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Contexto Narrativo

Narrativa: La Aventura de las Notas Musicales en Harmonia

Bienvenidos a Harmonia, un mundo magico donde las notas musicales son la esencia que mantiene el equilibrio y la
armonia en el universo. En este mundo, cada nota tiene un poder especial que influye en la naturaleza, el clima y los
sentimientos de sus habitantes. Sin embargo, algo ha ocurrido: un misterioso fenémeno llamado "El Silencio" ha

comenzado a absorber las notas musicales, poniendo en riesgo la existencia de Harmonia.

Los estudiantes, en esta aventura, asumiran el rol de "Guardianes Melddicos", jévenes aprendices con la misién de
rescatar las notas musicales perdidas y restaurar la armonia en el mundo. Para lograrlo, deberdn dominar el
conocimiento de las notas musicales y sus caracteristicas, enfrentdndose a desafios, resolviendo enigmas y
colaborando para superar obstaculos. Cada Guardian Melddico aportara sus habilidades y creatividad para completar la

misién principal: recuperar todas las notas musicales y detener la expansién del Silencio.

El aula se transforma en Harmonia, donde cada rincén representa un territorio afectado por El Silencio: desde los
Bosques de Do hasta las Montafas de Sol. Los estudiantes, divididos en equipos, viajaran por estos territorios,
recolectando notas musicales a través de actividades y retos que conectan directamente con los contenidos de musica.
El aprendizaje no solo serd teérico, sino practico y experiencial, fomentando el pensamiento critico, la creatividad y la

colaboracion.

La historia impulsa a los estudiantes a ver las notas musicales no solo como simbolos en un pentagrama, sino como
piezas fundamentales de un universo que ellos pueden salvar con su conocimiento y habilidades. A medida que
avanzan, descubrirdn cdmo las notas se combinan para formar melodias, aprenderan sobre ritmo, entonacién y

armonia, y como estas herramientas pueden ser usadas para crear musica que restaure el equilibrio.

En este contexto, cada paso que den dentro del juego serd un aprendizaje significativo. La narrativa se conectara con
los objetivos educativos, haciendo que la teoria musical se vuelva tangible y emocionante. Los Guardianes Melddicos
no solo aprenderan sobre las notas musicales, sino que desarrollardn competencias clave del siglo XXI: creatividad para
idear soluciones musicales, pensamiento critico para descifrar patrones, resolucién de problemas para superar retos,

colaboracién para trabajar en equipo y autonomia para manejar su propio aprendizaje.

En resumen, esta experiencia gamificada es una aventura educativa donde la musica es la clave para salvar un mundo

imaginario, haciendo que el aprendizaje sea una experiencia inmersiva, divertida y profundamente enriquecedora.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego



El sistema de gamificacién estructural estard basado en cuatro pilares fundamentales: puntos, niveles, insignias y
tablas de clasificacion. Cada una de estas mecdanicas esta diseflada para motivar a los estudiantes, promover la
participacion activa y reflejar el progreso de manera clara y emocionante.
e Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganaran puntos al completar actividades, resolver retos y colaborar efectivamente. Cada actividad
tendrd un valor en puntos asignado segun su dificultad y relevancia. Por ejemplo:
o Completar una identificacién correcta de notas musicales: 10 puntos
o Resolver un acertijo musical en equipo: 30 puntos
o Crear una melodia original con las notas aprendidas: 50 puntos
Los puntos servirdn para medir el rendimiento individual y grupal, incentivando la mejora continua.
e Niveles:
La progresién se marcara a través de niveles que representan el dominio creciente de las notas musicales y sus
aplicaciones. Los niveles propuestos son:
o Novato Melddico: conocimiento béasico de las notas
o Explorador Armdnico: reconocimiento de combinaciones y ritmos
o Maestro de la Melodia: creacién y andlisis de melodias complejas
o Guardian Supremo: dominio completo y capacidad para ensefiar a otros
Cada nivel se alcanza acumulando puntos especificos, por ejemplo, 100 puntos para Novato, 250 para Explorador,
etc.
e Insignias:

Las insignias son reconocimientos visuales que recompensan logros especificos, como:

o “Detective de Notas”: por identificar correctamente todas las notas musicales
o “Ritmo Perfecto”: por completar actividades ritmicas sin errores
o “Creador de Melodias”: por crear una melodia original en equipo
o “Colaborador Estrella”: por participar activamente en todas las actividades de grupo
Las insignias se mostrara en un mural o tablero digital para aumentar la motivacion.
¢ Retos y Recompensas:
Los retos seran actividades especificas que plantean problemas o enigmas musicales que los estudiantes deben
resolver para avanzar. El éxito en estos retos otorga puntos extra y desbloquea contenido especial, como pistas
musicales o mini-juegos.
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata:
Después de cada actividad, los estudiantes recibirdn retroalimentacién inmediata, ya sea del docente o mediante

herramientas digitales, para entender aciertos y areas de mejora. Esto fomenta la reflexiéon y la correccién

oportuna.



o Tablas de Clasificacion:

Las tablas mostraran el ranking de puntos tanto a nivel individual como grupal. Estas se actualizardn semanalmente

para fomentar la competencia sana y el trabajo en equipo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Exploradores de Notas - Identificacién y Reconocimiento

Descripcidn: Los estudiantes exploraradn y aprenderan las notas musicales bésicas (Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si)

mediante una serie de retos visuales y auditivos.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 a 5 estudiantes.

e Entregar a cada equipo un set de cartas con notas musicales y sus simbolos en el pentagrama.

