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Extracto

El cuerpo y la voz son los primeros instrumentos que se emplean en la educación musical 
siguiendo las premisas de las principales pedagogías musicales. En lo referente a las posi-
bilidades sonoras del cuerpo en la práctica instrumental, la percusión corporal es una de las 
actividades que se realiza en las aulas de educación musical en la etapa de Primaria. Sin 
embargo, como toda practica instrumental, requiere un seguimiento por parte del docente 
especialista en la materia para que los estudiantes (niños y niñas) adquieran los conocimien-
tos de forma sistematizada y en orden creciente de dificultad. Debido a que la duración de 
las sesiones de Música en esta etapa educativa es de apenas una hora y que incluyen a un 
grupo numeroso de estudiantes, se hace muy complejo realizar una enseñanza y seguimiento 
individualizado del alumnado. Por esta razón, resulta necesario que el alumnado continúe con 
la práctica instrumental de forma autónoma fuera del centro educativo. Para evitar la ausencia 
de esa guía fundamental se crea este proyecto de inclusión de una app en este proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la percusión corporal.
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Abstract

The body and the voice are the first musical instruments used in music education following 
the premises of the main musical pedagogies. Regarding the sound possibilities of the body in 
instrumental practice, body percussion is one of the activities in music education classrooms 
at Primary Schools. However, like any instrumental practice, it requires monitoring by specialist 
teacher so that students (boys and girls) acquire knowledge in a systematic way and in increasing 
order of difficulty. The duration of the Music sessions in this educational stage is only one hour a 
week and include a large group of students. For this reason, is very difficult to do an individualized 
teaching of the students. Now it is necessary for students to continue with instrumental practice 
independently outside the school. To avoid the absence of this fundamental guide, we propose 
this project to include an app in this teaching-learning process of body percussion.

Keywords: information and communication technologies (ICT); musical education; body percussion; 
gamification; playful; active methodology; educational technology.
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1.  Introducción

Las estrategias metodológicas innovadoras para la etapa educativa de Educación Pri-
maria se basan en elementos como la actividad y el enfoque lúdico para promover la mo-
tivación de los estudiantes. Las corrientes pedagógico-musicales que surgen a partir del 
siglo XX, con el movimiento denominado «escuela nueva», apuestan por la asimilación de 
los contenidos y conocimientos a partir de la propia vivencia y del posterior análisis. Estas 
corrientes coinciden en lo interesante y fundamental que resulta el empleo del cuerpo como 
instrumento musical, el cual, según autores como Willems (1975), debe emplearse, junto 
con la voz, desde las primeras etapas escolares, al ser un elemento innato en los individuos. 
Una de las maneras de incluir la utilización del cuerpo como instrumento en la asignatu-
ra de Música, en la etapa de Primaria, es a través de la percusión corporal. Esta actividad 
consiste en la creación de sonidos, al golpear diferentes partes del cuerpo, combinándolos 
y resultando de ello ritmos musicales.

Por otra parte, estas metodologías apuestan también por que los aprendizajes de los 
estudiantes partan del juego. El enfoque lúdico en las actividades permite conseguir un 
mayor grado de implicación y motivación por parte del alumnado. Así, autores de la talla 
de Vygotsky (1979), citado en Carrera y Mazzarella (2001), o Piaget (1981) defienden el po-
tencial de la inclusión del juego en la educación al facilitar la adquisición de aprendizajes. 
En este aspecto, el juego se debe considerar como una herramienta lúdica que sustituye a 
cualquier otra metodología basada en el esfuerzo (Cornellà et al., 2020).

Siguiendo estos ideales, surgen tendencias metodológicas basadas meramente en la 
introducción de juegos, pues, al incluirlos en la enseñanza, se mejoran las experiencias de 
los estudiantes (Yllana-Prieto et al., 2021). Una de las metodologías punteras que está ba-
sada en la inclusión del juego es el denominado «aprendizaje basado en juegos» (ABJ), que 
según Correa Rodríguez (2016) se centra en el uso del juego como técnica de aprendizaje. 
Por otro lado, otra estrategia metodológica reseñable es la gamificación, definida como aque-
lla actividad lúdica en la que el alumnado aprende como si estuviera jugando a un juego en 
sí, pero no jugando a juegos específicos (Simões et al., 2013). La incorporación de este tipo 
de tendencias metodológicas en el aula de Música resulta, por tanto, muy útil para lograr 
captar la atención, el interés y la motivación de los estudiantes. Esto es así porque dichas 
metodologías se centran en los estudiantes como protagonistas del aprendizaje y, con ello, 
consiguen generar más emociones positivas que las conseguidas a través del método de 
enseñanza tradicional (Jeong et al., 2019).
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El último aspecto que tiene en cuenta este proyecto para fundamentarse hace referen-
cia al beneficio que supone la incorporación de las aplicaciones informáticas en el ámbito 
educativo. En la actualidad, vivimos en una sociedad en la que el alumnado está inmerso 
en la tecnología. Tanto es así que autores como Prensky (2001) denominan «nativos digita-
les» a aquellos individuos nacidos en el siglo XXI que usan la tecnología de manera intuitiva.

Con todos los elementos mencionados se da forma y consistencia a este proyecto. De 
esta manera, cada elemento, en su campo, se encuentra en auge en el mundo educativo-
musical actual y se busca, con su unión, conseguir un proceso de enseñanza-aprendizaje 
significativo desde un punto de vista lúdico que motive el interés del alumnado en todo mo-
mento. A modo de síntesis, como se puede ver en la figura 1, podemos recopilar las pre-
misas que generan la motivación inicial.

