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RESUMEN

La motivacion es un aspecto muy importante en la educacion del alumnado, y como
maestros de Educacion Primaria, debemos fomentar tanto este como otros aspectos
importantes para su desarrollo integral, y lograr enriquecer su formacion a lo largo de
toda su etapa de aprendizaje. En el presente trabajo, se realiza un analisis sobre el juego
como herramienta de aprendizaje en la etapa de Educacién Primaria, y mas
concretamente en el area de Educacion Musical, mediante la creacion de una propuesta
en la que se plantea el Scape Room como herramienta de aprendizaje para un nivel
académico de 5° de Educacion Primaria, trabajando a través de él contenidos musicales

asociados al curso educativo correspondiente.

PALABRAS CLAVE: Educacion Primaria, Educacion Musical, Scape Room, juego,

motivacion.

ABSTRACT

Motivation is a very important aspect in the education of the students, and as teachers of
Primary Education, we must promote this and other important aspects for their integral
development, and we must achieve to enrich their training throughout their learning
stage. In the present work. In the present work, we present an analysis is made about the
game as a learning tool in the stage of Primary Education, and more specifically in the
area of the Music Education, through the creation of a proposal in which the Scape
Room is outlined as a tool for learning for an academic level of 5° of Primary
Education, working through it, on musical contents associated with the corresponding

school year.
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1. INTRODUCCION

El trabajo que se muestra a continuacion tiene como tema principal el uso del juego
como herramienta de aprendizaje en el &rea de Educacion Musical en relacion con la
etapa de educacién primaria. Con el titulo de: “El juego de actualidad como herramienta
de aprendizaje en la educacion musical: el scape room” el presente trabajo recoge en
una serie de apartados la importancia de la motivacion del alumnado en la asignatura de

educacion musical y la utilizacion del juego para lograr ese fin.

Este documento comienza haciendo referencia a varios apartados para justificar el tema
elegido y establecer los objetivos que se pretenden lograr con el trabajo, al igual que las
competencias que como estudiantes debemos adquirir al finalizar el Grado en
Educacion Primaria. Seguidamente se exponen una serie de apartados en relacion con el
marco teorico, para finalmente crear una propuesta de intervencion que se fundamente
en la teoria planteada anteriormente y a través de la cual, se pueda comprobar el

cumplimento o no de los objetivos planteados.

Para el desarrollo de este trabajo ha sido necesario investigar a fondo sobre el tema
elegido, recoger la informacién mas relevante, analizarla y reflexionar sobre ella para
finalmente, crear una propuesta de intervencion para llevar al aula de Educacion
Primaria y poder poner en préctica diferentes recursos que puedan ayudar a la

formacion de una educacion motivadora, innovadora y creativa.



2. JUSTIFICACION

El término de juego ha sido estudiado y analizado desde hace mucho tiempo. Algunos
autores defienden que el Unico objetivo del juego es divertirse y pasar o “perder” el
tiempo. Por el contrario, existen teorias que lo consideran una herramienta de

aprendizaje y una metodologia muy efectiva en las aulas.

En este trabajo queremos analizar e investigar sobre esa idea de “aprender jugando”
mediante la creacion de una propuesta de intervencion en la que se utiliza una tipologia
de juego innovadora y de actualidad como es el Scape Room para trabajar contenidos
del area de Educacion Musical.

La base de este trabajo y de las metodologias analizadas es principalmente la
motivacion de los alumnos. Consideramos muy importante motivar y fomentar el
interés en el alumnado, especialmente es el area de educacion Musical, a traves de
estrategias y actividades ludicas. Para ello como hemos mencionado anteriormente,
hemos buscado un tema de actualidad e innovador, que pueda llevarse a cabo en un aula
de Educacién Musical, y se pueda poner en practica para un analisis posterior de los

resultados y una valoracion final de la propuesta creada.

La educacion va evolucionando y nosotros como docentes debemos avanzar con ella,
llevando a cabo propuestas motivadoras, innovadoras y de interés, que fomenten el

gusto del alumnado por la musica.

El objetivo de este trabajo no es formar musicos, sino alumnos interesados por la
mdusica, que aprendan de ella mediante actividades ldicas y que se sientan motivados
para ampliar su conocimiento musical, afianzando la cooperacion y el trabajo en equipo

y desarrollando al maximo su formacion integral.



3. OBJETIVOS

El objetivo fundamental del Titulo' es formar profesionales con capacidad para la
atencion educativa al alumnado de Educacion Primaria y para la elaboracion y
seguimiento de la propuesta pedagdgica a la que hace referencia el articulo 16 de la Ley
Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién para impartir la etapa educativa de

Educacién Primaria.

En relacion al presente trabajo, el objetivo principal es el uso del juego como
herramienta de aprendizaje en el aula, mas concretamente en el area de Educacion
Musical. Para ello, llevaremos a cabo una propuesta de intervencion educativa, en la que
proponemos el Scape Room como herramienta de ensefianza, intentando fomentar asi la

motivacion en el alumnado.
Los objetivos que proponemos de manera general son los siguientes:

e Investigar sobre el juego y su tipologia, descubriendo su aplicacién en el ambito
educativo.

e Disefiar y llevar a cabo una propuesta didactica que ponga a prueba el juego, y
mas concretamente el Scape Room como herramienta de ensefianza-aprendizaje
para la Educacién Musical en Educacion Primaria.

e Fomentar la motivacién y el interés por la musica del alumnado en la asignatura
de Educacion Musical.

e Adquirir las competencias del Grado de Educacion Primaria y lograr aplicar en

el presente trabajo los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera.

1 Recuperado de la guia docente de la asignatura:
http://www.feyts.uva.es/sites/default/files/taxonomias/Guia%20docente%20TFG%20E -
Primara%20EDUCACION%20MUSICAL.pdf
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4. COMPETENCIAS

En el presente trabajo pretendemos reflejar las competencias generales y especificas
pertenecientes al Grado de Educacion Primaria?, y recogidas en un listado perteneciente
a la Guia para el Disefio y tramitacion de los Titulos de Grado y Master de la Uva, que

se han llevado a cabo para la elaboracion de este trabajo. Estas competencias son:

e Poseer y comprender conocimientos en relacion a la Educacion para la
aplicacion practica de:
- Caracteristicas psicoldgicas, socioldgicas y pedagogicas, de caracter general,
del alumnado de Educacion Primaria
- Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion del curriculo de Educacion
Primaria.

- Principales técnicas de ensefianza aprendizaje

e Saber aplicar los conocimientos al trabajo o vocacion de una forma profesional y
desarrollar habilidades para:
- Reconocer, planificar, llevar a cabo y valorar las practicas de ensefianza-
aprendizaje.
- Analizar las decisiones que justifican la toma de decisiones en contextos
educativos.
- Integrar la informacion y los conocimientos necesarios para resolver

problemas educativos.

e Ser capaz de reunir e interpretar datos esenciales para emitir juicios que incluyan
una reflexion sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética y
desarrollar habilidades para:

- Ser capaz de utilizar procedimientos eficaces de busqueda de informacion,
tanto en fuentes primarias como secundarias, incluyendo el uso de recursos

informaticos para busquedas en linea.

2 Recuperado de:
http://www.uva.es/export/sites/uva/2.docencia/2.01.grados/2.01.02.ofertaformativagrados/ _documentos/e
dprimva2 competencias.pdf
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e Haber desarrollado habilidades de aprendizaje necesarias para emprender

estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

- Adquirir estrategias y técnicas de aprendizaje autbnomo.
- Fomentar el espiritu de iniciativa y tener una actitud de innovacion y

creatividad en el ejercicio de la profesion.

e Haber desarrollado un compromiso é€tico en su configuracion como
profesionales, compromiso que debe potenciar la idea de educacién integral, con

actitudes criticas y responsables.

Fomentar valores de tolerancia y solidaridad.

- Conocer la realidad intercultural, y desarrollar actitudes de respeto,
tolerancia y solidaridad hacia los diferentes grupos sociales y culturales.

- Tomar conciencia de la igualdad entre hombres y mujeres.

- Conocer medidas que garanticen el derecho a la igualdad de oportunidades

de las personas con discapacidad.

En relacion a la materia del practicum, las competencias que se han llevado a cabo son

las siguientes:

e Conocer, participar y reflexionar sobre la vida practica del aula y desarrollar
habilidades para:

- Adquirir conocimiento préctico del aula y de la gestion de esta.

- Dominar destrezas y habilidades sociales necesarias para fomentar un clima
que facilite el aprendizaje y la convivencia.

