentacion, creacion e interpretacion.

— Fases del proceso creativo de propuestas musicales, de lenguaje corporal, escénico y
performativo: planificacion, interpretacion, experimentacién, comunicacion y

evaluacion.

— Actitud activa e interés tanto por el proceso como por el producto final en producciones
musicales, de lenguaje corporal, escénico y performativo. Evaluacion y valoracion de

ambos.

— Desarrollo del espiritu critico y empatico.
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— Uso responsable de bancos de imagenes y sonidos: respeto a las licencias de uso y

distribucion de contenidos generados por otros.

— Practica instrumental, vocal y corporal: experimentacion, exploracion creativa,
interpretacion, improvisacion y composicion a partir de sus posibilidades sonoras y

expresivas. La percusion corporal y posibilidades sonoras del propio cuerpo.

— Lenguajes musicales: aplicacion de sus conceptos fundamentales en la interpretacion y
en la improvisacion y composicion de propuestas musicales vocales e instrumentales. El

silencio como elemento expresivo en la musica.

— Aplicaciones informaticas de grabacion, edicion de audio y edicion de partituras:
utilizacion en la audicién, conocimiento, interpretacion, grabacidon, reproduccion,

improvisacion y creacion de obras diversas.
— Capacidades expresivas y creativas de la expresion corporal y dramadtica.

— La relajacion del cuerpo en la interpretacion vocal, instrumental y de movimiento.

Técnicas de respiracion.

— Los estados animicos y su expresion a través de herramientas artisticas. Adecuacion de
la emocidn con las técnicas vocales, instrumentales y de movimiento para la creacion e

interpretacion artistica intencionada.

3.3. Descripcion de la propuesta
3.3.1. Herramientas IAG que se van a usar
Tras una busqueda exhaustiva de las herramientas IAG que mejor pueden adecuarse a los
requerimientos de la propuesta, se ha configurado un listado de las principales

aplicaciones que implementan dicha tecnologia, el cual se encuentra en el Anexo 1.

A partir de dicho listado, hemos seleccionado las siguientes herramientas: ChatGPT-4,
Khamigo, Suno, Vocalremover.org, y Replay, previamente explicadas en el apartado
1.2.4, debido a su versatilidad y eficacia en aspectos como la creacion de material
pedagogico, sencillez de uso gracias a su interfaz o la ausencia en el numero de

limitaciones que ofrecen versiones gratuitas.
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3.4. Observaciones metodologicas y temporalizacion
Es importante sefialar que el contexto debe adaptarse a las exigencias de la situacion de
ensenanza/aprendizaje en la que se esté inmerso. Por un lado, proponemos su aplicacion
dentro del aula, adscrita a la programacion docente que se desarrolle, en la cual se
planteard el uso de las herramientas IAG en horas lectivas con la supervision del docente.
Ademas, la propuesta nace para paliar la falta de tiempo dedicado a esta disciplina dentro
del aula, por lo que su implementacion fuera del entorno escolar es completamente
necesaria, destacando que el uso en cualquiera de los dos escenarios planteados no es
excluyente. Ademas, en ambos casos el objetivo final es dotar de autonomia al alumnado,
por lo que, sea quien sea el agente que supervise el uso de estas herramientas, debera dejar
tiempo de reflexion y asumir el error como elemento necesario en el proceso de

aprendizaje.

Por lo tanto, consideramos que el criterio del propio profesor debe primar a la hora de
seleccionar el momento idoneo para el uso de cada herramienta y la forma correcta de
implementarlas durante el curso académico. No obstante, nosotros sugerimos utilizar las
actividades propuestas como producciones finales de cada situacion de aprendizaje

planteada para comprobar la correcta adquisicion de los conocimientos propuestos.

De la misma forma, en el caso de que el uso sea enfocado para la mejora de la labor
docente, la temporalizacion es completamente libre y su aplicacion depende tnica y

exclusivamente de las necesidades que experimente la persona que ejerce dicha labor.

3.5. Actividades, recursos y materiales
3.5.1. Enfocadas a la aplicacion en el alumnado
En este apartado vamos a desarrollar una serie de actividades que incidan en las areas
delimitadas en el apartado 3.1, relacionadas con el rol del alumnado. Para ello, vamos a

trabajar con las herramientas ChatGPT-4, Suno, Vocalremover.org y Replay.

Es importante destacar que herramientas como ChatGPT-4 podran ser usadas como
herramienta de consulta por parte de los alumnos, aunque esta no sea especificamente la

IAG principal con la cual se realizara la actividad.

Por ultimo, la relacion de actividades con sus objetivos didacticos y la herramienta usada

para lograrlos se ha sintetizado en una tabla, la cual esta recogida en el Anexo 2.
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3.5.1.1. Adquisicion de destrezas tedricas

a) “Descifrando letras”

La herramienta usada para esta actividad sera ChatGPT-4. El objetivo principal es usar la
herramienta para aprender a distinguir estructuras musicales bdsicas basadas en la
combinacion de estrofas y estribillos. Para ello, el alumnado introducird la letra de una
cancion conocida en la herramienta y, mediante una orden concreta que ellos deberan
crear (prompt), se le pedird a la plataforma que ejecute un analisis musical basado en
pardmetros como las rimas o repeticion de frase, obteniendo parrafos diferenciados que
les permitiran diferenciar las estrofas (partes de la cancion en las que cambia la letra) y

estribillos (partes en las que la letra es idéntica).
b) “Quiz musical”

La herramienta seleccionada para esta actividad sera ChatGPT-4. El objetivo es crear un
cuestionario tipo Kahoot con diez preguntas sobre elementos de teoria musical basica
como pueden ser intervalos, compases, armaduras, etc. que deberan responder de forma
individual. Los alumnos deben crear un prompt y asegurarse de que las preguntas y sus
respuestas son validas. Esto les obliga a conocer los términos antes de crear el
cuestionario y plasmar el dominio de la informacion para ser capaces de detectar errores,
si es que lo hubiera, en el recurso que haya generado ChatGPT-4. La idea principal es que
cada alumno pueda acceder a todos los cuestionarios que han realizado sus compafieros
de forma que se genere una bateria de preguntas muy amplia que los alumnos pueden usar

para reforzar las lecciones impartidas por el profesor.

