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Introduccién al area 3. Ensefianza y aprendizaje.

Introduccion al area 3.
Ensenanza y aprendizaje.

Este mddulo pretende que te inicies en el conocimiento bdasico de las competencias que se
desarrollan en el "Area 3. Ensefianza y Aprendizaje", del Marco de Referencia de la Competencia
Digital Docente y en su aplicacién a la asignatura de musica. Comenzaremos explicando las
caracteristicas del area 3 en general, asi como las generalidades de la Competencia B2 para
posteriormente pasar a concretar todo esto en la asignatura de musica.

El drea 3 se encuentra dentro de las Competencias pedagdgicas de los educadores seguin el marco
comun tal y como aparece representada en esta imagen:
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transversales

Cormpelencias

dhiplales
Enzefianza

y Aprendizaje

Contenides Empoderamlienta
Digitales de los estudiantes

.

Competencias especiicas Evaluacidn y Competencias especificas
de cada matena Retroalimentacion de cada matena

Esta area forma parte del las competencias pedagdgicas que los docentes deben de adquirir. A
diferencia de lo que puede parecer, no es un area que se centre en el conocimiento o el manejo de
las herramientas digitales desde un punto técnico o de infraestructura, sino que hace referencia
a la capacidad de los docentes para manejar de manera eficaz las nuevas tecnologias
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digitales en las diferentes fases y entornos del proceso de aprendizaje.

Esto quiere decir que el uso de estas tecnologias debe de ir acompafado de una reflexion y un
conocimiento que permita al docente seleccionar y aplicar los recursos digitales en el momento
preciso para maximizar el proceso de enseflanza y aprendizaje favoreciendo asi estrategias de
metodologia activa que potencien el uso de modelos pedagégicos dindmicos donde el alumno o
alumna sea el protagonista.

El area esta compuesta por 4 competencias aunque la de mayor peso es la primera 3.1
Ensenanza la cual hace referencia al diseno, planificacion e implementaciéon del uso de
tecnologias digitales en cada una de las etapas del proceso de aprendizaje.

Tanto es asi que el resto de competencias complementan a la primera enfatizando algunas
de sus caracteristicas. De esta manera:

e 3.2 Orientacion y apoyo en el aprendizaje para proporcionar a través de
herramientas digitales apoyo y orientacién al alumnado.

e 3.3 Aprendizaje entre iguales haciendo énfasis en el acompafamiento, guia y
facilitacion del desarrollo de actividades de aprendizaje colaborativas

e 3.4 Aprendizaje autorregulado ayudando en el desempefio de tareas y actividades de
aprendizaje autorreguladas.

Partiendo de esta informacién, si nos situamos en el aula elaborando una secuencia didactica o una
situacién de aprendizaje, un buen nivel competencial en esta drea nos permitira reflexionar acerca
de qué elementos podemos incluir en dicha secuencia o situacion para hacerla mas atractiva y
favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, teniendo siempre en cuenta el contexto en el
gue nos encontramos asi como las lineas metodoldgicas del centro.

Esto quiere decir que no todo vale, debemos de ser cautos y no elegir un recurso porque esté de
moda o porque lo tenga a mano. Para poder hacer una buena seleccion de los recursos digitales
que utilizamos debemos de tener en cuenta diferentes factores, siendo asi un medio para
conseguir nuestra labor docente y no un objetivo.

Por ejemplo, nivel educativo con el que estamos trabajando, conocimientos previos del alumnado,
accesibilidad de la herramienta a todo el alumnado,...

Debemos reflexionar acerca del uso de los recursos digitales, teniendo en cuenta que son un medio
y no un objetivo final y que deben de ir de la mano de la metodologia que utilicemos y del lugar
donde nos encontremos. Afadir ademas que el docente necesita de un nivel para poder
manejarlos, pues tampoco tendria sentido aplicar el uso de un recurso digital que no sabemos
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utilizar, no es lo Unico que necesitamos para introducir las herramientas digitales en el aula.
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Nivel B2 aplicado al Area 3

Ahora vamos a ver a describir el nivel B2 en el area 3

e Transferir practicas innovadoras al contexto educativo con las adaptaciones necesarias.

El profesorado de musica debe tener conocimiento de la realidad musical y el uso de la
tecnologia en la practica musical. Debemos trasladar al aula mediante herramientas
digitales adaptadas a la educacién procesos musicales similares a los profesionales y de
esa manera ir creando aprendizajes conectados con la actualidad (creacién de contenidos
sonoro-musicales propios, herramientas para guardar y organizar documentos sonoros,
herramientas de andlisis visual del audio, herramientas audiovisuales, herramientas para la
realizaciéon de conciertos y para la interpretacion,...).

Ser capaz de tener una base de datos sobre las aplicaciones musicales digitales que se
incluyen en las programaciones, poder hacer una valoracién critica y reflexiva sobre las
tecnologias digitales que se vayan conociendo para valorar si se introducen en la
programacién didactica. Conocer la normativa de proteccién de datos para poder aplicarla
a los tecnologias digitales musicales que se utilizan en el aula con el alumnado y asi evitar
problemas de ciberseguridad.

e Integrar las tecnologias digitales en la programacién y en la practica educativa

Disefar, planificar e implementar el uso de las tecnologias digitales musicales antes
nombradas en cada una de las fases del proceso de aprendizaje (motivaciéon, conocimiento,
comprension, aplicacién y transferencia y validaciéon). Saber introducir/comunicar mis
aplicaciones musicales con nuestra plataforma de aprendizaje ( Aeducar, por ejemplo).
Disenar actividades en las que el alumnado deba utilizar herramientas digitales musicales
y que permita presentar digitalmente su trabajos o contenidos aprendidos y realizados.

e Resolver problemas técnicos y pedagdgicos que puedan surgir durante la practica
docente

Deberiamos tener un conocimiento profundo de las aplicaciones musicales que utilizamos
con nuestro alumnado de manera que si surge algun problema de funcionalidad podemos
resolverlo. De la misma manera adelantarnos a los problemas pedagdgicos que nos
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| podemos encontrar al utilizar herramientas digitales musicales en el aula.

e Transferir estrategias de comunicacién e integracién para responder a nuevas situaciones
de aprendizaje

Al transmitir unos contenidos de aprendizaje a nuestro alumnado utilizamos herramientas
digitales de comunicacion que facilitan la comprensién de esos contenidos. Por ejemplo,
estamos trabajando en la forma o estructuras musicales y queremos ayudar al
reconocimiento auditivo de esta forma, podemos acompafar la audicién con la visualizacién
de un musicograma digital en niveles de infantil y primaria o de una linea de tiempo creada
por un secuenciador en el que se muestre la forma musical de la obra que se esta
escuchando. Al hacer esto estamos por un lado favoreciendo las estrategias de
comunicacién y por otro favorecido la integraciéon de las herramientas digitales al adaptarlo
al nivel educativo en el que trabajamos.

o Adapta al contexto estrategias educativas para obtener informacién inmediata sobre el
proceso de aprendizaje

Necesitamos saber durante las clases que nuestro alumnado estd entendiendo los
contenidos que estd trabajando. Para ello creamos un cuestionario (puede ser multimedia)
en nuestra plataforma digital para que cuando el alumno termine la tarea responda y
podamos evaluar de manera inmediata si se estan entendiendo los contenidos.

e Aplicacién de estrategias de pensamiento computacional para disefiar procedimientos,
detectar problemas modelizar orientaciones, preparar actividades de apoyo

Estamos trabajando con un editor de partituras. A nuestro alumnado le hemos dado unas
instrucciones de lo que queremos que hagan. Por nuestra experiencia como docentes ya
sabemos ddénde van a tener mas dificultades (esta anticipacién ya es una primera fase de
aplicacién de pensamiento computacional "detectar y categorizar problemas"). Para
adelantarnos a estas dificultades que el alumnado pueda tener, preparamos unas
explicaciones o manuales sobre cémo deben trabajar cuando surjan esas dificultades
("modelizar las orientaciones" es otra forma de aplicar el pensamiento computacional). De
esta manera nos evitamos parar la clase para explicar algo que algunos ya saben y se
puede hacer de manera auténoma con el material que hemos propuesto y nos podemos
dedicar a aquellos que necesitan una ayuda mas personalizada por nuestra parte.
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e Prestar apoyo informal a otros docentes en la seleccién y configuracion de las tecnologias
digitales.

Si algun docente quiere utilizar herramientas digitales, nosotros le prestaremos ayuda a
partir de nuestros conocimientos

e Disefla nuevas experiencias de aprendizaje colaborativo adaptadas al alumnado
garantizando la integracién y participacién.