- Participar en la actividad docente y aprender a saber hacer, actuando y
reflexionando desde la practica, con la perspectiva de innovar y mejorar la
labor docente.

- Adquirir habitos y destrezas para el aprendizaje autbnomo y cooperativo y

promoverlo en los estudiantes.



Por ultimo, haciendo referencia a la mencién de Educacion Musical, las competencias

desarrolladas en este trabajo son las siguientes:

Identificar y comprender el papel que desempefia la mdsica en la sociedad

contemporanea y ser capaz de desarrollar habilidades para:

Mostrar competencias musicales basicas que posibiliten identificar y analizar
piezas musicales de distintos estilos, épocas y culturas a través de la voz, los
instrumentos y la danza.

Disefiar propuestas formativas y proyectos que fomenten la participacion a
lo largo de la vida en actividades culturales y musicales tanto dentro como
fuera de la escuela.

Valorar el papel de la masica en la sociedad actual y en la educacion integral

del alumnado de Primaria.

Transformar adecuadamente el saber musical de referencia en saber ensefiar,

verificando en todo momento el progreso de los alumnos y el propio proceso de

ensefianza-aprendizaje y desarrollar habilidades para:

Conocer la relacion de la musica con las distintas areas curriculares de
Educacion Primaria.

Utilizar adecuadamente diferentes recursos audiovisuales y tecnol6gicos.
Abordar y resolver problemas inherentes a la educacién musical que afecten

a estudiantes con diferentes capacidades y distintos ritmos de aprendizaje.



5. MARCO TEORICO

5.1. La musica en la etapa de Educacion Primaria

5.1.1. Importancia de la musica en el desarrollo del nifio

Antes de analizar la musica en la etapa de Educacion Primaria, es necesario recoger

informacion sobre la importancia que ha tenido esta durante las etapas anteriores.

El aprendizaje de la musica a edad temprana siempre ha sido objeto de estudio y existe
gran cantidad de informacion sobre como afecta esta al desarrollo del ser humano a lo

largo de todas sus etapas de crecimiento.

Son muchos los autores que han estudiado el beneficio de la musica en el desarrollo del
nifio. Campbell (1998) recoge en su trabajo “El efecto Mozart” el analisis de varios
proyectos que afirman que la musica “aumenta la creatividad, mejora la estima propia
del alumno, desarrolla habilidades sociales y mejora el desarrollo de habilidades
motoras perceptivas asi como el desarrollo psicomotriz”. (p.167). Gardner (1997)
completa esta afirmacién asegurando que la inteligencia musical influye también en el
desarrollo emocional, espiritual y cultural, y estructura la forma de pensar y trabajar del
individuo, logrando que este desarrolle capacidades para el aprendizaje de las

matematicas, el lenguaje y habilidades espaciales. (Citado por Campbell, 1998)

En la linea de lo anterior, Walkman (citada por Gatgens, 2003), afirma que la
inteligencia musical tiene un gran impacto en el estado del cerebro humano, y que los
primeros afios de la nifiez se consideran los mas cruciales para el crecimiento del

desarrollo musical.

En relacion con la importancia del estimulo musical temprano, Casas (2001) afirma que
existen pruebas de que la experiencia musical puede comenzar incluso antes del
nacimiento. Nosotros, de acuerdo con la autora, consideramos importante la
estimulacion musical temprana, ya que esta afecta a las capacidades perceptivas y
receptivas del nifio y, por tanto, esta pueda incidir de manera importante en la facilidad

con la que un alumno joven progrese en un futuro.



Por este motivo, el desarrollo musical del nifio no estd intimamente relacionado con la
edad de este, ya que en este desarrollo influyen en gran medida las experiencias

musicales que se hayan tenido durante la primera infancia.

Es por esta razon que consideramos importante que la musica forme parte de la
evolucion del nifio y acompafie a este durante todo su desarrollo tanto personal como

académico.

Durante la etapa de Educacion Infantil, como comenta Riesco (2013), la Educacion
Musical es el hilo conductor de todas las ensefianzas a las que se enfrentan los alumnos

de esta etapa.

Asi mismo, y de acuerdo con la autora, hemos recogido una serie de aspectos musicales
que se pueden trabajar en Educacion Infantil. En relacion con la practica instrumental,
los alumnos trabajan la motricidad fina y gruesa, el movimiento, la coordinacion, el
control psicomotor, etc. Gracias a la audicion, se consiguen aspectos como la atencion,
la educacion del oido, la discriminaciéon auditiva y una vision general de la cultura
musical. Mediante el canto se puede trabajar la memorizacién y la puesta en practica de
habitos y rutinas. Y finalmente, el movimiento y la danza pueden ayudar al desarrollo
psicomotor, social y emocional, trabajando la lateralidad, motricidad, cooperacion entre

compafieros y la exteriorizacion de sentimientos y emociones.

Teniendo en cuenta lo citado anteriormente, entendemos que a través de la puesta en
practica de todos los aspectos musicales, se puede lograr un mejor desarrollo fisico,
afectivo, social e intelectual de los nifios, teniendo como objetivo principal su desarrollo

integral, el cual continta formandose a medida que el alumno progresa.

En la etapa de Educacion Primaria, por Orden EDU/519/2014, de 17 de junio, se
establecio el curriculo y se regulé la implantacion, evaluacion y desarrollo de la
educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn. En él, se establece que la
distribucion de los contenidos de la materia de Educacion Artistica facilitara al
alumnado ir creciendo en su desarrollo, acompafiando e interrelacionando
conocimientos de otras areas y fortaleciendo su desarrollo competencial, conformandose

un aprendizaje globalizado.

De esta manera, cabe destacar la importancia de la musica a lo largo de la evolucion

académica del alumnado, ya que se encuentra de manera permanente en las aulas. Como
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establece Campbell (1998), la musica crea un ambiente positivo y calmante en el aula, y
aflade que “sirve de telon de fondo para enmascarar los ruidos de la industria o trafico; y
se puede usar con éxito para inducir entusiasmo, aliviar el estrés antes de un examen y

reforzar el tema estudiado”. (p.167)

Resumiendo los aspectos tratados anteriormente, y apoyandonos en la idea de Bernal
(2005), creemos que la Educacién Musical es exponer al alumno a diferentes
situaciones, como cantar, escuchar, investigar, tocar, interpretar, etc., a partir de
experiencias creativas ya vividas para lograr la valoracion y el disfrute de sus propias

producciones.

El objetivo del proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Musical debe ser la
adquisicion de conocimientos, habilidades, destrezas y habitos que puestos en practica

formen el desarrollo integral del alumnado.

5.1.2.La motivacion en la Educacion Musical

La motivacion es un aspecto muy relevante en el ambito de la educacién. Carrillo,
Padilla, Rosero y Villagbmez (2009) sefialan que el desempefio escolar depende en gran
medida del grado de motivacion que posea el alumnado. Del mismo modo, para
Ferndndez (2007), la motivacion representa “un condicionante fundamental del

rendimiento académico”. (p.2)

Para nosotros, y de acuerdo con las ideas de Pintrich y Schunk (2006), la motivacion es
un proceso mediante el cual el alumnado se involucra en las actividades de aprendizaje,
y establece sus propios objetivos o metas. Esta conduce al alumnado a una correcta

adquisicion de los conocimientos.

Creemos que la motivacion del alumnado deberia formar parte de toda metodologia
docente, impulsando al alumnado a que forme parte de las actividades desarrolladas en
el aula. El objetivo de la motivacion debe ser despertar el interes de los alumnos por el

tema planteado y dirigir sus esfuerzos a alcanzar los objetivos fijados.

En el ambito del aprendizaje, se establece generalmente que la motivacion puede surgir

por medio de dos procesos: intrinseco y extrinseco. Siguiendo las palabras de Polanco



(2005) podemos establecer que un alumno tiene motivacion intrinseca cuando siente
interés por el proceso y no tanto por el resultado de la actividad. Realiza la tarea por la

satisfaccion de hacerla, sin necesidad de que esta sea premiada o recompensada.

Por el contrario, un alumno experimenta una motivacion extrinseca cuando busca algo a
cambio de la realizacion de la tarea. Rosell6 (1995) considera que la motivacién
extrinseca es aquella de la que espera una recompensa independiente de la tarea en si. El

alumnado se centra en el producto y no en el proceso.

