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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura de la Sinfonia Perdida

Imagina un mundo magico donde la musica es la energia que mantiene la armonia y el equilibrio. En este mundo,
Ilamado Sonorilandia, las figuras musicales son las guardianas del ritmo y el pulso que mantienen viva la magia. Sin
embargo, recientemente, la Sinfonia Principal, una composicién legendaria que mantiene el balance musical, ha
perdido sus notas y ritmos esenciales. Sin esta sinfonia, la musica en Sonorilandia se estd desvaneciendo y la magia

comienza a perder fuerza.

Los estudiantes, en esta experiencia gamificada, asumen el rol de jévenes y valientes Guardianes del Ritmo, elegidos
para embarcarse en una misién épica: recuperar las figuras musicales perdidas y restaurar la Sinfonia Principal para

salvar Sonorilandia.

Ambientacion: La clase se transforma en diferentes regiones méagicas de Sonorilandia, cada una custodiada por
desafios relacionados con las figuras musicales: negra, blanca, corchea, semicorchea, redonda y silencio. Cada regién
tiene un ambiente tematico decorado con colores, imagenes y sonidos que evocan la esencia de cada figura. Por

ejemplo, la regién de la negra tendra un ambiente sélido y firme, mientras que la de la corchea serd rédpida y vivaz.

Roles de los estudiantes: Los Guardianes del Ritmo trabajan en equipos para cumplir su misién. Cada guardian tiene

un rol especifico que puede rotar para fomentar la colaboracién y la adaptabilidad:

e Explorador del Ritmo: Descubre y analiza las figuras musicales en actividades y retos.
e Constructor de Melodias: Crea frases ritmicas combinando figuras musicales para resolver desafios.
e Maestro del Tiempo: Controla el pulso y tempo en las actividades practicas y ayuda a sincronizar al equipo.

e Guardian de las Insignias: Registra los logros y puntos del equipo, motivando a sus compafieros.

Misién Principal: Recuperar las figuras musicales que han desaparecido a través de una serie de retos y actividades.
Cada actividad superada otorga puntos y desbloquea niveles que representan avances en la restauracién de la Sinfonia
Principal. Al completar todos los niveles, los Guardianes del Ritmo habran reconstruido la sinfonia y salvado

Sonorilandia.

Esta narrativa conecta directamente con el aprendizaje de las figuras musicales. A medida que los estudiantes
exploran, reconocen, crean y aplican las figuras en diferentes contextos, estadn "recuperando" piezas esenciales para la
sinfonia magica. Esto da sentido y motivacion al aprendizaje, integrando el conocimiento musical con una historia

emocionante y colaborativa.

Ademas, la narrativa fomenta las competencias del siglo XXI: la creatividad al crear melodias ritmicas, el
pensamiento critico para resolver retos, la colaboracidén en equipos, la adaptabilidad al asumir diferentes roles y

la responsabilidad al cuidar la progresién y los logros del equipo.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Para estructurar la experiencia gamificada, se utilizaran las siguientes mecénicas de juego, adaptadas al contexto

educativo y a las necesidades de los estudiantes de primaria:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada exitosamente otorga puntos individuales y grupales. Por ejemplo,
reconocer correctamente una figura musical vale 10 puntos, crear una frase ritmica vale 20 puntos. Los puntos se

acumulan para avanzar en niveles y para la tabla de clasificacién.

o Niveles: La experiencia esta dividida en 5 niveles que representan etapas de la restauracién de la Sinfonia
Principal. Para subir de nivel, el equipo debe acumular cierta cantidad de puntos y superar retos clave. Los niveles

van desde "Aprendiz del Ritmo" hasta "Maestro Sinfénico".

e Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) al completar logros especificos, por ejemplo:

o Insignia de la Negra Perfecta: reconocer 5 veces seguidas la figura negra sin errores.
o Insignia Creador Ritmico: crear una frase original usando al menos 3 figuras musicales.
o Insignia Colaborador Estrella: ayudar a un compafiero en una actividad y recibir reconocimiento.