El trabajo en el aula de musica es principalmente colaborativo; trasladaremos esta forma
habitual de trabajar al uso de herramientas digitales cuando programamos actividades

e Implico al alumnado en el proceso de toma de decisiones sobre la estrategias y la
tecnologias digitales

Cuando preparamos actividades podemos dejar al alumnado que decida qué herramientas
digitales de las que conocen en el aula pueden utilizar para realizar mejor la tarea.

e Utilizamos las tecnologias digitales para que el alumnado colabore en proyecto de
aprendizaje (con grupos del centro o de otros centros)

Cada vez que participamos en un proyecto con alumnado de nuestro centros o de otros
centros en donde nuestro alumnado de musica participa aportando su conocimiento en el
uso de herramientas digitales.

e Ecosistema digital para planificar, registrar y consultar la documentacién relativa a tu
aprendizaje

Los centros educativos estan obligados a tener una plataforma educativa como Aeducar. El
profesorado de musica puede utilizar esta plataforma para poder ir registrando los
aprendizajes del alumnado.

e Integrar momentos de reflexién con el alumnado sobre la herramientas digitales mas
adecuadas

Copyright 2026 -8-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Es imprescindible que el alumnado reflexione sobre cual de las herramientas tecnoldgicas
musicales es la mds adecuada para el trabajo que se dispone a hacer. Es una forma de
desarrollar la reflexion critica sobre el exceso de tecnologia que puede abrumar. Por
ejemplo, si lo que queremos es simplemente editar una pista de audio con el Audacity es
suficiente, no seria necesario trabajar con Reaper.
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Ensefanza -aprendizaje tecnoldgico- musical

MODELO TPACK aplicado a la
ensenanza musical

En el curso COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE Nivel B1: Adopcién e integraciéon de Aularagon en el

médulo del Area 3 en el apartado 3.1.4. Modelos pedagdgicos tecnolégicos, podemos encontrar la

explicacién de tres modelos pedagdégicos tecnoldgicos. Os recomiendo la lectura si no los
conocéis.

Nosotras nos vamos a centrar el modelo TPACK y lo vamos a adaptar a la ensefianza musical . Este
modelo nos dice que para una persona docente en nuestro caso de mdusica, la integracién eficaz
de tecnologia en la enseflanza resultard de la combinacién de conocimientos del contenido musical
tratado, de la pedagogia general y musical y de la tecnologia general y especifica de musica, pero
siempre teniendo en cuenta el contexto particular en que se aplica, es decir, las caracteristicas de
nuestro alumnado y centro educativo.

El modelo TPACK pretende integrar la tecnologia en el aula. Para ello interrelaciona tres conceptos,
que deben poseer los docentes, creando otros nuevos:

e Conocimiento del contenido (CK). Conocimiento curricular sobre la materia que
se ensena.

Conocer las competencias especificas, los criterios de evaluacién, los saberes basicos o
contenidos que aparecen en el curriculo del nivel educativo en el que ejercemos docencia,
asi como los contenidos que relacionan nuestra asignatura/ asignaturas de manera
interdisciplinar con otras dreas de conocimiento ( matematicas, fisica, biologia, informatica,
disciplinas artisticas...).

e Conocimiento pedagodgico (PK). Es un conocimiento sobre la pedagogia y como
ensenar de manera eficaz.
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Este punto incluirian tanto las teoria pedagdgicas y metodoldgicas activas generales (

steadmislfistaivista,
...) como las especificamente musicales( Dalcroze, Kodaly, Martenot, Willems, Orff, Suzuki,
Schafer, Gordon, Campbell, Hargreaves,... )

e Conocimiento tecnolégico (TK). Es el conocimiento relacionado con las
tecnologias y su uso.

Utilizacién de dispositivos tecnolégicos para propdésitos educativos, plataformas de
aprendizaje, aplicaciones, programas informaticos de edicidén, creacién, visualizacién,
simuladores, IA, robdtica y pensamiento computacional,..

El TPACK nos dice que las intersecciones de estos conocimientos se generan otros que serian los
siguientes:

Conocimiento
Tecnolégico Pedagégico del
Contenido (TPACK)

Conocimiento Conocimiento
Tecnolégico Tecnolégico
Pedagégico del Contenido

(TPK) (TCK)

Conocimiento
del Contenido
(CK)

Conocimiento
Pedagogico
del Contenido
(PCK)

Contextos
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e Conocimiento Tecnoldégico del contenido (TCK). Es el conocimiento sobre qué

tecnologias, herramientas o recursos son las mas adecuadas para ayudar al alumnado a
aprender aspectos curriculares.

Editores de partituras para crear, analizar, cantar, tocar, bailar e improvisar. Programas
secuenciadores multipista para la composicién, creacién, interpretacién con instrumentos
reales, programas generadores de bases musicales para trabajar la composiciéon musical

mediante loops, programas de grabacién y ediciéon de sonido que permiten registrar, crear,
manipular, afadir efectos,....

e Conocimiento Tecnolégico Pedagdgico (TPK). Es el conocimiento que se relaciona
con el cdmo ensefar con el uso de las tecnologias. ;Qué riesgos existen?, ;Cuales son los
beneficios?, iComo debo plantear su uso?...

Sobre los riesgos hablariamos sobre licencias para uso de musica, los sistemas de acceso a
determinadas plataformas de mdusica , cdmo debemos publicar /compartir nuestras
creaciones, tener muy presente los recursos materiales disponibles y planificar las
actividades en funciéon de estos. Son muchos los beneficios demostrados por estudios;
posibilidad de un aprendizaje auténomo, facilidad de acceso a la informacién, disposicion de
una orquesta de manera casi inmediata, aumento de las posibilidades sonoras y también
creativas, facilitacidon para la atencién a la diversidad ajustando el ritmo de aprendizaje de
cada alumno . El uso de la tecnologias musicales siempre deben partir de la reflexién critica
y de la comprobacién de su eficiencia en el proceso de enseflanza-aprendizaje.

e Conocimiento Pedagdgico del contenido (PCK). Es el conocimiento que abarca las

didacticas especificas de las areas. ;Qué vamos a ensefar?, ;Qué conocimientos previos
son necesarios?...

Tal y como se dice en el curriculo aragonés, el uso de la tecnologia amplia posibilidades de
aprendizaje, crea oportunidades nuevas para la ensefianza y establece un entorno dindmico
e inspirador. En general para la enseflanza musical utilizaremos metodologias activas,
facilitaremos la adquisicién progresiva de saberes, fomentaremos un aprendizaje vivencial y
basado en contextos reales. Utilizaremos las tecnologias integradas en el proceso de
aprendizaje, fomento del pensamiento critico y desarrollo de la creatividad y de la
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| autonomia.

Finalmente, todos estos conocimientos interconectan en Conocimiento tecnolégico,
pedagogico y del contenido (TPACK). Es el conocimiento que necesitamos como docentes para
integrar la tecnologia de manera eficaz en el plan de estudios curricular.

A estos conocimientos hay que sumarles otro factor muy importante a tener en cuenta, el
contexto, que tiene que ver con multitud de factores como las tecnologias disponibles, el tiempo
disponible, limitaciones de espacio fisico, el conocimiento del alumnado, la diversidad, etc.

Para planificar las actividades siguiendo este modelo, debemos tomar tres decisiones y en
el siguiente orden:

19 Decisiones curriculares: escogiendo el tema y los objetivos de aprendizaje.

2° Decisiones pedagdgicas: disefiando las actividades de aprendizaje, el producto final que
esperamos, los diferentes roles en el aula (individual, grupal), sin dejar de lado las estrategias
de evaluacion.

32 Decisiones tecnoldgicas: seleccionando recursos tecnolégicos y digitales adecuados para
conseguir esos objetivos definidos en primer lugar.
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Ensefanza -aprendizaje tecnolégico- musical

Plataformas educativas

La mayor parte del contenido de esta pagina estd sacada del curso B1 genérico.

Pincha en el enlace para acceder al contenido original del curso B1 genérico-area 3

Nunca habia existido una capacidad de intercomunicaciéon a nivel global como la que poseemos
actualmente, lo que se debe en gran medida al avance de la tecnologia. Son muchas las
tecnologias que permiten la interaccién y comunicacién hoy en dia. A nivel educativo, este hecho
ha permitido que surjan modalidades de formacion telematica. En unos casos, en formatos 100%
online, y en otros casos, en formatos hibridos o mixtos. Un evento como la pandemia COVID-19
supuso el cambio, forzado, de modalidad educativa, lo que evidencié la importancia de tener unos
conocimientos basicos de las tecnologias que permitan la interaccién y comunicacién con otras
personas de manera telematica.

Son multiples los usos que se pueden hacer de estas tecnologias segun el objetivo que se quiera
consequir, en este apartado nos vamos a centrar en permitir la participacién, ofrecer apoyo y
retroalimentacion selectiva al alumnado. Existe un amplio abanico de situaciones que pueden
darse a cabo en el proceso educativo y que estan relacionadas con este apartado, para acotar
hemos seleccionado las siguientes situaciones en las que creemos que las tecnologias digitales
pueden ayudar en la formacién:

Generacion de debate

Entendemos aqui el debate como una dindmica grupal, reflexiva, que ayuda a la adquisicién de
aprendizajes. Esta tarea, el debate, se menciona en multitud de ocasiones en la nueva normativa
curricular de las etapas educativas obligatorias en la Comunidad de Aragén. Es una practica a
través de la cual se pueden apreciar diferentes habilidades competenciales como la escucha
activa, la argumentacién, la contraargumentacion, la expresién oral o escrita, dependiendo del
formato en el que se realice el debate.