¢) “Cantando teoria”
Esta actividad combina dos herramientas: ChatGPT-4 y Suno. El objetivo es que se
familiaricen con el uso de dos herramientas distintas, de forma complementaria,
utilizando elementos del lenguaje musical e introduciéndose de forma progresiva en el
proceso de creacion musical. Los alumnos deben redactar, con ayuda de ChatGPT-4, la
letra de una cancidn que sirva para explicar algiin contenido teorico de los estudiados en
el aula. Posteriormente, con la herramienta Suno transformaran la letra, previamente
creada, en una cancion con las caracteristicas musicales que ellos mismos elijan. La
tematica serd distinta de forma que la produccion final sea un 4lbum con varias canciones
en diferentes estilos que pueda ser escuchado por los alumnos en cualquier momento y

sirva para reforzar los contenidos.
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3.5.1.2. Entrenamiento auditivo y ritmico

a) “Detectives del Meloritmo”
La herramienta seleccionada para desarrollar la actividad es Vocalremover.org. El
objetivo de esta actividad es que usen la herramienta para seleccionar los motivos ritmicos
presentes en la musica que les llamen la atencion. Los alumnos deben de seleccionar una
cancion que sea de su gusto personal y con la herramienta deberan separar las pistas para
aislar los motivos melddicos y ritmicos que hacen que la cancién sea de su agrado.
Posteriormente, deben concretar todos los aspectos musicales vistos durante el curso tales
como el instrumento que es, la altura de los segmentos melddicos o el tempo de los
fragmentos ritmicos. La finalidad es que puedan entrenar la discriminacion auditiva y la

escucha activa de musica.

b) “Descifrando canciones”
La herramienta usada para esta actividad es Vocalremover.org. El docente presentard una
lista de canciones a los alumnos para que puedan consultar estas canciones.
Paralelamente, el profesor separara con la herramienta la letra de la musica. El resultado
es una actividad de emparejar la letra con la muisica que, ademads, deben de justificar dicha
eleccion atendiendo a caracteristicas observables musicales como el timbre de los
instrumentos, el tempo o la propia instrumentacion. El objetivo es lograr que los alumnos
comiencen a realizar una escucha critica de la musica discriminando correctamente

elementos musicales mediante la escucha activa.

¢) “Mimica”
La herramienta seleccionada para esta actividad serd ChatGPT-4. El objetivo es que los
alumnos se familiaricen con las figuras ritmicas vistas en el aula y puedan crear sus
propios recursos para mejor su interpretacion musical y escritura ritmica. Los alumnos
pediran a ChatGPT- 4 que genere audios con patrones ritmicos basados en las figuras
musicales vistas en clase que deberan reproducir posteriormente con sonidos de percusion
corporal (palmadas, chasquidos, etc). De la misma forma, los alumnos transcribiran esos
ritmos y los introduciran en la herramienta mediante una foto para que les pueda

proporcionar una correccion en el momento.
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3.5.1.3. Practica instrumental

a) “Somos compositores”
Las herramientas seleccionadas para esta actividad son Suno y ChatGPT-4. El objetivo
es que los alumnos comiencen a experimentar la practica musical utilizando bases
musicales creadas con una herramienta IAG. Para cllo, el alumnado debe detallar en la
herramienta Suno las caracteristicas musicales que van a definir el estilo de la base
musical tales como, tempo, instrumentacion, tonalidad, etc. una vez que la base musical
esté creada, los alumnos podran practicar combinaciones ritmicas con la dicha base como
sustento, pudiendo usar ChatGPT-4 como soporte para la creacion de patrones ritmicos

en caso de los alumnos necesiten.

b) “Improvisando ando”
Las herramientas elegidas para esta actividad son Replay y ChatGPT-4. El objetivo es
que puedan usarlas para generar un contexto musical en el cual puedan improvisar
patrones ritmicos y melddicos. Los alumnos usaran los /oops que la herramienta ofrece
y, con los instrumentos del aula (flauta, metal6fono, melddica, etc) realizardn
improvisaciones individuales. En este caso, ChatGPT-4 servird como herramienta de
consulta en los conceptos armoénicos ya que, al utilizar bases que cuenten con
progresiones de acordes basadas en las funciones tipicas de dominante, subdominante y

tonica, deben realizar una seleccion de notas adecuada.

¢) “Esto es La Voz”
La herramienta elegida para esta actividad es Vocalremover.org. El objetivo es el
desarrollo de las destrezas vocales mediante la interpretacion de canciones, asi como
familiarizarse con la entonacién de melodias, saltos intervalicos basicos y conceptos
como el de la transposicion. Para ello, los alumnos deberan elegir una canciéon con una
dificultad adecuada a su edad y utilizaran la herramienta para separar la voz del resto de
la musica. Posteriormente deben adaptar, con ayuda del profesor el tono para poder cantar
en un registro que se adecue a cada uno de ellos. El objetivo final es realizar una actuacion

en la que cada alumno interprete su cancion como si fuera un programa de television.

3.5.1.4. Composicion musical

a) “Necesitamos un motivo”
Para esta actividad la herramienta seleccionada es Vocalremover.org. El objetivo es que

usen la herramienta IAG para editar y generar variaciones sobre una misma pista de audio.
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El docente proporcionard a los alumnos un pequeio fragmento de audio con un motivo
musical de cuatro compases. Los alumnos deben usar la herramienta IAG para dividir el
fragmento propuesto por compases o tiempos y poder generar variaciones de ese motivo
de duracion distinta. La finalidad de la actividad es que desarrollen el sentido musical a
través de la repeticion y variacion de pequenas células musicales basadas en una idea

concreta.

b) “Creando estructuras”
Las herramientas seleccionadas que se van a utilizar en esta actividad son ChatGPT-4 y
Suno. El objetivo de la propuesta es que los alumnos comprendan los conceptos musicales
de estrofa, estribillo y puente. Para lograrlo deben ejecutar 6rdenes en ChatGPT-4 para
obtener una explicacion clara de lo que es cada uno de esos conceptos. A continuacion,
volveran a ejecutar las ordenes que ellos consideren que deben de hacer para que la
herramienta les pueda proporcionar elementos musicales que ellos deben ordenar para
crear una estructura concreta que tenga las siguientes partes: Estrofa — Estrofa 2 -
Estribillo — Estrofa — Puente — Estribillo. Por ultimo, con la herramienta Suno crearan un

acompafiamiento musical que sea acorde a la estructura requerida.

¢) “Ponemos melodias”
Para esta actividad las herramientas seleccionadas son Suno y ChatGPT. El objetivo de
la actividad es que los alumnos aprendan sobre la composicion de melodias y su relacion
con las progresiones armoénicas. En primer lugar, los alumnos van a crear una base
musical con Suno ingresando un texto que represente la idea inicial que ellos elijan. A
continuacion, la base musical, que han creado los alumnos previamente, serd importada
a ChatGPT-4 para que realice un analisis de la tonalidad y progresion arménica que tiene
la creacion con Suno. Una vez realizado el andlisis, los alumnos volveran a ejecutar las
ordenes necesarias para que la herramienta les diga las notas musicales que pueden usar
para crear las melodias y que sean compatibles con dichos acordes. Por ultimo, los
alumnos crearan cinco propuestas de melodias que, segin su apreciacion personal,

realcen las caracteristicas musicales de la base musical inicial.