El docente reproducird sonidos de notas al azar, y los equipos deberdn identificar la nota correcta en sus cartas lo
mas rapido posible.
o Cada identificacién correcta vale 10 puntos.
e Luego, cada equipo debera ordenar las cartas para formar la escala musical.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Cartas con notas musicales (pueden ser impresas con imagenes), reproductor de audio, pizarra.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos por respuestas correctas, se otorgan insignias “Detective de Notas”

a equipos que identifiquen todas sin error, y avance de nivel a “Novato Melédico”.

Actividad 2: Ritmo al Rescate - Juego de Ritmos y Patrones

Descripcion: Los estudiantes aprenderan a reconocer y reproducir patrones ritmicos bésicos, combinando sonidos y

movimientos corporales.
Instrucciones:

e El docente ensefiard un patrén ritmico sencillo con palmas y golpes en la mesa.

e Los equipos practicaran y luego deberan reproducir el patrén al frente del aula.

Se introducen variaciones para aumentar la dificultad.

Cada patrén reproducido correctamente suma 20 puntos.
e Se grabaran videos cortos para que los estudiantes puedan autoevaluarse y mejorar.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Espacio amplio, dispositivos para grabar video (opcional), pizarra para escribir patrones.



Integracion con mecdnicas: Otorgar insignia “Ritmo Perfecto” a equipos con reproduccién sin errores, progresién a

nivel “Explorador Arménico”, feedback inmediato mediante grabaciones y comentarios.

Actividad 3: Melodias en Equipo - Composiciéon Creativa

Descripcidn: Los equipos creardn una pequefia melodia utilizando las notas musicales aprendidas, aplicando

conceptos de ritmo y entonacién.

Instrucciones:

e Se proporcionard a cada equipo un pentagrama en blanco, lapices y una guia de notas y ritmos.

Los estudiantes disefiardn una melodia de 8 compases, combinando notas y ritmos aprendidos.
e El docente apoyara con dudas y sugerencias.
e Una vez terminada, cada equipo presentard su melodia tocandola o cantandola.

e Se evaluard la creatividad, coherencia y ejecucién musical.
Tiempo estimado: 90 minutos (2 sesiones)

Materiales: Pentagramas impresos, ldpices, instrumentos simples (teclados, xilé6fonos, maracas), dispositivos para

grabar audio (opcional).

Integracion con mecanicas: Se otorgan hasta 50 puntos por composicién, insignia “Creador de Melodias”, avance a

nivel “Maestro de la Melodia”. Retroalimentacién personalizada.

Actividad 4: Desafio Harmonia - Juego de Preguntas y Resolucion de Problemas

Descripcion: Un quiz en formato juego de mesa o digital con preguntas y retos sobre notas musicales, ritmo y

composicion.
Instrucciones:

e Dividir nuevamente en equipos o mantener los mismos.

e Se presentaran preguntas de opcién multiple, retos para identificar errores en una melodia y problemas para

resolver en conjunto.
e Cada respuesta correcta vale puntos, y se otorgan puntos extra por rapidez y trabajo en equipo.
e El juego incluye cartas “comodin” para pedir ayuda o intercambiar puntos.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Juego de mesa preparado con tarjetas, pizarra, dispositivos digitales para quiz (opcional).

Integracion con mecanicas: Puntos para tabla de clasificacion, insignia “Colaborador Estrella” si se demuestra buena

cooperacién, progresién a nivel “Guardian Supremo”.

Actividad 5: El Concierto Final - Presentacion y Reflexion

Descripcion: Los equipos prepararan una presentacion final de sus melodias combinando los aprendizajes, seguida de

una reflexiéon grupal sobre la experiencia.



Instrucciones:

e Cada equipo presentara su melodia ante la clase, utilizando instrumentos, voces o medios digitales.
e Se realizard una sesién de retroalimentacién donde cada grupo comenta su proceso y aprendizajes.
e El docente guia una reflexién sobre el valor de la musica y las competencias desarrolladas.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Instrumentos, dispositivos de audio, espacio para presentacion.

Integracion con mecanicas: Ultimos puntos para consolidar niveles, otorgacién de insignias finales, cierre de

narrativa con reconocimiento a todos los Guardianes Melddicos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule mayor cantidad de puntos al finalizar todas las
actividades sera reconocido como “Guardian Supremo de Harmonia”. Ademas, todos los estudiantes que alcancen

el nivel “Maestro de la Melodia” recibirdn un reconocimiento especial.

Penalizaciones: Se descontardn puntos cuando un equipo no siga instrucciones, interrumpa actividades o falte al
respeto durante las presentaciones (5 puntos por incidente). En actividades grupales, la falta de participacién puede

reducir puntos de colaboracién.