En Educacion Musical, el concepto de motivacion esta intimamente ligado al citado
anteriormente en relacién con el aprendizaje. En este punto cabe destacar la importante
relacion que tiene la motivacion con el desarrollo de las habilidades musicales. Diaz y
Giréaldez (2007) establecen gue el desarrollo de las habilidades musicales esta al alcance
de todos los seres humanos, ya que nacemos con capacidad innata y predisposicion a la
actividad musical. Las autoras establecen que todos tenemos talento, pero hasta qué
punto lo desarrollemos dependera de nuestras experiencias, oportunidad y motivacion.

Es por eso que como maestros de Educacion Musical, debemos motivar a nuestro
alumnado, haciendo que experimente, interprete, cante, baile y sea capaz de valorar a

través de sus propias experiencias, el aprendizaje de la masica.

5.2. El juego como método de ensefianza

5.2.1. Definicion de juego

Son muchos los autores que han definido y estudiado el concepto de juego. Para
algunos, como Guy Jacquin (1958), el juego es una actividad espontanea y

desinteresada que exige una regla libremente escogida que cumplir (...). (Citado por

Pugmire-Stoy, 1996)

En la misma linea, Rissel (1985) denomina el juego como “una actividad generadora de

placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si misma” (p.13).

En el contexto educativo, Decroly es pionero en definir el concepto de “juegos

educativos”, cuya finalidad es ofrecer al nifio objetos apropiados para favorecer el
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desarrollo de sus funciones mentales, conocimientos y permitirles la capacidad de

atencion, retencion y comprension. (Decroly y Monchamp, 1920).

Se entiende como juego educativo aquel que “tiene el objetivo, implicito o explicito, de
que los nifios aprendan algo especifico, sin perder su parte placentera y ladica”.

(Bermejo y Blazquez, 2016, p.59).

También en este contexto, el juego es considerado por Zhukovskaia (1987) como un
“medio de desarrollo intelectual del nifio, porque a través de él se desarrolla su lenguaje,

su imaginacion, comienza a hacer juicios y a crear sus propias conclusiones”. (p.13)

De acuerdo con lo citado anteriormente, el juego educativo se puede definir como una
actividad placentera que permite el desarrollo de capacidades intelectuales, sociales,
motoras y afectivas. Es una herramienta de aprendizaje ludica y libre, mediante la cual,
se logra el desarrollo integral del alumnado.

Consideramos importante el concepto de “aprender jugando”, ya que, como decia
Tonucci (2009), “los nifios aprenden mucho mas jugando que estudiando, haciendo que
mirando”. (Citado por El Blog Alternativo®). Como maestros debemos tratar de crear un
clima ludico de aprendizaje en el aula, con actividades que ayuden a la formacién de su

desarrollo intelectual, pero que también fomenten su creatividad e imaginacion.

En este caso es importante destacar el rol que debemos desempefiar como maestros,
utilizando este tipo de metodologia. Debemos de renunciar al control, y siguiendo las
palabras de Tonucci (2009) hay que acompafiar, “pero de lejos”. El juego es una
actividad que se caracteriza principalmente por ser una actividad libre. Se pueden
establecer una serie de pautas o normas, pero no debemos privar al alumnado de libertad
ni autonomia. De esta manera, permitimos que los alumnos experimenten, comentan
errores y aprendan de ellos, piensen por si mismos y tomen sus propias decisiones,

creando personas autdnomas, no instruidas.

3 Entrevista a Francesco Tonucci. Recuperado de: https://www.elblogalternativo.com/2009/08/02/se-
aprende-mas-jugando-que-estudiando-entrevista-a-francesco-tonucci-ninologo/
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5.2.2. Tipos de juego

A la hora de clasificar los juegos, existen muchos factores a tener en cuenta. El primero
en clasificarlos fue Caillois (1958) que siguiendo la linea de Huizinga (1938), establecio
cuatro tipos de juego, segun si predominaba la competencia, el azar, el simulacro o el

vertigo.

Otros autores como Diaz (1993) clasificaron los juegos segun las cualidades que
desarrollan: juegos sensoriales, motrices, de desarrollo anatémico (estimulando el

desarrollo muscular), organizados, predeportivos y deportivos.

Como esta, infinidad de clasificaciones. Por ejemplo Bequer, Gonzélez y Plous (1993)
presentan otra clasificacion con base a criterios como: edad, grado escolar, intensidades

del movimiento, ubicacién, etc. (Citados por Meneses y Monge, 2001)

Piaget e Inhelder (1981), (citados por Carddn y Sgreccia, 2016), consideran el juego
como una via importante para lograr el desarrollo integral del nifio. En base a esto,

establecen tres tipos de juego:

e “Juego motor: comprende las primeras formas ludicas infantiles en la que se

prolonga la ejecucion de alguna accidn por el puro placer funcional (...)

e Juego simbdlico: (...) supone la asimilacion y la imitacion; es decir, la

utilizacion de simbolos que permiten “hacer como si”

e Juego de reglas: implica una representacion simultanea y compartida de los
objetos y acciones por parte de todos los participantes de un juego colectivo. Las

reglas suponen una regularidad impuesta por el grupo (...)” (p. 83)
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Otra clasificacion diferente es la que hace Jiménez (2006) en la que establece cinco

tipos de juegos:

e Juegos de contacto fisico: tienen su origen en el juego sensoriomotor y

corresponden con los juegos de carreras, persecucion, etc.

Juegos de construccion-representacion: son una forma evolucionada de los
juegos sensoriomotores ya que incluyen una simbolizacion sobre la accion que

se realiza.

Juegos socio-dramaticos: propios de los nifios de 4 y 8 afios. En ellos, los nifios
protagonizan papeles sociales mediante una actividad simbdlica y reproducen
experiencias mediante una actividad y representan experiencias conocidas por

ellos.

Juegos de mesa: contribuyen a desarrollar el pensamiento l6gico y a que
interpreten la realidad de forma ordenada. Estos juegos disponen de un sistema

de normas o reglas que conectan con las necesidades cognitivas de los nifios.

Juegos de patio: son una herencia cultural que se transmite de generacion en
generacion a través de la participacion en juegos de los mas pequefios con los

mayores.

Segun la capacidad a desarrollar, Mateo (2014) establece la clasificacion siguiente:

e Juego psicomotor: expresa la relacion entre los procesos psiquico y motor.
Desarrolla la capacidad motora a través del movimiento y la accién corporal.
Dentro de esta categoria encontramos: juegos sensoriales y perceptivos y juegos
motores.

e Juego cognitivo: desarrolla las capacidades intelectuales. Algunos ejemplos de
este tipo de juego son: juegos de manipulacion y construccion, de
experimentacion, de atencion y memoria, linglisticos, imaginativos, etc.

e Juego social: se desarrolla en grupo y favorece las relaciones sociales, la
integracion grupal y el proceso de socializacion. Algunos de los juegos
considerados sociales son: los juegos simbolicos, de reglas o cooperativos.

e Juego afectivo: implica emociones, sentimientos, afecto y desarrollo del
autoconcepto y la autoestima. De este tipo destacan: los juegos de rol, y los

juegos de autoestima.
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Consideramos esta Ultima clasificacion como la mas general y la que engloba en gran

medida todas las habilidades importantes a tratar en educacion.

En la Educacion Musical, se podria utilizar la clasificacion anterior, ya que como hemos
citado anteriormente, a través de la musica se pueden trabajar todo tipo de habilidades,

destrezas y conocimientos.

5.2.3. El juego como herramienta de aprendizaje

Como hemos mencionado anteriormente, hay autores que consideran el juego como un
simple pasatiempo. Diaz (1993) lo define como una actividad pura en la que no existe
ningln interés. El jugar es algo que nace y se exterioriza, simplemente hace que la

persona se sienta bien.

Para otros, el juego no es solo un pasatiempo que proporciona placer, sino que es una
herramienta de aprendizaje, mediante la cual el nifio desarrolla su personalidad, fomenta
su socializacién y es capaz de aprender jugando. En este contexto, el juego se puede

definir cémo:

“Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma
importancia en la esfera social, puesto que permite ensayar ciertas
conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta Gtil para adquirir
y desarrollar capacidades intelectuales, motoras o afectivas. Todo ello
se debe realizar de forma gustosa y placentera, sin sentir obligacion de
ningun tipo y con el tiempo y el espacio necesarios.” (Temas para la

educacion®, 2011, parr. 1).

Tomando como referencia las palabras de Sutton-Smith (1978), (citado por Meneses y
Monge, 2001), consideramos que el juego y sus acciones, son necesarias para la

educacion integral, ya que para poderlo llevar a cabo es necesaria la interaccion y la

4 Recuperado de: https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd8764.pdf
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actitud social. Creemos que mediante el dominio de habilidades sociales, cognitivas,

motrices y afectivas es posible lograr la capacidad de jugar.