3.5.1.5. Experimentacion y desarrollo de la creatividad

a) “Mi banda sonora”
La herramienta seleccionada para realizar la actividad es Suno. El objetivo principal es

que, a través de un texto de creacion propia, creen la banda sonora que mejor represente
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los sentimientos generados cuando escribian el texto. Lo que se pretende con la actividad
es potenciar el uso de lo abstracto para tratar de describir aquello que son capaces de
explicar desde un punto de vista formal o académico. Para ello, una vez creado el texto
lo introduciran en la aplicacion para generar la miisica que mejor representa lo escrito. Es
importante explicar a los alumnos que deben de generar varias propuestas musicales, de
la misma actividad, para que ellos puedan seleccionar la que mas se ajusta a lo que ellos
querian expresar. Cabe destacar que el uso de herramientas como ChatGPT-4 para la labor
de creacion del texto es opcional y debe de plantearse de forma que ellos mismos sean

criticos con la situacion de uso o no.
b) “Dialogo musical”

Las herramientas seleccionadas para esta actividad son ChatGPT-4, Suno y Replay. El
objetivo de esta actividad es que generen un discurso improvisado, siendo capaces de
interactuar con las herramientas IAG explorando sus posibilidades. Agrupados en parejas,
los alumnos deben de generar un didlogo de tematica libre con ChatGPT-4.
Posteriormente, introducirdn la creacién en Suno y producirdn una cancién con las
caracteristicas musicales que ellos crean que representa mejor el didlogo. Los alumnos
deberan asegurarse de que el didlogo esté bien redactado y elaboraran varias propuestas
musicales, eligiendo finalmente la que mas se adapte a su gusto personal. Por ltimo,
usaran Replay para cambiar la voz de la cancion creada por la de algtn personaje historico

o famoso, real o ficticio, al que se le pudieran atribuir las palabras de la cancion.

¢) “La cancion imposible”
Para esta actividad los alumnos disponen de todas las herramientas que han sido usadas
durante el curso académico. El objetivo de esta actividad es que sean capaces de lograr
una produccién completamente personal y exploren al méximo nivel las posibilidades de
las herramientas, asi como traten de potenciar su creatividad. La actividad es de caracter
completamente libre en parametros como la tematica escogida, las herramientas usadas o

la duracién de la produccion final.

3.5.2. Enfocadas a la labor docente
En este apartado vamos a concretar las herramientas seleccionadas que creemos que mas
se ajustan a los requerimientos de las areas previamente definidas en el apartado 3.1. Las

herramientas seleccionadas son: ChatGPT-4 y Khanmigo.
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Lo que se plantea en este apartado no son actividades si no una guia de o6rdenes que se

pueden ejecutar en ambas plataformas y tendrdn como resultado una mejora en la

planificacion, creacion o retroalimentacion de las actividades realizadas por los alumnos.

3.5.2.1. Planificacion de la actividad docente

La herramienta seleccionada para ayudar en la labor docente ha sido Khamigo. A

continuacion, se muestra una lista de usos, con una aplicacidn practica sugerida mediante

ejemplos de prompts, separados en diferentes areas, que sirven para ejemplificar las

posibilidades de la aplicacion.

- Planificacion didactica:

ii.

iii.

1v.

Creacion de unidades didacticas: “Genera una unidad didéctica sobre las
funciones tonales basicas de tonica, subdominante y dominante en
tonalidades mayores y menores”

Disefio de secuencias de actividades: “Desarrolla tres sesiones que
incluyan explicaciones sobre la informacién generada en la unidad
didactica relacionada con las funciones tonales. Ademas, disefia cinco
actividades para reforzar esos contenidos. Por tltimo, crea un formulario
tipo Kahoot que me sirva para evaluar al alumnado”

Adaptaciones metodologicas: “Necesito que adaptes la dificultad de las
actividades que has generado previamente sobre las funciones tonales y
dividas el contenido de forma esquematica para un alumno con TDAH”
Elaboracion de objetivos didacticos: “Necesito que generes tres objetivos
didacticos para cada actividad relacionada con los contenidos de las
funciones tonales”

Propuestas de trabajo basadas en metodologias activas: “Dame ideas para
un proyecto basado en aprendizaje cooperativo que sirva como produccion

final para la unidad didactica de las funciones tonales”

- Gestion y organizacion dentro del aula:

L

ii.

Disefio horario: “Disefia un horario que cumpla con las horas lectivas
establecidas y ademads deje espacio para horas de refuerzo y tutoria con las
familias”

Disefio de normas de conducta: “Elabora una lista de diez normas que

sirvan para garantizar el correcto funcionamiento del aula”
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iii.

Creacion de rutinas: “Disefia una rutina de mafiana que contenga la
reflexion sobre algin tema de actualidad y proponga alglin objetivo diario
que sirva como motivacion para que los alumnos afronten con energia el

dia”

Procesos de evaluacion:

L

ii.

iii.

Creacion de rubricas: “Disefia una rubrica que contenga cinco items
observables y concrete cuatro niveles de logro”

Generacion de informes personales: “Elabora un informe, teniendo en
cuenta las notas de los alumnos, en el que se pueda apreciar de forma
estadistica el rendimiento grupal e individual de la clase”

Creacion de instrumentos evaluacion: “Crea una plantilla en la que pueda
reflejar de forma escrita el comportamiento de los alumnos. Ademas,
afiade una escala de valoracion con la que pueda puntuar de forma global

su comportamiento”

Tutoria:

L

ii.

Disefio de informes y comunicaciones: “Redacta un correo electronico
formal para comunicar a las familias una excursion escolar en el que
solicite su autorizacion de forma escrita”

Disefio de herramientas de control: “Crea un boletin de notas que recoja la
media ponderada de las calificaciones obtenidas por los alumnos en todas

las materias. No uses una escala numérica, establece tres niveles de logro”

Atencion a la diversidad:

L

Disefio de actividades inclusivas: “En el aula cuento con veinte estudiantes
de los cuales hay un caso de pérdida auditiva severa, un caso de TEA y un
alumno extranjero que tiene dificultades con el idioma. Necesito que
generes actividades para trabajar el ritmo, que permitan incluir de forma

eficaz estas necesidades educativas especiales”

3.5.2.2. Creacion de recursos pedagogicos
Para esta tarea la herramienta elegida es ChatGPT-4. Partiendo de las actividades
planteadas en el apartado 3.5.1 vamos a ejemplificar como adaptar el nivel de dificultad
de una actividad para obtener cinco variaciones de la misma, utilizando una lista de

prompts concretos.
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Para ello, una actividad cualquiera ha sido introducida en ChatGPT-4 y se le ha requerido

a la herramienta que proporcione una lista de prompts concretos que sirvan para variar la

actividad de mas sencilla a mas compleja. A continuacion, presentamos la respuesta de la

plataforma tomando una actividad por bloque:

e Bloque 1: Adquisicion de destrezas teoricas

L

ii.

iii.

