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RESUMEN
LA GAMIFICACION APOYADA EN EL AULA INVERTIDA PARA FORTALECER
LA LECTURA MUSICAL

Autor: Mario Sebastian Velasquez Vargas
Director: Carlos Eduardo Basto Quijano
La presente investigacion se orienta hacia el fortalecimiento de la lectura musical a través de una
estrategia gamificada apoyada en el aula invertida, con estudiantes de Teoria y Solfeo Il de la
Universidad Industrial Santander. El objetivo general fue fortalecer la lectura musical a traves de
la gamificacion apoyada en el aula invertidas en estudiantes de solfeo en segundo semestre de la
Universidad Industrial de Santander. La investigacion se encuadro en el paradigma cualitativo. El
método propuesto se refiere hacia una investigacion-accién. La cual se orient6 a transformar las
actuales préacticas pedagdgicas. La poblacion estuvo compuesta por estudiantes de dicha
universidad y la muestra fue intencional. La técnica y el instrumento fueron la observacion y un
cuestionario tipo Likert. Los resultados y el analisis se mostraran en frecuencias simples para los
items. Se concluye que, el aprendizaje de la lectura musical con diferentes actividades de juego
con elementos de puntuaciones individuales y por equipo con mecanicas concretas, fortalecen el

solfeo, asi como la identificacion de intervalos, triadas, tetracordios y escalas.

Descriptores: gamificacion, aula invertida, lectura musical, solfeo.



Abstract
Gamification Supported in the Flipped Classroom to Strengthen

Musical Reading

AUTHOR: Mario Sebastian Velasquez Vargas
DIRECTOR: Carlos Eduardo Basto Quijano

The present investigation is oriented towards the strengthening of musical reading through a
gamified strategy supported by the inverted classroom, with students of Theory and Solfeggio Il
of the Universidad Industrial Santander. The general objective was to strengthen musical reading
through gamification supported in the inverted classroom in music theory students in the second
semester of the Industrial University of Santander. The research was framed in the qualitative
paradigm. The proposed method refers to an action-research. Which was oriented to transform the
current pedagogical practices. The population was composed of students from said university and
the sample was intentional. The technique and instrument were observation and a Likert-type
questionnaire. The results and analysis will be displayed in simple frequencies for the items. It is
concluded that learning music reading with different game activities with elements of individual
and team scores with specific mechanics strengthen the reading of solfeggio, as well as
identification of intervals, triads, tetrachords and scales.

Descriptors: gamification, inverted classroom, musical reading, solfeggio.



INTRODUCCION
La generacion digital ha crecido con acceso a la informacion y a la tecnologia, lo que ha
cambiado sus perspectivas sobre el entorno de aprendizaje donde los estudiantes estudian en linea
antes de participar en actividades presenciales, y el papel activo de ellos se ve reflejado en los
procesos de aprendizaje; por ello, esto demanda una educacion con procesos innovadores para el
desarrollo de habilidades del siglo XXI. Asi que, en esta investigacion, se pretende ensefiar a los
discentes con mecanismos de juego para fortalecer las habilidades sobre la lectura musical

fomentando la participacién activa y centrada en el estudiante.

Por lo tanto, en este trabajo se presenta un estudio con el fin de fortalecer la lectura musical a
través de la gamificacion apoyada en el aula invertidas en estudiantes de solfeo en segundo
semestre de la Universidad Industrial de Santander. De este modo, la investigacion se presenta en
varios capitulos. EI primero corresponde al planteamiento del problema, objetivos, justificacion y
alcance de la investigacion. El segundo capitulo muestra las bases teoricas, en otras palabras,

antecedentes, asi como, el marco teorico, conceptual y tecnolégico.

El tercer capitulo refiere al disefio metodoldgico. Dentro de este se marca el tipo de
investigacion, las variables, la hipoétesis, la poblacion, el procedimiento, los instrumentos de

recoleccion de informacion y las técnicas de anélisis de datos.

El cuarto capitulo hace referencia al analisis e interpretacion de los datos. EI quinto capitulo da
aconocer las conclusiones del proyecto. También se hace referencias a las limitaciones del presente
trabajo. Al final del documento, aparecen las listas de referencias y anexos para el desarrollo de

este trabajo.
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1. Planteamiento del Problema
El estudio de la lectura musical requiere de un entrenamiento adecuado para alcanzar un nivel
de interpretacion y comprension de los elementos que constituyen la grafia musical. De acuerdo
con Merchan (2016) la lectura musical tiene como fin expresar lo que el compositor desea
transmitir por medio de la decodificacion e interpretacion de un conjunto de simbolos a través de
un instrumento musical o la voz. Es decir, que se hace necesario, que el intérprete domine el

lenguaje musical para reproducir la composicion del autor.

Por otra parte, Desde los primeros semestres la lectura musical es percibida con dificultad por
los estudiantes. Puesto que, los resultados académicos observados a nivel general requieren de
estrategias de mejoramiento. Al respecto, Enciso (2013), afirma que “para muchos estudiantes el
estudio del material tedrico de la masica resulta ser aburrido, algunos solo prefieren invertir el
tiempo en la practica instrumental dejando de lado el entrenamiento de los elementos basicos del
lenguaje musical”. Al mismo tiempo, en su investigacion Velasquez (2016), Observa que el trabajo
que realizan los estudiantes fuera del aula de clase, no presenta acompafiamiento por parte del

docente para observar dificultades segun el ritmo de aprendizaje de cada uno de ellos.

Lo que trae como consecuencia dificultad en cuanto a la motivacion y falta de estrategias
innovadoras que puedan servir para apoyar los procesos didacticos y pedagdgicos de la lectura
musical. Ademas, la poca utilizacion de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion
(TIC) produce un distanciamiento entre la realidad de los estudiantes de la época actual y sus

intereses musicales.

Al mismo tiempo, no existe del todo una preparacion previa optima de los estudiantes que
ingresan a la universidad ni estandares de la educacion musical en la educacion basica y media,
Angel-Alvarado (2018) afirma que la realidad colombiana no es distinta a lo que acontece en otros
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paises latinoamericanos, ya que en términos infraestructurales, el aula de musica es casi inexistente
en las escuelas primarias de la mayoria de los paises de América Latina. Por otro lado, Cardenas

etal., (2017) mencionan que

El Ministerio de Educacion Nacional colombiano (MEN), desde comienzos del
presente siglo XXI, ha venido planteando las directrices para el desarrollo de las
diferentes areas del conocimiento en las instituciones educativas de Basica
(Primaria y Secundaria) y Media, enmarcando dichas directrices en el curriculo
por competencias. Es asi como en el &rea de Artistica, definida como obligatoria
y fundamental ... dentro del cual se contempla la educaciéon musical, ademas de
artes visuales, teatro y danza. Sin embargo, pese a todos estos planteamientos, la
educacion musical, al igual que sucede con toda la educacion artistica, sigue
siendo un privilegio, porque solo algunas instituciones educativas de caracter
publico cuentan con un profesor especialista en el area, que pueda desarrollar
procesos pedagdgicos musicales y, a su vez, competencias musicales en los
estudiantes... (p.185)

Por lo tanto, se requiere de una fundamentacién adecuada en el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la lectura musical en los primeros semestres de los estudiantes en la
universidad. De alli, se deduce que los estudiantes de Pregrado en Musica de la Universidad
Industrial de Santander no escapan a esta situacion problematica, pues en dicha carrera, los mismos
deben contar con algunas condiciones minimas como sensibilidad hacia la musica, cualidades
auditivas, condiciones para el ritmo y la entonacidn, conocimientos elementales de lectura musical,

entre otras.

