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RESUMEN: 
La presente experiencia introduce un nuevo enfoque hacia el proceso de enseñanza-aprendizaje 
en el aula de música a través de flipped classroom, que consiste en invertir la forma de explicar los 
conocimientos educativos, con el objetivo de disponer de más tiempo en el aula para dedicarlo 
a la aplicación práctica de los contenidos musicales. Las actividades realizadas han sido puestas 
en práctica durante los años académicos: 2014-2015 y 2015-2016 con los alumnos matriculados 
en la asignatura de “Didáctica de la Expresión Musical” perteneciente al plan de estudios de la 
mención de Música del Grado en Maestro de Educación Infantil y Educación Primaria, 
impartido en la Escuela Universitaria de Educación y Turismo del campus de Ávila de la 
Universidad de Salamanca.  

ABSTRACT: 
This experience introduces a new approach to the teaching-learning process in the music 
classroom through flipped classroom, which is to invest the way to explain the educational 
knowledge, in order to have more time in the classroom to devote it to the practical 
application of music content. These activities have been implemented during the academic 
years 2014-2015 and 2015-2016 with students enrolled in the subject of "Teaching Musical 
Expression" belonging to the curriculum mention of Music Master Degree education and 
Primary education, taught at University School of Education and Tourism Avila Campus, that 
belongs to the University of Salamanca. 
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1.- NUEVO ENFOQUE DEL PROCESO 

DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE A 

TRAVÉS DE FLIPPED CLASSROOM 
 

Las nuevas tecnologías de la 
información y la comunicación impactan 
de forma acelerada en todos los ámbitos 
de la vida, por eso cada ámbito de 
actuación es un ambiente disponible para 

el aprendizaje, que propicia el surgimiento 
de nuevos escenarios para la educación del 
siglo XXI. Así, las formas de aprendizaje 
para el futuro docente deben tener 
presente la innovación, ya que es de donde 
proviene el constante cambio en la 
sociedad. 

Hoy en día, casi todos nuestros 
alumnos tienen acceso directo a sus 
dispositivos digitales como el ordenador, 
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la tablet o el teléfono móvil, siendo los 
docentes del siglo XXI los responsables 
de incorporar su uso adecuado en el aula 
mediante los contenidos virtuales. No 
obstante, el simple uso de la tecnología en 
el ámbito educativo puede provocar la 
motivación ante los contenidos 
curriculares, e incluso la predisposición 
entre los alumnos y el profesor, pero esto 
no garantiza que obtengamos el 
aprendizaje adecuado. 

La influencia de los cambios sociales en 
el sistema educativo, junto al uso 
generalizado de las nuevas tecnologías 
entre los estudiantes universitarios 
actuales, implica un cambio en las 
metodologías docentes utilizadas que pone 
de manifiesto la búsqueda de nuevos 
escenarios tecnológicos, con el objetivo de 
atender a la diversidad del aula. Así, los 
futuros docentes no tienen que estar 
limitados a la metodología tradicional, 
sino que deben experimentar la capacidad 
de trabajo grupal, adaptándose al cambio 
constante para desarrollar la creatividad, y 
formar alumnos reflexivos que sean 
capaces de solucionar las diferentes 
circunstancias de la vida. 

Es evidente que nuestro sistema 
educativo necesita experimentar un gran 
cambio, por lo que el uso de las nuevas 
metodologías de enseñanza-aprendizaje es 
esencial, y teniendo presente que los 
alumnos aprenden a ritmos diferentes. El 
uso de flipped classroom, en la que se enseña 
y aprende por medio de las tecnologías de 
la información y la comunicación, da la 
opción al docente de dotar a sus alumnos 
con indicaciones y materiales 
diferenciados, adaptados a su ritmo de 
aprendizaje. De esta manera, los alumnos 
estudian los contenidos educativos a su 
propio ritmo. Así, cambia el rol del 

profesor en el aula y se puede favorecer 
también otro tipo de metodologías, como 
el trabajo por proyectos o el aprendizaje 
colaborativo120. 

El tiempo que tradicionalmente se usa 
para explicar la teoría ahora se puede 
utilizar para otro tipo de actividades más 
interactivas. Lo esencial es el cambio de 
paradigma del papel del profesor. 
Tenemos que dejar de ser expositores y 
empezar a vernos como facilitadores o 
modeladores del aprendizaje de los 
estudiantes121. 

