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ARREDOR DA GUIA

A Clave da Arbore trasncorre tres anos despois do acontecido

n' O Pais cos Musicotrasnos. Este era un videoxogo destinado a
alumando de primaria, especilamente a partir de ¥2 curso. A historia
destanova entrega, malia ser cronoldxicamente posterior a do
Pdiis dos Musicotrasnos, serfa un xogo mdis axeitado para xogar
antes, pois vai dirixido a dumnado de méis curta idade, de 3 anos en
diante.

Esta é unha guia didéctica para o profesorado que ao mesmo
tempo é unha gula préctica de xogo. Por cuestions estéticas, o
desenvolvemento curricular do xogo (obxectivos, competencias,
avdliacion..), esté detdllado nun documento anexo, polo que as,
nestoutro documento centrarémonos nos

aspectos mdis précticos arredor do xogo:

contidos, actividades, propostas

metodoldxicas e outros materidis paralevar a

adla.

A CLAVE DA ARBORF

MATERIAL ADICIONAL

- Libro de contidos do alumando

- Anexos:
1. Infografias
2. Pictogramas
3. Adhesivos
4. Cromos
5. Rdbricas
8. Probas Escritas
7. Cancioneiro
8. Danzas

Canle de Youtube

Inclde videos de reforzo e o
gameplay do xogo, para non
quedarse atoado nunca e
poder gozar ao méximo de
todo o que ofrece o xogo



https://www.youtube.com/watch?v=dflisSPLflE
https://www.youtube.com/watch?v=dflisSPLflE

HISTORIA

A Clave da Arbore trasncorre tres anos despois do acontecido

n' O Pais dos Musicotrasnos. A paz volveu ao mundo despois da
derrota da Entidade na Batdlla de Oseira, e unha vez conseguido
afastar cos temibles meldmanos da comarca, grazas ao poder da
mdsica.

A pequena vila de Oseira & un lugar méxico e afastado do resto do
mundo, onde aharmonia da mdsica é o fio invisible que conecta todas
as cousas da natureza. Os musicotrasnos son os habitantes da vila
de Oseira, e grazas a anos de estudo foron capaces de dominar e
ensinar o poder méxico da mdsica.

Oseira estd situadano interior dun mesto bosque

montafioso, no que as drbores, xanto co ar,

acompaiian as canciéns dos paxaromdsicos,

cando este vento fai vibrar as sdas follas e

dé lugar a que xermolen sons e harmonias

que proxtexen de todo mdl.
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Todo isto esté dirixido por unha gran directora de orquestra. A
Gran Arbore, a Arbore da Harmonia, nai de todas as érbores do
bosgue, e que é a dnica drbore deste tipo que sobrevive, 3 anos
despois daquela triste batdlla que tantas irméns  sdas
fixo caer.. E por iso & tan importante ok

protexela. Esta é a clave, a clave

da nosa existencia. A clave da

Arbore.

CAPITULOS

- Capitdlo 1: A rdiz do problema

- Capitdlo 2: A resonancia do tdlo oco

- Capftdlo 3: A harmonia das follas




PERSONAXES

XELA - 12 anos

A nosa protagonista xa foi, & sda corta
idade, unha das heroas da Batalla de
Oseira. Vive co sed pai Sidro na granxa e
ten unha irmé maior (Xana) que vive na
vila. Agora técalle ser a responsable do
grupo. Sempre foi impulsiva e inqueda,
pero agora iso déixallo a Ulla.

ALDAN - 10 anos

Vive co seu avd Travinsaqui, o luthier da vila.
E o bromista do grupo. Un desastre no que
se refire & orde e sempre perde dlgo. pero &
moi talentoso cos instrdamentos mausicais. Os
seus padis desapareceron nunha viaxe pero
non perde a esperanza de gue regresen
calguera dia.
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ULLA - 9 anos

Vdlente e decidida. Moitas veces
métese en lios por actuar antes de
pensar. £ orfa e vive coa comunidade de &
musicotrasnos. T

g PAIO - 8 anos e

< )‘ VA O méis novo do grupo. £ tranquilo e
s‘-\ £ timido . Ten moito medo ao bosque e a
todo o novo en xerdl, xa que estaba

presente cando perdeu ao sed pdi, nun

atague dos mosntrdosos meldémanos.

EIRIN- 11 anos

Curiosa e sofiadora. Tende a
distraerse porgue sempre esté
creando na sda mente. A sda familia &
moi talentosa musicalmente e esté moi
enriba dela cos estudos.




NIVEIS DE DIFICULTADE

Tanto no modo historia coma no resto de modos establécense tres
niveis de dificultade que se poden escoller atnes de comezar. A
diferencia entre un nivel e outro estd@ sobre todo na cantidade de
instrumentos a traballar, e na dificultade dos exercicios de linguaxe
musical. Esta gula & comdn para os tres nivéis, especificandose cando
corresponda as cuestions que diferencian cadansed nivel.

ELEMENTAL

cursos: 2 e 52 de INFANTIL (3-4 anos)

NIVEL 2

INTERMEDIO

& cursos: 62 de INFANTIL e 12 de PRIMARIA
(5-6 anos)
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NIVEL 3
SUPERIOR

cdrsos: 22 e 32 de PRIMARIA
(7-& anos)

O feito de que aparezan estes personaxes asociados d
cada nivel s& & unha referencia & idade do dlumando. Os
personaxes mdis novos acompafian o nivel 1, e Xela, que é
a maior, o nivel 3. Porén, isto non quere dicir que en cada
nivel controlemos s& a estes personaxes. Serd Xela,
fundamentdlmente, o personaxe que ©s xogadores
controlen independentemente do nivel

Por suposto, os cursos e idades son dunha simple
recomendacién, pero os contidos cdrricdlares que se
traballan no xogo procuran cubrir os de ditas idades
segundo o nivel,
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MENO PRINCIPAL Modo historia (MH)

) = Desenvolve a historia d'A clave da drbore . Nel tamén
Prememos en "Nova partida” a " ST« e estén presentes os minixogos do resto de modos, pero
primeria vez gue xogamos, Ou N f"v . o para poder reforzar certos contidos ou por simple
para acceder aos modos de ’ DI jn“,n& ) Scro, pi:ie ela diversién, podemos dcceder aos estes dltimos por
2o (mnsogos)ch AR s ( o e aotars .~ ¢ ] & granxeiro. separado. O modo historia serd explicado mdéis adiante,

istori la st importancia
do modo historia S N A pola sda importancia
Se estamos a xogar no modo HgR el ) Cofiecemento instrumental (CI)

Continuar -
historia e gardamos a partida, ' & A ’ e Neste modo accederemos co ébum de instrumentos onde
accederemos dende agqui pola )X $ ' " poderemos ver a clasificacién de instrumentos de
opcién “Continaar”. A== I — percusion. Teremos a opcidn de escoitar 0 nome ou o son
dun instrumento e tratar de acertar de cal se trata, asf

como estuddlos de forma independente.

