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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro no muy lejano, la humanidad ha descubierto una civilizacién alienigena cuyo lenguaje y cultura se
comunican Unicamente a través de la musica. Esta civilizacién, llamada los Harmdnicos, vive en un planeta distante
conocido como Melodora. Los Harmdnicos poseen un vasto conocimiento musical, pero han perdido la capacidad de

crear nuevas composiciones debido a un apagén creativo que amenaza con extinguir su cultura.

Un grupo selecto de jévenes exploradores musicales de la Tierra ha sido elegido para viajar a Melodora a través de una
nave espacial llamada "La Armonia". Su misién: aprender y comprender las técnicas musicales de los Harménicos,
crear nuevas composiciones que restauren la creatividad perdida y, a cambio, compartir el conocimiento humano sobre

la musica para fortalecer las culturas de ambos planetas.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes adoptan el rol de "Exploradores Sonoros", divididos en equipos llamados "Tripulaciones Arménicas".

Cada tripulacion tiene roles especificos que rotan para fomentar la colaboracién y la autonomia:
e Compositor Lider: Encargado de guiar la creacién musical, proponiendo ideas y asegurando que la composicién
cumpla con los objetivos.

¢ Investigador Musical: Responsable de estudiar y analizar los estilos, instrumentos y ritmos de los Harmaénicos y

del conocimiento humano.

e Productor de Sonidos: Maneja la grabacién, edicién o interpretacion de los sonidos con instrumentos digitales o

reales.

e Presentador: Se encarga de comunicar y exponer la creacién ante el resto de la clase, fomentando la

comunicacién y reflexién.
Misién Principal
La misién es disefiar, crear y presentar una obra musical original que combine elementos de la musica tradicional

terrestre con los elementos imaginarios y creativos inspirados en la cultura Harmoénica. Para lograr esto, los estudiantes

deberan:

e Explorar diversos géneros y técnicas musicales.
e Colaborar para componer piezas musicales innovadoras.
e Resolver retos creativos que simulan desafios tecnoldgicos y culturales de Melodora.

e Comunicar y defender sus creaciones en un contexto de intercambio intergalactico.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje



Esta narrativa permite integrar de forma significativa los contenidos de educacién musical y artistica: teoria musical,
composicién, interpretacién, analisis critico y aplicacién creativa. A través del viaje a Melodora, los estudiantes aplican
la creatividad, pensamiento critico e innovacién para resolver problemas musicales reales vy ficticios, fomentando

competencias del siglo XXl como la colaboracién, comunicacién, autonomia y responsabilidad.

Ademéds, el contexto ludico y la estructura gamificada ofrecen motivacion intrinseca, participacién activa y una

experiencia de aprendizaje envolvente y memorable, que conecta con los intereses y la cultura juvenil contemporanea.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego
Sistema de Puntos (Créditos Armonicos)

Los estudiantes ganan "Créditos Armdnicos" por cumplir con tareas, superar retos creativos, colaborar eficazmente y
presentar trabajos de calidad. Los puntos se asignan mediante rdbricas claras para creatividad, participacion, calidad
técnica y aplicacién practica.

e Ejemplo: Completaron investigacién musical: +10 créditos

e Presentacién efectiva y clara: +15 créditos

e Innovacién en composicion: +20 créditos

e Trabajo en equipo ejemplar: +10 créditos por miembro

Los créditos son visibles en un tablero digital o fisico actualizado semanalmente para incentivar la competencia sana y

la motivacién.
Niveles y Progresion

Los exploradores avanzan a través de niveles que simbolizan su dominio y experiencia:

e Aprendiz Sonoro (0-50 créditos)
e Compositor Novato (51-100 créditos)
o Arquitecto Meldédico (101-150 créditos)

e Maestro Harmodnico (151+ créditos)

Al subir de nivel, se desbloquean herramientas, recursos y retos mas complejos para incentivar la innovacién y el

pensamiento critico.
Insignias y Logros

Para reconocer habilidades especificas y fomentar la autonomia, se otorgan insignias digitales o fisicas por:

¢ Creatividad Destacada

e Colaboracién Excepcional



e Resolucidon de Problemas Musicales
e Comunicacién y Presentacién

e Innovacién Tecnoldgica en MUsica

Estas insignias se muestran en el perfil de cada estudiante y sirven para motivar la mejora continua.