En el caso de realizarse de manera online, oral y sincrono, las aplicaciones que nos permiten

realizar videoconferencias, como Google Meet, Zoom o Jitsi son ideales para este propdsito,

permitiendo una gestidon de moderacidn y teniendo las funciones de solicitar el turno de palabra.

Copyright 2026 - 15 -


https://meet.google.com/
https://zoom.us/
https://meet.jit.si/
https://libros.catedu.es/books/b1-generico-area-3-ensenanza-y-aprendizaje/page/316-plataformas-educativas

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -16 -

CATEDU

Sin embargo, si queremos plantear un debate méas sosegado, de manera asincrona y que permita
un mayor grado de reflexiéon, podemos optar por un formato online y escrito. Para esta situacion,
las plataformas virtuales (LMS) nos ofrecen herramientas que nos facilitan crear estas actividades.

Las dos plataformas mas usadas en los centros educativos de Aragén son Google Classroom y

Aeducar, ésta ultima basada en Moodle (de cédigo abierto, gratuita...) y realizada por y para el
sector educativo aragonés.

Desde la plataforma Aeducar es muy sencillo ya que desde el modo de ediciéon nos deja afladir un
recurso llamado “foro” que, ademas, permite realizar una configuracién mayor.

Anadir una actividod o un recurso X

Buscar

Todos Actividodes Recursocs

= °) © o = @

Anatacién POF Archiag Boge da datos Elgmueﬂullb"l Board Carpeta

© e e © © o)

Eleccion de Encuestas
Chat Consuita Cuestionario arupo Encussta predafinidas

e © ® = [ é

Herramienta
Etiquato Fre Glosario HSF SEtRMa Jitsi

@ @ © @ @ D<)

Paguete Poquete de
Leceibn Libro SCORM contenide IMS Paging Taler
Tarea URL Wil

O buscor contenido en ThoodleNet

ARfadir actividad o recurso en Aeducar. Imagen tomada a través de captura en ordenador personal
para este curso.

Un foro de Moodle se organiza en diferentes hilos y puede notificar la participacién en los hilos en
los que uno esta activo. Es una actividad que puede ser calificable tanto por el rol "profesor" como
desde la coevaluaciéon de forma que esta participacién en los debates se incorpore al libro de
calificaciones de Moodle.
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En Classroom no hay una herramienta especifica para crear un foro, aungque puede servirnos la
siguiente idea: creamos un tema llamado “foro-debate”, afiadimos una opcién de pregunta con
respuesta corta en la que permitimos que los alumnos/as se respondan y redactamos la pregunta
gue genera el debate y las normas de participacién.

; De qué color sera un camaleén mirandose al
espejo?

Competencia Digital Docente - 0:15 (Ultima modificacion: 0:16)

1- Tienes que usar un lenguaje correcto, respetando las opiniones de los demas.
2- Maximo 200 caracteres para expresarte, es necesario sintetizar.
3- No olvides usar la @ para contestar al comentario de un compariero o compariera en concreto.

[+ ] i
2 3 comentarios de clase

° Alumno 02 0:35
@ Yo creo que serd del mismo color que antes de mirarse al espejo.

° Alumno 01 0:39
& igual se vuelve translicido!

Alumno 02 0:39
+alumno01@formacionalcorisa.es Seria genial, igual sélo se verian sus ojos.®

Uso de pregunta para crear debate en Google Classroom. Imagen tomada a través de captura en
ordenador personal para este curso.

Mds informacién sobre los anuncios en Google Classroom.

Aclaracion de conceptos

Durante las sesiones puede ser importante tener que volver sobre alguna idea, o explicarla desde
diferentes dngulos y perspectivas, atendiendo a un modelo DUA. Una pizarra convencional quizas
no permita abordar esta situacion, mientras que un panel interactivo ofrezca mas posibilidades
como la inclusién de imagenes o sonido. Si estamos haciendo alguna sesién online una pizarra
virtual puede ser la mejor manera de integrar multiples estimulos.

Como en la mayoria de los casos contamos con multitud de opciones a la hora de elegir. Aqui se

proponen tres: Jamboard, que estd incluida dentro de las aplicaciones de cuentas de Google;
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Microsoft Whiteboard, que existe tanto para ordenador como en aplicacién para tabletas con

sistema operativo 10S y Android; y Openboard, que es software libre, abierto y multiplataforma.

Todas ellas combinan la practicidad de una pizarra tradicional con la potencia de sumarle
contenido digital, incluso interactivo, de manera rapida y visual.

Guia completa de uso de la herramienta Openboard.

Mensajeria

Ni que decir tiene que cuando hablamos de mensajeria en el mundo digital, nos estamos refiriendo
a instantdnea, lo cual tiene la inmediatez como positivo y, quizas, algo negativo como un cierto
control sobre los horarios de uso.

Una manera sencilla de acceder a esta funcionalidad es a través de aulas virtuales como las ya
vistas (Google Classroom y Aeducar).

En Aeducar vemos varias opciones, en el propio entorno aparecen ya los iconos de mensajeria
instantanea y de correo electrénico, que nos permiten el envio y recepcién de mensajes desde
cualquier pagina dentro del aula, sin desplazarnos a una pagina especifica.

Mavegockn onimada
e tivoda

Praferancios oo datos

Elementos de mensajeria en Aeducar. Imagen tomada a través de captura en ordenador personal
para este curso.

Més informacién sobre el uso de la mensajeria en Aeducar y la opcién de foro para crear
debate.

En Google Classroom también tenemos varias opciones, la mas sencilla es utilizar el icono de
enviar correo en la seccién de “Personas”, desde la que te traslada a la aplicacién de Gmail y ya
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introduce la direccidon del destinatario. Veremos otros sistemas cuando hablemos de la
monitorizacién.

— Itinerario CDD

Tablén Trabajo de clase Personas
Competencia digital
Profesores
e Competencia Digital Docente @
Companeros de clase 2 suranos

® Alumno 02
-

Envio de mensajeria en Google Classroom. Imagen tomada a través de captura en ordenador
personal para este curso.

Mas informacidn sobre el apartado "Personas" en Classroom.

Sistemas de participacion

Otras situaciones que se pueden dar en clase son las que requieren participacion del alumnado
pudiendo, incluso, valorar la comprensiéon inmediata de un contenido presentado y sugerir
materiales interactivos para realizar un refuerzo.

Como es habitual hay multitud de herramientas, hemos seleccionado Mentimeter ya que, por un
lado, permite realizar presentaciones, pero también realizar una lluvia de ideas, recopilar
conceptos fundamentales o reflexionar en grupo. Para ponerlo en practica de manera sencilla,
podemos crear una nube de palabras con una pregunta clave que favorecerd una lluvia de ideas.
Nos proporcionara un cédigo que deberan introducir los participantes en la direcciéon

www.menti.com y donde les permitird responder a la pregunta. Las respuestas que mas se repitan
irdn obteniendo un tamafno mayor.

Con Aeducar tenemos varios recursos que también nos permitiran recoger dicha informacién como
son las encuestas, las consultas o los cuestionarios.
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Anadir una actividad o un recurso

-20 -

Buscar
Todos Actividades Recursos
— ® & © = ®
=
Anotacién PDF Archivo Base de datos  BigBlueButton Board Carpeta
w © v @ v © v © v @ w ©
Eleccion de Encuestas
Chat Consuita Cuestionario grupo Encuesta predefinidas
v @ w @ w @ v @ w © w @
(<) e o @ 8
Herramienta
Etiqueta Foro Glosario HSP externa Jitsi
v @ w @ w © v @ w © w @
Paquete Paquete de
Leccion Libro SCORM contenido IMS Pagina Taller
w © w © w © o ® w © w ©
Tarea URL Wiki
o @ w @® w @

Elementos de Aeducar para encuestar.
para este curso.

Encuestas EUSurvey
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Como novedad te vamos a proponer una herramienta que permite crear y publicar formularios de
amplia difusién (por ejemplo, para determinar el grado de satisfacciéon de los usuarios o realizar

consultas publicas). Tal y como informan en su web, utiliza un software de cédigo abierto y se

publica bajo licencia EUPL.

Para saber como se elaboran los cuestionarios y se analizan los resultados puedes acceder a

los contenidos del curso a través de este enlace.

/
\{ cUSurvey

Cree mejores encuestas online

Modificar la contribucion &

Iniciar sesion

Descargar la contribucién &

Captura de pantalla de ordenador personal.
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Herramientas que favorecen el
aprendizaje musical
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Reproduccion de sonido y video

Resulta facil definir, de forma clara, lo que es video y audio para un uso educativo. Sin embargo,
sabemos que un video y un audio, bien usados, son recursos didacticos que facilitan la transmisién
de contenidos y conceptos, y por lo tanto la compresién y el aprendizaje de estos.

Segun M. Cebridn (1987) se distinguen entre cuatro tipos de videos y audios diferentes:
curriculares, es decir, los que se adaptan expresamente a la programacién de la asignatura; de
divulgacion cultural, cuyo objetivo es presentar a una audiencia dispersa aspectos relacionados
con determinadas formas culturales; de caracter cientifico-técnico , donde se exponen
contenidos relacionados con el avance de la ciencia y la tecnologia o se explica el comportamiento
de fendmenos de caracter

fisico, quimico o biolégico; y videos para la educacion, que son aquellos que, obedeciendo a
una determinada intencionalidad didéactica, son utilizados como recursos didacticos y que no han
sido realizados especificamente con la idea de ensefiar.

