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1. DESCRICION DO PROXECTO

O obxectivo deste proxecto € a creacidén dun material dixital unico e orixinal que
desenvolve parte dos contidos da area de educaciéon musical a través dun
videoxogo RPG creado coa aplicacion RPG Maker MV. Neste tipo de
videoxogos a historia € fundamental, e neste caso, os noso alumando verase
inmerso nun mundo de fantasia no que a musica ten un papel fundamental, e no
que os instrumentos musicais tefien propiedades maxicas que faran que a

cativada volvase tola por dominar o seu cofiecemento e uso:

A pequena vila de Oseira é asolagada por ataques duns seres
monstruosos aos que chaman Melémanos. O unico que pode espantar a
un temible Melbmano é unha harmonia musical ben executada ou unha
melodia punzante e emocional das que chegan ao interior. Por iso sera
esencial que 0s nosos protagonistas sexan quen de formarse
instrumentalmente de forma suficiente para deter esta ameaza. Os
Musicotrasnos son os habitantes da vila de Oseira, uns amables
pesonaxes coas orellas en punta que son capaces de dominar e estudar

0 poder maxico da musica que seran quen nos guie nesta aventura.

Esta é s6 unha pequena mostra do que o alumando se atopara xogando a “O
pais dos Musicotrasnos”. A historia xa nos mete de cheo nun mundo musical,
pero ademais serve de escusa para que o alumando se forme, a través das
diferentes dinamicas da aplicacion, en linguaxe musical, no coiecemento dos
instrumentos e nas calidades do son, na intensidade, duracioén, altura e timbre
deste, asi como cofieza cun ton de miticidade e retranca algunha das personaxes

clave e mais importantes na historia da musica.

O proxecto non pretende ser Unico da area de musica, senén que a través da
metodoloxia da aprendizaxe baseada no xogo busca constituir un punto de
partida para introducir dunha forma tan motivadora coma esta contidos de
diferentes areas. Sen dubida, un contido transversal que se vera reforzado con
notoriedade sera o desenvolvemento do proceso lector e o fomento da

lectura, xa que un videoxogo destas caracteristicas presenta unha carga
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literaria altisima e na que o alumando, a fin de contas, esta a ler unha historia

escrita coa diferencia de que nesta pode interactuar e ser parte dela.

2. XUSTIFICACION

Nos ultimos anos a presenza de contidos dixitais educativos na rede ven
crecendo de forma exponencial. Ben é certo que os contidos na nosa lingua, os
contidos en galego, non tefien tanta presenza como noutras, pero o esforzo que
se esta levando a cabo neste eito esta dando os seu froitos sen dubida, e hogano
€ doado atopar contidos de calquera das areas en lingua galega. De todas
formas, en moitos casos, o pouco atractivo da sua presentacién ou a falta de
calidade fan que moitas veces, o feito de que sexan dixitais non implique que
atraian a atencion do alumnado como deberian. Pensamos que por traballar
contidos de forma dixital xa estamos a motivar ao alumando, pero isto esta moi
lonxe de ser real, nunha xeracion que nace con pantallas e que esta altamente
sobreestimulada. Para captar a atencion deste alumando hai que traballar moito
o soporte dos contidos. Non vale presentar un exercicio con fondo branco, unhas
pestanas despregables e unha tipografia pouco amigable. Para captar a atencion
desta nova xeracion precisamos cores, precisamos imaxes e debuxos atractivos,
precisamos son, precisamos interactividade real e non simplemente arrastras ou
premer en botdns, e precisamos tamén motivalos non s6 coa presentacion,

senon tamén motivalos cara os contidos por razéns intrinsecas a estes.

En resumo, penso que fai falla mellorar a presentacion dos contidos dixitais en
galego e ofrecer novas formas de interactuar con eles co fin de espertar a

curiosidade dun alumnado dificil de sorprender.

Por outra banda, a area de Educaciéon Musical, por algunha cuestion que
descoifezo, € unha area con moita menos presenza de contidos dixitais e en
especial, de contidos dixitais en galego adaptados & etapa de educacién
primaria. Este feito, e tamén o feito de ser especialista en musica, fixo que me

decantase por realizar o proxecto que se vai expofier nas seguintes paxinas.