Casas (2010) sostiene que desde dicha Universidad se busca en la formacién del futuro
educador, orientar procesos de aprendizaje creativo y autdbnomo, de formar actores sociales que
desarrollen talentos musicales, de liderar procesos artisticos y fundamentalmente de implementar
sus saberes. De igual manera, argumenta que es importante la incorporacion de las tecnologias de
Informacion y Comunicacién -TIC- en los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que se pueden
crear grupos; donde se desarrollan una constante comunicacion, asi como foros en linea, entre

otros, orientados a la construccién del conocimiento.
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En este sentido, existen algunos trabajos en la literatura que incluyen las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion y nuevas tendencias educativas en la ensefianza de musica, en la cual
se han aplicado estrategias didacticas, como estimulo para el aprendizaje basico de la teoria musical
(Abella, 2021), en la cual se han aprovechado el modelo flipped learning aplicado a la materia de
musica (Calvillo, 2014), asi como Juegos y gamificacion en las aulas de mdusica (Botella y

Cabafiero, 2020).

A toda esta situacion problematica, se considera oportuno, orientar la investigacion hacia a la

formulacién de una pregunta problema:

1.1. Pregunta de Investigacion
¢Como puede una estrategia con base en el concepto de gamificacion apoyado en el aula
invertida fortalecer la lectura musical de los estudiantes de solfeo en segundo semestre de la

Universidad Industrial de Santander?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General
“»Fortalecer la lectura musical a través de la gamificacion apoyada en el aula invertidas en

estudiantes de solfeo en segundo semestre de la Universidad Industrial de Santander.

1.2.2. Objetivos Especificos

«»Diagnosticar que estrategias se emplean para fortalecer la lectura musical.

«*Determinar la factibilidad de aplicacion de la gamificacion apoyada en el aula invertida como
una estrategia para fortalecer la lectura musical en los estudiantes de la Universidad Industrial

de Santander.
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s*Diseflar estrategias para mejorar el desarrollo de habilidades a partir de la estrategia
gamificacion apoyada en el aula invertida para fortalecer la lectura musical.
«»Describir el fortalecimiento de la lectura musical que logran los estudiantes de solfeo en segundo

semestre de la Universidad Industrial de Santander.

1.3. Justificacion

En todo proceso de ensefianza- aprendizaje se requiere conocer e implementar estrategias que
permitan el desarrollo de competencias en los estudiantes. Lo que significa que, en el rol docente
es conveniente llevar a cabo procedimientos apropiados para comprender un determinado
conocimiento. Asimismo, dentro de las estrategias se veran involucradas herramientas de
aprendizaje que sean innovadoras, motivadoras y acordes con la realidad actual. De modo que,
aplicar una estrategia con las herramientas idoneas ayuda a fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje y potenciar en el estudiante el desarrollo de competencias. En este sentido, Sanchez,
(2010). Afirma que “Las estrategias de aprendizaje permiten que alumnos con mayor o menor
capacidad intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo”, es decir, las estrategias son

importantes en el proceso, no discriminan y son inclusivas con la inteligencia de cada estudiante.

En cuanto al proceso de la ensefianza musical se presentan diferentes estrategias en las que se
hace necesario saber leer e interpretar la simbologia o grafia de la mdsica para poder lograr

objetivos considerables 0 ambiciosos.

Desde un orden social y académico, este proyecto se justifica porque constituye un andamiaje
para potenciar la lectura musical y posibilita acceder a recursos que ayudan a comprender,
interpretar y crear musica durante la formacion de estudiantes en la Universidad Industrial de
Santander con alta calidad ética, politica y profesional; la generacion y adecuacion de
conocimientos; la conservacion y reinterpretacion de la cultura y la participacion activa liderando
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procesos de cambio por el progreso y mejor calidad de vida de la comunidad (Casas, 2010) y con
ello, alcanzar el dominio de la lectura musical para mejorar las habilidades y técnicas en la

ejecucion instrumental o el analisis de la misma.

Metodologicamente, representa la oportunidad de reflexionar sobre el problema que presentan
los estudiantes en relacion a la lectura musical. De igual manera, desde el punto de vista
epistemoldgico, este proceso investigativo, busca brindar un avance en torno al campo cientifico
concerniente a las estrategias de ensefianza de la lectura musical apoyada en la gamificacion y las
aulas invertidas, ya que aporta a la educacion musical estrategias actuales que permitan involucrar
al estudiante en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Por su parte, la gamificacién segun el
reciente estudio de Gonzales, M., Pico, F. (2021) resulto ser eficaz a pesar de tener algunas
limitaciones, por ende, esta investigacién propone aplicar la estrategia apoyandose en las
tecnologias de informacién y comunicacion por medio de la metodologia aula invertida y de esta
manera fortalecer la lectura musical en los estudiantes de licenciatura en musica de la universidad

Industrial de Santander.

2. MARCO TEORICO
El siguiente capitulo establece los antecedentes de la investigacion, teorias, aspectos legales y

conceptuales que sirven de apoyo soporte a la investigacion

1.1. Antecedentes

A continuacion, se presentan los antecedentes a esta investigacion:

En Venezuela, Yépez (2020) elabordé como parte de un proyecto especial de grado el articulo
denominado: Estrategias instruccionales para promover el aprendizaje de la lectura musical en

estudiantes de Educacion Universitaria, ElI objetivo fue disefiar un conjunto de estrategias
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instruccionales para promover el aprendizaje de la lectura musical. Metodoldgicamente, se centro
en un modelo mixto con los enfoques cualitativo y cuantitativo. A su vez, el tipo de la investigacion
es de campo y se desarrollé en tres fases: fase I, diagnostico (prueba escrita y prueba practica, que
determinaron los conocimientos previos de los estudiantes). La fase I, referida al Disefio de las
Estrategias Instruccionales, elaboradas en funcién de las debilidades presentadas por los
participantes en la fase | y la fase Ill, referida a la aplicacion de cada una de las estrategias

previamente disefiadas.

Como resultado, encontraron que las pruebas permitieron proyectar la organizacion de las
estrategias idoneas que ayuden a transformar las debilidades en fortalezas por parte de los
estudiantes. Concluyen que las estrategias con ejercicios ritmico-corporales permitié que los
estudiantes aprendieran con rapidez la clasificacion y nombre de las notas por medio del trabajo

corporal.

Este trabajo aporta a la presente investigacion en cuanto a la implementacion de estrategias para

motivar y apoyar al estudiante a obtener mejores resultados.

Por otro lado, en Panama. Saavedra (2018) formulo el trabajo: Propuesta didactica en la
ensefianza de la lectura musical, para los estudiantes de primer afio de la Licenciatura en masica
del Centro Regional Universitario de los Santos, RepUblica de Panama. El objetivo fue
Fundamentar una propuesta didactica para la facil ensefianza de la lectura musical, para los
estudiantes de primer afio de la carrera Licenciatura en Musica del Centro Regional Universitario
de Los Santos, Republica de Panama. Esta investigacion es descriptiva, ademas de tipo explicativo,

ya que se utiliza para obtener evidencias de las relaciones de causa y efecto.
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La muestra estuvo conformada por los estudiantes de primer afio de la Licenciatura en Musica
del Centro Regional Universitario de Los Santos. Entre los resultados comprobaron que el 38% de
los encuestados dijo que si es complicado aprender solfeo con métodos y mdusica de otras
realidades, mientras que el 62% dijo que no. Un 81% dijo que si le gustaria aprender lectura musical
con un método que mantenga su identidad cultural, mientras que el 19% dijo que no. Por ello,
concluyen que los estudiantes encuestados se sienten mas comodos y seguros en aprender lectura
musical con un método que mantenga nuestra identidad cultural, ya que como panamefios hay que

proteger el legado cultural.