Turnos: En actividades donde se requiera presentaciéon o respuesta individual (como el quiz), los turnos se

asignaran por orden alfabético o sorteo. Cada equipo debe respetar el turno para mantener el orden y la equidad.

Roles: Dentro de cada equipo, se recomienda asignar roles como:

o Coordinador: organiza las tareas y tiempos

(e]

Intérprete: presenta al grupo
o Compositor: lidera la creacién musical
o Critico Constructivo: ayuda en la retroalimentacién
o Secretario: registra avances y puntos
Estos roles pueden rotar en cada actividad para desarrollar autonomia y colaboracién.
e Restricciones: Se prohibe copiar melodias existentes; la creatividad es fundamental. En actividades con
instrumentos, se debe cuidar el material y respetar el turno de uso.
e Tabla de Puntos: Se mantendra visible en el aula o plataforma digital, actualizada tras cada actividad. Ejemplo:
o ldentificacién de notas: 10 puntos por acierto
o Reproduccién de ritmos: 20 puntos por patrén correcto

o Composicién de melodias: hasta 50 puntos segun creatividad y ejecucién

o

Participacién en quiz: 15 puntos por respuesta correcta, 5 puntos extra por rapidez

o Colaboracién y roles: hasta 10 puntos por equipo por actividad



o Sistema de Logros: Se entregaran insignias digitales o fisicas al cumplir objetivos especificos, fomentando el

orgullo por el aprendizaje y el esfuerzo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integrara dentro del sistema gamificado, permitiendo medir el aprendizaje de forma continua,

formativa y sumativa, ademas de fomentar la reflexién metacognitiva.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento de Notas Musicales: Identificacién correcta y comprensién de caracteristicas bésicas.

e Aplicacion de Ritmo: Capacidad para reproducir patrones ritmicos y reconocer su estructura.

e Creatividad en Composicion: Uso original y coherente de notas y ritmos para crear melodias.

o Colaboracion y Participacidon: Trabajo efectivo en equipo, roles asumidos y contribuciones individuales.

o Reflexion y Autoevaluacidon: Capacidad para analizar el propio proceso de aprendizaje y expresar aprendizajes.
Rubricas Integradas

Se utilizaran rubricas claras para actividades clave como la composicién y presentaciones, con niveles de desempefio
que van desde “En desarrollo” hasta “Excelente”. Por ejemplo:
e Composicion:
o En desarrollo: Melodia bédsica con errores ritmicos y pocas notas
o Competente: Melodia coherente con buen uso de ritmo y notas
o Excelente: Melodia original, creativa, con ritmo complejo y ejecucién precisa
e Colaboracion:
o En desarrollo: Participacién limitada y poca comunicacion
o Competente: Participacion adecuada y colaboracién funcional

o Excelente: Liderazgo, apoyo mutuo y comunicacién efectiva constante
Evidencias de Aprendizaje

e Registros de puntos y niveles alcanzados
e Grabaciones de actividades ritmicas y presentaciones
e Melodias escritas y presentadas

o Reflexiones escritas o en grupo

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa



Al concluir la experiencia, se realizard una sesién de reflexién donde los estudiantes compartirdn cémo se sintieron
como Guardianes Melédicos, qué aprendieron sobre las notas musicales y cémo aplicaron las competencias del siglo
XXI. Se reforzara la idea de que salvar Harmonia fue posible gracias a su esfuerzo, creatividad y colaboracién, cerrando

la aventura con un sentido de logro y motivacién para seguir explorando la musica.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
e Tiempo Necesario: Se recomienda destinar un periodo de 4 a 5 semanas, con sesiones de 2 horas semanales para
desarrollar todas las actividades con profundidad y reflexién.

e Espacio Fisico: Aula amplia y flexible que permita movimiento para actividades ritmicas, zonas para trabajo en

equipo y espacio para presentaciones.
o Materiales:
o Cartas con notas musicales e imagenes
o Instrumentos musicales bésicos (xiléfonos, teclados, maracas, palmas)
o Materiales para escribir y dibujar (pentagramas impresos, lapices, borradores)
o Dispositivos para reproducir sonidos y grabar audio/video (tabletas, celulares, computadora)
o Tablero o plataforma digital para seguimiento de puntos y niveles (Google Classroom, Kahoot, ClassDojo, etc.)
e Tamaino del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 personas para facilitar la
colaboracién y atencién personalizada.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las notas musicales y conceptos ritmicos basicos.
o Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.
o Configurar herramientas tecnolégicas para seguimiento y retroalimentacion.
o Planificar roles y dindmica de equipos.

e Posibles Dificultades y Soluciones:

o Falta de instrumentos o materiales: Utilizar recursos caseros o apps musicales gratuitas.
o Diferencias en niveles musicales entre estudiantes: Adaptar retos con niveles de dificultad variables.
o Desmotivacidn o baja participacién: Usar incentivos, rotar roles y personalizar retroalimentacién.

o Problemas técnicos: Contar con plan B en actividades no dependientes de tecnologia.
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