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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura en el Reino de Sonorilandia

En un mundo no muy lejano llamado Sonorilandia, donde los sonidos y las melodias dan vida a todo lo que existe, un
mal misterioso ha afectado la armonia musical del reino. Las figuras musicales, que son las guardianas del ritmo y la
duracién del sonido, han sido dispersadas y ocultadas en diferentes lugares magicos. Sin estas figuras, las canciones y

melodias han perdido su forma y ya no pueden ser disfrutadas con alegria.

Los estudiantes se convierten en Melodiarcas, jévenes aprendices de musica con la misién especial de recuperar las
figuras musicales perdidas para restaurar el equilibrio del reino y salvar la musica. Cada Melodiarca posee una varita
ritmica, un instrumento magico que les permitira identificar, usar y manipular las figuras musicales para desbloquear
secretos y avanzar en su misién.

Para lograr esto, los Melodiarcas necesitaran aprender a reconocer, comprender y aplicar las figuras musicales basicas:
red, blanca, negra, corchea y semicorchea. A medida que avancen, descubrirdn que cada figura tiene un poder especial
que, cuando es dominado, les permitird desbloquear nuevos territorios del reino y enfrentar desafios musicales que

pondran a prueba sus habilidades creativas, de comunicacién y resolucién de problemas.
La aventura tiene lugar en cinco regiones principales dentro de Sonorilandia, cada una representando una figura
musical diferente con caracteristicas Unicas:
e Valle de la Red: Lugar tranquilo donde todo fluye lentamente, ensefiando la duracién mas larga.
e Colinas de la Blanca: Terreno de calma y equilibrio, donde se aprende sobre la mitad del tiempo.
e Bosques de la Negra: Zona dindamica y activa, donde el ritmo se hace presente.
e Rio de las Corcheas: Agua rapida y melodiosa, que ensefia la subdivisiéon del tiempo.
e Montanas de la Semicorchea: Lugar de gran agilidad y velocidad, desafio para los mas hébiles.
Cada Melodiarca deberd viajar en secuencia por estas regiones, completando desafios para recuperar las figuras

perdidas y restaurar la melodia del reino. La misién principal es completar la Sinfonia de la Armonia, una pieza

musical magica que solo podra ser interpretada cuando todas las figuras musicales estén dominadas.
Durante la aventura, los estudiantes asumiran roles especiales que rotaran para fomentar la comunicacién y la
autonomia:

o Explorador Ritmico: Encargado de descubrir y reconocer las figuras musicales en la naturaleza sonora.

e Compositor Creativo: Responsable de crear pequenas piezas musicales usando las figuras aprendidas.

e Critico Melddico: Quien ofrece retroalimentacién constructiva, ayudando a mejorar las interpretaciones y

composiciones.



e Guardian del Tiempo: Maneja el ritmo y el tiempo durante las actividades grupales, asegurando el respeto por los

turnos.

Este contexto narrativo esta disefiado para hacer que el aprendizaje de las figuras musicales sea una experiencia
IGdica, colaborativa y significativa. Los estudiantes no solo aprenderan teoria musical, sino que desarrollardn
competencias del siglo XXl como la creatividad, la resolucién de problemas, la comunicacién, la adaptabilidad, la

responsabilidad y la autonomia.

Finalmente, la historia se conecta con el tema de aprendizaje porque cada desafio musical esta relacionado con el
reconocimiento, duracién, y uso de las figuras musicales, integrando el conocimiento teérico con actividades practicas,

juegos y reflexiones, haciendo que la experiencia sea profunda y memorable.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego
La experiencia gamificada utiliza diversas mecénicas de juego para motivar y estructurar el aprendizaje:
e Sistema de Puntos:

Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, responder preguntas correctamente, colaborar
eficazmente y mostrar creatividad. Cada figura musical recuperada otorga 100 puntos. Ademas, se asignan puntos

adicionales por trabajo en equipo y participacién activa.
e Niveles y Progresion:

La experiencia estéd dividida en 5 niveles, correspondientes a las regiones de Sonorilandia (Red, Blanca, Negra,
Corchea, Semicorchea). Cada nivel se desbloquea solo cuando los estudiantes alcanzan un minimo de puntos y

completan el reto correspondiente. Esto garantiza una gamificacién progresiva con desbloqueo secuencial.
e Insignias:

Los estudiantes pueden obtener insignias digitales o fisicas al completar cada nivel, por ejemplo: Explorador de la
Red, Compositor de la Blanca, etc. También hay insignias especiales por habilidades blandas, como Comunicador

Excelente y Resuelve Problemas.
¢ Retos:

Cada nivel tiene un reto musical especifico que requiere aplicar los conocimientos sobre la figura musical del nivel.
Por ejemplo, crear una pequefia composicién, identificar figuras en una pieza musical o mantener un ritmo con

cuerpo o instrumentos.
e Recompensas:

Las recompensas son tanto tangibles (certificados, pegatinas o medallas) como intangibles (puntos, desbloqueo de

nuevos recursos multimedia, permiso para elegir actividades o roles).