Retos y Misiones

Para dinamizar el aprendizaje, se plantean retos semanales o quincenales relacionados con la composicién, analisis o

interpretacién musical. Ejemplos:

e Crear una pieza que combine un ritmo clasico con sonidos espaciales.
e Analizar una cancién popular y reescribirla en estilo Harménico.

e Resolver un problema de armonia propuesto por un "mensajero Harménico".

Superar estos retos otorga puntos y desbloquea recursos.

Recompensas y Retroalimentacion

Ademas de puntos e insignias, se ofrecen recompensas tangibles como tiempo extra para usar equipos musicales,

posibilidad de grabar su obra en estudio escolar o presentar en eventos.

La retroalimentacién es inmediata y constructiva, brindada por el docente y compafieros, ayudando a mejorar la

calidad y la autonomia.

Tablero de Progreso y Visualizaciéon

Se utiliza un tablero visual (digital con plataformas como ClassDojo, Google Slides o fisico en aula) que muestra:

e Puntos acumulados por equipo y por estudiante
e Rangos y niveles alcanzados

e Insignias ganadas

e Préximos retos y misiones

Esto genera una motivacién constante y sentido de comunidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Formacion de las Tripulaciones Armédnicas y Asignacion de Roles

Duracion: 45 minutos

Materiales: Tarjetas de roles, papel, tablero de asignacidn, dispositivo para registro digital (opcional)



Descripcidon: Los estudiantes se organizan en equipos de 4 personas. Cada equipo elige o se le asignan los roles de
Compositor Lider, Investigador Musical, Productor de Sonidos y Presentador. El docente explica la importancia de cada

rol y la necesidad de rotarlos en actividades futuras para desarrollar todas las competencias.
Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 4.

e Distribuir tarjetas con descripcién de roles.

e Cada grupo discute y decide quién asume cada rol.

e Registrar roles en el tablero digital o fisico.

o El docente explica las mecéanicas y la narrativa.

Integracion con mecanicas: Se otorgan 10 Créditos Armdénicos por completar la asignacién y compromiso con roles,

fomentando responsabilidad y autonomia desde el inicio.

Actividad 2: Exploracion Harmoénica - Investigacion y Analisis Musical

Duracién: 2 sesiones de 50 minutos
Materiales: Acceso a internet, dispositivos digitales, biblioteca musical, instrumentos disponibles, hojas de trabajo

Descripcion: Cada equipo debe investigar sobre un género musical terrestre y uno ficticio inspirado en la narrativa
Harmédnica (pueden inventar o basarse en sonidos espaciales, musica electrénica, o musica experimental). Analizan

elementos clave: ritmo, melodia, armonia, instrumentos y funcién cultural.
Instrucciones:
e Seleccionar un género musical terrestre (ej. jazz, rock, cldsica) y uno Harmdnico (creado por el equipo).
e Investigar caracteristicas, escuchar ejemplos y anotar hallazgos.
e Comparar y sintetizar informacién en una tabla.
e Preparar una breve presentacién para compartir con la clase.

Integracion con mecanicas: Créditos Arménicos por investigacién (+15), presentacién (+15) e insignia de
"Investigador Musical". El docente ofrece retroalimentacién inmediata para mejorar el pensamiento critico y la

comunicacion.

Actividad 3: Creacidon de la Composicion Intergalactica

Duracion: 3 sesiones de 60 minutos

Materiales: Instrumentos musicales (reales o digitales), software de creacién musical gratuito (GarageBand,
Soundtrap, Audacity), papel pentagrama, grabadoras de audio, dispositivos méviles

Descripcion: Los equipos trabajan colaborativamente para componer una pieza musical que combine los géneros
investigados. Deben aplicar creatividad, innovacién y resolucién de problemas para integrar armonias, ritmos y

texturas inspiradas en la narrativa.