¢ Retos: Cada nivel incluye retos de dificultad creciente que requieren aplicar el conocimiento y habilidades sobre
figuras musicales. Los retos pueden ser juegos de identificacidn, creacién de ritmos, o mini competencias entre
equipos.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los equipos pueden desbloquear "Poderes Méagicos" que les
permiten obtener ventajas en retos posteriores, como tiempo extra, pistas adicionales o ayuda del docente.

e Progresion: La experiencia es lineal pero flexible; los equipos pueden dedicar mas tiempo a retos donde tengan
dificultades. El docente monitorea y ajusta el avance para asegurar la inclusién y el aprendizaje.

o Retroalimentaciéon Inmediata: Al finalizar cada actividad, se proporciona feedback inmediato y motivador, tanto
individual como grupal, destacando aciertos y areas de mejora. Se utilizan herramientas visuales (semaforos de
progreso, mensajes personalizados) para mantener la motivacién.

Estas mecanicas, integradas sistemdticamente, crean un marco de juego sélido que impulsa el compromiso, el

aprendizaje activo y el desarrollo de competencias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacioén, se describen en detalle las actividades que componen la experiencia. Cada actividad esta disefiada
para ser practica, accesible y motivadora, integrando las mecéanicas y los objetivos de aprendizaje sobre figuras

musicales.

Actividad 1: "Detectives del Ritmo" - Identificacion de Figuras Musicales



Descripcion: Los estudiantes, en equipos, deben identificar correctamente diferentes figuras musicales mostradas en

tarjetas o en la pizarra digital.

Instrucciones:

e El docente presenta 10 tarjetas con figuras musicales (negra, blanca, corchea, semicorchea, redonda, silencio).
e Cada equipo tiene 3 minutos para discutir y escribir en una hoja el nombre de cada figura.

e Al finalizar, cada equipo presenta sus respuestas y se otorgan puntos por cada figura correcta (10 puntos por figura

correcta).
e Se entrega insignia "Detectives del Ritmo" si identifican correctamente al menos 8 figuras.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas impresas con figuras musicales, hojas y lapices, pizarra digital o proyector.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, retroalimentacién inmediata.

Actividad 2: "Construyendo Ritmos Magicos" - Creacidn de Frases Ritmicas

Descripcidon: Los Guardianes del Ritmo crean frases ritmicas combinando diferentes figuras musicales para formar una

secuencia que represente un ritmo divertido y original.

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo una hoja con recortes o dibujos de figuras musicales para recortar y pegar.
e Los equipos deben construir una frase ritmica de 8 tiempos usando al menos 3 tipos de figuras diferentes.
e Luego, practican la frase con palmas o con instrumentos simples (panderetas, claves).
e Presentan su ritmo al resto de la clase y explican qué figuras usaron y por qué.
e Se otorgan 20 puntos por frase correcta y creativa y se entrega la insignia "Creador Ritmico".
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Hojas con figuras musicales para recortar, tijeras, pegamento, instrumentos de percusién simple, hojas

para anotar.

Integracion mecdnicas: Puntos, insignias, colaboracidn, creatividad, retroalimentacién inmediata.

Actividad 3: "El Gran Reto del Tiempo" - Juegos de Pulsos y Tempo
Descripcidon: Los estudiantes trabajan en equipo para mantener un pulso constante y variar el tempo segun
indicaciones, usando figuras musicales como guia.

Instrucciones:

e El Maestro del Tiempo del equipo marca un pulso con palmas o instrumento a tiempo lento.

e Los demdas miembros deben aplaudir o tocar siguiendo el pulso usando las figuras musicales indicadas (por ejemplo,

negras para un pulso lento, corcheas para uno rapido).
e El docente cambia el tempo y los equipos deben adaptarse rapidamente.

e Se evalla la sincronizacién y adaptacién, otorgando hasta 30 puntos.



Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Instrumentos de percusion simple, metrénomo (fisico o app), espacio para moverse.

Integracion mecanicas: Retos, progresién, adaptabilidad, retroalimentaciéon inmediata.