Nos vamos a centrar en dos de estos cuatro tipos en: Curriculares y Videos para la educacion.
Estos dos tipos se desglosan en los siguientes agrupamientos:

o Reproducciéon de sonido online
e Reproduccion de sonido sin conexidon
o Reproduccion multimedia

REPRODUCCION DE SONIDO ONLINE

En este apartado encontraremos diferentes servicios, aplicaciones o herramientas como pueden
ser:

e Spotify
e nube de sonido
e iVOOX

A continuacién, vamos a profundizar levemente en cada uno de ellos, y en las posibilidades que
ofrecemos para nuestras aulas.
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Spotify

Spotify es una de las plataformas musicales mas grandes que existen en todo el mundo. La
plataforma de Spotify es un servicio de streaming de musica digital que brinda el acceso, gratuito
o de pago , a sus usuarios a millones de canciones, videos de artistas y podcasts de todo el
mundo, tal y como hace Apple Music.

Esta plataforma ofrece la posibilidad de acceder gratuitamente a su contenido, pero requiere
registro mediante una direccién de correo electrénico o mediante conexién a una red social.

En la actualidad, el modelo educativo e instructivo nos permite y nos demanda, a los docentes,
incluye las tecnologias de la informacién y comunicacién. Una de las herramientas mas usadas en
la actualidad son los Podcast educativos. Estos podcast son archivos de audio disefiados para
profundizar conocimientos sobre alcances concretos o para aprender cosas nuevas. Los podcasts
potencian el proceso de ensefianza y aprendizaje en diferentes plataformas online como Spotify.
Convirtiéndose asi, en una herramienta didactica relevante en el ambito educativo gracias a su
versatilidad y flexibilidad.

El Podcast educativo es un recurso que permite el trabajo colaborativo en la educacidn, ya que su
distribucién gratuita y libre contribuye a su difusién y uso, lo que facilita el compartir los
conocimientos y el intercambio de ideas entre el alumnado y los docentes de una comunidad
escolar y entre usuarios de la red.

Nube de sonido (Soundcloud)

Soundcloud es una red social que a su inicio estaba dedicada a los muUsicos para ayudar a alcanzar
su publico, pero en la actualidad el objetivo es bastante utilizado por todas las personas amantes
de la musica. En esta red, todos sus integrantes pueden distribuir sus temas en los canales que
aqui tienen disponibles, dependiendo del género musical en el que estén. A diferencia de otras
aplicaciones, en Soundcloud debes subir la cancién completa para que la aplicacién la analice. Esto
es con el objetivo de que cualquiera que escuche tu contenido pueda colocar un comentario en un
segundo determinado de la cancién.

En Soundcloud , todo el mundo puede subir, publicar y escuchar archivos de cualquier tipo desde
canciones hasta podcast , esto la ha convertido en una de las plataformas mas populares en el

Copyright 2026 -24 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -25 -

CATEDU

mundo de la musica.

Para utilizar esta red social es necesario crearte una cuenta, usando tu cuenta de Facebook o
Gmail, por lo que requiere registro. Podemos encontrar la version gratuita o de pago.

vOOoX

lVOOX

iVoox es una plataforma online en la que se pueden reproducir, descargar y compartir audios de
todo tipo, no solo podcasts, pueden ser también programas de radio, audiolibros, conferencias, etc.

Una de las caracteristicas de iVoox, que lo diferencia de otras plataformas de este tipo, es que no
es necesario suscribirse a un determinado programa o podcast: puedes suscribirte a un tema en
concreto y tener acceso a todos los audios relacionados, con lo que el factor "descubrimiento"
venta muy reforzado.

Tanto subir audios a la plataforma, como reproducirlos, descargarlos o suscribirse a una tematica o
podcast es gratuito . De momento, por lo tanto, los autores de los podcasts tampoco reciben
ningun tipo de re

Pero, ;qué es u

Segun lvan Patxi Gdmez Gallego ( "Objetivo Podcast" . Circulo rojo Sl. 2020), "un podcast educativo
es un formato de audio enfocado a compartir ideas y ofrecer conocimientos para ayudar
a otras personas a interiorizarlos".
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Un podcast educativo no tiene como objetivo, entretener, mas bien trata de ayudar a nuestro
alumnado en el aprendizaje . Esto no quiere decir que haya que hacer un contenido poco
atractivo o muy formal, mas bien todo lo contrario. .

¢Para qué podemos usar el podcasting en nuestras aulas?
Se presentan varias opciones pero destacamos:

1. Potenciar la creatividad de nuestro alumnado.
2. Facilitar informaciéon complementaria a lo visto en el aula .
3. Impulsar el pensamiento critico y la busqueda de fuentes entre tu alumnado.

Ventajas de los podcast educativos

Son muchas las ventajas de los podcasts educativos a la hora de aprender, entre ellas se
encuentran:

e Facilidad de hora y lugar: se puede acceder a ellos desde cualquier lugar con
conexidn a internet, o si se ha descargado previamente, por lo que se adapta mejor a los
horarios de las personas.

e Accesibilidad: cualquiera puede aprender con un podcast, se trata de un sistema de
estudio accesible para todo el mundo sean cuales sean sus capacidades o niveles de
educacién anteriores.

o Entretenimiento: este tipo de podcast suele estar disefiado para ensefiar de forma
sencilla, amena y divertida.

e Mayor atencion: El podcast es un formato de audio que ofrece un cambio de ritmo,
ayuda a mantener la atencién y su capacidad de escucha.

o Aprendizaje de otros idiomas: Facilitan el conocimiento de nuevos idiomas mediante
la practica y escucha, para lo que los podcasts son perfectos.

Algunos tutoriales para crear un podcast educativo:

e Crear podcast con lvoox: https://youtu.be/3s8ecc2LAlc

e Crear podcast con Spotify: https://youtu.be/7N9x3nraGuQ

e 7 consejos para crear un podcast: https://youtu.be/rBC8hIDPrpo

REPRODUCCION DE SONIDO SIN CONEXION

Existen muchas aplicaciones que no permiten la reproduccién de sonido sin conexién, en el ambito
educativo. De entre todas ellas se destacan:
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Spotify

Es una plataforma, que ya hemos mencionado en el apartado anterior, sin embargo, aqui
queremos destacar que ofrece la posibilidad de reproducir sonido sin conexiéon. En modo "offline",
gue permite descargar musica, listas de reproduccién, podcast, etc, y poder escucharlo cuando no
hay conexién a internet.

- Amarok

Es una multiplataforma, disponible para GNU/Linux, Windows o macOS. Entre las funciones que
desataca, encontrar entradas duplicadas en las playlist, e ignorarlas al reproducirlas, o encontrar
las letras de las canciones.

Es una aplicacion sencilla, con una interfaz visual y vistosa. Otra posibilidad que ofrece es la de
extraer biografias y fotografias de artistas desde la Wikipedia , ademas permite la
aplicacién o personalizar las propias listas de reproduccién. Todo con soporte para los principales
formatos de musica digital.

Audacious

Otro reproductor de cédigo abierto muy querido en la comunidad de GNU/Linux es Audacious, y
gue también tiene una versién para Windows. Es un reproductor y organizador gratuito
especialmente recomendado para equipos algo mas antiguos , con poca RAM y un procesador
que no sea de los punteros.

Pese a no ser muy exigente en el hardware, este reproductor tiene una calidad de sonido notable.
Eso si, le faltan algunas opciones y funciones avanzadas que si podrian tener otros integrantes de
la lista. En vez de eso, apueste por la simplicidad, aunque no le faltan elementos basicos como
crear una lista de reproduccién, importar carpetas con musica del ordenador, reproductor aleatorio
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o reproduccién desde el CD.

MusicBee

Posiblemente una de las aplicaciones mas completas se puede descargar de forma gratuita para
administrar y reproducir colecciones de musica. Completamente personalizable, y decorado para
sacar el maximo provecho del hardware del ordenador. También tiene opciones de etiquetado, de
organizacion de listas de reproduccién o incluso de podcasts.

Tiene soporte para practicamente todos los formatos de audio, aunque en casos como el MP3 hay
que descargar algun cédec especifico. Tiene integracidon de Last.fm, ecualizadores, opcién de
saltarse silencios, e incluso una app de Android para controlarlo remotamente. Su cédigo no es
abierto, pero es gratuito y multiplataforma.

REPRODUCCION MULTIMEDIA

Un reproductor multimedia, es un programa informatico o un dispositivo capaz de mostrar un
abanico de contenidos audiovisuales. Por norma general, esto incluye la reproduccién de sonido,
video e imagenes.

Gracias a las herramientas, que a continuacién se exponen, los docentes pueden preparar para sus
clases presentaciones mas atractivas en las que incluir imdgenes, videos, audios... Algunas,
incluso, permitan que varios usuarios trabajen a la vez, fomentando la colaboracién y el trabajo en
equipo.