¢ Retroalimentacion Inmediata:



Durante las actividades, el docente y los compafieros ofrecen retroalimentacién inmediata y positiva, con énfasis en
el esfuerzo y la mejora. También hay sistemas de autoevaluacién guiada para que los estudiantes reflexionen sobre
su desempefo.

¢ Roles Rotativos:
Para fomentar la comunicacién, responsabilidad y autonomia, los roles dentro de cada equipo rotan en cada
actividad, permitiendo que todos experimenten diferentes responsabilidades y habilidades.

e Tablero de Progreso:

Se mantiene un tablero visible en el aula o digital donde se muestra el avance de cada equipo, puntos acumulados,

insignias ganadas y niveles desbloqueados, incentivando la competencia sana y el trabajo colaborativo.

Estas mecdnicas estan disefiadas para integrar el aprendizaje de las figuras musicales con el desarrollo de

competencias del siglo XXI y promover un ambiente inclusivo y motivador.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se describen las actividades principales para cada nivel, con instrucciones detalladas, materiales

requeridos y cémo se integran con las mecdnicas de juego.

Nivel 1: Valle de la Red (Figura: Red)

Actividad: "Descubre la Red"

e Descripcidn: Los estudiantes identifican y experimentan la duracién de la figura musical red, la nota mas larga.
e Instrucciones:

1. El docente presenta la figura musical red con una tarjeta visual y la duracién (4 tiempos).

2. Se escucha un fragmento musical donde la red aparece varias veces.
3. Los estudiantes levantan una tarjeta con la figura cuando la escuchan.
4

. Luego, por turnos, cada estudiante sostiene la nota red con su voz o instrumento durante 4 tiempos

manteniendo el pulso del grupo.

5. Finalizan dibujando la figura red y coloredndola como equipo.

e Tiempo estimado: 40 minutos
e Materiales: Tarjetas con figuras musicales, instrumentos simples (panderetas, maracas, palmas), hojas y colores.
e Integracion con mecanicas:

Los estudiantes ganan puntos por identificar correctamente la figura y mantener la duracién precisa. Se otorga

insignia "Explorador de la Red" al completar la actividad con éxito. La actividad fomenta comunicacién y

responsabilidad al respetar turnos.



Nivel 2: Colinas de la Blanca (Figura: Blanca)

Actividad: "Construyendo el Ritmo de la Blanca"
e Descripcion: Aprenden la figura blanca y su duracion (2 tiempos), creando patrones ritmicos simples.
e Instrucciones:

1. Se explica la figura blanca y se muestra visualmente.

2. El docente marca un pulso con palmas y se practica sostener la nota blanca durante 2 tiempos.
3. En grupos, los estudiantes crean secuencias usando tarjetas con figuras red y blanca.
4. Presentan sus secuencias al grupo usando voz o instrumentos.
5. Discuten en grupo qué secuencias les gustan més y por qué.
e Tiempo estimado: 50 minutos
o Materiales: Tarjetas con figuras musicales, instrumentos, hojas para escribir secuencias.

e Integracion con mecanicas:
Se asignan puntos por creatividad y precisiéon en la duracién. El equipo que mejor presenta su secuencia gana la

insignia "Compositor de la Blanca". La actividad promueve creatividad, comunicacién y trabajo colaborativo.

Nivel 3: Bosques de la Negra (Figura: Negra)

Actividad: "Ritmo en Accion"
e Descripcidn: Reconocimiento y préactica de la figura negra (1 tiempo), integrando movimiento corporal.
¢ Instrucciones:

1. Se presenta la figura negra con ejemplos sonoros.
2. Los estudiantes marcan el ritmo con pasos o palmadas durante 1 tiempo por figura negra.

3. Se forman grupos para crear una coreografia simple usando la negra, combinando sonidos y movimientos.
4. Cada grupo presenta su coreografia al resto.

e Tiempo estimado: 60 minutos

o Materiales: Espacio amplio para movimiento, instrumentos, tarjetas.

e Integracion con mecanicas:
Se otorgan puntos por coordinacidn, creatividad y trabajo en equipo. La insignia "Coredgrafo de la Negra" reconoce

el desempefio. Se promueven la adaptabilidad y la expresién corporal.