Teniendo presente que flipped classroom 
es un proceso de aprendizaje que, 
utilizado correctamente puede generar que 
los alumnos construyan su propio 
aprendizaje funcional, el consultor Dan 
Spencer afirma que: 

El objetivo es que los alumnos puedan 
acudir al profesor cuando verdaderamente 
lo necesiten, eliminando la pura 
instrucción de la clase, cambiándola por la 
resolución de tareas (de ahí el término 
“invertir”), destinando así tiempo de clase 
a operaciones de aprendizaje más 
efectivas, así como aumentando la 
interacción estudiante-profesor. La mejor 
opción presenta a los alumnos como 
dueños de su propio aprendizaje, eligiendo 
cómo quieren aprender contenidos, así 
como demostrando la comprensión de los 
mismos, llevando a cabo todo ello a su 
propio ritmo. 

                                                      
120 MATIKAINEN, J. (2014). Käänteinen 
luokkahuone nostaa opiskelijan pääosaan. 
Disponible en https://intranet.utu.fi  
121 SAHLBERG, P. (1996). Who would help a 
teacher. A post-modern perspective on change in 
teaching. Jyväskylä. Kasvatustieteiden 
tutkimuslaitos. 
VALTA, J. (2014). Vuorovaikutteinen opetus 
haastaa luennot. Disponible en 
https://intranet.utu.fi  
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2.- DESCRIPCIÓN DE LA 
EXPERIENCIA FLIPPED 
CLASSROOM EN LA MENCIÓN DE 
MÚSICA DEL GRADO EN MAESTRO 
DE EDUCACIÓN INFANTIL Y 
EDUCACIÓN PRIMARIA 

 

La presente experiencia está enmarcada 
dentro del proyecto I+D+I (HAR2013-
48181-C2-2-R) del Programa estatal de 
investigación, desarrollo e innovación 
orientada a los retos de la sociedad, 
titulado “La canción popular como fuente 
de inspiración. Contextualización de 
fuentes musicales españolas y europeas y 
recepción en América: origen y devenir 
(1898-1975)”, e integrada en parte de las 
actividades prácticas realizadas en el 
proyecto de innovación docente “Del aula 
a la escena y las TICs: creación de nuevas 
estrategias para la docencia teórico-
práctica de la música” (ID2014/0099) y en 
el proyecto de innovación docente “Del 
folklore a los videojuegos a través de 
videotutoriales” (ID2015/0150), ambos 
financiados por la USAL. 

El principal objetivo de nuestra 
experiencia fue que nuestros 50 alumnos 
universitarios, matriculados en la 
asignatura “Didáctica de la Expresión 
musical” de la mención de Música del 
Grado en maestro de Educación Infantil y 
Educación Primaria durante los cursos 
académicos 2014-15 y 2015-16, 
adquirieran mayor responsabilidad en su 
aprendizaje, determinando su propio 
ritmo del proceso enseñanza-aprendizaje.  

A continuación, se describe el diseño y 
aplicación del proceso llevado a cabo, 
junto a los recursos utilizados, desde el 
punto de vista metodológico: 

-Actividad 1: Elaboración de 
videotutoriales Eadventure. 

Grabación por parte de la profesora de 
diez videotutoriales con Windows Live 
Movie Maker y Sundance122que es un software 
de edición de vídeo que forma parte de la 
suite de software Windows Essentials123. Cada 
vídeo tiene una duración máxima de cinco 
minutos. 

Recursos: 
http://windows.microsoft.com y 10 
videotutoriales con la descripción 
detallada del proceso llevado a cabo para 
la edición de videojuegos educativos desde 
el software Eadventure (Figuras 1-10). 

 

Figura 1. Creación de videojuegos educativos 
con el software Eadventure 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

                                                      
122 Windows Movie Maker es un software de 
edición de vídeo que es parte de la suite de 
software Windows Essentials. Su extensión de 
archivo es .mswmm y .wlmp en versiones live. 
Formalmente conocido como Windows Live 
Movie Maker, y Sundance como nombre clave 
para Windows 7). 
123 Windows Essentials es un conjunto de 
aplicaciones de Microsoft que ofrece software 
integrados y agrupados como correo 
electrónico, mensajería instantánea, compartir 
fotos, publicación de blogs, y servicios de 
seguridad. 
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Figura 2. Configuración básica de escenas  

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

 

Figura 3. Configuración básica de objetos y 
personajes 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

 

Figura 4. Configuración de las conversaciones 
de los personajes 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

 

 

 

Figura 5. Configuración de escenas intermedias y 
libros 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

Figura 6. Configuración de acciones 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

 

 

Figura 7. Organización de las escenas 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 
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Figura 8. Flags y condiciones 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

 

 

Figura 9. Perfil de evaluación individualizada y 
adaptada a la normativa vigente de Educación 

Primaria 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/  

 

 

Figura 10. Depurar y exportar el videojuego 
ejecutable 

Elaboración propia a partir de http://e-
adventure.e-ucm.es/ 

 

-Actividad 2: depósito de los vídeos en 
la plataforma Studium.  