Para nosotros, el juego es una herramienta de aprendizaje mediante la cual educar a
nuestros alumnos de manera innovadora y ladica. De acuerdo con Mora, Plazas, Torres
y Camargo (2016), es asi como se crean verdaderos ambientes de aprendizaje. En ellos,
los alumnos guiados por el profesor tienen la oportunidad de crear aprendizajes
significativos y de adquirir conocimientos a través del juego.

5.2.4. El juego en la Educacion musical

Salido (2011) considera el juego como un vehiculo mediante el cual “el alumnado
aprende de forma connatural y divertida un contenido musical al igual que ejercita el
seguimiento de normas y favorece su comunicacién con los demas comparieros y

compafieras” (p.487)

Del mismo modo, Lago y Cabrelles (2010) definen el juego como un “recurso
pedagdgico fundamental para el aprendizaje musical infantil y como uno de los
elementos principales del desarrollo psicoafectivo y emocional del nifio” (p.47).
También afiaden que el juego queda fuera de la mera diversion, capricho o evasion, y lo
caracterizan como un factor de gran importancia a la hora de trabajar la imaginacion,

atencion y concentracion en los juegos del nifio.

Nosotros creemos que como docentes, debemos facilitar que el nifio descubra por si
solo la musica con el fin de favorecer su atencion e interés. De igual manera, debemos
motivar a nuestro alumnado y potenciar su creatividad a través de actividades de
descubrimiento, improvisacion instrumental, discriminacion auditiva, etc. para lograr
que el niflo adquiera conocimientos jugando con lo aprendido. (Lago y Cabrelles,
(2010).
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5.3.Scape Room como herramienta de ensefianza-aprendizaje

5.3.1. Gamificacién en el aula

La educacion estd en continuo cambio y actualmente existen procesos educativos en
constante innovacion, asi como diferentes metodologias que permiten que aumente el

interés del alumnado por aprender.

Hoy en dia nos encontramos con muchas técnicas para desarrollar el aprendizaje en el
aula de manera innovadora, como pueden ser el Scape Room, Breakout u otros tipos de

juego novedosos que nos ayudan a completar las metodologias docentes.

Partiendo de la base de que el juego ya se introdujo en las aulas hace tiempo con
Montessori y Piaget, (citados por De la Mano, 2018), quienes indicaban que “la
principal actividad de los nifios a lo largo de sus primeros afios de vida era el juego”
(p.2), encontramos otro término para referirnos a este tipo de metodologia, la

gamificacion.

Nick Pelling (2002) fue el primero en definir este término como la aplicacion del juego
en tareas de la vida real que mejoran la motivacion y el compromiso de las personas que

las realizan, en este caso el alumnado. (Marczewski, 2013)

De igual manera, Rodriguez y Santiago (2015) definen gamificaciéon como un “proceso
por el cual se aplican mecanicas y técnicas de disefio de juegos, para seducir y motivar a

la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos”. (p.8)

Los autores aseguran que el objetivo principal de la gamificacion en el ambito de la
educacion es incorporar la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante
elementos y técnicas de juego. Esto supone una ventaja a la hora de enriquecer la

relacion entre el profesor y el alumnado, mejorando también el clima del aula.
En la linea de las definiciones anteriores, De la Mano (2018) define gamificar como:

“Usar técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio,
en actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivacion, asi
como de reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar la
productividad, obtener un objeto, activar el aprendizaje y evaluar

individuos concretos”. (p. 3)
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Nosotros, basandonos en las ideas de la autora, creemos que el objetivo principal
de la gamificacion es utilizar estructuras creativas e innovadoras propias de los
juegos para convertir una actividad, en principio “aburrida”, en otra que motive

al alumnado.

5.3.2.Definicion y caracteristicas de Scape Room

Dentro de la gamificacion, se encuentran infinidad de juegos diferentes. Entre
ellos, destacamos los Scape Room®. De la Mano (2018) define estos como juegos
de aventuras fisicas y mentales que consisten en encerrar a un grupo de
jugadores en una habitacién en la que deben resolver una serie de enigmas y
rompecabezas para poder escapar antes de que finalice el tiempo disponible.
Todo esto enlazado siempre por una historia principal, la cual varia dependiendo

del Scape Room.

El Scape Room aparecio en Espafia sobre el afio 2012 y actualmente ya hay gran
cantidad de ellos por todo el pais. Su nacimiento fue en 2006, cuando se cre6 un
juego en el que se tenia que resolver un enigma en un tiempo limitado. (La
Vanguardia®, 2015)

De la Mano (2018) destaca una serie de beneficios que nos aporta este tipo de

juegos:

e “Aprendizaje guiado a través de pautas ordenadas.

e Trabajo colaborativo y cooperativo en equipos que favorece las
relaciones entre los iguales.

e Aportaciones de opiniones positivas y constructivas.

e Aprendizajes divertidos en los que a través de trabajo “entre todos” se
sale victorioso.

e Sentimiento de euforia comun.

e Actividades que permiten centrar la atencion de todo el alumnado en la

consecucion de un objetivo comun”. (p. 4)

® Procedente del inglés “scape”, escape y “room” habitacion.
® Recuperado de: https://www.lavanguardia.com/ocio/20150821/54435903414/room-escape.html
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5.3.3. El Scape Room en el ambito educativo

Para finalizar, existen una serie de pasos que debemos tener en cuenta a la hora de

realizar un Scape Room en el ambito educativo.

Fernandez Galera, (citado por de la Mano, 2018), detalla los cinco pasos siguientes:

1.

Disefiar el entorno en funcion de los intereses de los alumnos: adaptar el
juego a las necesidades del alumnado, y establecer una dificultad y duracion

adecuadas.

Tener claros los objetivos y contenidos antes de empezar: establecer unos
contenidos que los alumnos deberan adquirir y unos objetivos que tendran que

cumplir.

Crear un hilo conductor de toda la actividad: adaptar el desarrollo de la
prueba al tema que se esté trabajando, o en nuestro caso, a la materia de
Educacion Musical.

Tener claras las reglas del juego y las posibles pistas para que el juego no se
atasque: para que los alumnos puedan desarrollar correctamente el juego, se

deben explicar las pautas de manera correcta antes de comenzar.

Elegir adecuadamente el aula o espacio para llevarlo a cabo: hay que meditar
sobre el espacio y tiempo del que se dispone para realizar la actividad, y amoldar

el Scape Room.
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En la figura siguiente se recoge otro tipo de proceso a seguir para la correcta
elaboracion de un Scape Room en el aula:

La aplicacién de la "gamificacién” en el aula debe servir para motivar a los alumnos y darles el control de su aprendizaje.
Para ello, es fundamental integrar el juego en la programacién del curso.

Transforma el
aprendizaje de

Propén una
( competicién
capacn_da_des y moti%inte
conocimientos
en juego

5 Crea un sistema
de recompensas
(badges)

1 Define un
objetivo claro

3 Propén un reto
especifico

Establece
niveles de
dificultad
creciente

Establece unas
normas del juego

aulaPlaneta®

Figura 1. Cémo aplicar la gamificacion en el aula.

(Fuente: Aula Planeta’)

" Recuperado de: http://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-
el-aula-infografia/
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6. PROPUESTA DE INTERVENCION DIDACTICA

6.1.Introduccion

La propuesta de intervencion que se expone a continuacion esta destinada al alumnado

de 5° curso de Educacion Primaria debido al nivel de los contenidos® que se plantean en

ella.

Con su desarrollo, pretendemos demostrar la validez del juego como herramienta de

ensefianza-aprendizaje, a través de un Scape Room educativo. Ademas se trabajaran en

ella otro tipo de aprendizajes como son el aprendizaje cooperativo, la gamificacion, etc.

para maximizar en la medida de lo posible el aprendizaje y la motivacién de los

alumnos en la asignatura de Educacion Musical.

6.2.0bjetivos

6.2.1. Objetivos generales

Utilizar el juego como herramienta de aprendizaje para la educacion

musical.

Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion del alumnado.
Motivar y despertar el interés del alumnado por la musica.
Conocer y respetar las normas de comportamiento en el aula.

Utilizar métodos innovadores de evaluacion.

6.2.2. Objetivos especificos

Utilizar el lenguaje musical para descifrar una partitura.
Discriminar y recrear los sonidos de una audicion.

Investigar sobre la masica y los instrumentos de diferentes paises.
Identificar mediante su escucha, musicas de diferentes paises.

Fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo del alumnado

Trabajar y evaluar los contenidos mediante un Scape Room educativo.