Esta indagacion aportara informacion sobre los conceptos de lectura musical.

De igual manera, Archilla y Gonzéles (2021) elaboraron el articulo: Beneficios de la
gamificacion en el aula de musica de Educacion Secundaria. El objetivo fue conocer los efectos
producidos por la gamificacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de
educacion musical, con alumnos de educacion secundaria de la comunidad autonoma de
Extremadura. Esta investigacion se plantea como un estudio cuantitativo, cuasi experimental y
descriptivo. El objeto de estudio fue formado por un alumnado que cursa primero de Educacion
Secundaria Obligatoria en ocho centros educativos de la comunidad y fue dividido en un grupo
experimental que trabajé con gamificacion en el aula, y un grupo control en el que se empleé el
enfoque tradicional. Se pudo afirmar que el resultado académico varia significativamente en
funcion de la metodologia empleada en el aula ya que la calificacion de aprobado es superior entre
los que trabajan en el aula con técnicas de gamificacion frente a los que lo hacen con la metodologia

tradicional.

Esta investigacion aporta informacion sobre el proceso de gamificacion en las aulas de musica
para motivar y mejorar los resultados.

17



A nivel nacional Abella, F. (2021). Titula su investigacion: “Estrategia didactica, como estimulo
para el aprendizaje basico de la teoria musical”. Tesis para optar al titulo de especialista en
pedagogia en la Universidad Pedagogica Nacional. El objetivo fue Disefiar una estrategia didactica,
para estimular el aprendizaje de conceptos basicos de la teoria musical, en estudiantes entre 12 y
20 afos, mediante juegos de cartas. De igual manera busca examinar y analizar el juego como
recurso didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje, a fin de sugerir recursos que lo
incorporan, tal como la gamificacion, asi de esta manera fortalecer el desarrollo formativo en la
musica. Esta investigacion es de enfoque cualitativo, el tipo es de investigacion accion, que dejo
ver que las respuestas de licenciados en musica con experiencia coincidan con que hay dificultad
de aprender teoria musical en la etapa inicial, al igual que coincidian que el juego es un mecanismo
eficiente para ensefiar. Los informantes claves fueron 5 sujetos maestros licenciados en musica o
areas afines y el instrumento usado para la recoleccion de la informacion fue entrevista. Finalizan
concluyendo que el juego didactico les permite a los estudiantes situarse en un entorno seguro,
donde a partir de sus experiencias ludicas, estan construyendo su propio conocimiento y

descubriendo su propio sentido, mas alla del objetivo de desarrollar determinado aprendizaje.

Este trabajo aporta a la presente investigacion informacion tedrica sobre la lectura musical y

gamificacion, asi como metodoldgica.

Desde otro punto, Gaviria, Arango, Valencia y Bran (2019) en su articulo titulado: Percepcion
de la estrategia aula invertida en escenarios universitarios. El objetivo fue analizar la percepcion de
estudiantes universitarios sobre el método de aula invertida en los cursos de formacion profesional.
Se llevo a cabo el modelo mixto con los enfoques cualitativo y cuantitativo en una investigacion
evaluativa de caracter exploratorio, a través de un estudio de caso en estudiantes del Instituto

Tecnologico Metropolitano de la ciudad de Medellin, Colombia, implementando la estrategia aula
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invertida en el curso de Calculo diferencial. De acuerdo a los resultados se concluye que la mayoria
de los estudiantes se encuentran de acuerdo en que el aula invertida permite méas participacion,
permite que se logre comprender mejor la tematica, ayuda a recordar mas tiempo la tematica y
requiere mayor inversion de tiempo para aprender, sin embargo, en algunos items muestran estar

en desacuerdo.
El estudio aporta a este proyecto informacién acerca del aula invertida y su aplicacion.

A nivel local, Herndndez, Torres y Acufia (2021) publicaron el articulo: Classcraft como
herramienta gamificada para la ensefianza de Integracion de procesos con tecnologia informatica.
El objetivo fue estudiar la motivacion generada en una clase de pregrado universitario a la cual se
incorpord una herramienta gamificada estandar en el mercado para la ensefianza y el aprendizaje
del curso, Igualmente indaga sobre la integracién de las estrategias en el aula para aplicarlas en el
curso. Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo, y se llevo a cabo con estudiantes de noveno
semestre de ingenieria industrial que cursaban la asignatura integracion de procesos con tecnologia
informatica. Al finalizar el curso se realiz6 una evaluacion sobre las competencias que se esperaba
que los estudiantes tuvieran y ningun estudiante obtuvo calificacion por debajo del minimo
necesario para aprobar y los resultados permiten deducir que cerca del 60 % de los estudiantes se
implicaron en un grado alto o muy alto en el uso de la herramienta, y solo un 5 % se implicé en un
grado bajo, ademas en la cuestion de si los estudiantes prefieren una clase gamificada frente a una
no gamificada, si los contenidos tematicos fueran los mismos, el 77,5% contest6 que prefiere la
clase gamificada, esto demuestra que la gamificacion integrada al curso obtuvo buenos resultados

y una aceptacion elevada.

El trabajo aporta para esta investigacion informacion para el disefio de la experiencia
gamificada, ya que se adapta al entorno colombiano.
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2. Bases tedricas

2.1. Lectura Musical

Merchan (2016) define la lectura musical como el proceso de decodificacion e interpretacion
del texto musical; entendido este como sistema de simbolos estructurado, que representa sonidos y
sus atributos con el fin de evocar mentalmente, o de reproducir mediante la voz o un instrumento
musical, una idea u obra musical previamente creadas y escritas. Asimismo, Gudmundsdottir, H.
R (2010) menciona que la lectura musical es la accion de decodificar los simbolos de notacion del
pentagrama utilizando un instrumento musical. Es decir que la lectura musical la podemos entender
como la comprension y reproduccion musical de un codigo, en este caso la notacion occidental.
Por su parte Fournier, G (2015) manifiesta en su investigacion que la lectura musical implica
mecanismos como la vision, el reconocimiento de patrones esquematicos y la comprensién de las
estructuras musicales. Por lo tanto, la lectura musical es un proceso multiple y para alcanzar su
fluidez o dominio se experimenta un proceso de aprendizaje en la formacion de la teoria y solfeo,
y entrenamiento auditivo, lo cual se asocia con las habilidades musicales y los elementos de una

partitura.

Por otra parte, de acuerdo con Hakim, G (2007) el manejo del cddigo escrito posibilita acceder
al conocimiento tedrico de un sistema musical y a su vez dicho conocimiento incide en el
desempefio lector. Dicho de otra forma, la lectura musical ademas de la interpretacion posibilita el

entendimiento de la armonia, contrapunto y el analisis musical.

2.2. La Lectura Musical en la Educacion Superior
Las escuelas de musica o conservatorios en la educacion superior en Colombia y Latinoamérica

han sido influenciadas por el modelo occidental y sus conservatorios, menciona Holguin, P (2015)
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que uno de los objetivos para consolidar el modelo institucional del conservatorio es el desarrollo
de la competencia auditiva y lectora de la musica. De acuerdo a esto la metodologia de los procesos
formativos de la lectura musical teniendo en cuenta a Holguin, P (2015) se reproduce del modelo
de ensefianza heredado por los conservatorios europeos de finales del siglo XV1IlI, que son los que

crean asignaturas como el entrenamiento auditivo, el solfeo o similares.