Aprender musica a través dun videoxogo pode parecer de primeiras raro, pero
sen dubida non se pode dicir que non sexa orixinal. Evidentemente, a mellor
forma de aprender a tocar un instrumento e tocandoo, e por iso este videoxogo

non traballa contidos do bloque 2 do curriculo da area, creacion e interpretacion,
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nin evidentemente do bloque 3 e 4 que se refiren as artes escénicas e
performativas (danza). Porén, certos contidos relacionados cos aspectos mais
tedricos de educacion musical ou do cofiecemento das familias de instrumentos
ou mesmo co desenvolvemento da capacidade de escoita, a audicidén musical, o
desenvolvemento do oido e do ritmo son especialmente axeitados para traballar
neste formato que se presenta. E por iso que se poden traballar de forma plena

todos os contidos do bloque 1 do curriculo da area: percepcioén e analise.

Alén disto, e non menos importante, que o formato se presente como un
videoxogo pode axudar a que o alumando se achegue a estes contidos féra do
horario lectivo en momentos de lecer e compensar asi o feito de que sé exista

actualmente unha sesion semanal da area de musica.

Por ultimo, codmpre resaltar a implicacion que o videoxogo pode supoifer no
desenvolvemento de contidos doutras areas curriculares. En primeiro lugar
permite desenvolver as habilidades de lectura e a comprensiéon lectora, polo
tanto estamos a traballar un contido esencial das areas lingiiisticas. Por outra
banda, ao presentar unha historia cunha gran carga de vocabulario en galego,

estaremos desenvolvendo tamén o Iéxico nesta lingua.

Respecto a area de matematicas, traballanse nociéons espaciais como a
orientacion no mapa do xogo, ou ao resolver os distintos crebacabezas ante os
que nos poinen as distintas misions, pofiemos a traballar o pensamento I6xico.
Tamén desenvolvemos o sentido numérico, as cantidades, as comparacions e
operacions de adicion e subtraccion (nunha batalla cando se da un golpe que
quita uns determinados puntos de saude e os comparamos coa saude total,
cando gafiamos puntos de experiencia e vemos os que nos falta para subir de
nivel, cando vemos o poder que nos da un determinado obxecto nas

caracteristicas do personaxe -ataque +2- etc.).
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3. OBXECTIVOS DO RECURSO

Alguns dos obxectivos de utilizar este recurso son:

- Unificar nunha soa aplicacion todos os contidos e os diferentes
estimulos a través dos cales se poden presentar (audio, imaxe, texto,
interaccion tactil).

- Ofrecer unha presentacion diferente e chamativa dos contidos,
amigable e proxima aos intereses do alumando (o mundo dos
videoxogos e do audiovisual).

- Fomentar a curiosidade pola musica e polos instrumentos musicais
en concreto grazas a unha historia orixinal e atractiva e un mecanismo de
enganche ludigo.

- Mellorar a implicacién e a inmersion do alumando nos contidos:
Integrar audio e imaxe e permitir a interacion do alumando con diferentes
elementos sen ter que cambiar de pantalla ou de exercicio, dunha forma
continua a través da mesma aplicacion, involucrandoo nunha historia da
que querera saber mais e mais para iso tera que ir superando as leccions

- Desenvolver a competencia dixital e tecnoléxica do alumando na
propia practica que supoén estar utilizando estas ferramentas (manexo do
computador/tableta,

- Ampliar o concepto de aula no espacio e no tempo, permitindo que o
alumnado acceda as leccidns en calquera momento e lugar, sempre que
o desexe e por vontade propia, pola motivacion propia de querer avanzar
na historia, e compensar asi a pouca presenza e carga lectiva da area de

educacion musical.
En definitiva, poderianse resumir en dous:

- Aumentar a motivacién extrinseca: O propio feito de “xogar” en lugar de

“traballar” aporta este tipo de motivacion, pero ademais, as dinamicas do
videoxogo van premiando ao xogador con recompensas como obxectos, puntos
de experiencia, difieiro... Isto sérvelle como motivacion extrinseca para seguir

xogando.
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- Aumentar a motivacién intrinseca: Se conseguimos que se enganche coa

historia xogara xa non so por divertirse nin por obter recompensas dentro do

X0go, sendn por descubrir o que pasa, por saber mais.