MODOS DE XOGO " A;Z/b-um de instrumentes: gjercu-n'c'-n Q
{ _
\\gsv-a %/ :
O modo historiaé o xogoen Sy 2 - @
si mesmo. O resto son Travinsqui & o
. luthier da vila
minixogos agrdpados por '
modo historia '_u 9 grae P ) expertoen
» ; tematicas no gue hai LA v T
L cosiecomento instrumental 4 exercicios e o dlumnado vai
o - 5 .
VA [injuaxe musical El'g Pl consegumdo | pUI’TinS.
ol podendo pedirlles un minimo
interpretacion 3 NI destes ou competir entre
eles por ver que n consegue

mais.

ol meado db xego

;
)
R

 cancioneiro f )




|
Linguaxe Musical (LM)

Neste modo poderemos repasar as cdlidades do son e
aspectos da linguaxe musical como as figuras musicais e
os ritmos que conforman. Neste capitulo trabélase a
discriminacién do
timbre dos sons da
natdreza e no ritmo,
anegra e a corchea
ity o d§00iadas aos

ritmo e melodia dlimentos pan e

respectivamente, GUeixo (sflabas
ritmicas).

Interpretacion (IM)

mestres da
Escola de Arte,

Neste apartado poderemos
aprender a tocar diferentes
instrumentos. Neste capitulo

] comezamos cod pandeireta.
ensinaranos a ! 1

. Poderemos escoitar un ritmo

sacar proveito , . i

Whosa : > e ter que interpretdlo co

pandeireta sl instrumento.

Cancioneiro — Caltura Musical (CM)

Neste apartado
teremos dispofiible a
versién do noso
cancioneiro popdlar. As
Adolfina. Rosa.  cantigas que se irdn h
Eva, P"“fj,e”da- recompilando no xogo | B
Asuncion e estén aqui dispofibles e
e R para escoitar e para

cantareiras de
i tratar de acertar cdl
Oseira,
soa.

Xana, irmé de
Xela,

A CLAVE DA ARBORE

MODO HISTORIA
CAPITULO 1: A raiz do problema

1.1. Excursidn & Arbore

Despois do video de introducién, a historia comeza nunha clase na
Escola da Arte. Mozt estd a contarnos que hoxe imos ir de
excursion & Arbore da Harmonia, pero que antes teremos unha
clase co novo mestre da escola: Ritmelldén. Ser& o momento de
comezar a trabadllar o Cofiecemento Insrumentdl (en diante, CI), e
neste caso os instrumentos de percusidn de maderia.

E3YouTube

E por iso que vos dicia, meus nenos e nenifias,
que hoxe imos ir de excursion para Visitar esta
arbore. A Arbore da Harmoni e coa siia
misica nos protexe a todos.

ACiave da Arbore GAMEPLAY Capitulo 1 - 1de5 e at opar O gclmeplay desfe \
@ oo D K S " § capftulo. Preme naimaxe para
\‘J acceder ael ouescaneao QR.

Pero antes de anda, faremos un inciso para cofiecer as
opcidns do mend do xogo.

i
Na canle de Youtube “O sz._‘ 1
dos musicotrasnos” poderds



https://www.youtube.com/watch?v=ize9GDaURQo
https://www.youtube.com/@musicotrasnos
https://www.youtube.com/@musicotrasnos
https://www.youtube.com/watch?v=ize9GDaURQo

]
Interface do xogo

Mochila

Nesta opcidn atoparemos os
obxectos importantes que
vaiamos conseguindo ao longo do
xogo. Verémolos de forma méis
detida cando toque.

: 1 ©Caldeiro

Atras

Cerramos o mend e volvemos ao XOgo.

QOuros

Indica os cartos que temos en cada
momento. Mdis adiante teremos un
marcador continuamente presente na
parte superior esquerda da pantdlla.
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Continuando coa historia, non esquezamos falar con compafieiros
de aula antes de falar con Mozt, xa que nos contardn algunha das
sdas inquedanzas. Unha vez interactuamos con Mozt (premendo
sobre ela), comezara unha escena na due se nos explican os
instrdmentos de percusidn de madeira.

~3|
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Instrumentos de percusidn de

Instrumentos de

percusion 1: madeira

Os instrumentos de percusion son Incluimos tamén dentro dos de madeira

aqueles que soan cando os golpeamos, adueles constituidos por materiais
os axitamos, os fretamos ou os <& . = naturais, como as cunchas.
sacudimos. e \

Podemos golpealos entre eles (as claves, por exemplo), ou bater < " ‘ Benvirvec
neles coa man, cunha baqueta, cun mazo ou con outro utensilio. 4 y W%'fB,UMWfOS DE G.PEB,CU%I@N
Son os instrdmentos mdéis antigos. L ’ ip W@EIB,J[ STy ﬁ'fUPL ATS

Podemos clasificalos de daas formas:
- Polo seu materidl madeira, metal ou membrana.
Pola forma en que se

P A AR IR IR
tocan: golpeados, INSTROMENTOS DE “PE,B.CO%ION
entrechocados, e i ’ 2. s

fretados ou
sacudidos.

*Ver anexos: 1INFOGRAFIAS, Instrumentos de percasion

* Ver cnexos: 1INFOGRAFIAS. Instrumentos de percusion.
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Agora, volvendo ao modo historia, e despois da explicacion,
teriamos a primeira actividade educativa do xogo. A partir de
agora cando toque unha destas actividades explicamos os seus
contidos co seguinte formato:

Actividade dixital 1 (Modo Historia - MH)

- Recofiecer e nomear instrumentos visuadlmente
(cdixa chinesa, claves, cunchas, maracas).

- Identificar estes instrumentos polo seu son

- Clasificar instrumentos pola forma en que se tocan
(golpeados, entrechocados, fretados e
sacudidos)

Asf mesmo, para cada contido e actividade traballadano xogo, en
formato dixitdl e interactivo, propomos dunhas actividades para
traballar de forma vivencial na adla, & que chamaremos
“actividades andldxicas”. Estas actividades deberian ser
traballadas co findlizar a parte do xogo correspondente. A,
alternamos entre videoxogo e actividades vivenciais. Estas serdn
propostas ao findlizar cada subcapitulo. Neste caso, ao findlidad
o subcapitulo “1.1. Excursién & Arbore”,

Volvendo ao xogo, unha vez conseguimos sdir da escola,

partiremos de excursién @ Arbore, como ben di o capftdlo. Pero
xusto antes de sair, aparecemos a PANTALLA DE GARDADO DA
PARTIDA. Se por algdn motivo queremos deixar o xogo paraoutro

momento, a ocasidn ideadl serd nestes momentos. Asl, poderemos
seguir dende agul na seguinte sesion.

En que arquivo quderes gardar?
.

Autoguardado

00:12:17
Arquivo 1

00:28:21
Arquivo 2

00:17:51
Arquivo 3

00:20:52
Arquivo 4

00:53:21




Badiis con Ouros

No mapa do bosque podemos atopar varios badis coma este. Neles
atoparemos Ouros para admentar © noso contador de difieiro, que
logo poderemos gastar en

diferentes lugares para obter

obxectos vdliosos. Debemos
intentar atopar todos os que
poidamos, pois 0s cartos serdn
importantes no futdro.