Estas asignaturas son fundamentales dentro de un plan de estudios de musica, Ademas de la
teoria estas asignaturas constan de ejercicios o lecciones de entonacion, ritmo, coordinacion,
audicion y dictados, los cuales se definen como “la practica de la escritura musical a través de la
transformacion de los sonidos en signos graficos” (Rodrigues, 2009). Igualmente, los estudiantes
mediante un examen de admision deben evidenciar conocimientos y habilidades previas, ya que
estas lecciones y contenidos parten de un nivel promedio, que luego se consolida y amplia para

afianzar el domino de la lectura musical.

2.3. Notacion Musical Occidental

En Burcet, M (2017) se denomina la notacién musical como un sistema de representacion, en el
cual la escritura es utilizada en el pentagrama como espacio gréafico, igualmente Shifres, F (2018)
agrega que la notacion musical es alfabética y cada signo grafico o grafema remite a una categoria
sonoro-experiencial Unica. Esto quiere decir que la notacion es un sistema de representacion grafica

o de simbolos que comprende un conjunto de elementos.

2.4. Elementos Bésicos de la Notacién Musical Occidental

Pentagrama
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El pentagrama es donde se escribe la musica, estad formado por cinco lineas, cuatro espacios, y
lineas con espacios adicionales cuando se requieren, cada uno representan una altura diferente,

sobre ellos se escriben las notas musicales y de abajo hacia arriba van de grave a agudo.

Lineas Espacios
ik
o b [ § I
a |9 0
O ol )
p= o O
r

Lineas y Espacios Adicionales

Clave

La clave es el signo musical que se ubica al inicio del pentagrama e indica la altura o registro
de la masica y da nombre a las notas, Las mas utilizadas son la clave de sol para registro agudo, la

clave de fa para registro grave, y clave de do en cuarta o tercera linea para registros medios.

Clave de Sol
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Do Re Mi Fa Sol La Si1

Clave de Fa
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Do Re Mi Fa Sol La S1
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Clave de Do en Tercera Linea
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Do Re M Fa Sol La S1
Clave de Do en Cuarta Linea
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Do Re M Fa Sol La S1

Compas

El compas es una fraccion que estructura la métrica de una pieza musical o el pulso, el cual es
la unidad empleada para medir el tiempo. ElI numerados indica la cantidad de pulsaciones y el
denominador la figura utilizada como unidad de tiempo; de acuerdo a esto existen distintos tipos

de compas.

Tipo de compas Simple Compuesto

' JE
z 8
¥

Binario

Ternario

Cuaternario

o | ok WH
A

5
Z 3
£

Figuras musicales

Las figuras musicales representan la duracion de las notas musicales y sus silencios.
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Nombre Figura Silencio Valor por pulso
Redonda O 4 Tiempos
Blanca A 2 Tiempos
.
Negra J % 1 Tiempo
Corchea 'b % 1/2 Tiempo
Semicorchea ﬁ % 1/4 Tiempo
Fusa ﬁ % 1/8 Tiempo
Semifusa j 1/16 Tiempo

J

4 J

—

4 4D
SR

e e e

dosillo, cuatrillo, quintillo, seisillo, septillo, novenillo, etc.
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Puntillo: Es un punto escrito a la derecha de una figura y es utilizado para aumentar su duracion

por la mitad de su valor, en el caso de ser doble o triple puntillo, se aumenta el valor del puntillo

Grupos Irregulares: Los grupos irregulares son figuras agrupadas que se leen con un valor
diferente al que sus figuras representan, ya que contienen un nimero mayor o menor de figuras de

las que corresponden al tiempo o al compas. EI mas comun es el tresillo, pero podemos ver también




Tresillo Equivalencia Valor Irregular Equivalencia

= = = 4 Tiempos Dosillo e — %
J. .l ! 2

l 4 ' Cuatrillo

- 2 TiempOS % %
! Pa— Quintillo | mmm—— ==

1 Tiempo 5
%E Quintillo E

==
——— 1/4 Tiempo . =
Septill e
%E eptillo ! %
! 1/4 Tiempo Novenillo | =reparees
%E — %

Alteraciones

Las alteraciones son simbolos que modifican la altura de una nota, pueden aparecer como
alteraciones propias o alteraciones accidentales. Las mas comunes son el sostenido, bemol,

becuadro, doble sostenido y doble bemol.
Sostenido: Asciende medio tono o un semitono la altura de una nota.
Bemol: Desciende medio tono o un semitono la altura de una nota.
Becuadro: Anula cualquier alteracion a la nota.
Doble Sostenido: Asciende un tono o dos semitonos la altura de una nota.

Doble Bemol: Desciende un tono o dos semitonos la altura de una nota.

Alteracidén Simbolo

Sostenido #
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Bemol

Doble Sostenido

b
Becuadro h
o

Doble Bemol | |

Alteraciones Propias: Aparecen formando una armadura que indica la tonalidad o modalidad
de la pieza musical, por lo tanto, afecta a todas las notas que indique la armadura durante la pieza,

excepto si un becuadro anula esta alteracion.

Armadura con alteracion en Fa 'y Do.

>
|

|
- [ ] > | - \ >

% IP@_': ] - I
d v | | P .

Armadura

Alteraciones Accidentales: No forman parte de una armadura y aparecen en cualquier parte de

la partitura, su efecto dura desde que aparece hasta que finaliza el compas, excepto si lo anula antes

el becuadro.
f [>] P\]_]I"" H I
h 3 : Ji - et & C I
e 4

Expresiones

Son simbolos que indican la manera de leer o interpretar la partitura como el tempo, las
dindmicas, las articulaciones y el caracter.
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Tempo: Indica la velocidad de la pieza o la variacion de velocidad en ella.

Allegro < = 125
N

|
I

-

Jr
e
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=

Dinadmicas: Las dindmicas sefialan la intensidad de las notas.

Piano Forte Fortepiano
P F

Jp
Pianissimo H, Fortissimo ﬂ' Crescendo <
oo

Mezo piano mp Mezo Forte 'Mf Diminuendo

Articulaciones: Es la forma es la que se va a producir el sonido, puede alterar el ataque, la

intensidad o duracion de la nota como el staccato, staccatisimo, acento, legato, etc.
Staccato: Indica una interrupcion del sonido, es decir acorta la duracién de la nota.
Staccatisimo: Indica lo mismo que el staccato, pero mas exagerado.
Acento: La nota se ejecuta mas fuerte para diferenciarse de las demas

Legato: Indica que en el paso de una nota a otra no debe interrupcion de sonido.

- -

Staccato-Staccatisimo-Acento- Legato
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Signos de Saltos y Repeticiones

Son abreviaturas para simplificar la escritura de la masica.

. Repeticion de compas To Coda Salto a la coda
Il Inicio de Repeticion D.C. Da capo o del inicio
|I Fin de repeticion D.C al Fine | Salto al final
||| Inicio y fin de repeticion | D.C al Coda | Del inicio a la cola
Signo D.S al Coda | Del signo a la cola
=
‘ﬂ} Coda D.S al Fine | Del signo al fin
Fine Final de la pieza. D.S Del signo

Solfeo

Chembi (2020) en su investigacion define el solfeo como una técnica que permite entonar una
melodia siguiendo las indicaciones descritas en la partitura, como el tiempo, compas, armadura,
alteraciones, dindmicas, notas, etc. Por lo tanto, el solfeo también se considera el entrenamiento

para aprender y fortalecer la lectura musical.