Algunas de estas herramientas son:

br

Funciona en la nube, por lo que varios usuarios pueden colaborar de manera simultdnea en una
misma presentaciéon multimedia. Ademas, incluye un buscador y existe la opcién de descargarlas
para trabajar con ellas incluso cuando no se estd conectado. Es compatible con HTMLS5, por lo que

Bunkr
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las presentaciones pueden visualizarse también en dispositivos méviles como tabletas.

Flowvella

Con esta aplicacién exclusiva para iOS, el profesorado dispone de numerosas herramientas para
contar una historia a través de imdagenes, textos, videos, enlaces y transiciones divertidas. Con los
modelos de presentacién que abarca este programa, no sélo se pueden crear exposiciones
visuales, también listados, albumes o folletos digitales. Cabe recordar que no es necesario estar
conectado a Internet para preparar las presentaciones.

PowToon PowToon

Guias de clase, paneles atractivos, videos explicativos y diapositivas animadas son algunas de las
funciones que incorpora esta herramienta, que también dispone de graficas, plantillas, tipos de
letras, colores y otros elementos que le dan una visién mas original a la presentacién. Sus modelos
de plantilla estan organizados por categoria; una de ellas estd dedicada especialmente al area
educativa con el objetivo de facilitar la labor docente.

y

Google Slides

Una de sus caracteristicas principales es que se puede trabajar en equipo con otros compaferos
desde la nube. Para ello, solo es necesario compartir el enlace o incluir a los participantes con sus
correos electrénicos y estar conectado online para llevar a cabo. Cuenta con cientos de temas y
fuentes que se adaptan a las necesidades de cada persona. Ademads, se guarda automaticamente,
por lo que el usuario no tiene que estar continuamente asegurandose de almacenarlo para no
perder todo el trabajo realizado.
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Herramientas que favorecen el aprendizaje musical

Herramientas audiovisuales :
presentaciones dinamicas,
actividades multimedia y
videoquiz.

Presentaciones dinamicas

GENIALLY

Gran parte de la informacién e imagenes estan obtenidas del curso Aprendizaje colaborativo

con blog.

Es una excelente herramienta pues permite crear contenidos muy visuales y muy educativos

Crea un contenido, en la versién PLAN FREE tienes mucho dénde elegir (en la Premium mucho mas
evidentemente), no sélo puede hacer presentaciones, sino también GAMIFICACION, IMAGENES
INTERACTIVAS, INFOGRAFIAS, HISTORIAS, ... un mundo donde motivar a nuestros alumnos...
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‘6 genially * PASATE A PREMIUM : FSNEE TP Cahe B & =
© CREARGENIALLY Qué puedes crear con Genially
E MIS CREACIONES
Busca una plantilia Q

Mi MARCA
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BE PRESENTACION INFORMES i EXPERIENCE

IMAGEN ot INFOGRAFIA
INTERACTIVA _mm HORIZONTAL

L1 .
l "‘; GAMIFICACION

i

- INFOGRAFIA O il e VIDEO
= VERTICAL = n PRESENTACION
- ¥ |

SOCIAL STORY

¥

I & PERSONAL
BRANDING
neas

f# enBLANCO

Tiene que ser PUBLICO para poder compartir

Una vez creado un contenido puedes conseguir tu codigo embed seleccionando tu creacién y
dando al icono de compartir

Copyright 2026 -32-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -33-

CATEDU

EDITAR

ROBOTICA

Entra en Insertar y copiar el cédigo:

(7 Enlace i Enviar por mail «§ Redes sociales +s Ofros

@ Conoce las diferencias entre iframewgeript

IFRAME

El contenido se mantiene siempre dentro de tu gem

<div style="width: 100%:"><div style="position: relative;
padding-bottom: 5

25%; padding-top: §; height- 0;">
<iframe frameborder="0" width="1200px" height="675px"
style="position: absolute. top: 0, teft: 0. width: 100% i

SCRIFT

Las etiguetas se visualizan fuera de los limites de tu genially

<div class="container-wrapper-genially” style="position

relative: min-height: 400px; max-width: 100%:"><img

src="https://genially blob core windows net/genially/ver
5 COPIAR
sion3.0/loader.gif class-"loader-genially” ¥

Hay una opcién de hacerlo colaborativo pero es afadiendo usuarios que tienen que estar
registrados y por lo tanto con correo electrénico.

Aqui os dejamos unos ejemplos de trabajos publicos encontrados en internet:

Genially. Lenguaje Musical. Autor/a: girogiro.es
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https://view.genial.ly/5fb621df45d0f66d1a03d134

Genially. Grandes musicos. Autora:Maria JeslUs Ferndndez Martinez
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https://view.genial.ly/606ald317e2ace0cd7da9fc5

Actividades multimedia

Si en tu centro educativo tenéis Aeducar, os recomendamos que trabajéis con el paquete de
actividades multimedia H5P.

En el siguiente documento te mostramos todas las actividades a las que puedes tener acceso:

https://drive.google.com/file/d/1yMswbuE9HoliyKiYDGUgrNIOyPUbIF1-/preview

Tipos de actividades H5P. Autora: Paola Garcia

En Aularagon existe un curso completo:
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Creacidn de contenidos interactivos en HSP en Aeducar y Moodle. (Curso completo)

Contenido del curso. Acceso a los diferentes tipos de actividades.

EDUCAPLAY

Segln consta en su pagina web, Educaplay es una plataforma para la creacién de actividades
educativas multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales.

Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacidn de aprender y ensefar
divirtiéndose, con posibilidades variadas para que profesionales de la ensefianza puedan instalar
en la plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de participacién las
clases.

edUCODlay Ej.: Rios de Europa... Todas las actividades Inicia sesién
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Video Quiz Mapa Interactivo Presentacién Dictado Didlogo

"Actividades de educaplay". Captura de pantalla de ordenador personal.

Vamos a poder crear actividades que nos van a servir para afianzar contenidos de manera Iudica.
Podemos insertarlas en Classroom para que el alumnado practique desde casa y autorregule su
aprendizaje.

Mira estos dos ejemplos que hemos encontrado:

Grupos ritmicos. Creado por Helena G. Trigo.
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https://es.educaplay.com/juego/4136036-repaso 1 evaluacion 3 eso.html

Agrupaciones vocales. Creado por Maria del Carmen Jiménez Cueva

https://es.educaplay.com/juego/9158014-agrupaciones vocales.html

Una de las actividades mas interesantes que nos proponen es la creacién de un video quiz, como
veremos con mas profundidad en el siguiente apartado.

¢, Como hacer un video quiz?

Un video quiz es una actividad interactiva en la que el alumno va contestando a preguntas que
aparecen intercaladas en un video que se ha creado o elegido previamente.

Va a ayudar al alumnado a adquirir conocimientos al presentar el contenido de forma mas amena,
aumenta el nivel de atencién del alumnado, favorece la interactividad y facilita su difusién en redes
sociales, de tal manera que puedan volver a trabajar el video en casa desde cualquier dispositivo.

Existen multiples plataformas que nos permiten hacer un video quiz. Nosotros te vamos a
presentar en primer lugar aquellas que utilizan software libre y que son gratuitas, por lo tanto
accesibles a la totalidad del profesorado. Pero como siempre decimos, si tienes una herramienta de
pago y te resulta funcional, sigue haciendo uso de ella. Recuerda que la mayoria exige registro.
Como docente y persona mayor de edad puedes utilizar aquella que te resulte mas cOémoda y
practica. Pero te recordamos que compruebes la edad minima de uso si quieres que sean tus
alumnos los que hagan sus propios video quiz, ya que la normativa espafola establece la edad
minima de uso en 14 afos para la mayoria de las apps y herramientas digitales.

En primer lugar te recomendamos hacer videos interactivos H5P .

Interactive Video

"Videos Interactivos" Fuente:https://h5p.org/tutorial-interactive-video
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En los siguientes enlaces tienes tutoriales muy claros y concisos para que te animes a hacer uno.

Videos interactivos H5P desde la plataforma Aeducar- Manual rédpido

Videos interactivos H5P desde la plataforma Aeducar- Manual completo

Otras opciones para crear video quiz:
EDPUZZLE

Edpuzzle es una herramienta gque permite editar videos con el objetivo de convertirlos en material
educativo: el profesor puede cortarlos, superponer su propia voz y afiadir preguntas para después
comprobar si los alumnos han visto el video y han respondido correctamente. Con estas
caracteristicas, se ha convertido en un recurso muy utilizado por los docentes que practican flipped
learning.

Edpuzzle se integra facilmente en Google Classroom, de manera que los videos editados
aparecerdan en el flujo de tareas y se importara automaticamente la lista de alumnos de la clase.

Pincha aqui para ver un ejemplo de video interactivo.