Asl, chegamos & seguinte actividade, que trata de escoitar o timbre
dos diferentes sons presentes na natdreza, e da importancia de
prestarles atencién.

.~ al abrimos os ollos para ver, debermos
ii tamén abrir as orellas para escoitar.
 Atender aos sons que nos rodean axddanos

P NGEIERER - & .
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Actividade dixitdl 2 (Modo Historia - MH)

- Cdlidades do son: timbre
- Discriminacién auditiva de sons da natureza polo seu
timbre: paxaros, vento e auga do rio.

Caféoson?

Esta mesma actividade atopémola nos minixogos, no Modo
Linguaxe Musical (LM), no mend principal do xogo (deberiamos sair
e volver a entrar, e logo seleccionar “Nova partida” para ir a eles)

Eﬁm[/e o modo de xego a |

~
Ne I
modo historia _u
? codiecemente instrumental A s
= ELI
? /z')yuaxe musical B
Nova partida . s
Continuar [ | interpretacion (3
Opcidns )
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Actividade dixital 3 (Modo Linguaxe Musical - MLM)
* nos Minixogos
- Cdlidades do son: timbre

- Discriminacién auditiva de sons da natureza polo seu
timbre: paxaros, vento e auga do rio.

E despois desta actividade chegaremos por fin & Gran Arbore.
Descubriremos que algo moi preocupante lle esté apasar xa que
estd secando e murchando, co que iso poderia supor. Neste mundo
ficticio, a sadde desta Arbore esté ligada a todas as do bosque, e
non sé és éarbores sendn a toda a flora da comarca, e por iso, isto
supdn un grave perigo.

Isto non é nada normal. A falta de chuvias
pode ter que ver pero estd o lago aqui ao.lado.
Non sei... Penso que ten que ser algo

ais. Das enfi

A continuacién, hai un sato no tempo. Pasan tres semancs.
Aparecemos no cuarto de Xela, na granxa. E aqul remata este
primeira parte do copftdlo 1. Deberemos
gardar a partida premendo na cama. No

xogo teremos tres tipos de puntos de
gardado:

Puntos de gardado da partida:

- Pantdla de gardado automética: sae de forma autométicca

en momentos en que serd importante gardar a partida.
Teremos que elixir un arquivo no due sobre escribir a
partida.

Camas: Nos casas dque hai  camas

poderemos descansar para seguir mdis

Pousadas: por un mbdico prezo
podemos descansar e recuperarnos.
- Campanarios de eco: son
lugares que se atopan en
bosques e espazos exteriores e que

serven de acubillo para pasar a noite.




| I < C) AVE DA ARBORF

E agora, como faremos ao findlizar cada parte, veremos unha

proposta de actividades para redlizar na aula co dlumando de ,
coller un instramento e levalo para o recuncho

xunto co picto adecuado. Ver anexos: 2. PICTOGRAMAS .
i~ Relacionamos!: Colocamos ao alumando por
grupos e repartimoslles os pictogramas dos
instrumentos e do tipo de execucién para que
fagan parellas ou grupos con eles, como se dun
v’ Cofiecemento Instrumentd - Os instrumentos de xogo de cartas se tratase. (anexos 2.
percusién de madeira PICTOGRAMAS)
Levaremos & aula os instrumentos vistos no xogo 5- Repasamos o aprendido: Agora traballaremos
para gue poidan velos e experimentar con eles. en papel co Libro do alumando. Teremos que

1- Cofiecemos os instrumentos: Presentdmolos debuxar e colorear os instrumentos e pegar
dun en un ensinando as partes e indicando os adhesivos (anexos 3. ADHESIVOS) dos pictos

forma vivencial, féra xa do uso da pantdlla.

Actividades andldxicas Capitulo 1.1

como se tocan. Logo imolos pasando para que segundo a forma en que se tocan.
poidan explorar con eles. v’ Linguaxe Musical - Cdiidades do son: timbre.

Adivifia cal soa: Cos ollos pechados deben 1- Os sons na adla. Faremos un exercicio similar a
adivifiar cal instramento estamos a tocar. Adivifia cal soa” pero con obxectos da adla.
LogO, pr\egurﬁ-ar\emos a dn alumno o dzar e se 2- Que escoitamos? Existe o silencio absoluto na

acerta, serd el ou ela quen vefia tocar un que adla? Prestamos atencién aos sons que chegan

elixa para gue adivifien os seus comparieiros, e de féra.
asi ata que saian uns cantos. 3- Excursidn de escoita: Iremos dar un paseo

Clasificamos: Pofieremos uns pictogramas gue polos corredores e por féra do centro para
representan a forma de tocalos nun lugar da atender aos diversos sons gue podemos
aula (golpear, sacudir..) e un por un terén que escoitar. Facemos dnha sinxela clasificacion:




persoas, ruido de obxectos, vehiculos, sons
natdrdis.. Logo comentamos na aula cales eran
molestos e cales agradables, cales deberian
reducirse ou cales nos dan informacidn atil

v’ Elementos transversais:

- Desenvolvemento sostible e consumo
responsable: Co gallo do problema da Arbore,
podemos falarlles da importancia das érbores
e as plantas na nosa vida: osfxeno, dlimento,
madeira, medicamentos. Son esenciadis para a
vida, polo que debemos coidar o medio
ambiente e consumir Os recursos natdrais de
forma axeitada.

Educacién para a sadde: Trataremos a
importancia de coidar o noso oido e a
importancia de non sometelo a rdidos
innecesarios e que poidan danalo.

O anexo 5 ROBRICAS inclde taboas para aplicar na adla na
observacién directa do dumando durante estas actividades. O

anexo 6 FICHAS DE AVALIACION, inclde fichas dos distintos niveis
para avdiiar todo o traballado no capftulo 1 unha vez rematado.
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1.2. Benvida a Oseira

Comezamos o subcapitulo 1.2 no lugar onde o deixamos, no cuarto
de Xela na granxa. Podemos acceder ao gameplay premendo na
imaxe ou escanando o QR.

Antes de sdir do cuarto teremos que ler o sobre que temos enriba

da mesifia e coller cartos do badl.



https://www.youtube.com/watch?v=KJ713MCdy_c
https://www.youtube.com/watch?v=KJ713MCdy_c

Despois de revisar se hai algunha cousa mdis de interese na vivenda
saimos a féra e cofiecemos a Sidro, o pai de Xela. Como é o
aniversario da nena, Sidro quere darie
dnha sorpresa, para o que terdn gque ir
& vila, a Oseira, pero antes pidelle que lle
axude a reencher os bebedeiros dos

cabdlos.

Paraiso teremos que coller o caldeiro
e logo ir ao regado que hai &
esquerda da casa, e premer na alga
para recollela. Cando volvemos falar
con Sidro, bbtdle o cdldeiro no
bebedeiro e xa podemos marchar
tras el

Para chegar a Oseria, e en

concreto & casa de Xana, a irm&

de Xela, s6 temos que tratar de

non perder de vista a Sidro, que

nos conduciré directamente ataa

porta da casa. Unha vez aff | Po 1a chegams. Inos dentro a ver se ets

cofiecemos a Xana e descubrimos ‘

cal é o agasdlo de Sidro. Ademais, a irm& de Xela tamén ten un

agasallo moi especiai:
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O &bum de instrumentos

Unha vez que Xana nos regala o élbum de
instrumentos poderemos acceder a el
dende anosa mochila.