Por outra banda, o material educativo desenvolveria especialmente dous dos
cinco obxectivos curriculares da area de educacion musical, tendo en conta o
Decreto 155/2022:

e OBX1. Descubrir propostas artisticas musicais e dancisticas de diferentes
xéneros, estilos, épocas e culturas, a través da recepcion activa, para
desenvolver a curiosidade, a sensibilidade, o pensamento critico e o
respecto pola diversidade.

e OBX2. Reconecer os elementos basicos especificos da linguaxe musical,
a través da percepcion e da anadlise de diferentes fragmentos e obras,
para chegar a comprension das diferentes manifestacions culturais e

artisticas.
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4. COMPETENCIAS CLAVE

O alumnado desenvolvera especialmente as seguintes competencias mentres

xoga a “O pais dos Musicotrasnos”:

5. Competencia en comunicacién lingiistica (CCL): Desenvolvese a fluidez

lectora xa que € esencial pofiela en xogo para entender o xogo, asi como
a comprension lectora sera esencial para poder avanzar e gozar do
mesmo. Tamén se contribue a ela coa adquisicion de novo vocabulario en
lingua galega.

6. Competencia matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia e

enxenaria (STEM): Desenvélvese a través de dinamicas do xogo como

crebacabezas, o traballo con numeros e as suas comparaciéons (puntos
de experiencia, moedas, etc); asi como no propio uso do soporte que se
precisa para xogar (ordenador, tableta, pantalla), xa que estaremos
entendendo as diferentes combinacidons de botons, teclas ou formas de
premer cos dedos para interactiva e mover a personaxe polo mapa.

7. Competencia dixital (CD): Desenvolvese no manexo propio da aplicacion

e na sua interacicon con ela, conecendo a funcidén e usos basicos deste
tipo de software asi como 0os mecanismos xerais e a Iéxica subxacente na
evolucion desta tecnoloxia.

8. Competencia en conciencia e expresion culturais (CCEC): A historia do

xogo permite ao alumando desenvolver esta competencia ao conecer
diferentes instrumentos musicais asi como diferentes estilos e a

valoraciéon dos mesmos como parte dunha cultura.
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5. CONTIDOS CURRICULARES DA AREA DE MUSICA E DANZA

A historia do videoxogo esta dividida en cinco capitulos, que a sua vez conforman
cinco unidades de contidos e que traballan de forma integrada aspectos
relacionados coas figuras musicais e as suas duracions, os ritmos, a altura das
notas (no pentagrama), a audicién, diversos estilos musicais, as familias de
instrumentos musicais e diferente agrupacions musicais, entre outros. Os
contidos e a sua secuencia desenvolvense no apartado 1.4.. A continuacion
mencidénanse os titulos dos cinco capitulos, tendo en conta que existe a maiores

un capitulo de introducién que se presenta como exemplo deste proxecto.

- Capitulo 1: Benvida a Oseira

- Capitulo 2: O ataque dos melémanos
- Capitulo 3: A Entidade

- Capitulo 4: Desterro

- Capitulo 5: O retorno dos musicotrasnos

Ao longo dos seis capitulos iranse traballando de forma progresiva contidos de
diferentes eidos da area de educacion musical do bloque 1 do curriculo:
Educacion musical, percepcion e analise. Os contidos presentados no
videoxogo abranguen os contidos comuns dos cursos de 3°, 4° 5° e 6° de
primaria. Durante a etapa estes contidos son traballados nos catro cursos ainda
que van ampliandose e aumentando e cantidade e dificultade. Porén, neste xogo
son presentados dunha unica forma para os 4 cursos. Para buscar un equilibrio
exponense de forma que o alumnado de 3° poida ser capaz de asumilos por non
presentar excesiva complexidade, pero a sua vez, o alumando dos cursos mais
avanzados poden traballalos sen que causen desinterese xa que para adquirir
recompensas extra no xogo tera que demostrar un dominio superior dos

contidos.