Figura 1.  Inicio del proyecto

METODOLOGÍA

Uso del cuerpo como 
instrumento

Componente lúdico

Propuesta de app 
para la práctica instrumental 
mediante percusión corporal

TECNOLOGÍA

Fuente: elaboración propia.

2.  Objetivos

El objetivo real que marca el inicio de esta propuesta radica en tener en cuenta los benefi-
cios de la posible unión entre percusión corporal, gamificación y tecnología. Como se adelan-
ta en la introducción, en las enseñanzas de Educación Primaria no se debe olvidar en ningún 
momento la edad del alumnado. Se hace necesario recordar que los grupos están formados 
por estudiantes escolares y que, según afirman numerosos pedagogos, basan su actividad 
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en el juego y en el componente lúdico presente en las actividades. Además, su tendencia al 
movimiento debe ser aprovechada en la clase de Música para, a través de todo tipo de ac-
tividades activas y participativas, explorar las posibilidades de su propio cuerpo como ins-
trumento y como medio de expresión y comunicación de sentimientos, emociones e ideas.

Dentro de las enseñanzas de Música en Primaria, un apartado muy importante es la prác-
tica instrumental. En esta edad, como se mencionaba, se utilizan principalmente el cuerpo y 
la voz como instrumentos y, en los últimos años, se incorporan instrumentos de percusión 
y el uso de la flauta dulce, un instrumento de alta potencia motivacional si se adapta al con-
texto, a la edad y al nivel del alumnado (Gustems-Carnicer et al., 2020). En esta propuesta 
se apuesta directamente por el uso del cuerpo, puesto que, como se adelantaba en líneas 
anteriores, junto con la voz, es lo cercano a los estudiantes. Además, este tipo de activida-
des ayudan a afianzar aspectos tan importantes como el propio esquema y ajuste corporal, 
el desarrollo motriz, la orientación espacial, la coordinación general y la lateralidad. Todo 
desde una dimensión lúdica y participativa.

Llegados a este punto, es importante recordar que la asignatura de Música de esta etapa 
suele contar con una hora de clase a la semana para un grupo numeroso de individuos. Esta 
situación dificulta tangiblemente la individualización de la enseñanza, siendo muy complejo, 
en tan poco tiempo, realizar un seguimiento de los avances del alumnado. Por ello, tras la 
clase presencial recibida en el centro educativo, los estudiantes deben continuar de forma 
autónoma su aprendizaje sin ningún tipo de ayuda o guía.

Algunos autores como Sloboda (2010) afirman que la habilidad que los individuos son ca-
paces de alcanzar con un instrumento va directamente relacionada con el número de horas 
dedicadas a la práctica del mismo. Pero, evidentemente, no debemos olvidar que la capa-
cidad de atención y de mantener el grado de motivación hacia una tarea es algo complejo 
en esta edad escolar. Así, autores como Kageyama (2013) sostienen que, para conseguir 
óptimos resultados sin caer en el aburrimiento, ese tiempo se limita a 20 minutos al día. En 
todo momento, estos autores y otros como Hallam (2001) defienden la importancia de man-
tener la motivación ante la practica instrumental, añadiendo que resulta de ayuda tener en 
cuenta los intereses y los estilos musicales que sean del interés del alumnado.

Finalmente, este proyecto tiene en cuenta la sociedad actual en la que este alumnado 
está inmerso. Por esta razón, añadido a la importancia del uso del cuerpo en la práctica 
instrumental y al empleo de metodologías que abogan por la actividad lúdica y la partici-
pación de los estudiantes, añadimos un último elemento: la incorporación de la tecnolo-
gía móvil, a la que estos individuos están conectados de forma constante, según autores 
como Bromley (2012).

Resulta evidente mencionar que el uso de las TIC, tanto en la enseñanza en general como 
en el campo de la educación musical en particular, es numeroso. Según Calderón-Garrido 
et al. (2019), colaboran al desarrollo del espíritu crítico, de la autoestima, de las competen-
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cias interpersonales e intrapersonales, de la motivación y de la autoconfianza, así como, en 
el campo de estudio, al desarrollo de competencias musicales de tipo instrumental y vocal. 
Gracias a las TIC, se pueden complementar aspectos del proceso de enseñanza-aprendizaje  
del alumnado de una forma más objetiva y sistematizada. De esta manera se consigue un 
seguimiento del estudio autónomo de los estudiantes fuera del ámbito educativo, pudiendo 
ofrecer una guía sin perder nunca el carácter lúdico y la motivación hacia cada tarea.

Como conclusión, el objetivo que se quiere definir es claro: crear un prototipo de apli-
cación informática para dispositivos móviles, debido a la gran presencia de dispositivos 
de este tipo en la sociedad, que ayude en el estudio autónomo de la percusión corporal al 
alumnado de Educación Primaria y realizar un seguimiento individualizado de su aprendi-
zaje a través de una propuesta lúdica de gamificación. Con todo, los estudiantes podrán 
avanzar en su estudio de forma divertida, empleando elementos cercanos a sus intereses y 
al entorno real, siendo ese el factor principal para conseguir el mayor grado de motivación.

3.  Estado del arte

En esta sección se ha realizado una revisión de la literatura existente en los apartados 
referentes a la utilización de la percusión corporal en las enseñanzas de Educación Primaria. 
De la misma manera, se ha procedido con los elementos referentes a la incorporación de la 
gamificación en la educación y a la inclusión tecnológica en las aulas de Música.

3.1.  La percusión corporal en la educación musical

La «percusión corporal» se puede definir como «el arte de percutirse en el cuerpo pro-
duciendo diversos tipos de sonidos con una finalidad didáctica, terapéutica, antropológica 
y social» (Romero Naranjo, 2013 p. 443). Según Ipiña (2014), para el pedagogo musical 
Dalcroze el objetivo principal de la percusión corporal es, entre otros aspectos, convertir el 
cuerpo humano en un instrumento musical. Por su parte, Dalcroze (citado en Ipiña, 2014) 
afirma que el cuerpo es el instrumento musical por excelencia.