El registro en Edpuzzle es sencillo: si entramos con nuestra cuenta de Google (ha de ser la misma
qgue utilizamos en Classroom), no tenemos que dar ningun dato mas. Eso si, hay que dar permiso a
la aplicacién para que acceda a nuestro Classroom. Desde ese momento, nuestras clases y el
nombre de nuestros alumnos apareceran en Edpuzzle y desde ahi podremos crear tareas,
asignarlas y monitorearlas. Los alumnos, sin necesidad de registro previo, podran acceder a la
tarea de Edpuzzle que les habremos anunciado en Classroom. Una vez calificada la tarea, podemos
exportar las notas a una hoja de céalculo. Desarrollaremos mas este punto en el area de evaluacién.

Edpuzzle Tutorial: Cémo crear videos interactivos en Google Classroom( 2023)

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

EDUCAPLAY

Ya hemos visto esta pagina anteriormente. Entre el abanico de actividades que nos propone una es
la creacién de video quiz. Te dejamos un tutorial por si te atreves a crear uno para tu alumnado.
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https://www.youtube.com/embed/V4gEDOIFW9k

"Cbmo crear un video quiz en Educaplay". Video encontrado en la web oficial

https://es.educaplay.com/

VIZIA

Vizia es una herramienta online gratuita que te permite crear videos con diferentes tipos de
preguntas o anotaciones y compartirlos con nuestros alumnos. Exige registro. Es bastante intuitiva.
Te permite subir cualquier video alojado en Youtube o Wistia, pero ninguna otra plataforma
conocida como Vimeo.

Para saber mas:

https://vizia.co/

Videotutorial-Videos Interactivos Vizia
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Herramientas que favorecen el aprendizaje musical

Herramientas que ayudan a la
iInterpretacion

Metronomos y afinadores

Los metrénomos y los afinadores son excelentes instrumentos para utilizar durante el estudio de
musica y tamb b grabacién o audiciones en vivo.

"Metronomo". Fuente: Pixabay "Diapasones". Fuente:
Pixabay

Hay mucha variedad de metrénomos: mecanicos de cuerda, digitales o electrénicos, incorporados
en instrumentos digitales, virtuales o aplicaciones para el teléfono.

Lo mismo ocurre con los afinadores. Puedes afinar tu instrumento usando el clasico diapasén, un
aparato electrénico, de clip, de pedal o descargarte una aplicacién en el mdvil.

Actualmente los mas utilizados son los digitales o las aplicaciones mdviles.
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Es muy comun tener en un mismo dispositivo o app el metrénomo y el afinador juntos.
Hay multitud de aplicaciones para méviles, tanto para iOS como para Android.

Tan sélo tienes que acceder a App Store o Google Play y descargarte el metrénomo y/o afinador
que mejor se adapte a tus necesidades.

La mayoria son gratuitas con la condicién de ver anuncios publicitarios. Algunos tienen opcién de
pago para evitar publicidad y con funciones afnadidas.

Aqui te ponemos algunos de los més descargados pero hay muchisimos mas:

e Soundcorset , afinador y metrénomo en una sola aplicacién. Es el mas completo y tiene
muchas funciones.

e Guitar Tuna , Pitched Cromética Afinador o Da Tuner, sélo afinadores.

e Metrénomo Beats , s6lo metronomo.

Ahora que ya conocemos estas herramientas, vamos a darles un uso pedagdgico .

Para los profesores de conservatorio o escuelas de musica son una herramienta que utilizan todos
los dias tanto en las clases individuales como en las grupales, igualmente, los alumnos deberian
tener sus metrénomos y afinadores en casa para estudiar.

Con los afinadores podemos trabajar la estabilidad del sonido o el vibrato. Algunos afinadores
incluyen diapasén o los puedo configurar para instrumentos transpositores, de tal forma que
puedes ver la nota que estds tocando y su equivalencia en Do.

Algunos afinadores, como soundcorset, incluyen una funcién que te permite ver las oscilaciones
que producen el sonido y la intensidad. Muy interesante para trabajar las ondas sonoras.

En las clases de primaria y secundaria el profesor puede conectar su mévil al ordenador por cable
para que toda la clase pueda escuchar el metrénomo al hacer una instrumentacién.

Hay varias opciones para elegir el tempo. Puede venir dado por la partitura, mas o menos lo tengo
claro y voy subiendo o bajando segln mis necesidades, o la Ultima opcién es la que te dan algunos
metrénomos que cogen automaticamente el tempo que td marcas, puedes aumentar
progresivamente la velocidad sin necesidad de parar.

Algunos también incluyen ritmos de bateria para usar de acompafiamiento e incluso se pueden
personalizar. Aunque para esto existen aplicaciones mas completas, como Drum Loops en Android

o0 Super Metronome en iOS.
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Aplicaciones de acordes

Chordify es una aplicacién de acordes para guitarra, piano y ukelele, en la que puedes colocar el
nombre de la cancién que quieras y en tu pantalla podras ver el video (youtube) en la esquina
inferior derecha, mientras que arriba verds los acordes y tablaturas que deberas tocar conforme la
cancién avance.

Es una app muy sencilla de utilizar, con una interfaz llamativa e intuitiva. Presenta diagramas
animados para ver compas por compas y saber exactamente dénde cambiar el acorde. Es ideal
para aprender canciones en el instrumento de tu eleccién. Tiene una versién gratuita (que es mas
qgue suficiente para aprender cualquier canciéon que se encuentre en YouTube) y una version de
pago. Esta disponible para iOS y Android o si lo prefieres puedes trabajar desde tu navegador.

"Un acorde de guitarra". Licencia CCO Public Domain.

Ultimate Guitar ( o también conocida como UG) es una aplicacién parecida a Chordify. En su

pagina web puedes encontrar tablaturas para guitarras y bajos, analisis, entrevistas sobre musica,
etc. También disponible para iOS u Android.

Aplicaciones para cantar

Tune Me es una aplicacién de Android que te ofrece més de 50 ritmos entre rock, baladas y rap
para adaptar tus canciones a tu gusto musical.

Copyright 2026 -42 -


https://chordify.net/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/acorde-guitarra.jpg
https://www.ultimate-guitar.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tuneme.tuneme&hl=es_419
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/microfono.jpg

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -43 -

CATEDU

"Micréfono". Fuente: Depositphotos

Vocal Image es una aplicaciéon de entrenamiento y terapia de voz que utiliza IA. Te ayudara a
aumentar tu confianza y hacer que tu voz sea mas bonita.

Los karaokes siempre son una buena alternativa. Ahora ademas de cantar tus canciones favoritas,
también te permiten personalizar tu voz y la cancién base para que se acomode a su voz aguda o
grave. Permiten anadir efectos de audio, grabar video mientras canta, acelerar o desacelerar de
forma profesional y compartir su trabajo final por redes sociales. Algunos de los mas utilizados son:

StarMaker, Smule, Mixit o Singing Machine Karaoke.

Aplicaciones y herramientas para bailar

En Youtube siempre vamos a encontrar danzas del mundo y/o de nuestra Comunidad Auténoma.

En el canal del Centro de Profesorado de Sabifndnigo vas a encontrar una buena recopilacién

de danzas aragonesas, como por ejemplo Tin tan, Cascabillo, El Cadril o diversos paloteaos.

Aprender a bailar misica moderna desde casa o desde el aula es posible imitando a bailarines
profesionales.

Hay multiples aplicaciones para movil.

Una de las mas conocidas es Just Dance Now. Los pasos a seguir son muy sencillos:

12 Descargate la app en tu movil.
292 Sigue las instrucciones y Unete a una sala de baile.

32 Sujeta el teléfono con la mano derecha e imita a los profesores de la pantalla.

Hay mas aplicaciones parecidas (gratis o de pago), como por ejemplo Steezy, Dance Reality, ...

En todas ellas puedes seleccionar el tipo de baile y el nivel de dificultad.
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Hablando sobre todo a nivel profesional, no podemos olvidar que los efectos visuales son la
principal aplicaciéon de la tecnologia dentro de la danza, por ejemplo, se han desarrollado multiples
formas de utilizar la luz como medio de incremento de movimiento. Una manera muy interesante
de jugar con la luz es por medio de trajes con luz. Existen software que permiten la sincronizacién
entre musica, movimiento y efectos de luz.
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Herramientas que favorecen el aprendizaje musical

Orientaciones para la creacion
musical digital

La didactica nos dice que es importante utilizar las metodologias activas. Segun Héctor Ruiz:

44 Una metodologia activa es aquella en la que nos aseguramos que el alumnado
piense acerca del objeto de aprendizaje y que traten de entenderlo.

Por tanto, no consistird en que el alumnado haga sino que el alumnado haga pensando en lo que
estd haciendo. Cuando el alumnado crea, ya sean composiciones sonoras, musicales o genera
contenido musical propio, moviliza estrategias de pensamiento en las que esta pensado sobre lo
gue hace y ademas esta aplicando conocimiento adquirido.

La herramientas de creacién que nosotras, como personas docentes, utilizamos para la creacion
de actividades y contenidos de enseflanza - aprendizaje musicales como Musescore y Reaper,
son las mismas herramientas que nuestro alumnado puede utilizar para crear, escuchar,
componer, analizar,... Por esta razén animamos a que cuando disefiéis vuestras unidades
didacticas tengais en cuenta este tipo de actividades y que ademds os pueden servir para el drea
6.