COE(\

I -F MR

{3 sk

I N

- ‘ #8 Album : 1 ©caldeiro

O &lbum é un recurso moi atil para visudlizar a clasificaciéon de
instramentos. Non s nos permitird levar no xogo un rexistro de
aqueles cromos de instrumentos que levamos conseguidos, sendn
gue ademais nos permitird visudiizar as imaxes de cada un deles e
escoitar 0 seu nome e son, co gue serd ideal para repasar estes
aspectos do cofiecemento

lnS+Pumen+dl LYY f @%k&:m:[ez’n&trumentc&: zafercua'c’n u
A recompilacion de e
instrumentos & un dos

dlicientes do xogo. mdlia non ; _

ser 0 obxectivo principal, si gque &
altan

é¢ unha das tarefas a
completar para ter o 100% do

velver

xogo feito.
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Cando prememos sobre dn dos instrumentos no élbum sairanos en
grande o CROMO do instrumento. No caso dos instrumentos de
percusion aparecerdn dous pictogramas peguenifios, un en cada
esquina superior, gue nos indican, no caso da da esquerda, © material,
e no caso da dereita, a forma en que se toca.

S,
=

=

Ao findl do libro do alumando haberd un espazo para o Gbum fisico
de instrumentos. No “anexo Y¥: CROMOS: contamos con todos os
cromos de instrdmentos do xogo, para imprimir € darlles aos nenos e
nenas para dque peguen en cadansed &lbum. Podemos gamificar
algunhas actividades permitindo que traten de conseguilos segundo
como trabdllen ou os logros que acaden, dtilizéndoo como un
mecanismo de recompensas.

O d&lbum de instrumentos é a primeira gran diferencia entre niveis.
Segundo o nivel de dificuttade escollido ao comezo, o ndmero de

instrumentos que se inclden no album serd diferente. No caso dos

instrumentos de percusion,

estes serdn ©Os cromos de

instrumentos que hai que consguir en cada nivel:

NIVEL 1
ELEMENTAL

cursos: f° e 5° de INFANTIL (3-% anos)

INSTRUMENTOS
DE
PERCUSION

A GLAVE DA ARBORE I

3

O album cando dinda non
temos ningdn cromo.

O dlbumde
percusién
do nivel 1
completo.

INSTRUMENTOS
DE

A CLAVE DA ARBORE
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INTERMEDIO /™ n P

Tl cursos: 62 de INFANTIL e 1° de PRIMARTA : (7-3 cnos)
(5-8 anos)

I/ C)_AVE DA ARBORE )

INSTRUMENTOS

\ A - &
A CLAVE DA ARBORE DE ‘( >

INSTRUMENTOS PERCUSION

DE ‘( ‘>,

PERCUSION

=

@
&
@

=
g

caixa chinesa
Claves
astasiclas
<
AN
\

nchia:




Actividade dixital ¥ (Modo Historia - MH) Actividade dixital 5 (Modo Cofiecemento

Observa a dlasificacién de instrumentos de Instrumental - MCI) * nos Minixogos
percusidn polo seu material

Recofiecer e nomear instramentos visualmente
(caixa chinesa, claves, cunchas, maracas).

Explorar o cromo de cada instramento escoitando
o sed son e aforma en que se toca

- Que instrumento &? Escoitar o nome dun
instrumento ou o seu son (ao premer na orella) e
adivifiar de cal se trata (premendo no debuxo do
gue cren gde é correcto).

Que material estd a soar? Todos os xogadores
tefien tres pictogramas cos tres materiais. Cando
prememos na orella soard un instrumento e
teremos que levantar o pictograma do material

s do que cremos que é.

Como se tocda? L.ogo, preguntamos como se toca

Fattan e terdn que levantar o picto correspondente.

velver W

LY j GEhum do instrumentes: Zﬂrc:m’c}z ‘ )

Fllum do instramentes: Porcusien

Xa féra do Modo Historia, o minixogo do élbum de instrumentos, no

mend principal, no Modo Cofiecemento Instramental, teremos _
Formas de aplicalo: podemos sacdlos dun en un e deixarlles un

ndmero de intentos (por exemplo, 5) e ver quen acerta méis. Tamén
moitos tipos de actividades, dinda que serd mellor facelo cando podemos face por eliminatorias de dous en dous, ou mesmo

tefiamos © modo historia do capitulo 1 completado: competicidns entre equipos, vendo que equipo fai méis puntos.

dispofibles todos os instrumentos do nivel e poderemos redlizar
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Volvendo & historia principal, despois de recibir o dlbum chegara a chxectos Obxectos clave
nosa amiga Eirin cunha pequena mision. Atopar os instrumentos que clave ANinda que neste capftulo sé teremos

roubaron na escola. Ante calquera ddbida do que ven a continuaciéon a éae dispofiibles o caldeiro, o foucifio e os remos,
\

no xogo remitimonos ao gameplay no que se pode observar ‘ :10 o explicamosvos aquf para que serve cadaun.

directamente o que hai que facer e onde. Asl, pasamos xa
directamente & mision que consiste en ir con Ritmeldn a regar a
&rbore, gue nos encomenda Mozt, pero paraisto antes teremos que )\ 40 @

ir & tenda mercar un caldeiro.

D 25, ¢ ’ o
-8 - Cdldeiro: Esencia para esta misién.

o7 b 55 @ - Remos: Permitirannos

utiizar  botes  que

E se vos estabades a facer a pregunta.. para gue serven Os atopemos xunto aos rios

cartos no XOgO? Aqul, a temos unha primeira resposta:

Tenda de Candea

Para esta primeira compra
serd importante que non nos
poida a cobiza e mercar antes
de nada o cdldeiro, para poder
seguir avanzando na historia.
Non vaiamos quedar sen cartos
para istol Iso si, se nos sobran,
poderemos darnos dlgdn que
outro capricho.

wvl‘ is ll’\

c/;.\'@‘( tos
clave

& So

XKz
> 259

A 4oe

Y55 @

elementes
deccratives

BEBEEE 20
QLR 30
BBRBS 50
SEUBIW 20
B 4o

REsEE <o

e cruzar dun lado a outro.

- Foucifio: Permitenos cortar arbustos
para pasar por certos lugares.

“

l - Pico: Permitenos esnaquizar rochas que

)

bloguean o camifio.

- Equipo de escdlada: Permitenos gabear por

certos IUgar'es.




Elementos decorativos.

Onde decoran? No cuarto de Xela Que hai que facer para que
aparezan? Pois simplemente mercdlos, e cando volvamos ao noso
cuarto, dll estarén xa colocados.

elementos
decoratives

BEEE 20
B LY S
BRBRIO 50
B EEE 4o

No tdller de Travinsqui famén haberd elementos deste tipo & venta,

pero xa O veremos no sed momento.

Como facer méis cartos?