Otros pedagogos musicales como Orff establecen un método basado en la relación del 
ritmo y el lenguaje e incorporan la percusión corporal en diversos casos. Para Orff, el cuerpo 
posee diversos timbres, por lo que les asignó un nombre de gesto sonoro. De esta manera, 
se educa la parte rítmica a través del movimiento corporal, surgiendo así los chasquidos 
con los dedos, las palmadas, las palmas en las rodillas y el sonido de la pisada. Conde Ca-
veda et. al (2004) afirman que tanto el método propuesto por Dalcroze como el establecido 
por Orff trabajan la música a partir de la vivencia corporal, siendo el ritmo el punto de unión 
entre la educación musical y la motriz.
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La percusión corporal introducida en el ámbito educativo musical ayuda directamente 
al desarrollo de funciones cognitivas y motoras en el individuo, desarrollando la capacidad 
visoespacial (Carretero-Martínez et al., 2014). Además, autores como Thaut (2008) asegu-
ran que puede ayudar a tratar algunas dificultades, tales como el déficit de atención o el 
párkinson.

Un paso más allá en la inclusión de la percusión corporal en la enseñanza ocurre con el 
denominado método BAPNE (biomecánica, anatomía, psicología, neurociencia y etnomu-
sicología), el cual desarrolla las inteligencias múltiples (Gardner, 1993) a través de la didác-
tica de la percusión corporal. Su creador, Romero Naranjo (2013), afirma que, con dicho 
método, a través de la percusión, se produce una estimulación cognitiva que contribuye al 
desarrollo de elementos como la atención, la memoria y la concentración. La finalidad es la 
estimulación cerebral mediante la relación del ritmo con la neurociencia (Romero Naranjo, 
2016). Con todo ello, dicho autor hace un estudio completo sobre los beneficios del uso de 
la percusión corporal en la educación, siendo los más destacables los siguientes: en el as-
pecto psicomotriz, fomenta el desarrollo del sistema propioceptivo, vestibular y de la latera-
lidad, favoreciendo la coordinación oculomotora y psicomotora; por otra parte, en el campo 
neurálgico, produce, principalmente, un aumento de la atención y de la memoria; desde el 
punto de vista psicológico, incrementa el desarrollo de las inteligencias interpersonal e in-
trapersonal; además, mejora la motivación y la transmisión de valores; y, finalmente, dentro 
de los conceptos musicales propiamente dichos, mejora la asimilación de aspectos, tales 
como la forma, el timbre, el pulso, el ritmo y la dinámica.

3.2.  El juego en la educación

Según indica Dewey (1997), el juego es una actividad inconsciente cuya finalidad es el 
desarrollo mental y social del individuo. En este aspecto, Delgado Linares (2011, p. 6) ma-
tiza que, para que una actividad pueda denominarse «juego», debe ser en todo momento 
una actividad libre, voluntaria, activa y participativa, y ha de contar con un lugar y tiempo 
para desarrollarse. Además, el juego debe ser una finalidad en sí mismo, así como una 
fuente de placer para el niño, ya que es algo innato en él. A ello se le suma, según dicho 
autor, que es una actividad necesaria, ya que libera estrés y produce una evasión de la 
realidad. En el caso de los individuos en edad escolar, el juego es un medio excelente para 
conocer su entorno próximo y poder interactuar con él.

Sin duda alguna, el juego, en la vida de los estudiantes, presenta beneficios en lo que 
corresponde a su desarrollo integral como persona. Según Willems (1975), el desarrollo 
integral hace referencia a ser capaces de desarrollar todos los planos que conforman la 
personalidad de cada individuo y que son el afectivo, el cognitivo, el motriz y el social. Por 
su parte, autores como Perrota et al. (2013) afirman que el juego favorece el desarrollo de 
habilidades sociales, a lo que Kirriemuir y McFarlane (2004) añaden que mejora aspectos 
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como la concentración, el pensamiento complejo, la atención y la planificación estratégica. 
Además, Bonk y Dennen (2005) añaden que el juego desarrolla habilidades de tipo cognitivo 
y, finalmente, dicho en palabras de Higgins et al. (1999), propicia un pensamiento crítico y 
lógico, ayudando en la resolución de problemas.

Sin duda alguna, el carácter lúdico debe estar en las aulas, independientemente de la 
asignatura. Por ello, el juego, que es la actividad lúdica por excelencia, es un gran recurso 
que debe ser incorporado a las metodologías con la finalidad de captar la atención y crear 
motivación en el alumnado. Según Chacón (2008), cuando el juego se incluye como un modo 
de aprendizaje, se estimula a que los estudiantes compongan sus conocimientos, alejados de 
aprendizajes memorísticos. Además, el juego, en el ámbito educativo, ayuda a la adquisición 
de diversas habilidades, destacando las siguientes: en el área físico-biológica, relacionada 
con lo motriz, se enfoca en el desarrollo de la psicomotricidad tanto fina como gruesa; en el 
área socioemocional, se vincula con la socialización del individuo; en el área cognitivo-verbal, 
desarrolla capacidades tales como la memoria, la imaginación y la atención; y, finalmente, 
en el área de la dimensión académica, supone la asimilación de contenidos.

3.3.  Gamificación: concepto y elementos

Autores como Deterding et al. (2011) sostienen que «la gamificación es el uso de ele-
mentos del diseño de juegos en contextos que no están relacionados con el juego» (p. 11). 
Es importante diferenciar entre «gamificación» y «juego».