El campus virtual Studium es un 
servicio de apoyo a la docencia, que la 
Universidad de Salamanca nos ofrece a los 
miembros de la comunidad universitaria. 
Así, nuestros alumnos pudieron visionar 
en todo momento los videotutoriales 
elaborados por la profesora tantas veces 
como les fue necesario, tanto en horario 
lectivo como no lectivo. 

Recursos: https://moodle2.usal.es/ es 
una plataforma tecnológica Moodle2, que 
nos permitió la gestión del curso virtual, 
que nos sirvió de apoyo a la 
semipresencialidad. 

 

-Actividad 3: talleres de creación de 
videojuegos educativos.  

Durante cinco sesiones de clase 
presencial en cada año académico, los 
alumnos de manera individual o en 
pequeño grupo, editaron en su propio 
ordenador un videojuego educativo 
siguiendo paso a paso los videotutoriales 
de la plataforma Studium. Cuando 
surgieron dudas o complicaciones para la 
edición del videojuego, la profesora 
resolvió cada una de las dificultades 
encontradas en el preciso momento, e 
incluso en el propio ordenador donde se 
estaba editando el videojuego. 

Recursos: E-Adventure. Es un software 
libre que permite crear videojuegos de 
aventuras gráficas point and click124 en 

                                                      
124 Los Point and Click (apuntar y hacer click) 
son aquellos juegos donde se usa 
exclusivamente el ratón del PC para interactuar 
con el juego, siendo necesario hacer click en 
distintas zonas del escenario para realizar las 
acciones. Además, en el Software Eadventure se 
identifica con un subgénero de las aventuras 



LA ALBOLAFIA: REVISTA DE HUMANIDADES Y CULTURA  SONSOLES RAMOS AHIJADO 

132 
 

entornos seguros y libres facilitando el 
proceso creativo (http://e-adventure.e-
ucm.es/). 

 

-Actividad 4: ejecución de los 
videojuegos.  

Para que nuestros alumnos 
universitarios, que son los futuros 
docentes del siglo XXI, tuvieran la 
oportunidad de analizar la viabilidad de los 
videojuegos creados por ellos mismos, 
pusimos en práctica los videojuegos con 
alumnos de Educación Primaria, 
concretamente, con los alumnos del CEIP 
Vicente Aleixandre de las Navas del 
Marqués en Ávila durante el primer año, y 
con los alumnos del CEIP Santa Ana de 
Ávila el segundo año, a través de las 
prácticas de campo pertenecientes al 
programa “Modalidad II” (2014/2015 y 
2015/2016) del Campus de Excelencia 
Internacional Studii Salamantini de la 
Universidad de Salamanca. 

 

-Actividad 5: Grabación de Usal-media 
en los estudios de TV-USAL. 

Para fomentar el uso de flipped classroom 
en las futuras aulas de nuestros actuales 
universitarios, grabamos los Usal-media en 
los estudios de TV-USAL, para que les 
sirviera de recurso didáctico para su futuro 
profesional. 

Usal-media es un producto educativo 
multimedia o píldora de conocimiento, 
que nos permitió grabar, catalogar y 
publicar el material docente elaborado por 
los alumnos, previamente trabajado en la 
asignatura de “Didáctica de la Expresión 
Musical”. Concretamente, consta de un 

                                                                         
gráficas, como diferenciación de las 
conversacionales del videojuego. 

vídeo explicativo de los futuros docentes y 
actuales alumnos universitarios, 
secuenciado y apoyado por una serie de 
pantallas estáticas, dinámicas e incluso 
interactivas con una duración máxima de 
diez minutos. 

A modo de ilustración, mostramos las 
imágenes de algunas grabaciones de los 
Usal-media realizadas por los alumnos 
universitarios en los estudios de TV-
USAL (Figuras 11 y 12). 

 

Figura 11. Grabaciones de Usal-media del 
primer grupo de alumnos 

Elaboración propia a partir de las grabaciones 
de TV-USAL 

 

 

Figura 12. Grabaciones de Usal-media del segundo 
grupo de alumnos 

Elaboración propia a partir de las grabaciones de 
TV-USAL 
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-Actividad 6: Cuestionario Final 

 Para analizar la viabilidad de la 
experiencia, hemos utilizado una encuesta 
de satisfacción a través de la escala 
psicométrica de Likert, aplicada al final de 
la actividad 5 con cada grupo de alumnos, 
siendo representativa del resultado final de 
la experiencia realizada (tabla 1 y gráfica 
1). 