Nivel 4: Rio de las Corcheas (Figura: Corchea)

Actividad: "El Rio Ritmico"
o Descripcioén: Identificacion y ejecucién de corcheas (1/2 tiempo), trabajando subdivisiones ritmicas.

¢ Instrucciones:



1. El docente explica la figura corchea mostrando que dura la mitad de la negra.
2. Se practica el pulso principal y las subdivisiones con palmadas y golpes suaves en instrumentos.
3. Los estudiantes escuchan una pieza musical con corcheas y levantan una tarjeta cuando las identifican.
4. Por equipos, crean patrones ritmicos que combinan negras y corcheas.
5. Presentan sus patrones y reciben retroalimentacién.
e Tiempo estimado: 60 minutos
o Materiales: Tarjetas, instrumentos, reproductor de audio.
e Integracion con mecanicas:

Se asignan puntos por precisiéon y colaboracién. Insignia "Guardianes del Rio" para equipos que completan el reto.

La actividad fomenta resolucién de problemas y autonomia.

Nivel 5: Montanas de la Semicorchea (Figura: Semicorchea)

Actividad: "Desafio de Velocidad"

e Descripcion: Dominio de la semicorchea (1/4 tiempo) y creacién de una composicién rapida y compleja.
e Instrucciones:
1. Se explica la semicorchea y su duracién visual y sonora.
2. Se practica el ritmo con palmadas rapidas y uso de instrumentos de percusion.
3. Los estudiantes forman equipos para componer una pequefia pieza usando todas las figuras musicales
aprendidas, enfatizando las semicorcheas.
4. Ensayan y presentan su composicién frente al grupo.

5. Finalizan con una reflexién grupal sobre el aprendizaje y la experiencia.

e Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
e Materiales: Instrumentos, tarjetas, papel para composicién, reproductor de audio.
¢ Integracion con mecanicas:

Se otorgan puntos por creatividad, precisiéon y trabajo en equipo. Se entrega la insignia final Maestro Melodiarca. La

composicién completa la Sinfonia de la Armonia, desbloqueando el final de la narrativa.

Actividad Trasversal: "Diario de Melodiarca"

Descripcion: Durante toda la experiencia, los estudiantes mantienen un diario donde registran sus aprendizajes,
reflexiones y dibujos relacionados con las figuras musicales.
¢ Instrucciones: Al final de cada nivel, dedicar 10-15 minutos para que los estudiantes escriban o dibujen sus
experiencias y lo compartan en pequehos grupos.

o Materiales: Cuadernos o hojas, lapices, colores.



e Integracion con mecanicas: Esta actividad promueve la autonomia, la reflexiéon y la comunicacién. Los docentes

pueden otorgar puntos extra por profundidad y creatividad en las entradas.

Estas actividades estan disefiadas para ser accesibles, inclusivas y adaptables, permitiendo que cada estudiante

participe segun sus capacidades y estilos de aprendizaje, respetando criterios de DEI.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Condiciones de Victoria:

El equipo o grupo alcanza la victoria cuando:

o Han recuperado y dominado todas las figuras musicales (niveles 1 a 5).
o Han completado la composicién final, la Sinfonia de la Armonia.

o Han demostrado competencias del siglo XXI durante las actividades.

e Turnos y Roles:

En cada actividad, los roles asignados rotan entre los estudiantes para garantizar participacién equitativa. Cada

estudiante debe respetar el turno para hablar o actuar. El Guardidn del Tiempo es responsable de controlar los

tiempos y avisar cambios.

o Penalizaciones:

No hay penalizaciones punitivas. Sin embargo, la falta de respeto, no escuchar a compafieros o no cumplir con el rol

asignado puede significar la pérdida de puntos para el equipo. Se fomenta la correccién asertiva y el apoyo para

mejorar.

¢ Sistema de Puntos:

Accion

Identificacién correcta de una figura

Participacién activa en actividad

Trabajo en equipo efectivo

Creatividad en composiciones

Respeto de turnos y roles

Completar nivel (figura musical)

Reflexién profunda en diario

e Logros y Desbloqueo:

Puntos

10

15

20

25

10

100

15



Para desbloquear el siguiente nivel, el equipo debe alcanzar al menos 80% de los puntos posibles en el nivel actual

y completar el reto final. Los logros se registran en el tablero de progreso.

¢ Restricciones:

o Solo se puede avanzar de nivel si el equipo cumple los requisitos minimos.

o Se debe respetar el ambiente inclusivo, permitiendo que todos participen sin discriminacién.

o El uso de dispositivos TIC debe estar supervisado y orientado al aprendizaje.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacion estd integrada en el sistema de juego y se basa en criterios claros, usando rubricas adaptadas para

estudiantes de primaria.