8 Recuperados de: http://bocyl.jcyl.es/boletines/2016/07/25/pdf/BOCY L -D-25072016-3.pdf
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6.3.Contenidos

Los contenidos llevados a cabo en esta propuesta estan recogidos en el DECRETO
26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion,

evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Leon.

Los contenidos estan divididos en tres bloques, y en relacion con el curso escolar al que

va destinada la intervencion, los contenidos de Educacion musical son los siguientes:
Bloque 1: Escucha

e Escucha activa y comentarios de musicas de distintos estilos y culturas del
pasado y del presente, usadas en diferentes contextos.
e Conocimiento y practica de las normas de comportamiento en audiciones y

representaciones.
Bloque 2: La interpretacion musical

e Repertorio de piezas vocales e instrumentales de diferentes épocas y culturas
para distintos agrupamientos con y sin acompafiamiento.

¢ Realizacion de sencillos dictados ritmicos y melddicos.

e Atencion, interés, responsabilidad y participacion en las actividades de

interpretacion. Respeto a las normas.

Bloque 3: La musica, el movimiento y la danza

¢ Diferentes tipos de danzas y bailes (...).
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6.4.Competencias bésicas.

Siguiendo la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones
entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion

primaria; las competencias basicas utilizadas para esta propuesta son las siguientes:

e Competencia en comunicacioén linglistica: se desarrollard a la hora de debatir
y poner en comun la informacién adquirida. Al tratarse de trabajo cooperativo,

es necesario trabajar la comunicacion entre el alumnado.

e Competencia matematica: en menor medida que las demas, esta competencia
puede desarrollarse a la hora de poner en préactica la teoria ritmica, para poder

establecer el nimero de figuras que debe tener cada compés segun su tipologia.

e Aprender a aprender: con esta competencia se pretende que el alumnado
trabaje en grupo y sepa gestionar de manera organizada su tiempo, asi como la
informacién necesaria para cada una de las actividades. Sin olvidar la
importancia de una buena organizacion tanto del grupo en general (grupo-clase)
como de los pequefios grupos formados posteriormente en las distintas
actividades, para lograr el buen funcionamiento de cada una de ellas.

e Competencias sociales y civicas: lograr trabajar en grupo respetando al resto
del alumnado, ayudandose entre ellos y facilitando el aprendizaje de cada uno de
los miembros del grupo, mediante la cooperacion. En general, se trata de
desarrollar ciertas capacidades, habilidades y aptitudes que, en conjunto,

permiten a los alumnos/as resolver problemas y situaciones de su vida cotidiana.

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: fomentar la creatividad de los
alumnos, mejorar su capacidad de analisis y adaptacién a los diferentes cambios
que se puedan dar. Requiere que los alumnos desarrollen un pensamiento critico
y muestren interés, esfuerzo y sentido de la responsabilidad en las actividades a

realizar.

22



e Competencia digital: Se utilizaran las nuevas tecnologias para poder investigar
mas a fondo sobre los temas planteados, de tal manera que estas sirvan como

herramienta que ayude al buen desarrollo del aprendizaje del alumnado.

6.5.Metodologia

Para el desarrollo de esta propuesta no se ha llevado a cabo una Unica metodologia, sino
un conjunto de ellas para crear una propuesta completa que atienda a todos los objetivos

que se pretenden conseguir con ella.

Una de estas metodologias es el aprendizaje cooperativo. Johnson, Johnson y Holubec
definen el aprendizaje cooperativo como “el empleo didactico de grupos reducidos en
los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los
demas” (Johnson et al., 1999, p.3). Ademas, indican que con este aprendizaje se
pretende que los alumnos trabajen juntos para lograr objetivos comunes, en nuestro

caso, lograr salir de una habitacion tras resolver una serie de pruebas.

Este método, aseguran los autores, contrasta con el aprendizaje competitivo, en el que
cada alumno trabaja en contra de los demés. Nosotros, pretendemos hacer ver a los
alumnos que mediante la cooperacion de todo el grupo, el trabajo es més eficaz y rapido

y por lo tanto, lograran los objetivos propuestos de una mejor manera.

Tanto el aprendizaje cooperativo como el aprendizaje basado en el juego o la
gamificacion forman la metodologia que vamos a llevar a cabo en la propuesta

siguiente.

“La gamificacion es un proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de disefio de
juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecucioén de ciertos objetivos”
(Rodriguez y Santiago, 2015, p.8). Esto es lo que pretendemos con esta propuesta.
Utilizar el juego para motivar a los alumnos y lograr que cumplan los objetivos

planteados mediante actividades ludicas y divertidas.

Todo ello ligado al aprendizaje de la Educacion Musical da lugar a la propuesta

innovadora que se plantea a continuacion.
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6.6. Temporalizacion

SESION ACTIVIDADES DURACION
(aproximada)
Breve explicacion 5 minutos
] o .
SESION N°1 Practica 15 minutos
(Semana 1)
Juego: Bingo musical 15 minutos
Juego: “Hundir las notas” 15 minutos
Evaluacion: Mediante los dos juegos planteados
Explicacion y pautas 10 minutos
SESION N° 2
Juego: “El mundial de musica” 40 minutos
(Semana 2)
Evaluacion: Continua, durante el juego.
Explicacion y pautas 10 minutos
SCAPE ROOM Scape Room 25 minutos
Semana 3 . . . .,
( ) Evaluacion: Final mediante la valoracion del alumnado 15 minutos
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6.7.Proceso de intervencion

6.7.1. Sesiones previas al Scape Room

Durante las dos sesiones previas se trabajaran los contenidos necesarios para llevar a

cabo la practica del Scape Room.

En cuanto al desarrollo de los contenidos hay que tener en cuenta el nivel del alumnado
y los conocimientos previos de este. Para ello es necesario conocer al grupo o los
grupos con los que se va a trabajar y acomodar la propuesta en base a sus necesidades y

conocimientos.

Este desarrollo esta formado por dos sesiones en las que se trabajardn una serie de

contenidos y objetivos especificos para cada una de ellas.

Sesién n° 1

Contenidos 1. Interiorizacion de las figuras musicales: blanca, negra, silencio de
negra, corchea y semicorchea.

2. Consolidacion mediante la experiencia practica de los elementos del
lenguaje musical aprendidos. Colocacidon de las notas en la partitura. La
clave de sol.

3. Realizacion de sencillos dictados ritmicos y melddicos.

4. Ladistancia entre sonidos. Discriminacion de las notas musicales.

Objetivos 1. Utilizar el lenguaje musical para la interpretacion de obras sencillas.
2. Traducir al lenguaje musical convencional melodias y ritmos sencillos,

aplicando el conocimiento de intervalos.
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Desarrollo

Breve explicacion:
En la pizarra se realiza una explicacion sencilla que servira a modo de
repaso de los contenidos adquiridos en los cursos anteriores sobre lenguaje

musical y ritmo.

Las figuras musicales que se trabajan son: negra, silencio de negra,
corchea, semicorchea y blanca.

En cuanto a lenguaje musical se trabajard la partitura convencional, la
posicidn de las notas musicales en ella y la distancia de sonido entre unas y

otras.

Préactica digital:

Una vez realizada la explicacion, se trabajaran de manera individual o en
grupo los contenidos mediante su préctica a través de la pagina web
https://aprendomusica.com/ en la que hay una serie de ejercicios que los

alumnos deberan realizar correctamente para poder pasar de nivel,

aumentando la dificultad y reforzando los contenidos.

Esta actividad se puede realizar de manera digital si en el centro el
alumnado dispone de una Tablet. En caso de no tener este recurso, se
podrian realizar los mismos ejercicios a modo de dictados ritmicos y

melddicos.

Evaluacion:

Para afianzar los contenidos y poder evaluar el aprendizaje del alumnado,
se plantearan dos juegos. EIl primero de ellos para trabajar el ritmo y las
figuras musicales y el segundo de ellos para trabajar la posicion de las

notas en el pentagrama.

e Juego 1: Bingo musical
Para este juego se necesitaran Unicamente cartas con los dibujos de

las diferentes figuras musicales trabajadas (Anexo 1).
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Cada alumno tendr& que crear en un papel un compas de cuatro
por cuatro con las figuras que prefiera. Seguidamente se iran
extrayendo cartas en orden, formando compases de cuatro por
cuatro. Si la carta que se extraiga corresponde con la figura que
tiene el alumnado en la misma posicion del compas, la taparia.
Este proceso se repetird hasta que se logre completar el compéas

entero.

e Juego 2: “Hundir las notas”

Esta es una variacion del juego “hundir la flota”, adaptado a la
materia de musica.