1v.

Nivel 1: “Explicame qué es un compds de forma fécil y crea un ejemplo”
Nivel 2: “Hazme un resumen corto de los tipos de compases méas comunes
con ejemplos en canciones infantiles”

Nivel 3: "Crea una actividad de completar huecos para repasar figuras
musicales y compases simples."

Nivel 4: "Disefia un mini cuestionario de 5 preguntas sobre compases y
figuras musicales con respuestas."

Nivel 5: "Hazme un ejercicio de analisis ritmico de 4 compases en 4/4, con

diferentes figuras que requiera identificar el valor de cada nota."

e Bloque 2: Entrenamiento auditivo y ritmico

L

ii.

iii.

1v.

Nivel 1:"Enséfiame a distinguir entre un sonido grave y uno agudo con
ejemplos sencillos."

Nivel 2: "Haz una lista de sonidos cotidianos clasificados por graves y
agudos para escuchar y clasificar."

Nivel 3: "Crea un juego de adivinanza auditiva donde tenga que identificar
intervalos musicales."

Nivel 4: "Genera una actividad de dictado ritmico con figuras simples
(negras, corcheas, silencios)."

Nivel 5: "Crea un ejercicio auditivo avanzado con identificacion de

patrones ritmicos y sus compases."

e Bloque 3: Practica instrumental

L

ii.

iii.

Nivel 1: “Dame una melodia sencilla en escala pentatonica para tocar con
flauta o xil6fono."

Nivel 2: "Crea una partitura facil en Do mayor para principiantes de flauta
dulce."

Nivel 3: “Hazme un acompanamiento ritmico simple para tocar con

percusion corporal junto a una melodia conocida."
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1v.

Nivel 4: "Crea un arreglo sencillo de una cancidon popular para tocar a dos
voces con flauta y percusion.”
Nivel 5: "Disefia una actividad para interpretar en grupo un fragmento

musical con varias partes instrumentales (flauta, percusion, teclado, etc.)."

e Bloque 4: Composicién musical

L

ii.

iii.

1v.

Nivel 1: "Crea una melodia de 4 compases usando solo 3 notas (Do, Re,
Mi)."

Nivel 2: "Haz una melodia sencilla en 4/4 que yo pueda completar con una
frase final."

Nivel 3: "Genera el inicio de una melodia y pideme que invente una
respuesta melddica."

Nivel 4: "Dame una base ritmica y armonica sencilla para que componga
una melodia sobre ella."

Nivel 5: "Crea una consigna para componer una pieza corta en grupo con
una estructura A-B-A y con una intencion expresiva concreta (alegre,

misteriosa, etc.)."

e Bloque 5: Experimentacion y desarrollo de la creatividad

L

ii.

iii.

1v.

Nivel 1: "Sugiere 3 formas diferentes de tocar una misma nota para que
suene divertida (por ejemplo: fuerte, suave, con eco)."

Nivel 2: "Dame ideas para cambiar el timbre de una melodia sencilla
usando diferentes instrumentos o sonidos del cuerpo."

Nivel 3: "Hazme una propuesta para transformar una cancioén conocida en
un estilo diferente (por ejemplo: de pop a rap o a marcha militar)."

Nivel 4: "Prop6n una actividad de improvisaciéon musical libre con una
consigna emocional (por ejemplo: expresar alegria o miedo con sonidos)."
Nivel 5: "Dame una consigna para crear una nueva version de una cancioén
popular cambiando letra, estilo y acompafiamiento, con ayuda de

herramientas como Suno o Replay."

3.5.2.3. Apoyo en el proceso de ensefianza/aprendizaje

En este apartado nos centraremos en como Khanmigo puede ayudar a la labor docente en

los procesos de ensefianza/aprendizaje. Para ello, dividiremos en subapartados las

principales areas sobre las que la herramienta es capaz de actuar y ofreceremos un

ejemplo de prompt para que se puedan generar apoyos en dichas situaciones:
jemp prompt para q p g poy
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L

ii.

L

ii.

L

ii.

L

ii.

Personalizacion del aprendizaje:

Diagnéstico inicial del nivel del alumnado: “Disefia un formulario con
veinte preguntas repartidas en 4 niveles de dificultad sobre compases,
notacion ritmica y notas musicales. Ademads, evalua las respuestas de los
alumnos y genera una grafica donde se recojan las areas con mas fallos”

Adaptaciones metodologicas: “Necesito que adaptes la dificultad de las
actividades que has generado previamente sobre las funciones tonales y

dividas el contenido de forma esquematica para un alumno con TDAH”

Disefio y desarrollo de contenidos:

Adaptar explicaciones: “Necesito que generes cinco variaciones de la
explicacion sobre los compases binarios y ternarios, y que sean
progresivas en el uso de tecnicismos”

Creacion de materiales complementarios: “Genera una bateria de cinco
actividades que complemente a la situacion de aprendizaje, desarrollada

en el aula, basada en los compases simples y compuestos”

Apoyo a la labor docente:

Sugerencias metodolodgicas: “Necesito ideas para implementar de forma
eficaz la metodologia ABP en sexto de Educacion Primaria en una
situacion de aprendizaje sobre la musica popular en Castilla y Ledn”

Retroalimentacion para la labor docente: “Necesito que evaltes la eficacia
de las actividades que he desarrollado durante la unidad didactica basada
en los instrumentos de la orquesta. Toma las notas obtenidas por los
alumnos en la evaluacion y genera un informe que me permita identificar

las areas donde mejorar mi labor docente”

Tutoria inteligente:

Tutoria virtual: “Ofrece retroalimentacién inmediata en las preguntas con
errores en las respuestas y propon explicaciones alternativas en funcion de
las preguntas que te realicen los alumnos”

Desarrollo de la motivacion: “Propon juegos didacticos basados en la
unidad didactica relacionada con el circulo de quintas, que resulten
estimulantes para los alumnos. Ademas, crea una serie de recompensas en

funcion del grado de consecucion de objetivos”