Os contidos son extraidos Decreto 155/2022, de 15 de setembro, polo que se
establece a ordenacion e o curriculo da educacién primaria na Comunidade
Auténoma de Galicia, e en concreto, do seu bloque 1 da area, percepcion e

analise. Os contidos do segundo ciclo (3° e 4° de primaria) que se traballan son:

= Estratexias basicas de recepcion activa.
» Principais profesions vinculadas a creacion e interpretacion musical.
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= O son e as suas calidades: identificacion visual e auditiva, clasificacion e
representacion elemental de diversidade de sons e estruturas ritmicas e
melddicas a través de grafias convencionais € non convencionais.

= A voz e os instrumentos musicais. Principais agrupacions e familias.
Identificacion visual e auditiva. Obxectos sonoros e instrumentos caseiros
presentes na contorna do alumnado.

= O tempo, o caracter e a dinamica: identificacion dos mais caracteristicos.

= O pulso, 0 acento e o compas: identificacion e diferenciacion entre compas
binario e ternario en fragmentos e pezas musicais seleccionadas.

= Propostas musicais de diferentes correntes estéticas, procedencias e épocas
producidas por creadoras e creadores locais, rexionais e nacionais.

= Estratexias basicas de analises de propostas musicais desde unha perspectiva
de xénero.

= VVocabulario especifico de uso comun en musica

= Normas basicas de comportamento e actitude positiva na recepcion de
propostas musicais. O silencio como elemento e condicién indispensable para
manter a atencion durante a audicion.

Ademais, de 5° curso engadense aos anteriores os seguintes contidos:

= A voz e os instrumentos musicais. Clasificacion e comprension da natureza da
producidon sonora en cada tipo. Identificacion visual e auditiva. Instrumentos
tradicionais na musica galega. Instrumentos dixitais. Aproximacion a
instrumentos non convencionais e exaticos. Instrumentos caseiros.

= O tempo, o caracter e a dinamica: identificacion e descricion.

= O pulso, o acento e o compas: identificacion e diferenciacion entre compas
binario, ternario e cuaternario. Introducién ao concepto de subdivision.

= A melodia e a forma musical. Repeticion e variacion melédica.

= Aproximacion aos principais xéneros musicais.

Por ultimo, de 6° curso, ademais do anterior, traballamos:

» Amelodia e a forma musical. Identificacién de formas sinxelas: monotematicas,
binarias, ternarias, cancion popular, rondé simple e canon.

= A harmonia. Concepto de acorde, consonancia e disonancia. Diferenciacion
auditiva entre acorde maior e menor.

= A textura. Aproximacion & discriminacion auditiva de monodia, melodia
acompanada e textura fuxida.

10
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Como diciamos antes, para superar 0 xogo sera esencial o coiecemento dos
contidos comuns aos catro cursos, pero para conseguir melloras e sacarlle todo
o partido ao xogo con caracteristicas extra e material de ampliacion, fara falta

tamén dominar os contidos mais avanzados.

Outros contidos como o vocabulario especifico musical ou os xéneros, formas e

personaxes historicos tamén se traballan ao longo de todos os capitulos.

Por outra banda tameén se desenvolven contidos transversais do curriculo, que a
sua vez, traballanse de forma transversal ao longo dos seis capitulos. Estes

contidos son:

- Comprension lectora
- Comunicacién audiovisual
- Competencia dixital

- Fomento da creatividade

Na seguinte taboa resumese a secuencia de contidos segundo o capitulo no que

se traballan e o eido musical co que se relacionan.