Así, según Hägglund (2012), la gamificación no debe ser confundida con un juego, 
ya que solo utiliza la idea de un diseño de juego en un contexto que no lo es. De esta 
manera, Correa-García et al. (2016) emplean dentro de la gamificación los juegos reali-
zados por el docente o los videojuegos a través de apps. En el campo de la educación 
musical, autores como Mari  (2015) afirman que la incorporación de videojuegos conlle-
va un aprendizaje más significativo, basado en jugar y aprender al mismo tiempo en el 
mismo contexto.

En la actualidad, la gamificación se utiliza en las aulas para potenciar la motivación de 
los estudiantes (Banfield y Wilkerson, 2014), resultando ser un recurso innovador con efec-
tos positivos sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje (Denny, 2013). En palabras de 
Ortiz-Colón et al. (2018), es una herramienta que implica el compromiso del alumnado para 
aumentar su motivación hacia el aprendizaje.

Llegados a este punto, se hace necesario destacar la opinión de algunos autores, como 
Christy y Fox (2014), quienes destacan la importancia de tener cuidado con el factor de com-
petitividad que puede surgir en ciertas ocasiones con este tipo de prácticas, pues puede 
crear efectos negativos.
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Según los estudios de Kapp (2012), los elementos que definen la gamificación son los 
siguientes (véase figura 2):

• Base. Es la presentación del reto que se quiere conseguir. Incluye elementos tan 
importantes como la introducción, las reglas del juego y la expectativa.

• Mecánica. Exponer los niveles de juego y las recompensas por el trabajo bien 
realizado. Con ello se motiva al alumno para que este genere la capacidad de su-
perar los retos propuestos.

• Estética. Usar imágenes y gráficos motivadores para que el alumnado se sienta 
atraído hacia el juego es un elemento fundamental.

• Idea. Definir el objetivo que se quiere conseguir.

• Conexión. Se necesita conseguir un vínculo entre el jugador y el juego. En este as-
pecto, autores como Padilla et al. (2011) afirman que el jugador debe encontrar lo 
que está buscando con cierta facilidad para no frustrarse y desistir.

• Jugadores. Existen diversidad de perfiles de jugadores a los que va destinada la 
estrategia de la gamificación.

• Motivación. Es muy importante que el alumno se sienta motivado en todo mo-
mento y no vea imposible alcanzar la meta final, motivo por el que podría aban-
donar el juego. Pero, por otra parte, tampoco deberá parecer muy sencillo, pues 
podría hacer también descender su grado de motivación e implicación.

• Aprendizaje. El alumnado debe aprender de forma divertida a través del juego.

• Resolución. La superación del juego supone la resolución de los problemas que 
plantea, es decir, alcanzar el objetivo marcado como jugador.

Figura 2.  Elementos de la gamificación

Base Mecánica Estética Idea Conexión

Jugadores Motivación Aprendizaje Resolución

Fuente: elaboración propia a partir de Kapp (2012).
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3.3.1.  Beneficios de la gamificación en el aula

Autores como Howard et al. (2018) afirman el valor educativo que supone la inclusión 
de apps en la enseñanza, ya que ayudan a adquirir contenidos y contribuyen a comprender 
y facilitar la tarea. En el caso de la educación musical, con su inclusión, lo que se busca 
es conseguir rendimientos mayores por parte del alumnado (Burton y Pearsall, 2016). Los 
beneficios de introducir la estrategia de la gamificación en la educación son numerosos, 
hasta el punto de que, según Bharamgoudar (2018), con ella se pueden conseguir diver-
sas habilidades jugando. Por otro lado, para Egilmez y Gedik (2018), la mejora apunta de 
forma directa al aumento de la capacidad de atención del alumnado.

A continuación, se detallan los principales beneficios de la inclusión de la gamificación 
en la educación en función del receptor de dicha ventaja (Cortizo Pérez et al., 2011). De 
esta manera, el beneficiario puede ser el alumnado, el docente o la institución educativa, 
tal como se puede observar en el cuadro 1.

Cuadro 1.  Beneficios de la gamificación

Para el alumnado Para el docente Para la institución

Recompensa el esfuerzo y el tra-
bajo.

Sirve para diagnosticar falta de 
interés.

Sirve para definir a los estudiantes 
que no alcanzan el nivel mínimo 
necesario.

Proporciona una forma de medir 
el progreso de cada estudiante.

Ofrece seguimiento objetivo de 
superación de las tareas.

Ofrece información sobre estu-
diantes desmotivados.

Ofrece información sobre el es-
tudiante que trabaja a nivel extra.

Permite ofrecer información a las 
familias sobre el progreso e impli-
cación del alumnado.

Fuente: elaboración propia a partir de Cortizo Pérez et al. (2011).

4.  Diseño de la propuesta metodológica: gamificación

Este proyecto de gamificación se va a llevar a cabo a través de una aplicación informáti-
ca incorporada en un dispositivo móvil. Autores como Kühn Hildebrandt (2019) afirman que, 
dentro del ámbito educativo, este tipo de dispositivos aportan nuevas formas de acceso y 
adquisición de conocimientos, consiguiendo con ello despertar una mayor motivación por 
parte del alumnado. Además, es importante señalar que, dentro del campo de la educación 
musical, Bernabé Villodre (2015) sostiene que para conseguir un alto grado de motivación es 
importante adaptarse a los cambios educativos, atendiendo a las diferentes necesidades. Por 
todo esto, en esta propuesta se apuesta por la inclusión tecnológica en el aula de Música.
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Atendiendo a una metodología basada en la gamificación, los elementos que se han te-
nido en cuenta dentro de este proyecto son los siguientes:

• Desafíos y niveles. Son los objetivos, o las metas rítmicas que se quieren al-
canzar, planteados por el docente de Música. Cada desafío se compone 
de una serie de niveles que están directamente relacionados con la velocidad de 
interpretación del ritmo, siendo en orden creciente de dificultad: fácil, medio y 
experto. Para poder acceder al siguiente nivel, el estudiante debe haber conse-
guido un mínimo del 80 % de aciertos en su interpretación.