Atencion a la diversidad:
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1. Diseno de actividades inclusivas: “En el aula cuento con veinte estudiantes
de los cuales hay un caso de pérdida auditiva severa, un caso de TEA y un
alumno extranjero que tiene dificultades con el idioma. Necesito que
generes actividades para trabajar el ritmo que permitan incluir de forma
eficaz estas necesidades educativas especiales”

ii.  Adaptaciones curriculares especificas: “En el aula tengo un caso de
paralisis cerebral espastica. Genera tres variaciones de la actividad basada
en la lectura ritmica para que el alumno pueda seguir las sesiones de forma

eficaz”

3.6. Evaluacion
La evaluacion de las actividades se llevara a cabo mediante una ribrica especifica para
cada actividad que contara con cuatro items observables y 4 niveles de logro. Por otro
lado, la retroalimentacion que pudieran proporcionar las plataformas usadas debera ser
tomada y aplicada inmediatamente, por los alumnos, en la realizacion de las actividades
para poder optar a la méxima puntuacion, siendo responsabilidad del docente supervisar
dicho proceso. Ademads, un porcentaje de las rubricas incluyen un item basado en la
autoevaluacion con el objetivo de que los alumnos desarrollen capacidad de reflexion

sobre el trabajo realizado. (Véase el Anexo 3)

4. Conclusiones

El presente trabajo ha tenido como objetivo explorar e indagar en las posibilidades
pedagogicas en el area de musica y danza de 6° de Educacion Primaria de algunas
herramientas IAG, estructurando la intervencion en varias areas bien diferenciadas y
proponiendo directrices para alumnos y docentes. A lo largo del documento, se ha podido
comprobar como los usos que se le pueden dar a dichas herramientas en un contexto
pedagbgico, aunque su creacion no estuviera relacionada con la docencia, son numerosos
y pueden enriquecer significativamente los contextos de ensefianza/aprendizaje. Por lo
tanto, los objetivos, planteados en el apartado 1.1, relacionados con el uso de bases de
datos para la busqueda de informacion, la identificacion de herramientas IAG adecuadas
para su uso en Educacion Primaria y la elaboracion de una propuesta didactica adecuada,

han sido cumplidos.

Los criterios de seleccion que se han seguido para escoger las herramientas de una lista

mas amplia han tenido como foco la versatilidad, transversalidad o facilidad de uso de la
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propia interfaz, para que los alumnos puedan gozar de una experiencia agradable, tratando
de paliar las problematicas que pudieran aparecer con el propio desempefio de las

herramientas.

En términos pedagogicos, el uso de estas herramientas puede contribuir categoricamente
a generar experiencias educativas significativas en el alumnado mediante la creacion de
entornos mucho mas atractivos y cercanos a la realidad digital con la que se estan
desarrollando. Consideramos que la motivaciéon del alumno puede incrementar
drasticamente, lo que se traducird en un mejor rendimiento en el trabajo individual, que
resultara en la mejora de las estadisticas grupales. No obstante, es necesario realizar
algunas observaciones y reflexionar sobre los retos a los que se enfrenta la comunidad

educativa en el corto plazo.

La implementacion de la IAG en los entornos escolares lleva implicita una inversion
econdmica significativa en la adquisicion de equipos que puedan soportar esta tecnologia.
Ademas, el profesorado deberia recibir formacion especifica y permanente debido a la
naturaleza dindmica que posee la tecnologia y la hace avanzar rapidamente adquiriendo
nuevos usos y funcionalidades en breves periodos de tiempo. Por otro lado, el uso de
aplicaciones informaticas lleva asociado consigo una serie de riesgos en el filtrado de
informacion sensible del usuario que las usa, lo que se agrava cuando dichos usuarios son
el alumnado con edades comprendidas entre los seis y los doce afios. Por lo tanto, es
necesaria la creacion de entornos seguros que permitan una experiencia de uso total sin

que la integridad del alumnado se vea comprometida.

En cuanto al rendimiento de las propias aplicaciones, es necesario tener en cuenta que,
pese a su gran avance, es una tecnologia relativamente joven y presenta cierto grado de
error en las respuestas. Mas concretamente, en su desempefio relacionado con las
disciplinas musicales, el grado de precision que demuestra no es completamente exacto
en todos los casos. Por lo que la figura de un docente experimentado y bien formado en
el uso de estos entornos, que supervise el manejo de las herramientas, se vuelve

completamente necesario.

Relacionado con la figura docente, es necesario reflexionar sobre si la implementacion de
IAG en los centros educativos desencadenara en un cambio en el paradigma educativo en
el que se remplace la figura de una persona especializada por una herramienta

tecnoldgica. Aunque la literatura existente se haya pronunciado a este respecto con la
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negativa, consideramos necesario la revision constante de este interrogante, pues las
posibilidades de la IAG aumentan significativamente a través del tiempo y con un ritmo

de desarrollo desmesurado.

Por otro lado, es necesario reflexionar sobre las limitaciones del propio trabajo. Es
importante tener en cuenta que lo que se recoge en este documento es una guia de usos
sugeridos para los que no se ha realizado una aplicacioén practica. Por tanto, no seria
responsable establecer unas conclusiones firmes sin llevar a cabo la propuesta en un aula
de Educacion Primaria. No obstante, la tendencia evolutiva y las directrices resultantes
del uso cotidiano de la tecnologia en general y la IAG en particular, hacen que estudios
como este, en el que se aportan definiciones a conceptos relativamente nuevos y se
concretan herramientas con usos aparentemente ilimitados, sean de ayuda a la comunidad
educativa. Por tanto, creemos necesario el desarrollo de la investigacion en esta area a
través de propuestas e intervenciones educativas, especialmente en la etapa Educacion
Primaria, que arrojen datos veraces sobre el rendimiento del alumnado en contacto con

IAG que permitan configurar guias cada vez mas precisas.