Primeramente, se repartiran los “tableros” en los que cada alumno
debera crear su propia composicion melddica (Anexo 2). Esta debe
tener un total de cuatro sonidos, de tal manera que cada nota se
encontrara en una posicion del pentagrama. Una vez se haya
creado esta composicion, los alumnos se pondran por parejas y
deberan intentar adivinar la composicion de su compariero, tanto

las notas como la posicién de estas.

Recursos

Materiales: Tablet u ordenador para cada alumno (opcional); papel y
boligrafo
Humanos: Profesor

Organizativos: Aula de musica o aula del grupo-clase
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Sesién n° 2

Contenidos 1. Conocimiento y escucha activa de las musicas de distintos paises
y culturas.

2. Atencion, interés, responsabilidad y participacion en las
actividades. Respeto a las normas.

3. Ladanza en otras culturas. Danzas del mundo.

Objetivos 1. Mostrar interés por descubrir obras musicales de diferentes
caracteristicas, épocas y culturas.

2. Conocer e interpretar canciones de distintos lugares, épocas y
estilos, valorando su aportacion al enriquecimiento personal,
social y cultural.

3. Conocer danzas de distintas épocas y lugares valorando su
aportacion al patrimonio artistico y cultural.

Desarrollo Explicacién y pautas:

Para esta sesion se dividira la clase en cinco grupos, cada uno de

ellos correspondiente con uno de estos paises: EI Congo, India,

Brasil, Rusia y China. Seguidamente se le repartird a cada grupo una

ficha con la situacién en el mapa de su pais (Anexo 3).

Juego: “El mundial musical”

Seguidamente, se reproduciran las canciones
correspondientes a la musica tradicional de cada pais y
cuando todos los grupos conozcan su musica, deberan escribir
una serie de caracteristicas sobre ella.

El juego terminard con una prueba final: las danzas

tradicionales de cada pais. Se visualizaran en clase y en base
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a la informacion que tienen de la mdsica, tendran que

adivinar cual es su danza.

Recursos
Materiales: pantalla y proyector; fichas con la informacion de cada

pais; acceso a internet
Humanos: Profesor

Organizativos: Aula de masica o aula del grupo-clase

6.7.2. Scape Room

Introduccion

A través de un juego de actualidad como es el Scape Room, pretendemos que el
alumnado refuerce los contenidos de la asignatura de mdsica y aprenda jugando y
haciendo. Durante esta sesion, se pondra en préactica todo lo aprendido en las sesiones

anteriores, incluyendo los conocimientos musicales previos del alumnado.

Este Scape Room, al tratarse de la asignatura de musica, estd ambientado en el taller de
un lutier, al cual han secuestrado. Los grupos de alumnos deberan resolver una serie de

pruebas en menos de 25 minutos si quieren salir de la sala y rescatar al lutier.

Objetivos

Los objetivos pueden variar segun la tematica del Scape Room o las caracteristicas del

grupo al que vaya destinado.
Objetivos generales:

e Promover la motivacion

e Aprender jugando

e Desarrollar la imaginacion

e Resolver problemas y fomentar la cohesion del grupo

e Evaluar contenidos trabajados anteriormente mediante métodos mas innovadores

29




Objetivos especificos:

e Trabajar el lenguaje musical y la partitura.

e Discriminar y recrear sonidos mediante su escucha.
¢ Identificar la mdsica de diferentes paises.

e Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion

e Evaluar los contenidos mediante un Scape Room educativo

Contenidos

Los contenidos llevados a cabo en esta propuesta estan recogidos en el DECRETO
26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion,

evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Leon.

e Interiorizaciéon de las figuras musicales: blanca, negra, silencio de negra,
corchea y semicorchea.

e Lenguaje musical. Colocacion de las notas en la partitura. La clave de sol.

e Realizacion de sencillos dictados ritmicos y melédicos.

e Ladistancia entre sonidos. Discriminacion de las notas musicales.

e Conocimiento y escucha activa de las musicas de distintos paises y culturas.

e Atencidn, interés, responsabilidad y participacion en las actividades. Respeto
a las normas.

La danza en otras culturas. Danzas del mundo.

Temporalizacion

La actividad se realizard en una sesién de clase mdsica, que tiene una duracion de 50
minutos. Dentro de esta temporalizacion no se encuentra el tiempo de preparacion de la
actividad que sera realizado por el profesor previamente. En la siguiente tabla se puede

ver un resumen de esta temporalizacion:
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ACTIVIDAD DURACION
Division por grupos 5 minutos
Visualizacion del video 5 minutos
Scape Room 25 minutos
Valoracion 15 minutos

Desarrollo

Primeramente, el alumnado debera situarse fuera del aula, que sera el entorno del Scape
Room. En ese momento, se les dividira en dos grupos. Esta division se hard con unos
lazos de color azul y rojo. Junto con el lazo, al primer integrante de cada grupo se le

entregara un papel con cierta informacion relevante para la actividad (Anexo 4).

Una vez establecidos los dos grupos, los alumnos se sentaran frente a una pantalla
situada fuera del aula en la que se reproducira un video de presentacion®. En él, una voz
distorsionada les explica que deben resolver una serie de pruebas en menos de 25
minutos si quieren rescatar al lutier. Seguidamente aparece en la pantalla la cuenta atras

y los alumnos deben entrar en el aula.

En la sala se encontrara un profesor, que cerrard con llave la puerta, al que acudir en
caso de duda y como supervision, pero este no puede ayudar a los alumnos a resolver

ninguna prueba.

Al entrar se escucharan en bucle tres fragmentos de tres canciones®. Cada una de ellas
corresponde con la musica tradicional de un pais, trabajado anteriormente en clase y

necesario para resolver la prueba final.

9 YouTube: https://youtu.be/WRtp9oJREWOQ

10 Extraidas de YouTube: China: https://www.youtube.com/watch?v=kGmAEbvRISk ; El Congo:
https://www.youtube.com/watch?v=40sXwPuDe90&t=117s; Brasil:
https://www.youtube.com/watch?v=bgao21cZ5nM
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e Pruebas

Cada grupo (rojo y azul) tendra tres pruebas. Dos de ellas son diferentes, pero la ultima
es igual para ambos grupos. Los alumnos no conocerdan esta informacion, para
comprobar si colaboran con el grupo contrario, dejando de ver a este como una

competencia, y consiguiendo entre todos, el objetivo final.

Grupo rojo

Prueba 1: Reproducir melodia:

Los alumnos se encontrardn con un reproductor de musica y con una melédica. Al
escuchar la melodia del reproductor, tendran que reproducirla exactamente en la
melddica, la cual tiene nimeros en sus teclas, y asi, segun las teclas que toquen,
descifraran el siguiente codigo: 1953. Seguidamente, tendran que buscar la relacion
de este codigo con alguno de los objetos que haya en la sala. Encontraran un cuadro,

en el que la fecha sea 1953.

Prueba 2: Puzle.

Dando la vuelta al cuadro que han encontrado, descubriran las piezas de un puzle
(Anexo 5). Tendradn que montarlo y veran la foto de un mapa del mundo. Esto les
Ilevara al mapa que hay situado en la sala, para la prueba final. EI mapa del mundo

estd escondido detras de un mapa de Espafia. (Anexo 6)

Grupo azul

Prueba 1: Descifrar una palabra usando el nombre de las notas.

Los alumnos veran solo una partitura (Anexo 7)., en la cual estan rodeadas una serie
de notas. Estos deberan de adivinar una palabra, utilizando el nombre de las notas:
DO, RE, MI, FA SOL, LA, SI. Esta palabra sera: Mila Relado, y deberan buscar por
la sala un objeto que tenga relacién con este nombre. Descubrirdn un cuadro, en el

que aparece el nombre de la autora sea Mila Relado.
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Prueba 2: Puzle.

Dando la vuelta al cuadro que han encontrado, descubriran las piezas de un puzle.
(Anexo 5). Tendran que montarlo y veran la foto de un mapa del mundo. Esto les
Ilevarad al mapa que hay situado en la sala, para la prueba final. EI mapa del mundo

estd escondido detras de un mapa de Espafia. (Anexo 6).

Prueba final.

En esta prueba final, entra en juego la mdsica que llevan escuchando desde que
entraron en la sala. Se encontraran con un mapa del mundo (Anexo 6), con muchos

nameros marcando una serie de paises y una leyenda (Anexo 8).