• Reto final. Es una actividad complementaria a la que solo se puede acceder si 
se han superado los tres niveles propuestos. Consiste en que el alumnado sea 
capaz de acompañar con la secuencia rítmica una canción propuesta por el do-
cente. Finalizado el reto, se da por superado el desafío.

• Bonus. Se trata de una actividad voluntaria que consiste en la interpretación rít-
mica a una velocidad mayor que la requerida.

• Medalla. Elemento que se otorgará como premio extra a aquellos estudiantes por 
su esfuerzo y motivación ante las tareas planteadas.

• Puntos. El alumnado puede conseguir puntos de tres maneras diferentes:

− Superación de cada nivel y del reto final. Cada nivel tendrá una puntuación 
diferente según su dificultad. Asimismo, superar el reto final supone con-
seguir puntos.

− Bonus. En este apartado se premiará el porcentaje de acierto rítmico, así 
como la predisposición por completar la tarea.

− Medalla. Insignia que aporta puntos extra al alumnado que la consiga.

A continuación, se explica de manera esquemática y detallada la propuesta de gamifi-
cación completa presentada en este proyecto académico.

Propuesta de gamificación para la asignatura de Música

Desafíos

Nivel fácil

Nivel medio

Nivel experto

Bonus

R
E
T
O

Fuente: elaboración propia.

►
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◄

Desafío 1. Superar un fragmento rítmico propuesto

Este fragmento se inicia a una velocidad más baja de la que se pretende alcanzar. Para ello, cada frag-
mento contará con varios niveles de participación:

• Nivel fácil. Fragmento rítmico a una velocidad muy inferior a la requerida.
• Nivel medio. Fragmento rítmico a una velocidad inferior a la requerida.
• Nivel experto. Fragmento rítmico a una velocidad igual a la requerida.

Si se han superado los niveles anteriores, entonces se podrá acceder a los dos siguientes:

• Bonus. Fragmento rítmico a una velocidad mayor a la requerida.
• Reto final. Ser capaz de acompañar la canción propuesta con el ritmo que se ha practicado. 

El alumnado solo contará con tres oportunidades para intentar sumar la máxima puntuación.

Desafío 2. Superar varios fragmentos rítmicos consecutivos

Esto hace referencia a la unión de los fragmentos estudiados en el apartado anterior. Del mismo modo, 
se ofrece a diferentes velocidades que corresponden a los niveles que hay que alcanzar:

• Nivel fácil. Unión de fragmentos rítmicos a una velocidad muy inferior a la requerida.
• Nivel medio. Unión de fragmentos rítmicos a una velocidad inferior a la requerida.
• Nivel experto. Unión de fragmentos rítmicos a una velocidad igual a la requerida.

Si se han superado los niveles anteriores, entonces se podrá acceder a los dos siguientes:

• Bonus. Fragmento rítmico a una velocidad mayor a la requerida.
• Reto final. Ser capaz de acompañar la canción propuesta con el ritmo que han practicado. 

El alumnado solo contará con tres oportunidades para sumar la máxima puntuación.

5.  Diseño de la propuesta tecnológica

En este apartado se expondrá todo lo referente a la propuesta tecnológica que acom-
paña a la didáctica basada en la gamificación para el aula de Música.

5.1.  Interfaz de usuario

La interfaz de usuario de la aplicación informática diseñada para llevar a cabo este pro-
yecto tiene como premisa principal la sencillez y la facilidad de uso. Esto es así porque no 
se debe olvidar en ningún momento que está pensada para ser utilizada con alumnado en 
edad escolar. Por ello, cuanto más fácil e intuitivo sea su manejo, más rápido se conse-
guirán los objetivos y las metas propuestos sin tener que emplear demasiado tiempo para 
comprender su funcionamiento.
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5.2.  Gráficos relacionados con la percusión corporal

En este apartado, se describirán los gráficos que representan cada uno de los movi-
mientos de percusión corporal, también llamados «planos corporales». Estos movimientos 
los dividimos en cuatro secciones, tal como se puede ver en el cuadro 2, agrupados en 
golpe en el pecho (con mano derecha, con mano izquierda o con ambas manos), chas-
quido (con mano izquierda, con mano derecha o con las dos manos), golpe en la pierna 
(con la mano derecha, con la izquierda o con las dos) y palmada (ambas manos a la vez). 

Dichos movimientos son presentados al alumnado en forma de espejo, es decir, vis-
tos de frente, de la misma manera que el alumnado debe realizarlos. Esta opción radica 
en la dificultad de los niños a la hora de diferenciar la derecha de la izquierda, siendo de 
esta forma más sencilla la imitación.

Cuadro 2.  Gráficos de los movimientos de percusión corporal en la aplicación

Golpe en el pecho Chasquido

 Con la mano izquierda.

 Con la mano derecha.

 Con ambas manos a la vez.

 Con la mano izquierda.

 Con la mano derecha.

 Con ambas manos a la vez.

►
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◄

Golpe en la pierna Palmada

 

Con la mano izquierda.

 

Con la mano derecha.  

 

Con ambas manos a la vez.

Ambas manos a la vez

Fuente: elaboración propia.

El uso de estos dibujos, o grafías musicales no convencionales, ayuda mucho al alumnado 
a completar las tareas propuestas, ya que le proporciona información visual y fácil de seguir 
sobre qué movimiento debe realizar. Según Lizarán y López (2021), es muy importante apor-
tar metodologías basadas en propuestas gráficas simples para no basar su aprendizaje solo 
en la lectura del pentagrama musical, con la complicación que supone en esta edad escolar.