Intervalos

Un intervalo es la distancia que hay entre dos notas
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INTERVALO DISTANCIA
segunda menor
segunda mayor .
tercera menor 1tonoy1/2

tercera mayor 2 tonos
cuarta justa

cuarta aumentada 3 tonos

quinta disminuida 3 tonos

quinta justa 3tonosy1/2

quinta aumentada

sexta menor 4 tonos

sexta mayor 4tonosy1/2

5 tonos

S5tonosy1/2

6 tonos

séptima menor
séptima mayor

octava justa

Tetracordio y escalas

Un tetracordio es una secuencia de cuatro notas con tres intervalos entre si, y al unir dos

tetracordios se obtiene una escala musical, por lo tanto, cada una tiene una sonoridad especifica.

Tetracordio mayor: Tono-Tono-Semitono (TTS)

Tetracordio Menor: Tono-Semitono-Tono (TST)

Tetracordio Frigio: Semitono-Tono-Semitono (STT)

Tetracordio Lidio: TONO-TONO-TONO (TTT)

Tetracordio Armonico: SEMITONO- TONO+SEMITONO-SEMITONO (SAS)
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Escala Mayor o Jonica: TTS+ TTS

Escala Dérica: TST+ TST

Escala Frigia: STT + STT

Escala Lidia: TTT+ TTS

Escala Mixolidia: TTS + TST

Escala Menor o Edlica: TST + STT

Escala Menor Armoénica: TST + SAS

Escala Menor Melédica: TST + TTS

Escala Locria: STT+TTT

Acordes

Un acorde se construye con tres 0 mas notas, para formar un acorde de triada agregamos dos
notas sobre cada nota de la escala, una a distancia de tercera y otra a distancia de quinta, al realizar

esto obtenemos triadas como:

Triada Mayor: 3M y 5J. EJ: DO-MI-SOL

Triada Menor: 3my 5j. EJ: LA-DO-MI

Triada Disminuida: 3my 4Dis. EJ: SI-RE-FA

Triada Aumentada: 3M y 5Aum. EJ: DO-MI-SOL#
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2.5. Gamificacion
2.5.1. Conceptualizacion de gamificacion

El concepto de gamificacion ajustado al ambito educativo segun Dominguez et al (2017) nace
del aprendizaje y satisfaccion que proporcionan los juegos y su sistema en ambitos no relacionados
necesariamente con juego, y agrega que estimula el cerebro para obtener algo a cambio, diversion
por aprendizaje. Kapp (2012) sefiala que la gamificacion utiliza las mecanicas, estéticas y
pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y
resolver problemas. Del mismo modo Huotari y Hamari (2012) mencionan que el objetivo final
de la gamificacion es afectar el comportamiento del sujeto. Asi pues, la gamificacion se puede
definir en este contexto como la aplicacién de la teoria del juego en al aula para crear experiencias

de aprendizaje y a su vez motivar al estudiante.

2.5.2. Elementos del juego en la gamificacion

Basado en autores como Katie Salen, Eric Zimmerman y Raph Koster, Kapp (2012) define el
juego como un sistema en el que los jugadores se involucran en un desafio abstracto, definido por
reglas, interactividad y retroalimentacion, en el que finalmente da una cuantificacién del resultado
provocando una reaccion emocional. Esta definicion se compone de elementos que le dan sentido,
estos generan un cambio en el comportamiento de las personas de forma positiva y les motiva a
moverse a través de actividades de instruccion para lograr las metas, como lo dice Espinosa, R
(2017) de acuerdo a los autores que han escrito sobre el tema. Por lo tanto, para disefiar un sistema
de gamificacion deben considerarse elementos del juego, y en este caso Weber y Hunter los

clasifica en tres aspectos: Dinamicas, Mecanicas y componentes.
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2.5.2.1. Introduccion a los elementos de juego

Con los aportes de Werbach y Hunter (2015) los elementos del juego se pueden definir de la
siguiente manera: Las Dinamicas llevan a cabo la narrativa del juego, determinan el
comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la motivacion e interaccion social, las
mecanicas generan la participacion, son los componentes del juego, como el funcionamiento y sus
reglas, son fundamentales para que el aprendizaje sea atractivo; y los componentes son los recursos

y herramientas que se utilizan para disefiar las actividades en la préactica de la gamificacion.

2.5.2.1.1 Las dindmicas en gamificacion segun Kevin Werbach y Dan Hunter
e Limitaciones: Restricciones u obstaculos que son parte del juego.
e Emociones: Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad, autoexpresion, etc.
e Narracioén: Linea de Coherencia, l6gica o historia del juego.
e Progresion: Progreso, Evolucion y desarrollo del jugador.

e Relaciones: Interaccién social, estatus, altruismo.

2.5.2.1.2 Mecanicas de juego a usar en gamificacion

Algunas de las mecanicas de juego expuestas por Werbach y Hunter (2015) son:

e Desafios: Obstaculos que el jugador debe superar, como un reto.

e Azar: Elementos aleatorios en el juego.

e Competicién: Se declara un ganador y un perdedor.

e Cooperacion: Trabajo en equipo para obtener un logro.

e Feedback: Informacién acerca de cdmo va, y que ha hecho el jugador en el juego.
e Adquisicion de recursos: Obtencion de items que son utiles en el juego.

e Recompensa: Obtener un beneficio a cambio de cumplir algo como un logro o un objetivo.
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e Turnos: Los jugadores no participan al mismo tiempo, si no secuencialmente.

2.5.2.1.3 Componentes de juego

Algunos componentes de juego pueden ser:

e Logros: Objetivos definidos.

e Auvatar: Representacion visual de un jugador.

¢ Insignias: Representacion visual de un logro o nivel.

e Colecciones: Acumulacion de items o elementos.

e Combates: Batalla definida.

e Desbloqueo de contenidos: Nuevos aspectos disponibles por alcanzar objetivos.

e Regalos: Los jugadores pueden compartir recursos entre si.

e Equipos: Grupo de trabajo para cumplir un objetivo.

e Barras de clasificacion: Representacion grafica del rango de progreso o logros del jugador.
e Niveles: Pasos en la progresién del juego por dificultad.

e Puntos: Representacion numérica de objetivos, logros o progreso.

2.5.4. Concepto de recompensa

Una recompensa es un valor o premio que se concede como reconocimiento por realizar una
accion u obtener un resultado. Conforme a Teixes, F (2015) estas recompensas pueden ser puntos,
medallas, paso a niveles superiores, bienes virtuales, etc., y esto en los sistemas gamificados tiene
como finalidad que se repita el comportamiento que ha llevado a la realizacion de la accion o a la

consecucion del objetivo.
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2.5.4.1. Tipos basicos de recompensas
Teixes, F (2015) destaca los siguientes tipos de recompensas que se adaptan a distintos

escenarios:

e Recompensas Fijas: El jugador conoce anticipadamente cual sera el premio.

e Recompensas aleatorias: El jugador sabe que va a recibir un premio, pero no sabe cual es.

e Recompensas Inesperadas: Premio que recibe el jugador como sorpresa por la consecucion
de logros.

e Recompensas Sociales: El jugador recibe el premio por parte de los demas jugadores, no

las da el juego.

2.5.5. Concepto de insignias
Las insignias funcionan como un estimulo motivador en la gamificacion y son la representacion
de la superacion o alcance de un dominio de actividades, niveles o retos, en algunos casos estas

pueden tener un valor asignado, en este caso en la calificacion.

Una insignia ya sea digital o fisica representa visualmente un valor o nivel alcanzado de quien
la gano y sus condiciones para obtenerla, siguiendo esta idea Gonzales, E (2019) aporta que la parte
mas representativa de una insignia son los metadatos, que, ademas, las dotan de valor y hacen
referencia a informacidn sobre quien hizo entrega de la insignia, quien la gano, y en qué momento

se obtuvo, y cudles fueron sus destrezas para obtenerla.