A continuacién veremos as diferentes formas de conseguir cartos

que temos no xogo, dinda gue no momento da partida gue nos
atopamos dinda non temos acceso a todas estas opcidns.
- Resolvendo misiéns da historia principal premiardsenos de vez

en cando con Ouros.
Resolvendo misiéns secundarias que nos encomenda a xente da

vila. As veces tan sé con falar xa conseguimos algo.

A CLAVE DA ARBORF

- Badiis, cofres e caixas de mdsica:
Neste capitulo tan s& temos que
atopdos e abrilos. Nos capitulos 2

e 3 tamén atoparemos
caixas de mdsica con
contrasindis ritmicas e

- Conseguindo os cromos de instrumentos
para o aloum.

- Tocando a nosa pandeireta: Ensaiar ten

premio. Cada vez que facemos 7 puntos redlizando exercicios

auditivos da nosa pandeireta obtemos unha
moeda. Enténdese que logo sacariémoslle
partido a este ensdio tocando na rda onde
nos caerfa algunha que outra moedifia.

- Tocando cos mdsicos da rda: Cada vez

que interpretamos correctamente a
peza gque estdn a tocar conseguimos
unha moeda.




Imos regar a arbore ou non?

Cando parece que xa temos todo listo parair ata a drbore Ritmeldn
dinos que temos gue levar an instrumento masical por se nos fai fdlla
para defendernos! Pois nada, que temos que volver @ vila e atopar a
Travinsqui, o luthier de Oseira e avd de Aldéan, que nos fard unha
pandeireta. —

Pois ent6n antes de sair teras que ir falar con Travinsqui e
que che faga unha.

Asl que volvemos @ vila, e cando nos diriximos @ casa de Xana, anosa
irm@, veremos que hai varios mdsicos na rda. Antes de redlizar esta
misién entraremos de novo na casa para gardar a partida, xa que
agul remata este subcapitulo 1.2.

Vou descansar un pouco para seguir mais tarde.

1.3. O primeiro instruamento

Comezamos o subcapitulo 1.3 no lugar onde o deixamos, no cuarto
de Xela. Podemos acceder ao gameplay premendo na imaxe ou
escanando o QR.

un golpe ao bombo cando queir

o= @ O 03

A Clave da Arbore GAMEPLAY Capitulo 1.3 (video 3/15)

@ oo G

Para seguir co que estabamos, teremos gue buscar a Travinsqui
para pedirle que nos faga unha pandeireta. £ doado de atopar,
xusto aco sair da casa de Xana. Para

convencelo de que nos axude teremos

gue tocar con eles unha peza

responsabilizéandonos do bombo.



https://www.youtube.com/watch?v=tnZYCe8XzzA
https://www.youtube.com/watch?v=tnZYCe8XzzA

Actividade dixital 6 (Modo Historia - MH)

Tocamos o bombo: Cofiecer o son do bombo
Escoitar e familiarizarse co ritmo da muifieira
(neste caso a de Chantada)

Seguir o pulso para marcar os golpes (un por

Se facemos polo menos 14 puntos Travinsqui marchard para o taller
e se O sequimos encargaranos a misidn de recompilar os matericis
necesarios para que nos fabrigque a nosa pandeireta.
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Procura de materidis para a nosa pandeireta
Os materiais que haberd conseguir son: e

- madeira de carbdlo (xusto na sdida do
tdller);

- pel de ovella (na granxa de Sidro); -8
G =~

2 - ferrefias(no taller do ferreiro).

Co trabdllo desta informacién estaremos a trabdllar a seguinte
actividade curricdlar:

Actividade dixital 7 (Modo Historia - MH)

Construcién dun instrumento: Cofiecer os materiais
polos que se forma un instramento de membrana
como a pandeireta

Valorar o trabadllo das persoas que se dedican &
artesanfa dos instramentos musicais




Mentres procuramos os materidis para a nosa pandeireta, &€ un bod
momento para percorrer Oseira e falar cos seus vecifios.

Falando cun par deles poderemos escoitar ddas cancidns propias do
Cancioneiro Popdlar Galego. a famosa recompilacion de Dorothé
Schubarth a cal terd un popel protagonista neste xogo, e da que
falamos mdéis adiante. No anexo 7. CANCIONEIRO. temos as letras e
mdis infomacién para traballar estas cancidns.

Actividade dixital 8 (Modo Historia - MH)

- Escoita das canciéns do Cancioneiro Popular para
familiarizarse coa sta melodia e letra
v’ “Eu tefio un cancifio”
v “Miia foucifia corta”

Se falamos co resto de vecifios poderemos obter cartos dalgdn,
adermais de informacién de interese.
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Para atopar a casa do ferreiro, onde temos que coller as
ferrefias, poderemos consultar o mopa que ven no LIBRO DO
ALUMANDO ou no anexo 1. INFOGRAFIAS:

camifio du granxa
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Instrumentos de percusidn de metal

No tdller do ferreiro, para darnos as ferrefias primeiro ensinaranos
o basico sobre a clasificacién de instramentos de percusidn de metdl,
o que serd bé momento para traballar a seguitne infografia (ver
anexos 1: INFOGRAFAIS). Lembramos que hai tres niveis de dificultade
(segundo a idade do dlumando) e polo tanto tres versidns da
seguitne infografia:

. m"’"“". LR =Y
: ngUMWfC)% DE ‘PEH,CU%I@N

V.

de METAL

a%m/ 7 )
entrechocados sacudidos

5 B g

crotalos cangy as

a.xou.xereo

cariffon ;’
=

' hiastes) g P ISR B

Actividade dixital 8 (Modo Historia - MH)

Recofiecer visudlmente instrumentos de percusién
de metal a partir da sda descricion (triéngulo,
crotalos e axbuxeres).

Escoitar o son de cada un deles.

Clasificdlos segundo a forma en que se tocan.




A nosa pandeireta

Cando le levamos todos os

matericis a Travinsgui faranos
por fin o noso primeiro
instrumento, a pandeireta A
partir de agora podemos tocar
a nosa pandeireta en calguera

lugar, tendo polo momento dous

golpes posibles: pan (negra) e

gueixo (parella de corcheas).

Para abrir a pandeireta sé6 temos que ir &
mochila e buscdla.

Tamén a teremos accesible no noso novo

cuarto na casa de Xana.

Actividade dixital 9 (Modo Historia - MH)

Experimentar cos sons da pandeireta.
Asociar os pictogramas de pan e queixo cos
ritmos de negra e corcheas.

Combinamos sons de negras e parellas de
corcheas (pan e queixo)

Méis adiante tocar apandeireta serviranos para consegdir cartos.
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Actividade dixital 10 (Modo Interpretacion - MI)

* nos Minixogos

- Escoita un ritmo e interprétao coa pandeireta

- Os exercicios varian en funcién do nivel de
dificuttade escollido (1, 2 ou 3)

- Nos seguintes capftulos do xogo incluirase dlgan
novo modo dentro da pandeireta.

Formas de aplicalo: podemos sacdlos dun en un e deixarlles un
ndmero de intentos (por exemplo, 5) e ver quen acerta méis. Tamén
podemos face por eliminatorias de dous en dous, od mesmo
competiciéns entre equipos, vendo que equipo fai méis puntos.
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Unha vez tefiamos probada a nosa pandeireta poderemos volver a
falar con Travinsqui para gue nos ensine o que vende no seu taller.