11
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Eido\Capitulo CAP.1 CAP.2 CAP.3 CAP.4 CAP.5
Calidades do son Timbre e | Duracion e | Duracion Altura e | Altura
duracion altura intensidade
Figuras e ritmos Negra, corcheae | O silencio de | A O tresifio e a | Semicorcheas e
musicais branca negra e de | semicorche | redonda corcheas
branca. a combinadas nun
tempo
Pulso, acento, Pulso Pulso Concepto de | Tipos de
compas compas compases e
acento
Altura (notas Notas Do, Mi Notas Notas Escala maior, | Escala menor
musicais) e Sol, Si, Do’ | Re,Fa,lLa tons e | Intervalo de 6° e
melodia Intervalo de 32 | Intervalo de 5% | Intervalo de | semitdns de 72
Maior Maior 42 xusta e 82 | Intervalo de 22
Maior
Harmonia Acordes Intervalo Acordes
maiores (distancia) menores
e progresions
basicas
Instrumentos Clasificacion Percusion Corda Vento Agrupacions
musicais e basica de instrumentais
agrupacions instrumentos
tradicionais
Recepcion activa e | Discriminar Discriminar Discriminar | Discriminar Discriminar
discriminacion ritmos con | ritmos con | ritmos con | ritmos con | ritmos con
auditiva negras, corcheas | negras, brancas, brancas, brancas, negras,
e silencios de | corcheas, negras, negras, corcheas,
negra. silencios de | corcheas, corcheas, semicorcheas,
Discriminar negra e | semicorche semicorcheas, | tresifios,
diferentes brancas. as, silencios | tresifios e | corcheas e
instrumentos Discriminar as | de negra e | silencios de | semicorcheas
musicais notas do e sol. de branca. negra e de | combinadas e
segundo sexan | Discriminar branca. silencios de
de corda, vento | ritmo de negra e de
ou percusion. muifieira, de branca.

pasodobre e de

xota.

12
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6. METODOLOXIA

A metodoloxia basica de traballo sera de aprendizaxe por descubrimento,
permitindo que o alumnado de forma activa sexa quen de ir construindo o seu
propio coflecemento sobre o xogo e os contidos que nel se expoifien.
Evidentemente, € unha metodoloxia de aprendizaxe baseada no xogo, o que
permite aumentar a motivacion, curiosidade e implicacién do alumando cara os
contidos. Por outra banda, promévese a coeducacion posto que o xogo permite
elixir que protagonista ser, sen incidir no sexo pero si deixando a escolla entre
un personaxe masculino e un feminino. Alinguaxe € inclusiva e hai un porcentaxe

equilibrado de personaxes femininas e masculinas na historia.

Nun primeiro momento, seria axeitado presentar a historia do xogo e o uso
basico da aplicacion dunha forma expositiva e en gran grupo, podendo valernos
da participacion do alumando e de recursos como o EDI. Explicamos o manexo
basico, opcions de gardar a partida y outras importantes para que logo eles

sexan quen de poder acceder a aplicacion coa maior autonomia posible.

A partir da presentacion do xogo, traballarase un capitulo a semana. Unha boa
idea seria traballar na aula de informatica ou con portatiles de forma que o
alumnado poida xogar de forma individual ou por parellas, e ir vendo as
dificultades que van xurdindo. A partir do capitulo 2 s6 se daran unhas pinceladas
na aula, e a practica trasladarase a horas non lectivas. Visualizase un trailer de
cada capitulo como motivacion e agardase que o alumnado, a seguinte semana
nos comente 0s seus avances no xogo. Ao final de cada capitulo obtense un
cbédigo que serve como evidencia da superacion deste. Asi mesmo, co comezo
de cada novo capitulo daraselle ao alumnado un librino de contidos do
capitulo, que incluira explicacions pormenorizadas dos contidos a traballar neste

xunto con outra informacidon de utilizade. Pode ser tamén unha interesante

ferramenta para traballar os aspectos tedrico-practicos na aula.

O PA 08 MUSTCOTRASNOS

Tanto no capitulo como entrands no nen de rnixoge
Cofmcemanto ratrusertdl” a0 mecr o partea, podence
scoortar estes nove ratromentos

SHCRE
{ o ¥
J;:m_. g>. :én‘

XERCICIOS
Tortis cous 1pos de sxarocios pora dencstran & e
cprendches

CONECEMENTO Iratramenton deparcusén

= O rutrumentos o pencusin son aooeles

INSTRUMENTAL | e

pon oo Ko esccita de
o tans que orclenor sstes ratrumentos en conda.
vanto o pancusin