Criterios de Evaluacion

¢ Reconocimiento de Figuras Musicales: Capacidad para identificar visual y auditivamente las figuras musicales.

e Duracién y Ritmo: Precision en la ejecuciéon del tiempo asignado a cada figura.

e Creatividad: Innovacién y originalidad en la creacién de patrones y composiciones.

e Trabajo en Equipo y Comunicacioén: Participacién activa, respeto de turnos, y apoyo a compaferos.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de roles, manejo del tiempo y reflexién en el diario.

o Adaptabilidad: Capacidad para ajustarse a nuevos retos y roles.

Rubrica Simplificada para Docentes

Criterio

Reconocimiento de

Figuras

Duracién y Ritmo

Creatividad

Trabajo en Equipo

Responsabilidad y

Autonomia

Excelente (3 pts)

Identifica todas correctamente y

con rapidez.

Ejecuta con precisién y mantiene

el ritmo.

Presenta ideas originales y

elaboradas.

Participa activamente y apoya al

grupo.

Cumple roles y gestiona el

tiempo sin ayuda.

Bueno (2 pts)

Identifica la mayoria con alguna

ayuda.

Ejecuta con algunas

imprecisiones.

Presenta ideas adecuadas, poco

innovadoras.

Participa, pero con poca

iniciativa.

Cumple roles con supervision.

En Proceso (1 pt)

Dificultad para reconocer

las figuras.

No mantiene la duracién ni

el ritmo.

Dificultad para generar

ideas.

Participa muy poco o

interrumpe.

No cumple roles ni

gestiona tiempos.



Criterio Excelente (3 pts) Bueno (2 pts) En Proceso (1 pt)

Se ajusta con facilidad a Resiste o se frustra con
Adaptabilidad Se ajusta con apoyo.
cambios. cambios.

Evidencias de Aprendizaje

e Registro de puntos y logros en el tablero de progreso.
e Composiciones y presentaciones musicales realizadas.
e Entradas en el Diario de Melodiarca.

e Observacion directa durante actividades.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al completar la Sinfonia de la Armonia, los estudiantes reflexionan sobre la experiencia vivida, lo aprendido y cémo han
aplicado las competencias del siglo XXI. Se realiza una ceremonia simbdlica de entrega de medallas y se invita a los
Melodiarcas a compartir sus sentimientos y aprendizajes. Asi, la narrativa se cierra con la restauracién completa de

Sonorilandia y el compromiso de los estudiantes de seguir explorando el mundo musical.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

e Tiempo Necesario:
Se recomienda un total de 8 a 10 sesiones de 45 a 60 minutos cada una, distribuidas para cubrir los cinco niveles y
actividades transversales.
e Espacio Fisico:
Un aula espaciosa que permita movimiento para las actividades corporales y con espacios de trabajo en equipo.
Idealmente, un rincén o pared para el tablero de progreso visible para todos.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Tarjetas con figuras musicales impresas a color o en blanco y negro para facilitar la reproduccién.
o Instrumentos musicales simples y faciles de manipular (panderetas, maracas, claves, palmas).
o Cuadernos o hojas para el Diario de Melodiarca.
o Colores, lapices y marcadores.
o Reproductor de audio para musica de apoyo (puede ser un teléfono mévil o computadora con parlantes).

o Proyector o pantalla para mostrar imagenes y videos explicativos (opcional, pero recomendable).

e Tamano del Grupo:



Idealmente entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la rotacién de roles y el trabajo en equipos pequefios (4-5

integrantes).
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las figuras musicales y la duracién de cada una.
o Preparar las tarjetas, el tablero de progreso y las insignias.
o Seleccionar fragmentos musicales adecuados para cada nivel.
o Planificar la organizacién de grupos y asignacién de roles.

o Desarrollar un ambiente seguro y respetuoso, promoviendo la inclusién y diversidad.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Dificultad para mantener la atencién: Alternar actividades dindmicas con momentos de reflexién y descanso.

o Desigualdad en la participacién: Establecer reglas claras y fomentar la rotacién de roles para que todos
participen.

o Falta de instrumentos o materiales: Usar recursos alternativos como palmas, golpes en mesa o cuerpo.

o Diversidad de ritmos y habilidades: Adaptar actividades para que cada estudiante participe segun su ritmo y

nivel, fomentando la inclusion.

o Problemas técnicos con TIC: Preparar material impreso y versiones sin tecnologia para asegurar continuidad.
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