La premisa de emplear en el aula de Música grafías diferentes a las convencionales lleva 
vigente desde mucho tiempo atrás. Wuytack (1971, 1975, 1989) y Wuytack y Schollaert 
(1972) ya proponen, desde los años setenta del siglo XX, un elemento que emplea grafías 
no convencionales para realizar audiciones activas con el alumnado.

El término inventado por Wuytack (1971) para ello fue «musicograma», y lo definió como 
un tipo de representación gráfica y visual del desarrollo de una obra o fragmento musical 
(Wuytack y Boal-Palheiros, 2009). En el musicograma se sustituye el uso del pentagrama 
por elementos más sencillos, haciéndolo accesible a los estudiantes. Además, los elementos 
musicales que incluye hacen referencia a la representación visual de aspectos relacionados 
con el ritmo, la melodía, el timbre, la dinámica, el tiempo y la textura musical, principalmente.
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5.3.  Visualización en el dispositivo móvil

El ritmo seleccionado será visualizado en el dispositivo móvil colocado de forma hori-
zontal. La razón es permitir que el alumno vea el mayor número de gráficos posible en el 
mismo momento y pueda hacer un seguimiento más sencillo.

Al abrir la aplicación, accedemos a la pantalla de inicio de la interfaz de usuario en la 
que se puede seleccionar el desafío 1 o el 2 (véase figura 3). Además, en la esquina inferior 
izquierda aparece un menú desplegable con la palabra «canción». Al pulsarlo, aparece un 
listado de todas las canciones disponibles para la práctica. Por su parte, en la esquina in-
ferior derecha aparecen botones que recuerdan a un reproductor de música convencional. 
De izquierda a derecha son «Play», para ver un vídeo tutorial; «Stop», para parar el vídeo o 
la grabación; «+» y «-», que aumentan y disminuyen la velocidad del ejercicio; «Rec», para 
grabar; «?», que es un botón desde el que se accede a un pequeño manual de usuario de 
la aplicación; y, finalmente un botón para «Salir».

Figura 3.  Pantalla de inicio y selección del desafío

REC Michael  Desafío 1   Desafío 2

Desafío 1
Fácil
Medio
Experto
Bonus
Reto

REC Michael  Desafío 1   Desafío 2

Desafío 2
Fácil
Medio
Experto
Bonus
Reto

Fuente: elaboración propia.
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Es importante recordar que el desafío 1 lo compone un solo fragmento rítmico que va au-
mentando su velocidad hasta llegar al reto final, que consiste en ser capaz de acompañar una 
canción con la percusión corporal de dicho fragmento. A modo de ejemplo vamos a tomar un 
ostinato rítmico formado por solo cuatro golpes: pecho con mano derecha, chasquido con 
derecha, palmada y chasquido con la mano derecha. Este ejercicio se propondría al alum-
nado, tal como se ve en la figura 4. En dicho ejemplo, a modo de karaoke, el movimiento de 
percusión corporal que corresponde hacer aparece rodeado con un círculo verde. De esta 
manera, de forma visual y sencilla, ayudamos a los estudiantes a no perder el tiempo musical.

Figura 4.  Ejemplo de «desafío 1»

REC

Fuente: elaboración propia.

El desafío incorpora varios niveles. Así, el alumno superará el nivel fácil cuando realice el 
ejercicio de percusión corporal a una velocidad muy inferior a la necesaria; el nivel medio, 
con velocidad inferior; y el nivel experto, cuando se alcance la velocidad reclamada. En el 
ejercicio llamado «bonus», el alumnado realizará el ritmo propuesto a mayor velocidad aún. 
Por su parte, el reto final es una actividad en la que se acompañará dicho ritmo, que, en 
este caso, pertenece a la canción Billie Jean, de Michael Jackson. Tras cada grabación, el 
estudiante recibirá un feedback de los errores cometidos, viendo los símbolos que se pue-
den observar en la figura 5. Si son errores de tiempo, verá un metrónomo, y si son errores 
de movimiento de percusión corporal, una X.

Figura 5.  Modo de señalizar los errores

Error de tiempo
Error de movimiento 

de percusión corporal

Fuente: elaboración propia.
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Es importante mencionar que estos errores se ofrecen al alumnado tras la interpreta-
ción del ejercicio y no durante el mismo. La razón de informarle después es evitar que se 
distraiga mientras está haciendo la actividad y ello le pueda llevar a cometer más errores. 
De esta manera, cuando concluya el ejercicio, recibirá una retroalimentación por parte de 
la aplicación informática en la que, de forma visual, podrá comprobar qué errores ha co-
metido exactamente. Sin embargo, si el alumnado consigue realizar todo el ejercicio de 
percusión corporal sin ningún tipo de error, también recibirá un feedback por parte de la 
aplicación informática, pero esta vez aparecerá un símbolo representado con una mano 
que tiene el dedo pulgar hacia arriba, indicando que todo se ha realizado correctamente, 
tal como podemos apreciar en la figura 6.

Figura 6.  Ritmo completado sin errores

RECBien

Fuente: elaboración propia.

El desafío 1 presenta posibilidades en un mismo ejercicio porque, al realizarse con la mano 
contraria a la propuesta, ya es un cambio. También, se pueden realizar dos movimientos 
donde antes se realizaba uno. Gráficamente se representaría con ambos movimientos en el 
mismo círculo, siendo cada círculo lo correspondiente a un pulso musical (véase figura 7).