3
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20, 22, -0, 2

555

O xogo, ademais do MODO HISTORIA, ofrece outros tres minixogos nos que
poder practicar de forma mais axil tres tipos de cofiecementos da area: solfexo
e ditados melodicos (MODO INSTRUMENTO), ditados ritmicos (MODO
ADESTRAMENTO RITMICO) e recofiecemento auditivo de instrumentos
(MODO CONECEMENTO INSTRUMENTAL) . Estes modos estan dispofiibles ao
abrir o xogo, no menu principal. Pédense utilizar na aula de forma mais practica
que o propio modo historia, xa que podemos utilizalos como complemento de
outras actividades. Nestes minixogos o alumando vai gafando puntos.
Podémoslles pedir que acaden un minimo de puntos para superar a actividade
ou mesmo que compitan entre eles por ver quen chega antes a un numero de

puntos.

Escolle o modo de xogo

moc[é ﬂ&t@)‘l’ a 6‘97uz’te ter Jujaermlb oS czgaz’tuﬁw

[ | l (mterz'ores)

motﬁv z'n&trumen to (so_ffémo e recoriecemento

y” @ é;* auditivo)

adestramento ritmico @

cofiecemento instrumental %
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Jsuntos Jounto.f

Joffé,xo ritmo 5

ttade melodice

sair ditado melodico sair

oS OKO

rﬁta(ﬁv' .;nefo/(ﬁ'co

LS

puntuacion puntuacicn

volver ﬁcer un intento velver ﬁcer un intento

Outro engadido son os BAUIS DE CONTRASINAL, unha serie de bauis do xogo

que requiren contrasinal para obter importantes recompensas. Podemos premiar

a aquel alumnado que realice algunha tarefa do dia a dia do aula dandolle algun

destes contrasinais para a sua partida ou facer algin concurso ou competicién

no que ganala. Ao final desta guia sinalanse os contrasinais e a localizacién dos

15
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7. ACTIVIDADES INTERACTIVAS TIPO

- Clasificar/ordenar instrumentos por tipo:
Na escolta de musica o alumnado tera que ordenar os seguintes instrumentos

en corda, vento ou percusion: gaita, bombo, laude, frauta, arpa, acordedn,

cunchas, pandeireta e zanfona.

escenario. 0 de corda ten unha C e é
vermello, o de vento unha V e é azul e o de
percusion ten unha P e é amarelo. Moita
sorte!

v

- Discrimina instrumentos polo seu timbre:

No taller de Travinsqui tera que escoitar os nove instrumentos anteriores e saber

cal é cada un so6 co seu son.

Dime ent6én que nimero ten ese instrumento
na ficha.

- Conecemento das figuras:

Na tenda de Ritmellon aprendera todo o relacionado co ritmo e a duracion das
figuras musicais. No primeiro capitulo traballase a negra, corchea e branca e a

sua asociacion con silabas ritmicas e pictogramas de comida
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- Ditados ritmicos:

Tamén na tenda de Rimelldn tera que coller pans, queixos e tarros de mel para
representar os ritmos que vai escoitando. En definitiva, representar graficamente
os ritmos, de forma convencional e non convencional, con negras, brancas e

corcheas.

olles un alimento. Colocas queixo

Caixas ritmicas: Estan espalladas por diferentes lugares do xogo. Reproducen
un ritmo e hai que introducir o cédigo asociado as figuras que soan para poder

abrila. De facelo, obtéfiense suculentas recompensas.

SO P B
- poe—— , o .
' '
‘ . 5 > ~ y -
‘ Prgmer botén Volver escoitar
| Sair Sair

S—

f unha caixa de ritmos pechada. Acerta o c6digo ritmico
ara abrila. Preme o botén para comezar.
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Modo instrumento: Neste modo podemos practicar dous tipos de exercicios

- Lectura de pentagramas (solfexo) No primeiro capitulo leran

pentagramas coas notas do e mi.

- Ditados meloédicos. No primeiro capitulo escoitaran ditados coas notas

doe mi.