Para esta prueba, hay que tener en cuenta varias cosas. En primer lugar, la leyenda
estd sefialada con una pegatina roja y otra azul. Esto significa que deben resolverla
ambos grupos juntos. En segundo lugar se les indica que para resolverlo deben
escuchar. Esto hace referencia a la musica que esta sonando desde que entraron en la
sala. Finalmente, mediante una adivinanza, deberan encontrar un cofre. Este se situa
debajo de la almohada, y para poder abrirlo es necesario introducir un codigo de tres
digitos, que corresponden con el nimero que tengan los tres paises que estan

sonando. En este caso el cddigo es 314.

Una vez tengan la llave que contiene el cofre, podran salir de la habitacion y asi,

rescatar al lutier secuestrado.

Recursos

e Materiales: mesas, sillas y todo tipo de mobiliario escolar; telas para cubrir las
estanterias; corchos para la decoracidn; herramientas para simular el taller;
materiales para realizar la habitacion (opcionales) asi como una cama, almohada,
libros, etc.; cuadros con las fechas y autores; una melddica; varios reproductores
de mdasica; un proyector y un ordenador; decoracion para ambientar el Scape
Room.

e Humanos: profesor.

e Organizativos: aula de musica o aula del grupo-clase y pasillo.
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6.7.3. Evaluacion

Mediante este Scape Room se puede evaluar el trabajo en equipo, la comunicacion de
sus componentes, etc., pero para valorar si el alumnado ha adquirido los contenidos
trabajados de manera mas individualizada, se podria crear una actividad interactiva y
online, como pueden ser “Kahoot!!” o “EducaPlay” mediante las cuales se pueda

recoger el aprendizaje de cada alumno sobre los contenidos trabajados en estas sesiones.

No obstante se recogera una valoracion del Scape Room a nivel individual. En ella

aparecen las siguientes preguntas:

e (Qué has aprendido?

e ;Qué mejorarias del Scape Room?

e ;Para qué crees que ha servido el Scape Room?
e Dificultad del 1 al 5

e Comentarios, opiniones, etc.

Estas preguntas, las cuales podran responder de manera andnima, tras ser leidas y
analizadas ayudaran a realizar una opinién general sobre la calidad y dificultad del

Scape Room, los aspectos a mejorar, los aspectos positivos y negativos, etc.

6.8.Analisis y reflexion de la propuesta

Esta propuesta se ha puesto en practica en el Colegio San Agustin de Valladolid con el
alumnado de 5° de Educacion primaria durante del tercer trimestre. En este curso se
encuentran cuatro grupos de unos 25 alumnos cada uno. Al tratarse de grupos tan
grandes, realizamos primeramente dos grupos de cada clase, de unos 12 alumnos cada
uno, y estos a su vez, quedaron divididos en otros dos grupos: el rojo y el azul. De esta
manera, al ser grupos mas reducidos, se facilitdé la comunicacion entre los integrantes de

cada grupo.

11 Ejemplo de actividad para ritmo y colocacién de las notas en el pentagrama:
https://create.kahoot.it/share/scape-room/1685f68d-2b07-484f-9104-82d910a0a534
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Para realizar la propuesta se han necesitado tres horas de la asignatura de musica, por lo

tanto, tres semanas del curso escolar. (Anexo 9)

En cuanto a los espacios utilizados para la realizacion de las diferentes actividades, se

han utilizado los siguientes:

e Aula de cada grupo-clase de 5° de primaria para las sesiones de desarrollo de los
contenidos.

e Aulade plastica y pasillo para el desarrollo del Scape Room. (Anexo 10)

Finalmente, es importante destacar la valoracion que realizaron los alumnos al finalizar
la actividad. (Anexo 11). El objetivo de esta valoracion era conocer qué pensaban los
alumnos, qué habian echado en falta en el scape Room, que cambiarian, etc. Me
sorprendié ver que aparte de los comentarios como “me ha gustado mucho” o “quiero
que hagas otro pronto”, los cuales recibo con mucho agrado y me motivan, habia alguna
critica constructiva sobre cémo podria mejorarlo o como afiadir mas dificultad. Algunos
de los alumnos propusieron poner el tiempo restante dentro del aula, para poder ver el
tiempo que quedaba. En un principio se pensé que quiza esto podria distraerles, por eso
se optd por no ponerlo dentro, pero aungue pueda crear un poco de tension, puede

resultar motivador para los alumnos.

Consideramos muy importante la opinion de los alumnos en el aula, ya que realmente es
a ellos a quienes tenemos que ensefiar. No se trata de hacer en clase lo que ellos
decidan, sino que a través de una puesta en comun o mediante una evaluacion, puedan
expresar sus pensamientos y sensaciones y aportar ideas que ayuden al docente a

enriquecer su método de ensefianza.

Otro de los puntos a destacar de esta valoracion es la dificultad con la que han calificado

los alumnos dicha propuesta.

A continuacién se muestra una grafica con la informacién de la dificultad del Scape

Room:
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DIFICULTAD DEL SCAPE ROOM
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Figura 1. Valoracion de la dificultad del Scape Room

Con estos resultados podemos interpretar que la dificultad se encuentra muy centrada.
Todos estos resultados nos sirven para mejorar la actividad y completar muestra practica
docente. En el caso de esta propuesta en la que uno de los objetivos principales es
motivar a los alumnos mediante el Scape Room, debemos tener en cuenta sus opiniones

para mejorar las propuestas siguientes.
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7. CONCLUSIONES

Tras la investigacion del tema seleccionado y la creacion y puesta en practica de la
propuesta de intervencion, podemos concluir que el juego y todas sus variantes son

buenas herramientas de aprendizaje en el aula de Educacion Primaria.

La educacion esta en continuo cambio, y nosotros como maestros debemos cambiar con
ella. El uso de actividades innovadoras en el aula produce cierto interés en el alumnado,
y si a demés se trata de un juego tan actual como es el Scape Room, la motivacion de
los alumnos es mayor. También, mediante este tipo de intervenciones se trabajan ciertos
aspectos importantes en el aula como son la cooperacion, la creatividad, la

comunicacion entre el alumnado, la solucién de problemas, etc.

Desde un principio, queriamos enfocar este trabajo al juego y sus beneficios en un aula
de Educacion Primaria, pero a la hora de seleccionar un tema mas concreto para nuestra
propuesta, pensamos en una actividad mediante la cual se pudieran trabajar todos los
aspectos mencionados anteriormente de forma ludica e innovadora y que cumpliera con

nuestro objetivo principal: utilizar el juego como herramienta de aprendizaje en el aula.

Es por esto por lo que decidimos seleccionar el Scape Room como tema principal de
nuestro trabajo, ya que se trata de un juego de actualidad muy presente en nuestra
sociedad y que cumple una serie de caracteristicas 0 aspectos que consideramos
importantes como son la motivacién y autonomia del alumnado, la cooperacion, el

fomento de la imaginacion y creatividad, etc.

Otro de los beneficios que ofrece esta metodologia es el de mejorar la relacién entre los
docentes y el alumnado, creando un mejor clima en el aula. Siguiendo las ideas de
Rodriguez y Santiago (2015), tener un buen ambiente en el aula contribuye al
rendimiento, formacion e interés por aprender del alumnado que la forma. En este
punto, el rol del docente es muy importante. Para esta propuesta, el docente debe
permanecer como guia y observador, ya que es el alumnado el que trabaja de manera
autonoma y cooperando con sus comparieros para lograr los objetivos propuestos. El
profesor resuelve dudas o realiza breves explicaciones de las actividades para su

correcta comprension, pero quién participa activamente en la tarea es el alumnado.
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En nuestra propuesta de intervencion, se tuvieron en cuenta todos los aspectos

mencionados anteriormente, en relacion al alumnado y al rol del docente.

Segun se aprecia en las valoraciones que realizaron los alumnos tras la realizacion de la
actividad (Anexo 11), la motivacion y el interés crecieron al tratarse de un juego de
actualidad y tan innovador como es el Scape Room. De estas valoraciones surgieron
comentarios muy positivos y también algin aspecto para mejorar en las proximas
propuestas. Por esta razon, consideramos de suma importancia que el alumnado
participe activamente en el aula, dando su opinion y compartiéndola con los demas,

sintiéndose asi participe de su propio aprendizaje.

En la asignatura de Educacion Musical, debemos fomentar también este tipo de
aprendizaje en el que el alumnado “aprenda haciendo”: toque instrumentos, cante, baile
y escuche musica de manera libre, para lograr que descubra por si mismo el interés por

la masica, y pueda ir formando su educacion musical a través de su propio aprendizaje.