La TAG constituye una gran ayuda para todos los agentes que forman la comunidad
educativa. Pero, para poder hacer un uso responsable y seguro de estos entornos, es
necesaria la sensibilizacion, la formacion individual para docentes y alumnos, ademas de
la creacion de recursos que permitan acceder, de forma equitativa y democratica, a todos

los individuos independientemente de sus caracteristicas sociales y econdmicas.
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6. Anexos

6.1.Anexo 1: Tabla de herramientas que implementan [A

Herramienta Descriptor | Sobre Area sobre la que | Posibles usos
quién incide (busqueda, desarrollo
incide de habilidades y/o

correccion)

ChatGPT Varios usos | Docente | Adquisicion de | Busqueda, desarrollo
y destrezas de habilidades 'y
alumno | teoricas, correccion

entrenamiento
auditivo y
ritmico,
experimentacion
y desarrollo de la
creatividad

Khanmigo Docente | Adquisicion de | Busqueda, desarrollo
y destrezas de habilidades 'y
alumno | teoricas, correccion

Soundful Creacion Alumno | Composicion Desarrollo de

BandLab musical musical, habilidades

Suno experimentacion

Riffusion y desarrollo de la

BeepBox creatividad

Chrome Music Lab

Melobytes

AIVA

Ecrett Music

Moises Edicion de | Alumno | Composicion Desarrollo de

Vocalremover.org audio musical, habilidades

AudioStrip desarrollo de la

MazMazika creatividad

Synthesia Alumno

46




Musical Al Aprendizaje Adquisicion  de | Busqueda y desarrollo
Theta Music Trainer | de destrezas de habilidades

disciplinas teoricas,

tedricas entrenamiento

auditivo y ritmico

Replay Creacion y | Alumno | Composicion Desarrollo de
VoiceMod Text-to- | edicion de musical y | habilidades
Song voz desarrollo de la
UberDuck creatividad

6.2.Anexo 2: Tabla de relacion de actividades, objetivos y

herramientas IAG utilizadas

Actividad Objetivo Herramienta usada
“Descifrando letras” Usar  ChatGPT-4 para | ChatGPT-4
distinguir  correctamente
estructuras musicales
basicas  creadas  con
estrofas y estribillos
“Quiz musical” Crear de forma eficaz un | ChatGPT-4

cuestionario haciendo uso
de la herramienta

seleccionada

“Cantando teoria”

Familiarizarse

correctamente con ¢l uso
de varias herramientas de
forma complementaria
para iniciarse en el proceso

de produccion musical.

ChatGPT-4 y Suno

“Detectives

Meloritmo”

del

Usar correctamente
Vocalremvr.org para la
seleccion de  motivos

musicales

Vocalremover.org
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“Descifrando canciones”

Desarrollar adecuadamente
la escucha critica mediante
la audicion de elementos

musicales en una cancion

Vocalremover.org

“Mimica”

Aprender  correctamente

las  principales figuras

ritmicas de la notacién
musical.

Generar eficazmente
recursos pedagogicos

usando ChatGPT-4

ChatGPT-4

“Somos compositores”

Experimentar
proactivamente la practica
musical mediante bases

creadas herramientas AIG

ChatGPT-4 y Suno

“Improvisando ando”

Usar  eficazmente las
herramientas IAG para
generar contextos

musicales adecuados para

la practica musical

ChatGPT-4 y Replay

“Esto es La Voz”

Desarrollar adecuadamente
las capacidades vocales

mediante la entonacion

Vocalremover.org

“Necesitamos un motivo”

eficazmente  las

IAG para

Usar
herramientas
generar variacion sobre una

misma pista de audio

Vocalremover.org

“Creando estructuras”

Adquirir  correctamente

conceptos musicales
especificos a través del uso

de herramientas IAG

ChatGPT-4 y Suno

“Ponemos melodias”

Familiarizarse con el

proceso de composicion

ChatGPT-4 y Suno
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musical a través del uso de

herramientas IAG

“Mi banda sonora”

Reflexionar  sobre las
posibilidades expresivas de
las composiciones
musicales generadas con

IAG

Suno

“Dialogo musical” Generar eficazmente un | ChatGPT-4, Suno y Replay
dialogo improvisado
utilizando  herramientas
IAG
“La cancion imposible” Explorar la capacidad de | ChatGPT-4, Suno,
las herramientas IAG para | Vocalremover.org y
la produccion de piezas | Replay
musicales.
6.3. Anexo 3: Rubricas de evaluacion
6.3.1. Adquisicion de destrezas tedricas
a) “Descifrando letras”
ftem / Nivel Excelente (4)  Bueno (3) Suficiente (2)  Insuficiente (1)
Identificaciéon  Identifica Identifica Identifica No reconoce
de estructura claramente estribillo Yy alguna parte la estructura
estribillo, estrofas estructural
estrofas y
puente
Comprension ~ Explica  con Resume Interpreta de No
del mensaje detalle el correctamente  forma parcial comprende el
mensaje y el mensaje 0 poco clara mensaje
emociones
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Analisis

lingtiistico

Uso
ChatGPT

de

Reconoce y
explica
recursos

literarios

Utiliza
prompts
especificos y
reflexiona
sobre la

respuesta

b) “Quiz musical”

ftem / Nivel

Disefnio  del

quiz

Dificultad

progresiva

Correccion

musical

Excelente (4)

Elabora
preguntas
variadas,
coherentes 'y

bien redactadas

Incluye niveles

graduados de
dificultad
Contenido
100% correcto
y
contextualizado

Identifica
algunos
recursos  con

ejemplos

Usa prompts
adecuados con

poca reflexion

Bueno (3)

Preguntas
adecuadas 'y

comprensibles

Presenta
cierta
variedad de

dificultad

Pocas
imprecisiones
0 errores

menores

Menciona
recursos  sin

explicacion

Usa ChatGPT
sin intencidn

clara

Suficiente (2)

Preguntas
simples o
poco

variadas

Predomina
un unico

nivel

Contenido
general, algo

impreciso

No reconoce
elementos

literarios

Uso limitado o

inadecuado

Insuficiente (1)

Preguntas
incompletas o

confusas

No hay

progresion  ni

adaptacion

Errores
conceptuales

frecuentes
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Interaccion
con

ChatGPT

Formula
prompts claros
y mejora las

respuestas

¢) “Cantando teoria”

ftem / Nivel

Coherencia
entre teoria y

letra

Creatividad

lirica

Estructura

musical

Integracion

IA

Excelente (4)

La letra refleja
correctamente
conceptos

musicales

La letra es

original, con

rimas y ritmo

Presenta
estructura
clara (A-B-A,
etc.)