39 .
LW PN comzroﬁar ditado mefodico & .
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8. MEDIDAS DE ATENCION A DIVERSIDADE

En primeiro lugar temos que destacar os beneficios que ten o uso de videoxogos

na atencion a diversidade. Entre eles destacamos:

>

>

Melloran a capacidade de resposta: axilizan a capacidade de
afrontar imprevistos ao barallar problemas e establecer un tempo para
resolvelos. Isto sera favorable para aquel alumando que tena
facilidade para frustrarse, xa que mellorard a sua capacidade e
velocidade de resolver problemas, o que reducira situaciéns nas que
non se tefa éxito ou axudara a afrontalas con mais calma.

Estimulan a creatividade, a atencion, a concentraciéon e a
memoria visual, ao expofer retos que obrigan a concentrarse, a usar
a imaxinacion e a recordar os detalles para resolvelos.

Estimulan o desenvolvemento do cerebro: Segundo Diego Regolar,
neurocientifico da Universitat Oberta de Cataluia, xogar 30 minutos
ao dia con videoxogos estimula a materia gris na cortiza prefrontal e o
hipocampo dereito, que € a parte do cerebro responsable da memoria
e do calculo visual.

Melloran a capacidade visual: Os videoxogos axudan a distinguir
mellor os detalles e potencian a capacidade visual.

Desenvolven a coordinacién man-ollos

Melloran a habilidade lectura e axudan a traballar problemas
como a ambliopia, mellorando a agudeza visual e a conciencia
fonoloxica, asi como a percepcion viso-espacial, a que permite
aprender a organizar, ordenar e manipular obxectos no espazo.

Aumentan a motivacion

No que se refire a medidas mais concretas que se levan a cabo neste proxecto

en concreto, destaco as seguintes:

o

Diversidade de opcidons de manexo: O xogo permite xogar tanto con
teclado ou rato nun ordenador, coma premendo directamente nunha
pantalla tactil (mobil, tableta ou pantalla), co que se adapta a diverso

tipo de alumando.
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Igualdade no acceso: Para superar as barreiras de acceso aos
recursos TIC, facilitarase que en diversos espazos do centro se poida
acceder ao xogo (biblioteca, aula ordinaria, aula de informatica) para
que aquel alumnado que non poida acceder dende a sua casa o poida
facer no centro en momentos libres (no recreo ou en momentos non
lectivos).

Materiais complementarios de apoio: As guias do xogo de cada
capitulo incluirdn un resumo dos contidos para que aqueles alumnos
con mais dificultades poidan traballados de forma mais detida e
concreta. Ademais, nestas guias incluirase un resumo textual en
formato de lectura facil da historia do capitulo. Por ultimo, farase un
gameplay de cada capitulo para que aquel alumando con dificultades
serias para a lectura poida gozar da historia con mais facilidade. Este
sO se lle entregara mediante ligazon a aquel alumando que realmente

O precise.
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9. AVALIACION DO ALUMNADO

En primeiro lugar, para avaliar ao alumnado despois de traballar con este xogo
na aula e na casa, farase unha proba escrita que tamén incluira exercicios
auditivos. Sera unha proba que avaliara a capacidade de percepcion sonora e
de analise. Para avaliar a proba partiremos dos criterios de avaliacién do bloque

1 do curriculo da area para cada un dos cursos:
3° e 4° curso

CA1.1. Reconecer propostas artisticas musicais de diferentes xéneros, estilos,
eépocas e culturas, a través da recepcion activa e mostrando curiosidade por

estas.

CA1.2. Describir caracteristicas elementais de manifestacions culturais e
artisticas musicais, explorandoas con interese, establecendo relacions basicas
entre elas, asi como as principais profesidons vinculadas a creaciéon e

interpretacion musical, e empregando o vocabulario especifico basico destas.

CA1.3. Identificar visual e auditivamente, clasificar, describir e representar

elementos fundamentais da musica e da linguaxe musical.

CA1.5. Identificar os elementos caracteristicos basicos das distintas
manifestacions culturais e artisticas musicais que forman parte do patrimonio de
diversas contornas, indicando as canles, medios e técnicas utilizados,
analizando as suas diferenzas e similitudes e reflexionando sobre as sensacions

producidas.
5° e 6° curso

CA1.1. Distinguir propostas artisticas musicais de diferentes xéneros, estilos,
épocas e culturas, a través da recepcion activa e mostrando curiosidade por

estas.