 

3.- RESULTADOS 

Los resultados de la pregunta nº 1 de la 
Encuesta Final (Tabla 1 y Gráfica 1) nos 
indican con un elevado porcentaje del 
81.7%, que los alumnos fomentaron su 
trabajo autónomo, logrando la 
transformación de un alumnado pasivo en 
otro más dinámico y participativo. 

En la valoración de los alumnos en la 

pregunta nº 2 de la Encuesta Final (Tabla 
1 y Gráfica 1) consta un elevado medio 
porcentaje del 67.3%, indicándonos que 
su participación en el Proyecto ha sido 
satisfactoria, y de gran utilidad para su 
futura vida laboral y personal. Además, el 
grado de conveniencia de los alumnos con 
el método de enseñanza que se ha 
seguido, ha sido muy positivo, siendo 
reflejado en el resultado de la pregunta nº 
4 de la Encuesta Inicial (Tabla 1 y Gráfica 
1) alcanzando el 85.8% de complacencia 
para su futuro laboral. 

Finalmente, podemos afirmar que los 
resultados obtenidos del trabajo realizado, 
demuestran la predisposición del 
alumnado y futuros docentes, para trabajar 
con metodologías innovadoras en las que 
asumen un papel más activo en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. 

 

POR FAVOR, VALORA LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES 

             Califica entre 1 y 5, teniendo presente lo que significa cada valoración: 

                  1: Totalmente en desacuerdo con la afirmación 

                  2: En desacuerdo con la afirmación 

                  3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

                  4: De acuerdo con la afirmación 

                  5: Totalmente de acuerdo con la afirmación 

1.- La experiencia realizada a través de flipped classroom 
fomenta el aprendizaje autónomo (individual o cooperativo) 

 

2.- La participación como iguales en un Proyecto de 
conocimiento a gran escala ha sido provechosa para tu futuro 
laboral 

 

3.- El aprendizaje de la parte práctica de la asignatura al ser 
impartida con el empleo de nuevas técnicas, y no de “forma 
clásica” ha sido adecuado  

 

4.- La creación de nuevos escenarios tecnológicos a través 
de flipped classroom es apropiado para tus futuros alumnos de 
Educación Primaria 

 

Tabla 1. Encuesta Final. Fuente: elaboración propia 
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4.- CONCLUSIONES 

 

Los alumnos universitarios fueron más 
conscientes de que son ellos mismos los 
que tienen que responsabilizarse de 
avanzar en sus estudios en función de su 
ritmo de aprendizaje. A través de flipped 
classroom hemos conseguido el 
compromiso de la participación activa del 
futuro docente del siglo XXI, pues 
podemos afirmar que durante nuestras 
clases de “Didáctica de la Expresión 
musical” enmarcadas en la mención de 
música del Grado en Educación Infantil y 
Educación Primaria de la Escuela 
Universitaria de Educación y Turismo de 
Ávila, el papel desempeñado por la 
profesora ha cambiado porque ha 
dispuesto de más tiempo de dedicación 
directa a los alumnos, pudiendo resolver 
de manera más personalizada las 
dificultades que se iban presentando. 

 

 

Es evidente, que la elaboración y 
grabación de los usal-media, junto a su uso 
en la plataforma Studium nos exigió mucho 
tiempo y trabajo, pero este esfuerzo se 
compensó al ver la disposición y 
motivación de nuestros alumnos, lo que 
convirtió la dinámica de trabajo de la clase 
presencial en la edición directa de 
videojuegos educativos. Además, creemos 
oportuno destacar que utilizar los 
videojuegos en el ámbito educativo 
implica incluir un espacio subjetivo que 
posibilita la simulación de roles y 
actividades simbólicas. Los juegos son 
escenarios o espacios que interpretan la 
vida a través de la variedad de experiencias 
y posibilidades125. 

                                                      
125 RAMOS, S. y BOTELLA, A. M. (2015). 
Educación musical a través de los videojuegos en la 
etapa de educación infantil, en Cosme J. Gómez, 
Tomás Izquierdo (Eds.). Experiencias y 
recursos de innovación en Educación Infantil. 
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Gráfica 1. Resultados de la Encuesta Final. 
Fuente: elaboración propia a partir de los resultados de la Encuesta Final 
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