Usa prompts
complejos 'y
mejora la
produccion de
ChatGPT vy

Suno

Formula
prompts utiles

sin edicion

Bueno (3)

Se relaciona
con la teoria
de forma

general

Hay intencion

creativa clara

Presenta
partes

diferenciadas

Usa bien
ambas

herramientas

Usa prompts

genéricos

Suficiente (2)

Relacion débil

0 poco precisa

Letra simple y

sin estilo

Estructura

poco definida

Usa solo una
de forma

parcial

No

interactia

eficazmente

Insuficiente (1)

No hay

relacidn clara

Letra
incoherente o

sin sentido

Sin estructura

aparente

Uso minimo o

inadecuado
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6.3.2. Entrenamiento auditivo y ritmico

a) “Detectives del ritmo”

ftem / Nivel Excelente (4)
Reconocimiento Identifica
ritmico patrones
complejos
con precision
Reproduccion Ejecuta los
corporal ritmos  con
precision 'y
expresividad
Uso de Manipula y
Vocalremover.org analiza pistas
con
autonomia

Observacion

atencion

y  Demuestra

atencion
auditiva

sostenida

Bueno (3)

Reconoce
patrones
basicos

correctamente

Reproduce el
ritmo con

leves errores

Usa Replay
para

comparar con

apoyo

Escucha
atenta con
lapsos

puntuales

b) “Descifrando canciones”

ftem / Nivel

Analisis

comparativo

Excelente (4)

Describe con
detalle
diferencias

con/sin voz

Bueno (3)

Identifica
diferencias
sonoras

basicas

Suficiente (2)

Reconoce
patrones
simples con

ayuda

Necesita

apoyo

reproducir

para

Usa Replay
de forma

puntual

Atencion

intermitente

Suficiente (2)

Muestra
diferencias

minimas

Insuficiente

(1

No distingue

patrones

Dificultades
para
reproducir

ritmos

Uso muy
limitado o

erroneo

Falta de
atencion

auditiva

Insuficiente (1)

No reconoce

cambios
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Identificacion

instrumental

Percepcion

timbrica

Manejo de la
app

Nombra
instrumentos
y su funciéon

en la mezcla

Explica como
cambia el
timbre sin la

voz

Usa la

herramienta

para modificar

y analizar

¢) “Mimica”

ftem / Nivel

Precision

ritmica

Coordinaci6

n motora

Escucha

activa

Excelente (4)

Reproduce
ritmos  con

exactitud vy
fluidez

Excelente
sincronizacio

n corporal

Escucha
detallada y
ajuste del

ritmo propio

Reconoce
instrumentos

principales

Describe
cambios de

forma general

Uso funcional

con algo de

apoyo

Bueno (3)

Reproduce
con
pequenos

€rrores

Coordinacio
n general

adecuada

Escucha y se
adapta con

correcciones

Reconoce
solo un

instrumento

Describe  un
cambio poco

claro

Uso basico o

incompleto

Suficiente (2)

Reproduce solo

parte del ritmo

Alguna
descoordinacid

n

Escucha

superficial

No identifica

instrumentos

No aprecia

variaciones

No logra
utilizarla

correctamente

Insuficiente (1)

Ritmo
incorrecto 0

incompleto

Notoria
descoordinacid

n

No se ajusta al

modelo

53



Autonomia

Completa la
tarea sin

ayuda

Necesita
indicaciones

puntuales

6.3.3. Practica instrumental

a) “Somos compositores”

ftem / Nivel

Acompanamie
nto

instrumental

Estructura de

la base

Adaptacion  al

instrumento

Excelente (4)

Acompafia
con
precision,
variedad y

musicalida

d

La  base
tiene partes
diferenciad
as y

coherentes

Elige y
adapta bien
su

instrument

0 a la base

Bueno (3)

Acompafia
correctame
nte con
ritmo

estable

Base con
estructura
simple pero

clara

El

instrumento
se  ajusta
con errores

leves

Requiere ayuda

frecuente

Suficiente (2)

Acompa
na con
errores

leves

Base con
estructur

a basica

Uso
limitado
0
repetitiv

(0]

No la completa
sin ayuda

constante

Insuficiente (1)

Acompanamie
nto pobre o

incoherente

Base sin

estructura

No adapta

correctamente
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Uso de
(Suno)

IA

Usa Suno
para
generar
bases
originales

y

coherentes

Genera
bases
sencillas
con
intencion

musical

b) “Improvisando ando”

ftem / Nivel

Creacion del

loop

Coordinacion
con

companeros

Variedad

ritmica

Manejo  de
Replay

Excelente (4)

Patron
coherente,
creativo y con

estructura

Coordinacion
total en ritmo

y tempo

Integra
variedad de

duraciones 'y

acentos
Usa Replay
para  grabar,

modificar vy

mejorar

Bueno (3)

Patron claro y

repetible
Coordinacion
general  con
leves
desajustes
Patron con
alguna
variacion
Graba y
escucha con
precision

Usa
Suno con
guia o sin
variar
parametr

(O8]

Suficiente (2)

Patron basico

o repetitivo

Coordinacion

parcial

Patron  poco

variado

Uso funcional

basico

No genera base
adecuada 0

musical

Insuficiente (1)

Patron
confuso 0

inexistente

Sin sincronia

grupal

Patron
monotono o

caotico

Uso
inadecuado o

fallido
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¢) “Esto es La Voz”

ftem / Nivel

Reconocimiento
de partes

musicales

Acompafamiento

Uso de version

instrumental

Creatividad en la

recreacion

Excelente (4)

Distingue
partes (intro,
estrofa,

estribillo, etc.)

Acompaia con
ritmo,
estructura vy

expresividad

Integra la pista

sin  voz con
precision
Aporta
arreglos o]

ideas nuevas

Bueno (3)

Reconoce

varias partes

Acompaia
con  errores

leves

Utiliza la pista
con  ajustes

minimos

Reproduce
con fidelidad

basica

6.3.4. Composicion musical

a) “Necesitamos un motivo”

ftem / Nivel

Comprension
del motivo

musical

Excelente (4)

Identifica 'y
explica
claramente el
motivo

musical y sus

Bueno (3)

Identifica el
motivo  con
precision,
pero con
explicacion

parcial.

Suficiente (2)

Reconoce una

parte

Acompafia con

ritmo irregular

Usa pista pero
sin adaptar

bien

Reproduccion

parcial

Suficiente (2)

Reconoce el
motivo de
forma basica,

con €rrores €n

la

explicacion.

Insuficiente (1)

No identifica

partes

No logra
acompanar

correctamente

No adapta o se
pierde con Ia

pista

No logra
reproducir la

cancion

Insuficiente

(1

No

identifica el

motivo ni
sus
caracteristi
cas.
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Aplicacion de

variaciones

Uso de la
herramienta
Vocalremove

r.org

Expresion  y

reflexion

caracteristica

S.

Propone
variaciones
creativas y
coherentes al
motivo

original.

Usa
Vocalremove
r.0rg de
forma
autonoma 'y
eficiente para
crear

variaciones.

Expresa
claramente su
proceso
creativo y las
decisiones

tomadas.

Propone

variaciones
adecuadas,
pero poco

creativas.

Usa
Vocalremove
r.org con
ayuda y logra
resultados

correctos.

Describe el
proceso  de
forma
general, con
alguna

reflexion.

b) “Creando estructuras”

ftem / Nivel

Excelente (4)

Bueno (3)

Propone
algunas
variaciones
pero poco

coherentes.