CA1.2. Describir manifestacions culturais e artisticas musicais, explorando as
sUas caracteristicas con interese, establecendo relacidons entre elas, valorando

a diversidade que as xera, asi como as principais profesidons vinculadas a
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creacion e interpretacion musical, e empregando o vocabulario especifico

destas.

CA1.3. Identificar visual e auditivamente, clasificar, describir e representar

elementos da musica e da linguaxe musical.

CA1.5. Comparar o significado e os elementos caracteristicos de distintas
manifestacions culturais e artisticas musicais que forman parte do patrimonio de
diversas contornas, analizando as canles, medios e técnicas vinculados a elas,
asi como as suas diferenzas e similitudes, e desenvolvendo criterios de

valoracion propios.

CA1.6. Valorar as sensacions e emocions producidas por diferentes
manifestacions culturais e artisticas musicais, a partir da analise e da

comprension das devanditas manifestacions.

Para avaliar a proposta faremos uns cuestionarios que o alumnado cubrira
contestando a diferentes preguntas sobre o material coloreando carifias,

segundo lle gustou moito, normal ou non lle gustou.

Para avaliar o seu desenvolvemento na aula basearémonos nos seguintes

indicadores:
Indicador Grao de satisfaccion
O alumnado nétase atento cando iniciamos a Baixo Medio Alto
aplicacion

Hai un alto grao de alumnos que quere

participar como voluntario para xogar

O alumnado non presenta dificultades a hora
de xogar no que se refire & interaccién e ao

manexo e control da aplicacion

O material non presenta problemas de

instalacion ou execucién nin da erros
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O alumando cofiece a historia e quere saber

mais sobre a mesta

O nivel do grupo clase no que se refire aos
contidos traballados é alto na proba de

avaliacion

23



O Pais Dos Musicotrssnos — Guiv didctics pars o profesorado

ANEXO | — Batiis de contrasinal

- Capitulo 1: O contrasinal do primeiro baul é 1989, ano de nacemento do
creador deste xogo. Esta en Oseira, detras da casa de Cordi e da tenda.

Recompensas: 200 moedas, 2 pocions enerxéticas e 50 XP.

Introducir contrasinal
ki L Non tefio contrasinal

- Capitulo 2: O contrasinal do segundo baul é 2024, ano de creacién deste

xogo. Esta bosque real, no segundo mapa. Recompensas: 250 moedas,

Introducir contrasinal
Non tefio contrasinal

Este é un ball de contrasinal. Para abrilo tes que
recibir unha contrasinal por parte do teu mestre/a,
que cha pode dar como premio por calquera razon.
Dentro hai cousifias valiosas.

- Capitulo 3: O contrasinal do terceiro baul é 2302, dia de Rosalia e data
de nacemento do creador do xogo. Esta no Bosque dos Sons, preto dunha
arbore da harmonia. Recompensas: 300 moedas, 2 pocidns enerxéticas
e 100 XP.
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- Capitulo 4: O contrasinal do terceiro baul € 1756, ano de nacemento de
Mozart. Esta no Bosque Real e hai que chegar en bote porque esta do

outro lado do rio, nun recuncho, xusto antes de cambiar ao mapa mundi.

Recompensas: 500 moedas, 2 pocions enerxéticas e 200 XP.

J o
-
e 5 o BN

ANEXO 2 — Cédigos dos capitulos

Cando acabamos o primeiro capitulo danos un cddigo que hai que gardar para
introducir no seguinte e manter o progreso do xogador (obxectos, experiencia,

instrumentos...). E imporante introducilo.

En caso de querer xogar un capitulo sen ter o cédigo, ter en conta como minimo
os dous primeiros numeros (o primeiro ten que ser 1 (rapaz) ou 2 (rapaza) e 0
segundo vai do 1 ao 3 segundo o instrumento inicial escollido (1 frauta, 2

pandeireta, 3 ukelele).

%troc[uce o teu co’tfzc'yo
do czgoz’tuo 1

O O O O O O
© 0O OO O O O

© O O O O O O O
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