Figura 7.  Ejemplo de dos movimientos en el mismo pulso musical

RECMichael3

Fuente: elaboración propia.
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Recordemos que en el desafío 2 se debe conse-
guir realizar varios fragmentos rítmicos de forma con-
secutiva. Evidentemente, son fragmentos rítmicos ya 
estudiados en los que una propuesta clara puede ser 
la de realizar el mismo fragmento, pero en el plano de 
lateralidad contrario, es decir, si en primer lugar se ha 
realizado el ejercicio con la mano derecha, hacerlo 
en segundo lugar con la izquierda y viceversa. Así, ampliando el ejercicio planteado en el 
desafío 1, ahora el esquema rítmico se duplica, tal como se observa en la figura 8. Como 
se puede apreciar, el esquema de la primera línea es idéntico al propuesto en el desafío 1  
(véase figura 4), y el esquema de la segunda línea es igual, pero realizado con la mano 
izquierda en lugar de con la derecha.

Figura 8.  Esquema rítmico del «desafío 2»

RECMichael1_2

Fuente: elaboración propia.

5.4.  Captura de movimientos de las manos

La percepción de la forma y movimiento de las manos es fundamental. Para ello se uti-
liza como base el reconocimiento del lenguaje de señas para sordomudos y otros, donde 
son empleados los gestos con las manos. En este sentido, MediaPipe Hands es una librería  

Los desafíos propuestos al Los desafíos propuestos al 
alumnado en este proyecto alumnado en este proyecto 
van en orden creciente de van en orden creciente de 
dificultad en todo momentodificultad en todo momento
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desarrollada por Google que, mediante técnicas de machine learning, permite inferir 21 
puntos de referencia de la mano (véase figura 9) a partir de un solo fotograma.

Figura 9.  Representación de un chasquido

Con los dedos Contra el pecho Palmada

Dedo izquierdo/Dedo derecho Mano derecha/Mano izquierda Ambas manos

Fuente: elaboración propia.

Con esta solución, en este proyecto se ha desarrollado un algoritmo para la captación 
de los gestos principales de la percusión corporal, esto es, chasquido de dedos, golpe en 
el pecho, palmada y golpe en la pierna, distinguiendo si se trata de su realización con la 
mano derecha, con la mano izquierda o con ambas manos de forma simultánea. Este algo-
ritmo, empleado en el sistema operativo Android, capta, mediante un control de pantalla, 
los movimientos del estudiante en posición de sentado. De ese modo, dichos movimientos 
se pueden detectar claramente siempre que el enfoque del individuo esté perfectamente 
encuadrado en la pantalla del dispositivo móvil. Ha sido preciso generar patrones en los 
que las comparaciones de coordenadas de los puntos elegidos determinen unívocamente 
cuál de estos movimientos es el realizado, filtrando los fotogramas captados por cada mo-
vimiento. Es necesario decir que la distinción entre los diferentes movimientos ha de ser 
exacta debido a que cada estudiante puede realizarlos de manera diferente al resto. Se re-
cuerda que no solo es importante realizar bien el 
movimiento, sino que también se encuentre dentro 
del tiempo musical correcto. Una vez que el es-
tudiante termina de grabar el ejercicio elegido, el 
algoritmo compara con el patrón base, en tiempo 
musical y en movimiento, para poder así ofrecerle 
al alumno un feedback de los errores cometidos.

Este proyecto ha permitido Este proyecto ha permitido 
desarrollar un algoritmo para la desarrollar un algoritmo para la 
captación de los gestos principales captación de los gestos principales 
de la percusión corporalde la percusión corporal
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6.  Conclusiones

A modo de conclusión se puede destacar que esta propuesta es válida y funcional al 
estar marcada para el alumnado de Educación Primaria y basarse en todo momento en el 
carácter lúdico y en la sencillez.

El ser humano, y en particular el alumnado en edad escolar, vive conectado continua-
mente a las tecnologías móviles, por lo que puede resultar un acierto incorporar este com-
plemento tecnológico a un dispositivo de este tipo. Su portabilidad hace que el estudiante 
pueda mejorar su aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

Por otro lado, como ha quedado definido en líneas anteriores, son numerosos los au-
tores que abogan por el uso de metodologías activas y participativas en las que el alum-
nado sea el principal protagonista de su aprendizaje y que incluyan procesos en los que el 
carácter lúdico siempre esté presente. Una estrategia que sigue estas líneas metodológi-
cas es la gamificación, que, unida a la tecnología, está más que presente en el día a día del 
alumnado de esta edad escolar. De esta manera, plantear las actividades como retos que 
hay que conseguir y poder participar tantas veces como se quiera sin penalizaciones hace 
que el factor motivación, tan importante a cualquier edad, pero más si cabe en esta, esté 
siempre lo más elevado posible.

En todo momento, esta propuesta de gamificación apuesta por pequeñas actividades 
que van en orden creciente de dificultad para generar en el alumnado ganas de superación 
personal. Se trata de que los estudiantes se impliquen en querer mejorar y avanzar en el 
progreso del juego de forma tan divertida para que realmente no se den cuenta de que están 
aprendiendo y de que es una tarea planteada desde el área de Música. En este sentido se 
cumple el propósito de la gamificación, que es el empleo del juego en situaciones que no 
lo son, como en este caso en el que el estudiante está practicando ejercicios de percusión 
corporal en su propia casa, es decir, fuera del ámbito educativo.

Con relación a incluir la percusión corporal dentro de este proyecto, hay que remar-
car que, tal como se ha ido demostrando a lo largo del texto, emplear el cuerpo como 
primer instrumento musical (junto con la voz), al ser innato en el ser humano, es conside-
rado un gran acierto. Promover el movimiento corporal de forma coordinada hace que el 
alumnado de esta edad afiance su esquema y ajuste corporal, ayudándole en aspectos 
tan importantes como su desarrollo motriz, su orientación espacial, su coordinación y su 
lateralidad, entre otros.