En esta materia la utilizacion del juego también puede suponer una ventaja para el
aprendizaje del alumnado, ya que como hemos podido comprobar mediante la puesta en
préactica de nuestra propuesta, el juego permite trabajar contenidos musicales de forma
ludica, y reflexionar sobre conocimientos musicales previos de una forma mas divertida
para ellos, plantedndoles retos, competiciones, juegos de cooperacién, etc. De esta
manera, logramos que el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de Educacion
Musical sea mas enriquecedor para ellos, ya no porque vayan a ser grandes musicos,
sino porque descubriran por si mismos el gusto por la musica y los beneficios que tiene

esta en su etapa de aprendizaje.

Como esta propuesta se pueden crear otras muchas con temas de actualidad, que pueden
ayudarnos a mejorar nuestra actividad docente. En nuestro caso, el presente trabajo esta
abierto a modificaciones, mejoras y actividades de actualidad que puedan mejorarlo,
para que este pueda adaptarse a las necesidades de los alumnos y del aula en relacion

con la asignatura de Educacién Musical.

Finalmente y a modo de reflexion sobre la elaboraciéon del Trabajo de Fin de Grado,
consideramos interesante y enriquecedor su desarrollo pudiendo analizar e investigar un
tema en concreto y crear a partir de él una propuesta de intervencion que pueda ponerse

en préactica en el aula.
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Todo esto completa nuestra formacion como profesores de Educacion Primaria y nos

ayuda a crear la practica que pretendemos llevar a cabo en nuestra futura docencia.
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9. ANEXOS

9.1. Anexo 1

Estas cartas son las que se utilizaran para realizar en bingo. Se realizaran copias de cada

una de ellas y se mezclaran antes de comenzar el juego.

9.2. Anexo 2

A
G

)

Ejemplo de composicion: En este caso, en la posicion 1 se encuentra la nota mi,

enla2sol,enla3reyenladsi.

0

%
ANV

)

0
)
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9.3. Anexo 3

EL CONGO

CARACTERISTICAS DE SU MUSICA

LA INDIA

CARACTERISTICAS DE SU MUSICA
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BRASIL

CARACTERISTICAS DE SU MUSICA

CHINA

CARACTERISTICAS DE SU MUSICA




RUSIA

CARACTERISTICAS DE SU MUSICA

[ ]
[ ]
[ ]
o
[ ]
9.4. Anexo 4
GRUPO ROJO GRUPO AZUL

PRUEBA 1= . PRUEBA 1= .

Este papel se entrega a cada grupo para que sepan cual es su primera prueba.
Una vez que entren en el Scape Room deberan buscar la pegatina de su color un

el nimero 1 y comenzar el juego.
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9.5. Anexo 5

9.6. Anexo 6

9.7. Anexo 7
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9.8. Anexo 8

SU querilsy al lwtler encontrar, el codigo odepéis
descifron, pova ello solo tenéisy que escunciar.

Y jenddado!, esto- no- acabor agui, tenéis gue encontron
wn cofre paras poder saliv. Lo tlene wna seiroritn a la
gue el lutier todas las nocthes consultaba, pero esto

nuinear confestaba.
9.9. Anexo 9
ABRIL 2019
LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
1 2 3 4 5 6 7
RITMO RITMO RITMO
SPAYSC 5D 5B
8 9 10 11 12 13 14
PAISES PAISES PAISES
PAYSC D 5°B
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30

Vacaciones de Semana Santa
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MAYO 2019

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
29 30 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
SCAPE
ROOM
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31 1 2

Festivo: San Pedro Regalado

9.10. Anexo 10

LEEER.,

m T

ottt
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AULA ESCOLAR AULA DEL
SCAPE ROOM

SERMCIOS
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ENTRADA AL RECINTO
DEL SCAPE ROOM
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9.11. Anexo 11

S°A

RESPUESTAS DE LOS ALUMNOS

¢Qué has

aprendido?

Las notas. Como se llaman

A organizar el tiempo

A colaborar con los demas

A resolver las cosas mas rapido

A distinguir canciones de otros paises
Que cada pais tiene su musica tipica
Que lo importante no es ganar

A centrarme en lo que estoy haciendo

¢Que

mejorarias?

Mas tiempo

Con més fases

Nada

Que fuera mas dificil
Mas preguntas y pruebas

Las combinaciones de numeros, porque eran cortas

¢Para que
crees que ha

servido?

Para aprender a trabajar en equipo

Para encontrar las pistas

Para repasar lo que hemos visto en clase

Para aprender a identificar la musica con la vista y con el oido
Para divertirnos y aprender

Para nuestra cultura

Para aprender COsas nuevas
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Dificultad
del1al5

1: 0
2: 7
3:18
4:1
5:0

Comentarios,

Me ha gustado mucho

opiniones, No se si se hubiera podido, pero lo haria en un lugar mas grande
etc. Nos ayuda mucho a aprender masica
5°B RESPUESTAS DE LOS ALUMNOS
Que hay que trabajar en equipo
A tocar el piano
¢ Qué has A escuchar la mdsica e interpretarla
aprendido? Por la musica de los distintos paises se diferenciarlos ahora.

El comparierismo

A hacer cosas nuevas

A pensar y a buscar

A aprovechar el tiempo

Leer partituras

A razonar

A saber pensar y a estar tranquilo para poder resolverlo

Que hay que pensar antes de hacer algo
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¢ Qué

mejorarias?

Nada

Poner més tiempo

Poner més habitaciones

Que el cofre estuviera mejor escondido

Dificultad a la hora de encontrar las pistas

Que fuera mas dificil

Poner un reloj dentro de la sala para ver el tiempo que te
queda.

Que hubiera solo un grupo dentro, mas pequefio.

¢Para queé
crees que ha

servido?

Para pasar el rato

Para trabajar en equipo

Para divertirnos

Para pasarlo bien y aprender

Para guiarte de tu opinién

Para hacer una actividad divertida

Para trabajar la mente

Para repasar los proyectos que hemos realizado antes en clase
Grupos mas pequefios

Para mejorar el compafierismo

Para aprender mientras jugamos

Dificultad
del1al5

1:1
2: 2
3:17
4:4
5:1
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Comentarios,

Me ha gustado mucho

Ha sido muy divertido

opiniones, Que el lutier estuviera escondido en un lugar mas lejos e
etc. inesperado
Me ha gustado porque me ha gustado mucho con quien me ha
tocado
Ha sido una experiencia divertida y es un buen modo de
aprender y respetar a los comparieros.
50C RESPUESTAS DE LOS ALUMNOS
Que al ser dos grupos diferentes, nos teniamos que ayudar
entre nosotros.
¢ Qué has A trabajar en equipo
aprendido? Que hay que escuchar a los compafieros
A pensar
A ser independiente
Que entre todos somos mas inteligentes
Més tiempo
Hacerlo en un solo grupo
¢ Qué Nada

mejorarias?

Que fuese en todo el colegio, no solo en un aula.
El lugar en el que se escondia el secuestrado

Hacer las pruebas un poco mas dificiles
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¢Para queé

crees que ha

Para aprender a trabajar en equipo
Para pasarlo bien
Para aprender a hacer las cosas nosotros

Para resolver problemas

servido? Para poner en practica las cosas que hemos hecho
1:1

Dificultad 2:4

del1al 5 3:14
4:3
SN

Comentarios,

Me ha gustado mucho

Me asusté un poco al final del juego

opiniones, Deberia haber sido un poco mas dificil, pero me ha gustado
etc. mucho
La mayoria no escuchaba en el scape room
5°D RESPUESTAS DE LOS ALUMNOS
A fijarme mas en los detalles
Trabajar en equipo y escuchar a los demas
¢ Qué has Las musicas de otros paises
aprendido? A trabajar la mente

A tener paciencia
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¢ Qué

mejorarias?

Diferente para cada clase y con més accion
El escondite del cofre que contenia la llave
Mas pruebas y un poco mas de tiempo
Nada

Pistas mejor escondidas

Hacerlo mas dificil

Pondria algo méas de misterio

Menos tiempo

Con menos gente, porque habia personas que no hacian nada

¢Para queé
crees que ha

servido?

Para aprender musica y trabajar en equipo
Para aprender las musicas tradicionales
Para saber solucionar los problemas

Para ayudarnos entre compafieros

Para aprender de forma divertida

Para poner en préactica todo lo que hemos aprendido

Dificultad
del1al5

1:0
2:10
3:8
4: 4
5:0

Comentarios,
opiniones,

etc.

Me gustaria crear un scape room

Ha sido muy divertido

Quiero hacer otro scape room

Se ha esforzado mucho en hacerlo

Me ha gustado porque he estado con compafieros con los que

nunca habia estado

59



