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¡Descubre tu ritmo! 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Los alumnos y los educadores no necesitan ningún 

conocimiento previo sobre el juego, el género o 

cualquier otro tipo de conocimiento que no sean las 

habilidades digitales básicas. Esta actividad es 

especialmente apta para espacios educativos no 

formales, aunque un profesor puede adaptarla para 

una clase de música con el fin de familiarizar a los 

alumnos con el ritmo y otros conceptos curriculares. 

Objetivos de aprendizaje • Seguir el ritmo de una canción mediante el 

movimiento en la pantalla.  

• Disfrutar de las experiencias y creaciones 

artísticas como fuente de enriquecimiento 

personal y social.  

• Interpretar la música de forma individual y 

colectiva utilizando la voz, los instrumentos, 

el cuerpo o las herramientas tecnológicas.  

• Mostrar hábitos de la percepción reflexiva y 

abierta de la realidad sonora y visual en 

entornos culturales y educativos. 

Asignaturas Música, Arte 

Edad recomendada  Cualquier edad 



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación 
del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace 
responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

Material necesario El juego Sayonara Wild Hearts y una 

videoconsola. Ten en cuenta que esta actividad 

también puede realizarse con la mayoría de los 

videojuegos rítmicos disponibles en línea y en el 

mercado, por lo que puedes cambiar fácilmente 

Sayonara Wild Hearts por otro juego. 

Duración de la secuencia 1 hora 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad en grupo. Los juegos rítmicos suelen 

tener opciones para un solo jugador, pero esta 

actividad requiere que los alumnos que no están 

jugando observen cómo avanza el juego. Observar, 

en este caso, también ayuda a comprender el ritmo. 

Habilidades desarrolladas Creatividad, Pensamiento crítico, Aprender a 

aprender 

Rango de precios del juego  < 20 € 

Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la 

secuencia 

Thumper, Taiko No Tatsujin, Aero (2018) 

Mejores prácticas de 

inclusión 

Los juegos rítmicos requieren sonidos y aspectos 

visuales, así como una respuesta rápida con el 

mando. Sin embargo, la mayoría de ellos son aptos 

para alumnos daltónicos o con algún tipo de 

dificultad de aprendizaje.  
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

● Paso 1: Probar las canciones (20 minutos) 

 

Para empezar, los participantes jugarán al videojuego, una canción cada uno, e 

intentarán mejorar sus propias puntuaciones. En este primer paso, procura que 

todos los alumnos hayan probado al menos una vez el juego o que hayan visto a 

sus compañeros jugar para que entiendan qué deben hacer y cómo hacerlo. 

 

Si sólo tienes una copia del juego, deja que los alumnos se turnen para jugar 

delante de toda la clase. Intenta que el mayor número posible de alumnos se 

turnen para jugar durante el tiempo establecido. Los demás alumnos pueden 

seguir el juego al mismo tiempo, intentando seguir el ritmo mientras ven jugar a 

sus compañeros. 

 

 

● Paso 2: ¡Mejora tu puntuación! (40 minutos) 

 

A continuación, los alumnos deben repetir la actividad utilizando la misma canción 

que eligieron en el primer paso. El objetivo es que sean conscientes de cualquier 

mejora en su capacidad para seguir el ritmo de la canción. El sistema de 

puntuación del juego también ayuda a medir esta mejora.  

 

Debes tener en cuenta que normalmente las puntuaciones sólo pueden 

compararse con las de las canciones del mismo nivel, ya que cada canción suele 

tener una duración y un ritmo diferentes, y, por tanto, una puntuación máxima 

distinta. 
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La mayoría de los videojuegos rítmicos tienen una curva de dificultad muy clara: 

cuanto más se juega a una canción, mejor se entiende su ritmo. Por lo tanto, 

puedes hacer que los alumnos jueguen con la misma canción un número 

determinado de veces para mejorar su puntuación. 

 

Si quieres que la lección sea más difícil, puedes pedir a los alumnos que pasen a 

una nueva canción después de una o dos repeticiones. De este modo, podrás 

mostrarles la creciente complejidad del ritmo en las distintas canciones. El mismo 

consejo del Paso 1 también es válido aquí: Si sólo tienes una copia del juego, 

puedes hacer que un alumno juegue a la vez, delante de sus compañeros, y que 

los demás alumnos intenten seguir el ritmo. Sin embargo, también debes tener en 

cuenta (y decir de forma inequívoca a la clase) que el objetivo debe ser el 

aprendizaje y la mejora individual, no la competición con sus compañeros.  

 

También puedes considerar la posibilidad de convertirlo en un juego presencial 

haciendo que diferentes alumnos toquen el ritmo en diferentes secciones de la 

canción, recreando así la canción en la vida real con diferentes alumnos. 

 

Nota: Hay numerosos vídeos en YouTube que explican formas de capturar el 

ritmo de estos juegos, así como ejemplos de jugabilidad de juegos concretos, si 

se busca el nombre del juego y las palabras clave "ritmo" o "jugabilidad" 

(gameplay) en YouTube. Verlos también puede ser útil para esta actividad.  

 

Un tercer paso opcional para la secuencia sería mostrar algunos de los vídeos de 

jugabilidad que consideres más útiles para la clase o hacer que los alumnos 

busquen estos vídeos y los vean (solos o en grupos), y luego vuelvan a jugar al 

juego para poner a prueba algunos de los consejos que aprendieron en los vídeos 

de jugabilidad. 
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Conseguir el juego: 

 

Sayonara Wild Hearts: 

https://store.steampowered.com/app/1122720/Sayonara_Wild_Hearts/ 

 

 

https://store.steampowered.com/app/1122720/Sayonara_Wild_Hearts/