Esta propuesta metodológica favorece que el alumnado repita una y otra vez la tarea 
hasta conseguir controlarla perfectamente, sin que cada una de las repeticiones sea algo 
tedioso. Esto se consigue porque, cada vez que el estudiante inicia de nuevo la tarea, el 
logro que consigue es diferente al anterior, ya que tiene que ser capaz de repetirla completa,  
sin tener ni un solo fallo; o bien debe completarla a una velocidad mayor que la conseguida 
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anteriormente; o bien tiene que ser capaz de repetirla mientras hay una música de fondo 
que puede distraer su atención. La conclusión es que los estudiantes vuelven a la clase pre-
sencial de música habiendo repetido el ostinato rítmico propuesto de movimientos de per-
cusión corporal muchas más veces que las que se pudieron repetir en clase, siendo dicha 
repetición una tarea divertida.

En lo referente al diseño de la interfaz de usuario desarrollada, se hace necesario vol-
ver a reincidir en la premisa de su sencillez y de su facilidad de uso. En todo momento se 
apuesta por una interfaz intuitiva, en la que el alumnado no tenga que dedicar tiempo extra 
a comprender su utilización y manejo, sino que pueda hacerlo en el propio transcurso de 
cada una de las actividades. Como indican algunos autores, se recuerda la importancia 
de incorporar gráficos visuales sencillos y rápidos de comprender para ayudar a los estu-
diantes de manera directa. Así, mediante las grafías no convencionales, creadas para re-
presentar cada movimiento de percusión corporal que hay que realizar, el alumnado puede 
saber cuál tiene que hacer de forma inmediata. Al tratarse en todo momento de alumnado 
en edad escolar, su capacidad de concentración en una tarea es limitada, así que, cuanto 
más fácil, visual y divertida sea esta, más tiempo conseguiremos su atención sobre ella. 
Además, para llamar la atención del alumno y ayudarle a saber en qué movimiento de per-
cusión corporal debe ir en cada momento, este se rodea con un círculo verde que va avan-
zando en función del pulso musical.

Finalmente, es necesario recordar la importancia que este proyecto da al hecho de que 
la retroalimentación ofrecida a los estudiantes tras los ejercicios sea posterior a su ejecu-
ción y no en tiempo real. Este aspecto es fundamental, ya que, si se diera en tiempo real, 
lo más probable es que se dispersara su atención. Al ofrecer la retroalimentación poste-
riormente, se consigue que los alumnos visualicen sus fallos, los procesen y los entiendan, 
y que, tras estas acciones, puedan de nuevo realizar el ejercicio para tratar de superarlo 
otra vez con éxito.

7.  Futuros trabajos

Las futuras líneas de investigación que surgen de la propuesta presentada en este artículo 
son claras. Una de ellas, referente a la evaluación de esta propuesta en un contexto educa-
tivo real, y la otra, centrada en el desarrollo de otros aspectos necesarios para la aplicación 
informática incluida. La primera apuesta por introducir esta doble propuesta (metodológica 
y tecnológica) en un contexto educativo para evaluar su viabilidad con alumnado escolar. 
Se propone estudiar el progreso de aprendizaje con un grupo de estudiantes que utilicen 
el complemento tecnológico desarrollado y compararlo con un grupo de control que no lo 
use. La comparativa entre ambos grupos en lo referente al proceso de aprendizaje podría 
dar una evaluación tangible sobre la viabilidad de la propuesta y los beneficios que supone 
la inclusión de la aplicación informática desarrollada para ello.
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La otra línea futura de investigación se define por el aspecto tecnológico. En este sen-
tido, se podría continuar desarrollando la aplicación informática añadiéndole otro modo de 
juego: el multijugador. Este nuevo modo implicaría que el alumnado no solo tendría que rea-
lizar cada una de las actividades propuestas en solitario, sino que, una vez conseguido esto, 
podría o debería realizarlas en parejas o en pequeño grupo. Esta nueva modalidad supone 
muchos beneficios a nivel didáctico, favoreciendo el empleo de metodologías cooperativas 
en las que los estudiantes, entre sí, solucionan las posibles dificultades encontradas. Al ser 
un grupo que trabaja por un mismo objetivo común, no hay cabida para la crítica destruc-
tiva, sino para la necesidad de trabajar juntos con la finalidad de conseguir dicho objetivo. 
Esta opción ayuda a la inclusión del alumnado, al formarse equipos de manera totalmente 
aleatoria por parte de la herramienta informática, promoviendo la socialización, el respeto 
por las contribuciones de los demás y el espíritu de equipo.

Finalmente, dentro de este apartado de futuras líneas de investigación, en lo referen-
te al desarrollo de la aplicación informática, una interesante aportación sería el hecho de 
ofrecer una retroalimentación al profesorado de educación musical del estudio que el alum-
nado realiza de forma autónoma, es decir, fuera del ámbito educativo. Como los grupos 
son muy numerosos, para que esta retroalimentación fuera útil, debería estar sintetizada y 
resumida, de modo que, en apenas un golpe de vista, se pudieran conocer los principales 
errores que están cometiendo los estudiantes con la finalidad de solventarlos sin tener que 
perder tiempo de la clase presencial en localizarlos. Del mismo modo, esto podría servir 
para detectar cualquier tipo de posible deficiencia en el desarrollo motriz de aquellos alum-
nos que no son capaces de completar ninguna de las tareas propuestas ni siquiera en los 
niveles más bajos. Esta aplicación podría servir, por lo tanto, como detector de este tipo 
de necesidades educativas dentro del ámbito motriz, las cuales, cuanto antes se diagnos-
tiquen, antes se podrán trabajar con el estudiante en cuestión.
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