Os instrumentos serdnnos de moita utilizade no futuro, ademais de v’ Coftecemento Instrumentdl - Construcion de

instrumentos e a percusién de metal

2- Fabricando instramentos: Para facer
referencia & construcidn da pandeireta no
x0go podemos redlizar na adla a construcion
dun instrumento sinxelo con material de
refugallo. Algo sinxelo seria por exemplo, facer

decorar © noso cuarto. maracas con botellas de plastico e arroz.

Unha vez saimos da casa de Travinsgui, Como se fai unha pandeireta de verdade?
antes de dirixirnos xa ao Bosgue dos Sons para ir regar a érbore, Visualizamos algdn video no que poidan ver

que poderemos tocar con eles como no

caso da pandeireta, no entanto, dinda
non temos carots suficientes e non
serdn necesarios ata o capftdlo 2 e 3.0
gue sf podemos mercar son mobles para

serfa axeitado pasar polo noso cuarto para gardar apartida. E aguf como se construén, od se cofiecemos d alguén
findlizaria este subcapitulo 1.3. gue poida vir contarllo & adla moito mellor. Un
exemplo serian os videos da canle de Youtube
“Sanin Percusidn Tradicional”.

Actividades andldxicas Capitulo 1.3 Instrumentos de percusidn de metdl: para
traballar con estes instramentos en vivo,
podemos seguir a mesma propostade
actividades que para os de madeira (péxinas
21-22), coas actividades “coriecemos os
instrumentos”; “adivifia cal soa”; “clasificamos”;
“relacionamos” e “repasamos o gprendido’, no

LIBRO DO ALUMANDO.

v Interpretacién - Percusién corporal

1- Pillamos o ritmo: Actividade de percusién corporadl
na que traballamos o pulso. Escoitamos a muifieira
de Chantada e como no xogo, pedimoslles que
dean unha palmada por compdés. Unha vez que o
tefian pillado, faremos o mesmo pero dando un
golpe coa perna no chan, para emadlar mellor o son
grave do bombo.



https://www.youtube.com/@saninpercusion/videos

1.4. O Bosgue dos Sons

E por fin marchamos cara a érbore, dispostos e dispostas aregala,
se € gue iso pode axudar en algo. Podemos acceder ao gameplay
premendo na imaxe ou escanando o QR.

A Clave da Arbore GAMEPLAY Capitulo 1.4 (video4/15)

@ o CED GED

Dirixindonos ao nordeste da vila atoparémonos con Ritmellén, quen
nos dird que si xatemos a pandeireta para defendernos dos posibles
monstros do bosque, e o caldeiro para regar a drbore, xa nos
podemos dirixir a ela.

Polo camifio atopamos un bombo, un dos instrumentos roubados na
escola. Ritmellén recédrdanos que como a pandeireta, o tamboril ou o
paneiro, o bombo é un instrumento de membrana. Chega entén o
momento de traballar os instramentos de percusién de membrana na
adla.
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Instrumentos de percusién de membrana

Para trabdllar os instrumentos de membrana veremos dlgunhas

actividades no apartado finadl deste subcapitulo (actividades

analdxicas), pero xa adiantamos que poderémolos traballar

visualizando as seguintes infografias (ver anexos 1: INFOGRAFAIS):
T m’mw QM; 2

INSTROMENTOS DE PERCUSION
de MEMBRANA

‘Pﬂ[{fﬁ%
DOS INSTRUMENTOS de MEMBRANSA

J)tlr(/:e ou
membrana

1

3 maze
/ errefias

1 PP L Aﬁ"b—‘"‘“} Reey



https://www.youtube.com/watch?v=LkvBgpfisDA
https://www.youtube.com/watch?v=LkvBgpfisDA
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A continuaciéon temos un bosque labirintico no que teremos que
atopar dous instrumentos mdis perdidos, uns axduxeres e uns
crdtalos. Se os atopamos e chegamos ao final do mapa, a noroeste,
atoparemos de novo con Ritmelldn que nos levard ao seguinte mapa.
Agora, teremos un momento para descansar e recuperar forzas
cunha merendola moi ritmica.

A negra e a parella de corcheas coas
sflabas ritmicas “pan” e "queixo”

Antes de coriecer as figuras en siimos interiorizar a sda

J duracion e ritmica utilizando estes pictogramas

e sllabas ritmicas. No canto de “ta” e “titi” =™
utilizaremos “pan” e “quei-xo”, xa que se trata 3
dun método creado para O Pals dos
y Musicotrasnos no que todas as figuras tefien silabas
y ritmicas relacionadas coa comida.
; Explicamos a continuacidn a actividade que traballamos
neste momento do xogo, que se trata _——
en definitiva de ditados ritmicos que
escribimos cOs pictogramas

mencionados.  Segundo o nivel de
dificultade teremos ditados mdis ou

menos longos:

6? NIVEL 1 ﬁ 1- Ditados de 2/4
1

ELEMENTAL
NIVEL 2 3
2- Ditados de 3/% gl\ INTERMEDIO &

cursos: f* e 5° de INFANTIL (3-f anos)
-cur'sor:\S de INH\NT[L 12 de PRIMART.
(5-6 anos)

s

NIVELZ S _
SUPERIOR ~ 3-Ditados de /'

cursos: 2° e 3° de PRIMARTA %
(7-8 anos)

Actividade dixital 11 (Modo Historia - MH)

Ditados ritmicos: Representar ritmos sinxelos con
pictogramas nunha lifia de tempo a partir da sda
audicién.

Asociar os pictogramas de pan e queixo dos ritmos
de negra e corcheas.
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Despois de redlizar esta actividade atopamos uns campanarios de

Actividade dixital 12 (MLM) eco, que recordemos que son lugares que se atopan enbosques e

. Lo espazos exteriores e que serven de acubilo  [*
nos Minixogos . ¥
para pasar a noite, e onde podemos gardar

- Ditados rftmicos: Representar ritmos sinxelos con a partida
pictogramas a partir da sa audicion.
- Asociar os pictogramas de pan e queixo dos ritmos E chegamos por fin a érbore, onde teremos que redlizar unha
de negra e corcheas. actividade de coordinacién relacionada coa danza. Para recoller
auga do rio cos caldeiros e logo levala ata a drbore faremos ddas
coreografias sinxelas e gque nos servirfan para poder logo

introducir unha actividade de movemento ambientada no xogo.

Actividade dixital 13 (Modo Historia - MH)

- Danza do Cdldeiro: Memorizar e executar unha
coreografia sinxela

- Tomar conciencia do movemento no espazo e en
concreto dos movementos; abaixo, adiante, arriba,
esquerda, dereita.