Usa
Vocalremove

r.org
dificultad,

con

requiere

mucha ayuda.

Reflexion

superficial y
poco  clara
sobre el

Pproceso.

Suficiente (2)

No logra
generar
variaciones

relevantes.

No utiliza
adecuadam
ente la
herramient

a.

No expresa ni
reflexiona
sobre su

trabajo.

Insuficiente (1)
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Comprensid
n de la
estructura A-

B-A

Coherencia

entre partes

Uso
combinado
de ChatGPT

y Suno

Presentacion

y

explicacion

Explica con
precision y
usa

correctament
¢ la forma A-
B-A en la

composicion.

Las partes de
la
composicion
estan bien
diferenciadas

y conectadas

l6gicamente.

Utiliza ambas
herramientas

integrandolas
de forma
autonoma 'y

efectiva.

Presenta la

composicion
de forma
clara y

explica  su
estructura
con

fundamentos.

Reconoce la

estructura y la

aplica
mayoritariament
e bien.
Las partes se

diferencian 'y
conectan de

forma adecuada.

Utiliza las
herramientas con
alguna ayuda y

logra resultados

satisfactorios.
Presenta y
explica la
composicion,

aunque con falta

de detalles.

Aplica la
estructura de
forma
basica, con

€Irores.

Partes poco
diferenciada
S 0
conexiones

débiles.

Necesita

mucha ayuda
para usar las
herramientas
y generar la

composicion

Presenta la
composicion
, pero sin
explicacion

clara.

No reconoce ni
aplica la

estructura.

La
composicion
carece de
coherencia

entre partes.

No usa
adecuadament
e las
herramientas

para el trabajo.

No presenta ni
explica la

composicion.
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¢) “Ponemos melodias”

ftem / Nivel

Expresion de
la idea o
estado de

animo

Creacion
melddica con

ChatGPT

Uso de Suno
para generar

la melodia

Reflexion
sobre el

proceso

Excelente (4)

La melodia

refleja con
claridad y
coherencia la
idea 0
emocion
propuesta.

Genera lineas
melddicas
claras,
correctas y
creativas con
ayuda de
ChatGPT.

Usa Suno de
forma
autonoma
para
transformar
las lineas en
melodias

completas.

Explica

claramente la
relacion entre
la idea, 1la

melodia y las

Bueno (3)

La melodia
refleja la idea
0 emocion de

forma general.

Genera lineas
melodicas
adecuadas,
con  alguna

ayuda.

Usa Suno con
ayuda y logra
resultados

adecuados.

Describe el
proceso y la
relacion idea-
melodia con

cierto detalle.

Suficiente (2)

La melodia
tiene alguna
relacion con la
idea, pero

poco clara.

Genera
melodias
basicas  con

mucho apoyo.

Tiene
dificultades
para usar
Suno y
requiere

mucha ayuda.

Reflexiona de
forma
superficial
sobre el

Pproceso.

Insuficiente (1)

La melodia no
refleja la idea
ni el estado de

animo.

No genera
melodias

coherentes ni
usa bien

ChatGPT.

No usa o no
entiende la
herramienta

Suno.

No reflexiona
ni explica el

proceso.
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decisiones

tomadas.

6.3.5. Experimentacion y desarrollo de la creatividad

a) “Mi banda sonora”

ftem / Nivel

Relacién

musica-escena

Creatividad

sonora

Narrativa

musical

Uso de Suno

b) “Dialogo musical”

ftem / Nivel

Respuesta
musical

adecuada

Excelente (4)

Musica

claramente

emocidn/escena

Usa
efectos
cambios

expresivos

Estructura
intencion

narrativa clara

Usa
parametros
para

intencion

Excelente (4)

La respuesta
se ajusta

perfectamente

refleja

timbres,

con

bien los

lograr

Bueno (3)

Relacién

adecuada con

pequeinos

errores

Alguna
exploracién

creativa

Estructura
simple

funcional

Usa Suno con

resultados

basicos

Bueno (3)

La respuesta
mantiene

relacion

pero

Suficiente (2)

Relacidon vaga

o parcial

Uso repetitivo

o limitado

Narracién poco

clara

Usa Suno sin
modificar

opciones

Suficiente (2)

La respuesta es

poco coherente

Insuficiente (1)

No se percibe

relacidon

Muy poca
variedad

sonora

Musica sin

desarrollo

Uso limitado o
sin direccidon

musical

Insuficiente (1)

La respuesta
no guarda

relaciéon con
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Creatividad
en la
elaboracion
Uso de
herramientas
digitales
Capacidad de
analisis
musical

al estilo, ritmo
y caracter del
fragmento

inicial.

Muestra una
idea original,
variada y
expresiva en
su respuesta

musical.

Utiliza
ChatGPT y/o
Replay de
forma
autonoma
para explorar
y mejorar su

propuesta.

Explica con
claridad los
elementos del
fragmento

inicial y su
propuesta de

dialogo.

clara con el
fragmento

inicial.

Muestra
cierta
creatividad y
variedad en

la respuesta.

Usa las
herramientas
con ayuda y
eficacia

parcial.

Identifica y
comenta
algunos
elementos
musicales

relevantes.

¢) “La cancion imposible”

ftem / Nivel

Excelente (4)

Bueno (3)

con el fragmento

propuesto.
La respuesta
tiene poca

originalidad o
repite elementos

sin desarrollo.

Usa las
herramientas con
dificultad y

apoyo constante.

Identifica pocos
elementos o lo
hace

superficialmente.

Suficiente (2)

el fragmento

inicial.

No hay
intencion
creativa
aparente en la

respuesta.

No utiliza
correctamente
las
herramientas
digitales

propuestas.

No analiza ni
comenta los
elementos
musicales

trabajados.

Insuficiente (1)
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Originalidad

de la letra

Coherencia

tematica

Rima y ritmo

Uso de
ChatGPT vy
Suno

Letra
innovadora,
coherente y

divertida

Integra temas
opuestos  de

forma creativa

Rimas
naturales,
ritmo
constante y

musicalidad

Prompts
variados y
resultados

personalizados

Letra original
con algunas

repeticiones

Relacion
tematica algo

forzada

Rimas
simples, ritmo

regular

Uso correcto
con resultados

aceptables

Letra con
ideas simples
0 sin conexion

clara

Relaciéon
débil 0

confusa

Pocas rimas o
ritmo

fluido

poco

Uso limitado
0 sin

intencion

Letra sin
sentido o sin
esfuerzo

creativo

Sin relacion
tematica

visible

Sin rima ni

ritmo

Uso superficial

0 incorrecto
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