2.6. Conceptualizacion de Aula invertida
Es un modelo de aprendizaje mediado por herramientas TIC que transforma ciertos procesos
utilizados en la ensefianza tradicional para convertirlos en ambientes de aprendizaje que favorecen

los ritmos y estilos de cada estudiante; el cual involucra al estudiante de manera activa accediendo
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a los contenidos desde su hogar, mientras que los ejercicios Yy talleres se realizan en clase con

colaboracion presencial del maestro y sus compafieros.

Por su parte Dexway (2017), explica que el aula inversa es una estrategia que postula un
progreso favorable del proceso tradicional de aprendizaje en la medida que voltea la disposicion
de las clases armonizando el aprendizaje presencial y la formacion online. Por lo tanto, La clase
invertida es una estrategia de aprendizaje favorable, de manera facil, introducir en el aula, que
sugiere mayor protagonismo y autonomia del alumnado, docente guia, trabajo cooperativo y
colaborativo. En efecto es el docente quien prepara materiales para acceder en linea como videos,

infografias, recursos propios o existentes en la web para que se utilicen a su propio ritmo y tiempo.

En este sentido, Sanchez, Ruiz Y Sé&nchez (2014) afirman con respecto a la estrategia Aula
Invertida: “El estudiante en casa realiza tareas como aprender contenido sincronico mediante
videoconferencias, lecturas... y en clase realiza tareas que necesiten mayor interaccion y
colaboracion con los compafieros. Potenciando asi, aprendizaje activo, trabajo colaborativo y
trabajo mediante proyectos”. Es decir, que el estudiante Se apropia de su conocimiento con el
material que el docente ha preparado con anterioridad y ya en la aplicacién de dichos contenidos

interactda en un ambiente diferente al tradicional.

De igual manera, Turdn, Santiago y Diez (2014) explican esta estrategia como: Un medio para
incrementar la interaccién y el tiempo de contacto personalizado entre profesores y estudiantes, es
un &mbito en que los estudiantes asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje, es una clase
donde el docente pasa de ser el protagonista de este proceso a ser un guia al lado del estudiante,
es una combinacion de ensefianza directa y aprendizaje constructivista, es un medio por el que los
alumnos por alguna situacion no puedan asistir a clases a clases pueden seguir el ritmo de desarrollo
de las materias.
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Aplicar la estrategia aula invertida es aprovechar al maximo las horas de clase y dar paso a que
al docente pueda aplicar diversas estrategias de ensefianza aprendizaje. Por lo cual se potencia el
mejoramiento académico, segun resultados en estudios anteriores se ha demostrado que esta
estrategia promueve el aprendizaje activo. Por lo tanto, la estrategia Aula Invertida se caracteriza
por su flexibilidad, puesto que permite una gran variedad en cuanto a procesos Y estrategias tanto
de ensefianza como de aprendizaje. En este sentido, el ambiente es flexible ya que el estudiante

decide el momento y el lugar para aprender.

En concordancia con lo anterior, se destaca en la estrategia Aula invertida el contenido
intencional, este se usa para maximizar el tiempo de clase con el proposito de aplicar diversidad de
métodos Yy estrategias de ensefianza como el aprendizaje colaborativo o desarrollo de competencias

mediante situaciones contextualizadas entre otros.

Bernal (2014) presenta las principales diferencias en la siguiente tabla:

Tabla 1 Diferencias de la clase tradicional y clase invertida

CLASE TRADICIONAL

CLASE INVERTIDA

Papel del profesor en clase: Permanecer

frente a los estudiantes y dar la leccion, dar

Papel del profesor en casa: Dar la

leccion y ejemplos a través de video

ejemplos y ser guia de todo el grupo a la | tutoriales.
vez.
Papel del alumno en clase: Permanecer | Papel del alumno en casa: Tomar

sentado, tomar apuntes, prestar atencion,

apuntes, prestar atencion, procesar el

36




copiar ejemplos, preguntar cuestiones | contenido, completar un resumen para

delante del grupo entero reflejar lo aprendido.

Papel del profesor en casa: Ninguno Papel del profesor en clase: Apoyar a los
alumnos, responder cuestiones de manera
individual o en pequefios grupos. VVolver a

explicar conceptos a quienes lo necesiten.

Papel del alumno en casa: Mirar los | Papel del alumno en clase: Resolver sus
apuntes tomados en clase durante ese dia | dudas, pedir ayuda cuando la necesiten,

y realizar ejercicios de manera individual. | colaborar y trabajar en grupos pequefos.

Finalmente, en cuanto a la estrategia Aula invertida se puede concluir que es una propuesta
mediada por las tecnologias de informacién y comunicacion que incluye cambios significativos
con respecto a las clases tradicionales segun el papel que cumple el estudiante y el papel que cumple
el docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Introduciendo al estudiante en los aprendizajes
de manera autbnoma, activa y flexible con una idea mas clara de que el necesita avanzar a su propio

ritmo.

3. METODOLOGIA
La presente investigacidn se encuadrara en el paradigma cualitativo. Conforme con Bonilla 'y
Rodriguez (2000, citado en Bernal 2010, p. 60), el enfoque cualitativo se orienta a “profundizar
casos especificos y no a generalizar. Su preocupacién no es prioritariamente medir, sino cualificar

y describir el fendmeno social a partir de rasgos determinantes, seguin sean percibidos por los
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elementos mismos que estan dentro de la situacion estudiada”. Por lo tanto, Se orientara el proceso
para indagar y trasformar las actuales practicas pedagogicas respecto a la lectura musical con

estudiantes universitarios, lo cual requiere de un acercamiento a la realidad del aula de clase.

En esta direccion, se adoptara este enfoque, por ser flexible y abierto a toda clase de
instrumentos y estrategias que promuevan la comprension e interpretacion de las concepciones que
sustentan las practicas, su relacion e implicaciones con los estudiantes de dicha asignatura. El tipo
de investigacion de la experiencia se sustentara en el modelo de la investigacion-accion (Kemmis
y McTaggart,1988) y en los principios comprensivo (Taylor y Bogdan, 1996). La espiral sigue
cuatro momentos: planificacion, actuacion, observacion y reflexion, con el fin de mejorar la

practica y, ademas, contribuir al conocimiento en la disciplina.

Actuar

Planear
Observar
Le disefia un
PLAN
nuevo pars [  Reflexionar

niciar otfo ciclo

llustracion 1. Ciclo de investigacion-accién (Kemmis y McTaggart, 1988)

Categorias de analisis
De acuerdo a Rivas (2015) una categoria de analisis es una estrategia metodoldgica que describe
un fendbmeno a estudiar, ademas Hurtado (2000) sefiala que una categoria de analisis, es la
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abstraccion de una o varias caracteristicas comunes de un grupo de objetos o situaciones, que

permite clasificarlos.

Ahora bien, se presentaran las categorias de analisis de la informacion que van de acuerdo al

planteamiento del problema y los objetivos de esta investigacion:

Tabla 2 Categorias, definicion, Variables de observacion, instrumento y criterio de evaluacion.

triadas, tetracordios y escalas.

likert con 5
alternativas)

. S Variables de criterio de

Categoria Definicién observacion Instrumentos evaluacion

Espacio que busca fomentar la Respuestas
Motivacion capacidad innovadora y Motivacion Observacion cuestionarios y
reflexion de los estudiantes. juegos en clase.

Intervalos Observacion

Reconocimiento de los sonidos | Acordes Cuestionario Respuestas

Auditivo especificos como intervalos, | Escalas (Encuesta tipo cuestionarios y

juegos en clase.

Ritmo y Solfeo

Lectura y entonacion de figuras
ritmicas y notas musicales dentro
del pentagrama.