No anexo 1: INFOGRAFEAS, atoparemos a seguinte para colgar na

ClUICl: l‘ - WWMMY}’N QW!\ ‘r*‘
: STLABAS RITMICAS E PICTOGRAMAS

NEGRA CORCHEAS
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Despois de superar as ddas partes da danza e regar a érbore

volveremos atoparnos co home misterioso. Este escapa ao vernos e
“relacionamos” e “repasamos o aprendido’, no

LIBRO DO ALUMANDO. Seria interesante
comparar dous como pandeireta e bombo
vendo que partes tefien comdns e cales
" l m: Asf que non nos queda outra que it ;
’ I- i lal lo volver a Oseira para levarle o L ey es.‘ : ,
Aar el || v’ Linguaxe Musicat Ditados Rftmicos
; 2- L evantamos o picto! Utilizando os
pictogramas das figuras negra e corchea
se nos interesa comprar dns cos pictos de pan que queixo,
remos para poder investigar a repartirémoslles un de cada a cada alumno.
este home. Logo tocaremos ou unha negra ou unha
Ast que refacemos o camifio andado e cando chegamos co corchea (con palmas ou cun instrumento) e

colle unha barca coa que fuxe rio arriba. Como non temos remos non
podemos montar na outra barca que hai amarrada e non podemos
seguilo.

-
Y

"

Mozt os instrumentos que

A
S Sop
Yo

' _ 2 ] atopamos no bosque, e pensar

campanario de eco gardamos a partida. para findlizar agui este pedirémoslies que levanten o que pensen que
subcapftulo 1. 4. tocamos. , colocaremos os pictos de pan e
gueixo na orde en que oOs escoitamos.

Actividades analdxicas Capitalo 1.4 Ditados ritmicos: Ampliacidn do exercicio
anterior, pero agora representamos ritmos

v’ Cofiecemento Instrumentat Percusion de membrana de forma visual nunha lifia de tempo, utilizando
1- Percusién en parchel Para trabdllar con estes
instramentos en vivo, podemos seguir a mesma
proposta de actividades que para os de madeira
(péxinas 21-22), coas actividades “cofiecemos os
instramentos”; “adivifia cal sod”; “clasificamos”;

os pictos anteriores e a LAMINA que hai nese
mesmo anexo 2 na gue temos o mantel do picnic
do xogo listo para colocar o noso pan e
queixo.
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v’ Cuttura Musical e Danza: A danza do caldeiro
if- Escoitamos e pillamos o ritmo: Escoitamos a

danza do cdldeiro (ver LIBRO DO ALUMNADO)
e con palmas practicamos o pulso e ritmo.
Ensamble ritmico de percusién corporal: No
LIBRO DO ALUMANDO temos este ensamble
representado graficamente. Utilizaremos os
pés e as palmas para facer o ritmo. Primeiro
ans dlumnos fardn sé pés e outros sé palmas
e logo todos todo.
Danza: Faremos a coreografia do xogo
anindo as ddas partes. Comezamos coa parte
de marcha (adiante, esquerda, adiante,
dereita, adiante, esquerda, adiante..), e logo
imos coa parte de recoller auga (abaixo,
collo, arriba). Podemos facer un pequeno
roleplay como seria se estivésemos indo ao
rio coller auga para logo regar a érbore. Ata
poderiamos facer uns caldeiros de cartdén!
Por ditimo, podemos engadir un nivel de
dificultade, incluindo no movemento golpes
cOs pés e palmas como no exercicio de
percusién corpordl.

1.5. Aclave da érbore

Podemos acceder ao gameplay premendo na imaxe ou escanando
o QR.

/16 5.
A Clave da Arbore GAMEPLAY Capitulo 1.5 (video 5/15) 1 B
e oo 5 e R ESCANEAME

De regreso do Bosque dos Sons, volvemos a Oseira. Atopémonos
con Padio e Ula gue se unen ao equipo, mentres que Eirin marcha
Agora tocalevarlle os instrumentos a Mozt, polo que nos diriximos
& escola.

Ao sdir da escola os rapaces falan de volver ainvestigar ao home
misterioso polo que deciden ir a mercar dns remos para poder
usar o bote.

Na tenda de Candea poderdén mercar os remos por 20 ouros. No
caso de gue non tefiamos tantos cartos, teremos gue buscar
como conseguir méis. Unha opcién serd buscar méis badis gue non

58



https://www.youtube.com/watch?v=MBA54Iq3e_I
https://www.youtube.com/watch?v=MBA54Iq3e_I

tivésemos aberto anteriormente, outra seria tocar coa banda da
rda a mdifieira de Chantada para gafiar 1 moeda cada vez que a

fagamos ben, e a terceira e mellor opcidn esta en visitar a Xana.

Gafiando cartos coa pandeireta

A partir da visita a Xana

activarase unha nova opcidn na

nosa pandeireta que é a de

escoitar un ritmo feito con esta,

gue nds debemos imitar. En

definitiva, & outro tipo de ditado
rftmico, pero mdis aplicado & practica e sen ter que plasmalo nunha
lifia e tempo. Ast pois, cada vez que redlicemos un ditado ritmico de
forma correcta obtemos 1 punto, e cando tefiamos 7 ou 8 puntos
obteremos 3 moedas.
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Actividade dixital 14 (Modo Historia - MH)

- Escoitar e imitar ritmos cos sons da
pandeireta

- Asociar os pictogramas de pan e queixo aos
ritmos de negra e corcheas.

- Combinamos sons de negras e parellas de
corcheas (pan e queixo)

Como xa dixemos anteriormente, a pandeireta tamén a podemos
utilizar nos minixogos do mend principal.

Unha vez que tefiamos as 20 moedas xa podemos ir mercar Os
remos. Coidado non gastar os cartos noutra cousal
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e

Wi .' l = - I - W ‘ E agora ven un momento de
‘ e = ‘ ‘ ' exploracidon totd, co que o

ideal e que © experimenten eles,

elementos -

deccratives : pero en caso de estar

BEAEE 20 ' perdido en non atopar ©

SR LR 30 , ¥
BBBIS 50 camifio  sempre  podemo

S9BW 20 visualizar o gameplay.
e 4‘@ E
FisRs ¢ o

asl, seguindo o rio

chegaremos a unha illa ao norte. Aquf esté& a cabana onde vive o

home misterioso, e nela atopamos os

A continuacién os .
instrumentos roubados que faltaban

rapaces quedan en verse i y
P 9 xunto cun libro que ser& de vitdl

amedia noite, polo que . : llly
importancia no que resta: © cancioneiro

iremos ddrmir un podco &
popdlar.

casa. Ao facelo veremos

ue anoitece e ao sdir de . !
b 1 Agora temos que fuxir pois ©
novo da casa LAY
f A / home misterioso aparece e se
atoparémonos de novo .
P nos colle perderemos a partida.

cO grupo. : . \
grep _ .~ e o Fuximos da ila e chegamos de
Cando queremos volver cara a drbore para seguir o camifio do ok 5
novo & Arbore. Ali atopamos as

home misterioso veremos que o ferreiro esté de garda na entrada D oo svsiort oo e !
1 se conseguimos as paxinas que faltan CCJn‘f'Gr‘elr‘GS, quen nOS Fdlan da

do bosqgue e non nos deixa pasar. A solucién estd en buscar unha DRy e e e e

importancia e  poder do

nova forma de chegar, e esta pasa por ir xa en bote polo rio dende .
cancioneiro, pero tamén nos

a vila. Ao sur de Oseira, onde estd o rio, atoparemos un bote listo . . . .
informan que lle faltan moitas péxinas. Deciden cantarlle unha das

para dsar. 62




canciéns do libro & Arbore. Esta comeza a recuperar a sda cor

orixindl, pero non coa forza que se espera. £ entdén cando se dan de
conta de que si atopan o resto das péxinas do libro poderdn sandar
de todo & Gran Arbore. Fundido anegro, e fin do capftulo 1.