Para hacer que el alumnado pueda llegar a crear, escuchar, componer, analizar,... utilizando estas
herramientas digitales debe tener las siguientes competencias :

e Conocimientos musicales
e Conocer las herramientas digitales que se van a utilizar

Ambos aspectos pueden aprenderse mientras se utilizan. Es decir, podemos ensefiar a utilizar un
programa de edicién de partituras y a través del uso del programa aprender a conocer las notas,
los compases, las figuras musicales,....

Musescore
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Imagen de mohamed hassan en Pixabay

En el mdédulo anterior te hemos explicado como utilizar Musescore para al creacién de material
didactico. Aqui te proponemos que lo introduzcas en tu programacioén didactica y en actividades
para que sea el alumnado el que aprenda a utilizar el programa . Es un software que se puede
utilizar tanto de manera individual como trabajando en grupos, todo dependerad de los equipos
informaticos de los que dispongas, de la finalidad de aprendizaje que quieras conseqguir y del nivel
educativo en el que esté impartiendo docencia.

La instalacién en los equipos del alumnado es muy sencilla si tienes windows, solo tienes que
seguir los pasos que te indican, y todavia mds facil si tienes Vitalinux, ya que lo descargas
directamente desde Vitalinux Play.

Mediante un manual (hecho nosotros o material de uso compartido en internet o seminarios
de trabajo,...) ubicado en plataforma educativa que utilizamos en nuestro centro ( Aeducar,
Moodle, Classroom) , el alumnado puede tener los pasos a seguir para crear de menos a
mas un pentagrama, seleccionar una clave, un compas y las notas musicales, copiar una
partitura, transcribir a partir de una partitura antigua o de una grabacién, hacer arreglos,...
A medida que se avanza en niveles educativos en conocimiento musical y en destreza con el
programa informatico musical, se puede ir haciendo cada vez mas complejo. Ya veremos en
moédulo posteriores como podemos hacer que el alumnado se autoevalle mediante
actividades disefiadas para ello y pueda avanzar de manera auténoma. Y en el caso de
necesitar ayuda personalizada, los docentes estamos para explicar y ayudar a todo lo que
necesiten.

[ << > 11 PP ph]

Imagen de Katherine Gémez en Pixabay
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Reaper

Con respecto a los DAW, nosotros te hemos explicado Reaper en el médulo anterior, podemos
utilizarlo como base musical para interpretar con instrumento, con voz, danza, para analizar
partituras,... Pero también lo podemos utilizar para trabajar la creacién musical utilizando
plugings de instrumentos, sonidos virtuales o grabaciones propias.

Al igual que hemos explicado con Musescore, la instalacién de Reaper en los equipos del
alumnado es muy sencilla si tienes windows, solo tienes que seguir los pasos que te indican, y
todavia mas facil si tienes Vitalinux, ya que lo descargas directamente desde Vitalinux Play.

De la misma manera que hemos ensefiado a utilizar el software de edicién de partituras
podemos ensefar el DAW. Las posibilidades son mdltiples; importar bases para interpretar
sobre ellas, trabajar los recursos compositivos con loops, crear composiciones para unos o
varios instrumentos,... Como hemos explicado antes explicaremos en manejo del software
en paralelo a un aprendizaje musical . Por ejemplo, que queremos que nuestro alumnado
trabaje la forma musical a través de loops debemos ensefar la repeticién, el contraste, la
variacion. Por otro lado hay que trabajar el analisis auditivo de los loops para que se ajuste a
tempo, ritmo y melodia. También el concepto de obra musical. ;Qué conseguimos utilizando
una herramienta digital para la ensefianza y aprendizaje de estos contenidos musicales?
Poder materializar conocimientos abstractos ( aprendizaje aplicado) y trabajar como los
hacen los profesionales ( contextualizar el aprendizaje en la realidad).

Gordon Johnson en Pixabay

Archivos de AUDIO

Reaper permite importar archivos de Audio. Estos archivos el alumnado los puede obtener de
bancos de sonidos ( ver médulo2) o a partir de sus propias grabaciones. La recomendaciones para
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hacer grabaciones es no utilizar el moévil por dos razones. en primer lugar, a niveles no
profesionales , el alumnado de infantil y primaria no dispone de mdvil y con el alumnado de
secundaria y bachillerato nos puede crear problemas disciplinarios. En segundo lugar, de manera
general para todo los niveles educativos , utilizar micréfonos o grabadoras zoom nos va dar mayor
calidad sonora y mayor profesionalidad ( como grabar con grabadora zoom y hacer bibliotecas de

sonidos tienes su curso especifico en Aularagon aqui).
Para trabajar en infantil y primaria sin necesidad de grabar sonidos podemos utilizar la herramienta

Acouspaces. Acouspaces es un software que intenta aportar una solucién educativa sencilla
para al construccion de paisajes sonoros y la composicién de musica acusmatica a partir de ellos.

AcouScapes v.2 MAC (New versiéon 13/07/2021)

AcouScapes v2 WIN (New Versién 13/07/2021)

Aqui tienes un video para ver el funcionamiento de la herramienta Acouspaces. Y el enlace
al curso " sonido tecnologia y creaciéon" de Aularagon donde se trata en profundidad el
Paisaje sonoro y el uso de la herramienta Audacity para la ediciéon de audio.

Archivos MIDI

Musescore y Reaper permiten importar archivos MIDI. Una vez importado en nuestro DAW o en
nuestro editor de partituras el alumnado puede modificar todos los pardmetros. Por lo tanto
podemos disefar actividades para que el alumnado modifique parametros y también para que los
archivos importados, con o sin modificacién o cree orquestaciones que puedan ser utilizados en
ensayos, conciertos y grabaciones.

Este tipo de aprendizajes nos permiten prepara al alumnado para disehar proyectos artisticos ,
tal y como nos dicen la normativa vigente y también para poder disehar proyectos
interdisplinares con otras asignaturas; ficciones sonoras, audio documentales, cartografias
sonoras,....
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Interdisciplinidad sonoro musical

Cuando se profundiza en el estudio de la musica y se amplia la perspectiva se reconoce a la
musica como un area de conocimiento interdisciplinar. Si no la vemos asi no solo dejamos fuera el
siglo XX y el XXl sino todo el avance musical surgido a lo largo de la historia gracias a su
vinculacién con la ciencia y la tecnologia. La nueva ley hace poca referencia a ello pero la realidad
es que desde musica podemos trabajar las STEM y podemos participar en proyectos
interdisciplinares.

Sobre el afo 2000 se empezd a hablar con fuerza de introducir la tecnologias en las aulas.
Posteriormente el movimiento avanzo incluyendo las ciencias, las matematicas, la ingenieria y las
artes en lo que conocemos por STEAM, en un intento de dar una perspectiva mas real de la
complejidad del conocimiento.

La tecnologia digital nos ayuda a llegar a campos como la fisica del sonido , la percepcién de la
audicién o los algoritmos matematicos, la robética.

Visualizacidn sonora

Es habitual encontrarnos temas en nuestros libros de texto que vinculan la musica con otras
disciplinas artisticas o con el lenguaje pero es menos habitual o casi imposible trabajar disciplinas
cientificas desde de la asignatura de musica. También es verdad que todo lo cientifico de la musica
ha sido extirpado de las ensefanzas profesionales quedando solo aspectos residuales o
exclusivamente de especializacién. Como este apartado vamos a hacer una aproximacién al tema
de la percepcién sonora a través de dos herramientas de visualizacion.

Para poder ver lo gue escuchamos en una interpretaciéon se pueden utilizar espectrogramas. Estos
espectrogramas son un diagrama cartesiano donde la frecuencia esta en el eje vertical , el tiempo
en el eje horizontal y la intensidad se representa con color. El proceso de descomposicién de las
ondas en matematicas se llama "analisis de Fourier" y en musica " analisis arménico". Y nos
preguntamos, si ya tenemos el texto musical, es decir, la partitura, donde podemos analizar la
armonia que se ha utilizado , jpara qué queremos un espectrograma?. La razén es que este tipo de
visualizaciones son bastante parecidas al modelo de escucha humana. Si se quiere hacer una
aproximaciéon desde el punto de vista de la investigacién al hecho musical y describir lo que esta
sucediendo podemos utilizar estas herramientas. Es aqui donde la tecnologia nos ayuda a ver que
estamos escuchando mediante la visualizacion.
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SONIC VISUALISER

SONIC VISUALISER

NEWS DOWNLOAD DOCUMENTATION VIDEOS PLUGINS

Visualisation, analysis, and annotation of music audio recordings

Sonic Lineup

Captura de pantalla

Haz clic en el enlace para conocer y descargar la herramienta Sonic Visualiser. Esta

herramienta es de caracter mas profesional y estaria orientada a cursos superiores de
secundaria y bachillerato y para ensefanzas profesionales. Es software libre vy
multiplataforma

Haz clic en el enlace para ver un Tutorial en espafiol Sonic Visualiser muy sencillo.