Lectura ritmica
Lectura de solfeo

Observacion

Cuestionario
(Encuesta tipo
likert con 5
alternativas)

Respuesta a los
ejercicios,
cuestionarios y
juegos en clase.

Gamificacion

Estrategias que utiliza las
mecénicas, estéticas y
pensamiento de juego para
involucrar a las personas,
motivar la accién, promover el
aprendizaje y resolver problemas

Dinémicas,
Mecanicas
componentes

Diario de Campo

Repuesta a los
ejercicios
propuesto en la
secuencia
didéctica

Aula Invertida

Estrategia que postula un
progreso favorable del proceso
tradicional de aprendizaje en la
medida que voltea la disposicion
de las clases armonizando el
aprendizaje presencial y la
formacion online.

Papel del alumno

Diario de Campo

Repuesta a los
ejercicios
propuesto en la
secuencia
didactica

Hipotesis

Segun Hernandez et al(2014)., en los estudios cualitativos

“las hipotesis adquieren un papel distinto al que tienen en la investigacion
cuantitativa. En primer término, en raras ocasiones se establecen antes de
ingresar en el ambiente o contexto y comenzar la recoleccién de los datos
(Williams, Unrau y Grinnell, 2005). Mas bien, durante el proceso, el
investigador va generando hipétesis de trabajo que se afinan paulatinamente
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conforme se recaban mas datos, o las hipotesis son uno de los resultados del
estudio (Henderson, 2009). Las hipdtesis se modifican sobre la base de los
razonamientos del investigador y las circunstancias. Desde luego, no se prueban
estadisticamente (Bogdan y Biklen, 2014, Staller, 2010 y Berg, 2008)”.(ob. cit,
p.365)

Por lo tanto, se plantea la siguiente suposicion: La gamificacion apoyada en el aula invertida es
una estrategia que permite fortalecer las competencias de la lectura musical en los estudiantes de

segundo semestre de licenciatura en musica de la Universidad Industrial de Santander.
Poblacion

Arias (2012) menciona que la poblacion “es un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para los cuales son extensivas las conclusiones de la investigacion. Esta
queda delimitada por el problema y por los objetivos del estudio”. La poblacién a la cual se orientd
el proyecto esta conformada por los estudiantes de dos grupos de solfeo Il en segundo semestre de
licenciatura en masica de la Universidad Industrial de Santander, los cuales se conforman por 30

estudiantes.
MUESTRA

Arias (2012) la define como “(...) un subconjunto representativo y finito que se extrae de la
poblacion accesible”. Esta eleccion depende del proceso de toma de decisiones del investigador,
por lo tanto, la muestra se conforma por un grupo de 14 estudiantes de la asignatura Teoria Y

Solfeo 1.

Procedimiento
Fase de planificacion: Se disefiaran 3 guias didacticas de lectura musical en niveles progresivos
de acuerdo a los contenidos de la asignatura de solfeo y sus métodos, con la aplicacién de la

estrategia gamificacion de manera presencial y de manera virtual apoyado en el aula invertida.
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Dentro del proceso de planificacion, se llevara a cabo el siguiente método de trabajo:

Se disefiara un plan que consistira en una secuencia con sesiones y guias didacticas para ser
desarrolladas por los participantes. Cada una de estas sesiones tiene una duracion
aproximada de 2 horas presenciales con previa observacion y practica de los videos
propuestos para antes de la clase. Cada sesion tiene un objetivo de lo que debe aprender el
estudiante al finalizar el proceso. Al término de cada sesion se pretende que el estudiante
haya alcanzado las habilidades y el nivel necesario de entonacion, ritmo, y audicion para
continuar con la siguiente sesion.
Instrumento Diagnostico.

a. Seccion 1. Teoria y Solfeo Il — Nivel 1

b. Seccion 2. Teoria y Solfeo Il — Nivel 2

c. Seccion 3. Teoria y Solfeo 1l — Nivel 3

Se crea un ambiente virtual de aprendizaje apoyado en

https://retomusicgame.wixsite.com/my-site , alli se encuentra las explicaciones y el

material digital como videos, textos, audios, ejercicios, y cuestionarios en linea, asimismo,
se puede observar la tabla de clasificacién, y los puntos o logros obtenidos por retos de cada
uno de los participantes.

Las actividades planteadas se disponen de acuerdo a las secuencias didacticas con una
estrategia de gamificacion apoyada en aula invertida de la siguiente manera: online (antes
y después de la clase) y presencial (durante la clase).

En cada una de las secuencias didacticas, antes y después de la clase el estudiante observara

los videos de explicaciones para practicar los ejercicios propuestos.
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Durante la secuencia didactica se ejecutara la estrategia gamificacion. Este proceso se
Ilevara a cabo trabajando con puntajes individuales y grupales que se obtienen mediante la
conformacion de equipos para realizar los retos de manera colaborativa y cooperativa.
Después de la clase, el estudiante observara en el ambiente virtual la tabla de clasificacion,
resultados de las actividades y las recomendaciones para mejorar.

Los estudiantes seran evaluados a través de diversas formas: Diagnoéstica, Formativa y
sumativa, por medio de cuestionarios, test de progreso, o actividades interactivas en el aula
virtual o en clase; todo esto siendo de manera gamificada. De igual manera, por medio de
la autoevaluacién, evaluacion por pares y observacion, con el fin de conocer el desempefio
y el aprendizaje adquirido por cada uno de los participantes.

Para recolectar la informacion se aplicara instrumentos de recoleccion como la observacion
y la encuesta. Para el diagndstico, se pretende medir la lectura musical a través de dos
cuestionarios online y ejercicios de solfeo en clase. Los cuestionarios seran para la habilidad
auditiva (reconocimiento de intervalos, escalas y triadas), y para la habilidad ritmica
(patrones ritmicos en compases simples). La prueba de solfeo sujetard una rubrica de
evaluacion. (ver anexo A), lo anterior se aplicara al iniciar el proceso. Igualmente se
aplicara un cuestionario tipo Likert con 5 alternativas para medir el nivel de percepcién que
tienen los estudiantes sobre la lectura musical de los estudiantes) de manera online sobre

los mismos indicadores (Audicidn, ritmo, y solfeo) (ver anexo B).

Las fases de accion. observacion y reflexion: De acuerdo con Kemmis (1989), estas etapas
conciernen a la puesta en marcha del plan elaborado; asi como, a la observacion. Ademas, aqui
cada estudiante va a registrar su trabajo, y sus logros para reflexionar sobre su aprendizaje,

compartir su experiencia y obtener retroalimentacion en pro de mejorar su practica. asimismo, para
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este autor la revision del plan, reflexion o evaluacion intentan encontrar sentido a los procesos y

hallar los problemas que se pueden presentar durante la accidn estratégica.

Instrumentos de recoleccién de informacion

Para Arias (2012). Un instrumento de recoleccion de datos “es cualquier recurso, dispositivo o
formato (en papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion”. Por
lo tanto, es indispensable para el analisis de la investigacion. Segun Creswell (2012, p. 577), la
investigacion accion “... utiliza una coleccion de datos de tipo cuantitativo, cualitativo o de ambos,

solo que difiere de éstos al centrarse en la solucién de un problema especifico y practico

Observacion

Bernal (2010) menciona que “la observacion, como técnica de investigacion cientifica, es un
proceso riguroso que permite conocer, de forma directa, el objeto de estudio para luego describir y
analizar situaciones sobre la realidad estudiada”. De manera que, este proceso vincula al objeto de
estudio con sus situaciones, con los eventos que suceden a su alrededor, y con los patrones que se
desarrollan como los contextos sociales y culturales en los que ocurren las experiencias para
identificar problemas y generar hipétesis para futuros estudios. Asimismo, La observacion
constituye un instrumento de recoleccién de datos para comprender como se desarrollan las

competencias de lectura musical.