Antes de volver ao mend principal sairanos un codigo semellante a

)

esfe: Cgpiu este céﬁjq]aurtl ©

capitulo 2

preme llylll:,:llr(l rematar %

Dicimos semellante pois a cada xogador lle saird un cddigo diferente.
Debemos sacarlle unha foto ou anotdo, xa dque deberémolo
introducir para contindar no capitulo 2.
Asl, ao comezar o capitulo 2 0 xogo saberd informacién da nosa
partida, como:
Nivel de dificultade co que estamos a xogar
Obxectos clave mercados
Moedas que temos, é&s gque se suman © gue nos custasen oOs
elementos decorativos do noso cuarto, xa gue estes si se
reinician, e se os gqueremos, teremos gue volver mercalos
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A ditima acitivdade deste capftulo seré a escoita desta dtlima
cancién que lle tocan @ Arbore. No anexo 7. CANCIONEIRO, temos
as letras e méis infomacidén para trabadllar estas cancidns.

Actividade dixital 15 (Modo Historia - MH)

Escoita da cancién do Cancioneiro Popdlar “O muifio
da Laxifia”

Mirade, a arbore estad a reaccionar!

&

N
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Actividades andléxicas Capftulo 1.5

v’ Interpretacién

1- Pandeireteiras! Levaremos pandeiretas & aula e
explicarémoslles os golpeos bésicos (maneos e
golpes simples) para redlizar ritmos como os do
xogo coas sllabas pane quel-xo.
Cantareiras! Cantaremos a cancién final do
capitdlo: O muirio da Laxifia: Consulttar o LIBRO DO
ALUMANDO e o anexo 7: CANCIONEIRO.
Tocamos instrumentos! Como conclusidn do
capitdlo, proponse unha ensamblaxe ritmica coa
cancién da Danza do Calcleiro, na gue poderdn
tocar con dlgdns instramentos traballados neste
capftdlo. Para ver esta actividade, consultar o

LIBRO DO ALUMANDO.
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2 No ANEXO 5: Rdbricas estdn incluidas todas estas rdbricas para
]A\V ALI ]A\CIO N educacidn infantil e para educacidn primaria. con versidns para o
rexistro individual por adlumno od coa versidn para recoller a

Utilizaremos fres instrumentos de avaliacion: avdliacién de todo o listado de adlumnos/as. Ast meso, incldese unha

- Rdbrica da proba escrita: E unha rdbrica que establece os programacion en PROENS de exemplo para ter méis claro como

indicadores de logro dos exercicios que contén a proba aplicar este proceso na nosa redlidade.

escrita.
Rdbrica de interpretacion e danza: Aplicarase na sesidn en que

RUBRICA DE AVALIACION FINAL INDIVIDUAL (CAG.1, CA6.2, CA6.3, CA6.4,
CA6.5, CA6.6)

redlizan a actividade final, unha vez practicada en outras e e s i

*INSTRUMENTO DE AVALIACION:** Consolidacion de todas as ribricas anteriores.

sesiéns, da Danza do Calldeiro, para poder avdliar as destrezas s et et

aprendizase, de Observacion Sistematica

prdécticas de ritmo e coordinacién corporadl. s @ traballo e coordinacién grupal)

SD/EP/
@

Proba
Escrita

5-Ben[d |2-Regular [1- Exemplos de

e i
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n

Rdbrica de observacidn sistemética: Conta cun diario

oo

[ISDLIEP
rco

anecddtico para ir facendo anotaciéns en todas as sesidns,

62 - - EEEES
specto e () Heo

ca
Dis
au
A
Int
ed:
CA
Re:

arredor das actitudes e sobre a expresidon esponténea de el - =

emocions ou gustos relacionados coa mdsica. Atende en o N T

oo

oo

especial ao adlumando que non amose cubrir os indicadores (non N L THow

participa, non respecta, non se expresa).
RUBRICA DE AVALIACION FINAL: Unha vez temos toda esta
informacidn rexistrada, iremos & rdbrica de avdliacidn final. Nela

ponderaremos cada un dos apartados e obteremos a nota
finall.
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CREDITOS. LICENCIAS E s

o Neste capftulo 1 recdllese tres adaptacions de cancidns
tradicionais galega. incluidas na recollida de Dorothe Shubarth e

2
ATRIBU CIO NS Antén Santamarina no Carcioneiro Popular Galego (1984 ). As peza

para o xogo foron producidas con Suno.com (voz e mdsica) e co
programa Pro Tools (edicidn). As cancidns adaptadas foron as
z seguintes:

Trtulo A Clave da Arbore 2025 O mdifio da laxifia recompilada nesta recollida como a ndmero
Video X0go RPG 50 do volume I, tomo II. Informante: Maruxa de Bande.

_ “Mifia foucinhd’ é unha mestura de ddas das canciéns: a 8¢
Autorfa | Redlizacio por Noé Rafion @enclavedemestre (Informantes: ddas vecifias de Castro Caldelas) e 35a
durante o perfodo de Licencia por (Informante: Isidro, Bande), as ddas do volume I, tomo I1.
Formacion, para a Conselleria de Cultura, *Os doce cancifios’, andmero 2296 do volume VI, tomo I1.
Educacion, FP e Universidades da Xunta de Informante: Adelaida, Xunqueira de Espadanedo.

Cdlicia. Outras adaptacidns tradicionais: Muifieira de chantadea (creada

Informacién xeral sobre este recurso educativo

Formato

Licencia | Creative Commons BY-SA 4.0. co Guitar Pro 6)

Mdsica orixinal: A peza “Ollando as estrelas” que soa no mend

principal foi creada co programa Pro Tools por Noé Raridn.
O resto de mdsicas que soan No xogo son da libreria do RPG
MAKER MZ.

O recurso foi elaborado no programa RPG Maker MZ, de onde
proceden a maioria de mdsicas, sons e imaxes do xogo.
https:/ /www‘r‘pgmclker\web.com/pr*oduds/r*pg—mcker‘—mz

{ . . - Resto de sons:
Todas as imaxes utilizadas gue non pertencen aos recursos propios do R T

RPG Maker M2 foron creadis con TA no xenador de imaxes de Bing por o Instrumentos musicais foron creados co programa Guitar Pro 6

por Noé Rarfidn, e os gue non, foron gravados pola mesma persoa.

Nogé Rafidn, incluida a imaxe da portada do xogo e de todos os
https://www.guitar-pro.com/

instrumentos masicais. Varias das mesmas imaxes foron editadas con
posterioridade en Photoshop por Noé Rafidn, para darlle un toque méis
adaptado ao formato.



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es
https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mz
https://www.bing.com/images/create?FORM=GENILP
https://www.guitar-pro.com/