Os dejo también un tutorial en texto de la Universidad Complutense de Madrid haciendo

clic aqui

CHROME MUSIC LAB

Copyright 2026 -50 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/x2Qimage.png
https://www.sonicvisualiser.org/
https://www.youtube.com/watch?v=Iwm8cc7b_5s
https://www.ucm.es/data/cont/docs/1584-2019-09-11-Tutorial%20Sonic%20Visualiser.pdf

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -51 -

CATEDU

CHROME MUSIC LAB Experiments  About
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Captura de pantalla

Haz clic aqui para acceder a la herramienta Chrome Music Lab. En un laboratorio virtual de
Google que permite explorar distintas propiedades del sonido de manera interactiva. Es una
herramienta de visualizacién que se puede utilizar en primaria y pimero de secundaria. Es
menos cientifica que visualiser pero sirve para introducir conceptos. Estdn creadas con

estdndares opoensource, teniendo acceso al cédigo fuente a través de GitHub

En este enlace tienes toda la informacién necesaria para utilizar esta herramienta

Estas herramientas se pueden utilizar en clase en equipo de trabajo guiadas con un cuestionario de
trabajo y también se pueden utilizar desde casa por las caracteristicas del accesibilidad del
software que hemos comentado mas arriba.

Algoritmos y el sonido

Copyright 2026 -51 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/r9pimage.png
https://musiclab.chromeexperiments.com/
https://github.com/googlecreativelab/chrome-music-lab
https://intef.es/observatorio_tecno/chrome-music-lab-herramientas-musicales-que-conectan-el-mundo-fisico-y-el-digital/

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -52 -

CATEDU

Siguiendo con la ampliacién de nuestra definicion de musica y con el interés de escuchar y
trabajar de una forma mas analitica las estructuras y los lenguajes compositivos, nos encontramos
con el coédigo informatico. Hay muchas personas compositoras que componen mediante cdédigo,
pero también hay muchas reticencias de otras que siguen preguntadndose si esto es musica.

Sabemos que para poder introducir este tipo de proyectos en el aula, el profesorado de musica
debe adquirir una serie de destrezas digitales que tampoco son habituales en la formacién
profesional. Por eso, sin estas interesada en este tipo de propuestas didacticas para tu aula de
musica te proponemos el Arduino y PureData, ondas, color y sonido

Este es el enlace al curso de "Arduino y PureData, ondas, color y sonido". Es un curso de
iniciaciéon para personas no tecnélogas que quieren introducirse en este mundo y con un
proyecto final que se puede llevar al aula. en el curso se trabaja lo sonoro y lo visual
empleando dos plataformas cuyo uso esta ampliamente extendido: Arduino y Pure Data.
El objetivo principal r es dotar de las herramientas necesarias para experimentar en clase
con el color y el sonido, mezclando el mundo analégico con el digital.

Este curso es una propuesta interdisciplinar en la que se trabaja la fisica, la robdtica la plastica y
la musica de manera conjunta. Proponemos esta actividad para niveles altos de secundaria,
bachillerato o niveles profesionales.
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Herramientas que favorecen el aprendizaje musical

Herramientas para la realizacion
de conciertos

e Reaper

DESVENTAJAS

Destacar principalmente que no tiene editor de audio, no obstante te permite usar uno externo,
por ejemplo Audacity. Pero te solicita exportar el archivo modificado para guardar los cambios
cada vez que abres Audacity. Esto es un contratiempo porque hace el proceso mas laborioso, con
la correspondiente inversién de tiempo.

Ademads no incluye instrumento VST, asi que si se pretende trabajar con MIDI se ha de adquirir
algun sampler o freeware.

VENTAJAS

Se incluyen cientos de plug-ins JSFX [8] que van desde efectos estandar hasta aplicaciones
especificas para MIDI y audio. Los scripts JSFX son archivos de texto, que cuando se cargan en
REAPER (exactamente como un VST u otro complemento) se configuran en complementos con
todas las funciones que van desde simples efectos de audio (por ejemplo, retardo, distorsién,
compresién) hasta instrumentos (sintetizadores, samplers) y otras herramientas de propdsito
especial (activacion de bateria, panoramizacién envolvente). Todos los complementos JSFX se
pueden editar en cualquier editor de texto y, por lo tanto, son totalmente personalizables por el
usuario.

https://www.youtube.com/embed/Qe4Xhd]InyQ

5 RAZONES para usar REAPER si eres PRINCIPIANTE. Autoria: Sonido Hip Hop

e Decent Sampler
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Sampler es un sofisticado sampler de software con el que puede crear rdpidamente instrumentos
de varios samples mediante flujos de trabajo de arrastrar y soltar. Los archivos de audio, llamados
samples, se combinan para formar colecciones organizadas y afinadas, llamadas instrumentos
sampler.

Decent Sampler es un complemento con una interfaz muy poderosa pero muy flexible y
amigable al usuario, que lo puedes utilizar en cualquier DAW , Fl Studio, Ableton, etc.

En pocas palabras, un DAW es un programa que se ejecuta en el ordenador y te permite grabar,
editar y producir musica. Un DAW ("Digital Audio Workstation" en inglés o "estacién de trabajo de
audio digital" en espafol) cubre todas las partes del proceso de produccién musical, desde la
grabacion digital de audio hasta la creacién de ritmos y melodias con instrumentos virtuales,
pasando por el uso de efectos para conseguir un sonido excelente y perfeccionar la mezcla final de
todas las pistas. Hay suites de creacién musical “todo en uno” que ofrecen todo lo que jamas
podria llegar a necesitar en tu viaje musical.

A continuacion encontramos un enlace que nos permite acceder a diferentes opciones de
descargas gratuitas de Decent Sampler, para diferentes sistemas operativos:

https://www.decentsamples.com/product/decent-sampler-plugin/#

e Musescore

MuseScore es un programa de notacién musical que funciona en distintos sistemas operativos ,
estd convertido a numerosos idiomas y es de cédigo abierto. Implementa una interfaz grafica
WYSIWYG facil de usar con un reproductor de partituras con resultados hermosos tanto a la vista
como al oido.

https://www.youtube.com/embed/t IND8h1mrM

MuseScore y su asistente de creacion de partituras. Autoria: Universidade da Corufa

PROS Y CONTRAS DE MUSESCORE

e Pros

La gran ventaja de Musescore es que es completamente gratuito, solo debemos visitar su pagina

oficial para descargarlo . Los beneficios de ser un programa de cédigo abierto es que estd siendo
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desarrollado por la comunidad, por lo que no necesitamos pagar por una licencia costosa para
utilizarlo.

Posee un cédigo abierto y compacto y apenas ocupa 100 MB.

La interfaz gréafica esta enriquecida y con todas las funcionalidades que un editor basico debe
tener.

Ademas tiene su plataforma online en la se puede subir su contenido.

Musescore utiliza un sistema de paletas, que es un menu categorizado donde se puede arrastrar y
soltar elementos de forma bastante efectiva, esto acelera todo el proceso de creacién.

e Contras
Ofrece mucho contenido lo que hace dificil la busqueda de ciertas funcionalidades.
Le faltan algunas funcionalidades importantes como accelerando y ritardando

Como se ven las partituras, principalmente a la hora de imprimir. Con Musescore, se ve bien pero
podria tener una presentacién mas profesional. Musescore esta trabajando en ello y va mejorando.

Enlaces de descarga:

Windows: https://pub-c7a32e5b5d834ec9aeef400105452a42.r2.dev/Muse Hub.exe (requiere
Windows 10 o superior)

Mac: https://pub-c7a32e5b5d834ec9aeef400105452a42.r2.dev/Muse Hub.dmg (requiere macQOS
11.5 o superior)

Linux: https://musescore.org/es/download/musescore-x86 64.Applmage (Adecuado para

distribuciones de Linux recientes)

o AUDACITY
Audacity es un editor de audio gratuito. Puedes grabar sonidos, reproducir sonidos, importar y
exportar archivos WAV, AIFF, y MP3, y més. Utilizalo para editar tus sonidos usando Cortar, Copiar
y Pegar (con ilimitados Deshacer), mezclar pistas, o aplicar efectos a tus grabaciones.

Sus principales caracteristicas son:

e Grabacién de audio en tiempo real.
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Edicién archivos de audio tipo Ogg Vorbis, MP3, WAV, AIFF, FLAC, AU, LOF y WMP.
Conversidn entre formatos de tipo audio.

Importacién de archivos de formato MIDI, RAW y MP3.
Edicién de pistas multiples.
Agregar efectos al sonido (eco, inversion, tono, etc).

Posibilidad de usar plug-ins para aumentar su funcionalidad.

Ventajas

Una de las principales ventajas de Audacity es |la sencillez de su interfaz. Es decir, lo que vemos
cuando lo abrimos. Esto convierte a este programa en una herramienta facil de entender e

intuitiva. Ademas, permite que un usuario con poca experiencia en la edicién de audio trabaje de
manera.

Desventajas

Los usuarios se quejan de caidas ocasionales al ejecutar Audacity.

No puede crearse feed RSS.

Es imposible una salida directa en MP3 al carecer de codificador MP3 integrado.

Su disposicién poco practica lo hace dificil de usar, especialmente para los no iniciados.

https://www.youtube.com/embed/zZRMNUMWguTw

Curso completo de Audacity GRATIS. Autoria: Creatubers
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