Actividad 4: "Cazadores de Ritmos Ocultos" - Juego de Identificaciéon Auditiva

Descripcion: Se reproducen fragmentos ritmicos y los estudiantes deben identificar qué figuras musicales escuchan y

anotarlas.
Instrucciones:
e El docente prepara clips de audio con frases ritmicas que incluyan distintas figuras musicales.
e Después de escuchar cada clip, los equipos discuten y escriben la secuencia de figuras que creen haber escuchado.
e Se revisan respuestas y se otorgan puntos (15 por respuesta correcta).
e El equipo que acumule mas puntos recibe la insignia "Cazadores de Ritmos".
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Reproductor de audio, clips preparados, hojas y lapices.

Integracion mecdnicas: Sistema de puntos, insignias, pensamiento critico, retroalimentaciéon inmediata.

Actividad 5: "La Sinfonia Restaurada" - Presentacion Final y Competencia Amistosa

Descripcidon: Los equipos combinan todo lo aprendido para crear y presentar una mini sinfonia con frases ritmicas y

figuras musicales, demostrando comprensién y creatividad.
Instrucciones:

e Cada equipo disefia una composicién breve (1-2 minutos) utilizando las figuras musicales estudiadas.

e Ensayan con instrumentos o palmas para presentar su sinfonia ante el grupo.

e La presentacion se evalla en base a precisién ritmica, creatividad y trabajo en equipo.

e Se otorgan puntos y se entregan insignias especiales "Maestro Sinfénico".

e Finalmente, se realiza una reflexién conjunta sobre la experiencia y la importancia de las figuras musicales.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Instrumentos de percusion, hojas para componer, espacio amplio para presentaciones.
Integracion mecdnicas: Progresién, recompensas, colaboracién, creatividad, evaluacién gamificada.

Estas actividades estadn disefiadas para ser flexibles, adaptables y para fomentar un aprendizaje activo, divertido y

significativo sobre las figuras musicales, integrando completamente las mecénicas de juego y los objetivos educativos.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Para garantizar una experiencia organizada y justa, se establecen las siguientes reglas:



e Condiciones de Victoria: El equipo que logre acumular la mayor cantidad de puntos al final de todos los niveles y
actividades sera declarado “Maestro Sinfénico” y ganador de la aventura.

e Turnos y Roles: Las actividades grupales seguirédn un sistema de turnos para que cada miembro tenga
oportunidad de participar. Los roles (Explorador, Constructor, Maestro del Tiempo, Guardian) se rotardn entre
actividades para fomentar la adaptabilidad.

¢ Penalizaciones: No se aplican penalizaciones severas para no desmotivar. Sin embargo, errores reiterados en
actividades pueden llevar a perder puntos en esa ronda especifica. Por ejemplo, respuestas incorrectas restardn 5
puntos cada una, incentivando la revisién y reflexién.

o Restricciones: Se debe respetar el turno de palabra y escucha activa. No se permite interrumpir a otros equipos o
usar dispositivos electrénicos no autorizados.

o Tabla de Puntos: Se llevara una tabla visible en el aula donde se registraran los puntos acumulados por cada
equipo y estudiante.

o Sistema de Logros: Las insignias conseguidas se mostraran en un mural o tablero, motivando la competencia

sana y el orgullo por los logros.

Colaboracion Obligatoria: Todos deben participar y apoyar a su equipo; la colaboraciéon es clave para avanzar y

ganar.

Estas reglas estdn disefiadas para crear un ambiente seguro, respetuoso y motivador, donde el aprendizaje y la

diversién vayan de la mano.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn estd integrada en la dindmica del juego, buscando evidenciar el aprendizaje real y el desarrollo de

competencias. Se utiliza un enfoque formativo y sumativo, con retroalimentacién constante.

Criterios de Evaluacion:

o Reconocimiento de Figuras Musicales: Identificacion correcta y répida de figuras.
e Creacion y Aplicacién Ritmica: Uso creativo y correcto de figuras musicales para crear frases.

e Colaboracién y Responsabilidad: Participacién activa, respeto de roles y apoyo al equipo.