Instrucciones:



e Planificar la estructura musical: introduccién, desarrollo, cierre.
e Asignar tareas segun roles: compositor guia, productor sonido, etc.
e Experimentar con instrumentos y sonidos digitales para crear atmdsferas Harmadnicas.

e Grabar borradores y realizar ajustes segun retroalimentacién del docente y compafieros.

Integracion con mecdnicas: Créditos por creatividad (+20), colaboracién (+15), calidad técnica (+15). Insignias de

"Creatividad Destacada" y "Productor de Sonidos". Los niveles de equipo avanzan conforme suman créditos.

Actividad 4: Presentacion y Defensa de la Obra Musical

Duracioén: 1 sesidén de 50 minutos

Materiales: Equipo de audio, espacio para presentacién, grabaciones de la composicién, diapositivas o carteles

explicativos

Descripcion: Cada tripulacién presenta su composicién ante la clase simulando un encuentro intergalactico. Deben

explicar la inspiraciéon, técnicas usadas, retos superados y el mensaje de su obra.
Instrucciones:

e Preparar presentacion oral y visual.

e Interpretar o reproducir la composicién.

e Responder preguntas de otros estudiantes y docente.

e Recibir retroalimentaciéon y sumar créditos.

Integracion con mecdnicas: Créditos por comunicacién efectiva (+20), calidad del trabajo presentado (+20),

colaboracién (+15). Insignia "Presentador Estelar".

Actividad 5: Reflexion Final - Diario de Viaje Musical

Duracidn: 1 sesién de 40 minutos
Materiales: Cuadernos, dispositivos digitales para blog o video diario

Descripcidon: Los estudiantes individualmente o en equipo redactan una reflexién sobre su experiencia en la misién

musical, aprendizajes, dificultades y cdmo aplicarian lo aprendido en otros contextos.
Instrucciones:

e Escribir o grabar un diario de viaje musical.

e Incluir aprendizajes sobre creatividad, trabajo en equipo y musica.

e Compartir con la clase o en plataforma digital.

Integracion con mecanicas: Créditos por reflexiéon (+10), insignia de "Explorador Responsable". Esta actividad

fomenta la metacognicién y cierre de la narrativa.

Actividad 6: Reto Bonus - Innovacion Tecnolégica Harmoénica

Duracién: Opcional, 1 sesién de 50 minutos



Materiales: Aplicaciones de creacién sonora, sensores o dispositivos tecnolégicos (si estan disponibles)
Descripcion: Equipos que deseen pueden crear un instrumento musical digital o una aplicaciéon sonora que represente
la tecnologia Harmdnica. Se incentiva la innovacién y el emprendimiento musical.

Instrucciones:

o Disefar el concepto del instrumento o app.
e Crear prototipo basico con herramientas digitales.

e Presentar la idea y prototipo.

Integracion con mecdnicas: Créditos por innovacién (+30), insignia especial de "Innovador Harménico".

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule mayor cantidad de Créditos Arménicos y logros al
finalizar la misién serd reconocido como "Maestro Harmdnico". Sin embargo, el foco esta en la mejora continua y el

aprendizaje colaborativo, no solo en la competencia.

e Roles y Turnos: Los roles asignados deben rotarse en actividades para garantizar que todos desarrollen

habilidades diversas. Cada actividad tiene un lider de equipo que coordina el trabajo.

e Penalizaciones: No cumplir con el compromiso de rol, faltas de respeto o sabotaje al trabajo grupal restan Créditos

Armoénicos (entre 5y 15 segun gravedad). El docente actlia como mediador para resolver conflictos.

e Restricciones: Las composiciones deben respetar la duracién méxima establecida (entre 2 y 5 minutos), y utilizar

al menos un elemento del género Harmdnico inventado para fomentar la creatividad.
o Tabla de Puntos: Se establece un sistema claro y visible donde se registran créditos obtenidos por:
o Investigacion y anélisis: 10-15 créditos
o Creatividad e innovacién en composicién: 20 créditos
o Colaboracién y trabajo en equipo: 10 créditos
o Calidad técnica de la obra: 15 créditos
o Presentacién y comunicacién: 15 créditos
o Reflexién y responsabilidad: 10 créditos

o Sistema de Logros: Los logros o insignias se otorgan al cumplir criterios especificos y se reflejan en el perfil del

estudiante. Se pueden perder si no se mantiene el compromiso o actitud positiva.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje



Criterios de Evaluacion

e Creatividad: Originalidad e innovacién en la composicién musical, uso de elementos Harménicos y terrestres
combinados.

o Participacion y Colaboracién: Trabajo en equipo efectivo, cumplimiento de roles, apoyo mutuo.

o Calidad Técnica: Dominio de técnicas musicales, coherencia armdnica, ritmo y presentacién sonora.

e Comunicacion: Claridad, expresién y capacidad de argumentar la obra musical en presentaciones.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de tareas, reflexién critica y autoevaluacion.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas claras y detalladas para cada criterio, con niveles de desempefio (Excelente, Bueno, Satisfactorio,
Necesita Mejorar). Ejemplo para Creatividad:
e Excelente: La composicidn es altamente original, integra elementos nuevos y sorprendentes que enriquecen la obra.
e Bueno: La obra muestra creatividad y buena integraciéon de elementos.
e Satisfactorio: La composicién cumple con lo esperado, pero con poca innovacion.

e Necesita Mejorar: La obra es repetitiva o poco desarrollada.

Evidencias de Aprendizaje

e Composiciones musicales grabadas o interpretadas.

e Presentaciones orales y visuales.

Registros de investigacion y analisis.
e Diarios de reflexién individuales o grupales.

e Participacién documentada en retos y actividades.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la misién, se realiza una sesién de reflexién grupal donde se conecta la experiencia con los aprendizajes
musicales y competencias desarrolladas. Se discuten:

e Como la musica puede ser un lenguaje universal y puente cultural.

e La importancia de la creatividad y la colaboracién en la solucién de problemas.

e Qué significa ser un "Maestro Harménico" en la vida real.

e Como aplicar lo aprendido en futuros proyectos y en la vida cotidiana.

El docente guia esta reflexién y entrega reconocimientos simbdlicos para reforzar el sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: Aproximadamente 8 a 10 sesiones de clase (50-60 minutos cada una) para cubrir todas las

actividades con profundidad. Se puede adaptar segun disponibilidad.
o Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y acceso a areas
con instrumentos o equipos tecnolégicos. Posibilidad de usar laboratorios de musica o salas multimedia.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Instrumentos musicales variados (guitarras, teclados, percusién)

o Computadoras o tabletas con software gratuito de composicién y edicién musical (GarageBand, Soundtrap,

Audacity)
o Acceso a internet para investigacion y recursos multimedia
o Proyector o pantalla para presentaciones
o Tablero fisico o digital para seguimiento de puntos y niveles (Google Slides, ClassDojo, Trello)
e« Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 32 estudiantes para formar de 5 a 8 tripulaciones armoénicas. Esto permite
interaccidon y manejo adecuado para el docente.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las herramientas TIC y software musical seleccionados.
o Preparar materiales para asignacién de roles y rdbricas.
o Disefar recursos de apoyo para investigacién y ejemplos musicales.
o Planificar la secuencia de actividades y tiempos.
o Preparar la narrativa y ambientacién para motivar a los estudiantes.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de experiencia en composicién musical: Utilizar plantillas y guias paso a paso, fomentar la experimentacién
mas que la perfeccion.
o Problemas tecnoldgicos: Tener alternativas analogas (instrumentos reales, grabaciones) y soporte técnico
disponible.
o Desbalance en participacién de roles: Promover rotacién y supervisar para equilibrar responsabilidades.

o Desmotivacidn o desinterés: Mantener narrativa atractiva, ofrecer recompensas significativas y fomentar la

autoevaluacién positiva.

o Problemas de convivencia: Establecer normas claras y estrategias de mediacién tempranas.

Siguiendo estas recomendaciones, la experiencia gamificada puede desarrollarse con éxito, generando un clima

motivante, aprendizaje profundo y desarrollo integral de competencias musicales y socioemocionales.
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