Adaptabilidad: Capacidad para ajustar tempo y ritmo segun indicaciones.

o Reflexion Critica: Capacidad para explicar decisiones musicales y aprendizajes.
Rubrica Integrada (Ejemplo para Actividad 5 - Presentacién Final):

Criterio Excelente (3 pts) Bueno (2 pts) Necesita Mejorar (1 pt)

o ) ) ] Pequefios errores pero mantiene el = Ritmo incorrecto o
Precisién Ritmica Ritmo exacto, sin errores. ]
ritmo. desfasado.



Criterio

Creatividad

Trabajo en Equipo

Explicacion y

Reflexion

Excelente (3 pts)

Frase original, uso variado de

figuras.

Participacién equitativa y

colaboracién.

Explica claramente y con

argumentos.

Evidencias de Aprendizaje:

e Composiciones ritmicas creadas y presentadas.

Respuestas escritas y orales en actividades.

e Registro de puntos, niveles y logros.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa:

Bueno (2 pts)

Frase sencilla con pocas figuras.

Participacién desigual pero

cooperativa.

Explicacién basica y clara.

Observacion directa del docente sobre colaboracién y adaptabilidad.

Necesita Mejorar (1 pt)

Frase repetitiva o sin

variedad.

Falta de colaboracién o

conflictos.

Explicaciéon insuficiente o

confusa.

Al finalizar la experiencia, se realiza una reflexién grupal donde los estudiantes comparten qué aprendieron sobre las

figuras musicales y cémo aplicaron sus habilidades. Se conecta el logro con la restauracién de la Sinfonia Principal en

Sonorilandia, celebrando que gracias a su esfuerzo, la musica y la magia estan salvadas.

Este cierre fortalece el sentido de logro y la internalizacién del aprendizaje, promoviendo la responsabilidad y el orgullo

por su trabajo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario: La experiencia completa puede llevar entre 4 a 5 sesiones de clase de aproximadamente 60

minutos cada una. Se recomienda distribuir las actividades para permitir reflexién y practica.

Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipos, espacio para presentaciones y movimiento. Se

pueden decorar zonas o rincones para ambientar las “regiones” de Sonorilandia.

Materiales Requeridos:

e Tarjetas con figuras musicales impresas y laminadas.

e Hojas, tijeras, pegamento y colores para actividades de creacién.

e Instrumentos de percusién simples (panderetas, claves, palmas).

e Dispositivo para reproducir audio (computadora, tablet, altavoces).

e Pizarra, rotafolio o tablero para registrar puntos y logros.



Herramientas TIC: Opcionalmente, se puede usar aplicaciones para metrénomo, juegos interactivos de figuras

musicales o plataformas para mostrar insignias digitales.
Tamano del Grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para facilitar la divisién en equipos de 3-4 integrantes,
promoviendo la colaboracién y participacién activa.

Preparacion Previa del Docente:

e Familiarizarse con las figuras musicales y las mecanicas de juego.

e Preparar materiales y ambientacion.

e Organizar equipos y asignar roles iniciales.

e Planificar tiempos y posibles adaptaciones seguin necesidades del grupo.

Posibles Dificultades y Soluciones:

e Desmotivacién o baja participacion: Usar incentivos personalizados, rotar roles para mantener interés y dar
retroalimentacién positiva constante.

e Diferencias en niveles de conocimiento musical: Agrupar heterogéneamente y ofrecer apoyos especificos, como
pistas o repeticiones.

e Problemas de gestion del tiempo: Establecer limites claros para cada actividad y usar cronémetros visibles.

e Conflictos en equipos: Promover normas de respeto, mediacién rapida y reflexién sobre colaboracién.

Siguiendo estas recomendaciones, el docente podrd implementar con éxito la experiencia gamificada, logrando un

aprendizaje significativo, divertido y colaborativo que potenciara las competencias del siglo XXI en los estudiantes.
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