Encuesta y cuestionario

Este instrumento se utiliza en la investigacion cuantitativa y cualitativa, sobre una muestra de
sujetos en un contexto y se obtiene informacion objetiva y subjetiva. Segun Arias (2012) la
encuesta es el procedimiento o forma particular de obtener datos o informacion. A traves de esta

técnica se obtendran los datos de la investigacion desde punto de vista cuantitativo. El instrumento
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sera un cuestionario tipo Escala Likert dirigido a los estudiantes. Este tipo de instrumento,
consistird en un conjunto de items presentados en forma de afirmaciones o juicios ante los cuales
se pediré la reaccion de los sujetos a quienes se administran, con cinco posibilidades de respuesta:

siempre (5), casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2), nunca (1).

Observacion participante

La observacion participante es una técnica de investigacion cualitativa en la que el investigador
interviene como un participante mas, y juega un papel en el ambiente, o en la cotidianidad del
grupo o la persona que desea estudiar para recoger datos de naturaleza especialmente descriptiva.

Para Herndndez et al (2014) “el observador tiene un papel muy activo en la indagacion cualitativa”.

Diario de campo

De acuerdo a Hernandez et al (2014) un diario de campo es una especie de diario personal el
cual incluye descripciones del contexto y lugar, diagramas o esquemas de una secuencia de hechos
y lugares especificos o de los vinculos entre conceptos del planteamiento, también incluye listados
de objetos, como fotografias y videos indicando su descripcion y aporte al planteamiento. Las
anotaciones pueden ser de observacion directa, interpretativas, personales y de la reactividad de los

participantes.

Técnicas de andlisis de datos

Segin Arias (2012) se entiende por técnica de investigacion “el procedimiento o forma
particular de obtener datos o informacion” Asi mismo, afiade que las técnicas son particulares y
especificas de una disciplina, por lo que sirven de complemento al método. De la misma manera,
sefiala que un instrumento de recoleccion de datos es cualquier recurso, dispositivo o formato (en

papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion. Entonces, las
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técnicas de recoleccion de datos comprenden procedimientos y actividades que le permiten al
investigador obtener la informacidn necesaria para dar respuesta a su pregunta de investigacion,
mientras, que los instrumentos constituyen la via mediante la cual es posible aplicar una

determinada técnica de recoleccion de informacion.

En consecuencia, los datos recabados en el cuestionario se analizaran a través de la estadistica
descriptiva, por lo cual se organizaran los datos en una tabla de Excel para dicho tratamiento. De
igual manera, se utilizo la observacion que permitid recoger y contrastar informacion utilizando
esquemas de referencia propias interpretacion del investigador” (Rodriguez, 2007) citado en
Lopez, 2012). Por consiguiente, los procedimientos de recoleccion de datos pueden adaptarse a los
objetivos que se fija el investigador, en la construccion de muchos de estos; se establece la
intencionalidad de quien hace la investigacion, por lo que determina su caracter estructurado o el
grado en que se guia la respuesta de los sujetos. Ademas, el autor precitado clasifica los

procedimientos y técnicas segun los objetivos de la investigacion.

Tabla 3 Clasificacion de los procedimientos y técnicas de recogida de datos segun los objetivos

establecidos por el investigador

Objetivos Procedimientos y técnicas

Describir una situacion Cuestionarios, observacion, entrevista, escala
Contrastar una explicacion | Test, listas de control, sistemas de categorias, escalas de
estimacion, entrevistas no estructuradas

Interpretar lo que otros | Diario, documento, biografias, entrevistas, historia de vida
piensan
Analizar lo que pienso Autobiografia, diario, observacion no estructurada,
fotografia, cuestionario auto aplicable.

Ayudar a que otros | Diario, unidades narrativas, triangulacién, encuesta feedback,

tomenconciencia grupo de discusion, técnicas de grupo
Fuente Rodriguez (2007 en Ldpez, 2012)
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De alli que, la observacion permitira anotar la descripcion de las tareas cognitivas y del nivel de
integracion de las habilidades en lectura musical a los objetivos de aprendizaje a traves de procesos
teoricos, ritmicos, auditivos, y de entonacion. Para cada periodo de observacion se anotara tantas

opciones como se hubieran observado.

Caracterizacion de la poblacion

Contexto de la investigacion

La investigacion referida a la gamificacion apoyada en el aula invertida para fortalecer la lectura
musical se desarrollara en el sistema de educacién superior en la carrera de licenciatura en musica
la cual consta de diez semestres, por lo tanto, el ambito de la investigacion es la Universidad
Industrial de Santander de Bucaramanga que atiende en su mayor parte a estudiantes de los estratos
1, 2 y 3. Es una institucion publica que forma ciudadanos como profesionales integrales, éticos,
con sentido politico e innovadores, sus procesos se encuentran apoyados en la investigacion, la

innovacion cientifica, tecnoldgica y social, la creacion artistica y la promocion de la cultura.

Ademas, los estudiantes en cumplimiento de la misién institucional se enfocan en construir
procesos colaborativos, reconocimiento de retos y la construccion de soluciones a necesidades
propias y del entorno. En cuanto al perfil del aspirante a la carrera licenciatura en musica este debe
contar con algunas condiciones minimas como sensibilidad hacia la musica, cualidades auditivas,
condiciones para el ritmo y la entonacion, conocimientos elementales de lectura musical,
informacién acerca de la historia de la musica universal 0 movimientos musicales, interés y

afinidad vocacional para la profesion docente.

Ambiente de aprendizaje

En el siguiente apartado se presenta la propuesta pedagdgica
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Tabla 4. Secuencia didactica 1

SECUENCIA DIDACTICA No. 1

Primera sesiéon: Dictado musical, teoria'y audicion.

ASIGNATURA: SOLFEO Il
PERIODO: 2022-1

Secuencia  didactica  propuesta  por
. Sebastian Velazquez en el proyecto de
DOCENTE: Carlos Eduardo Basto Quijano investigacion: La Gamificacion Apoyada
en el Aula Invertida para Fortalecer la
Lectura Musical

OBJETIVO: Dominar la lectura musical identificando los conceptos teéricos auditivos.

INDICADORES DE LOGRO CON BASE EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
ESPECIFICAS:

SABER CONOCER:

Conocer los conceptos fundamentales de la teoria de la musica mediante un
entrenamiento formal y comprensivo a la vez que practico.

SABER HACER:

Identifica y lee patrones ritmicos del Dante Agostini y Studying Rhythm.
Solfea los ejercicios de Kolneder.

Comprende la teoria de los Intervalos, tetracordios, escalas y acordes.
Reconoce auditivamente los Intervalos, tetracordios, escalas, y acordes.

SABER SER:

Muestra disposicion para participar en cada reto.

Aporta puntos de vista personales y considera los de otros en su proceso de
aprendizaje.

Cumple, responsablemente, con las tareas asignadas y se autoevalla de manera
consciente en su proceso formativo

RECURSOS

Pc.

Penddn de puntajes en vivo.
Piano.

Cuaderno pentagramado.
Video Beam.

ACTIVIDADES (Estrategia de gamificacién apoyada en aula invertida)

ONLINE (FUERA , EN CASA) CARA A CARA (P2P) (DURANTE LA CLASE)
EL ESTUDIANTE ENTRA AL SITIO WEB 1. Analizar y comentar la explicaciéon
RETOMUSICGAME para teoria estudiar el de lo visto en el video Y la lectura
siguiente temario:
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1. VIDEOS EXPLICATIVOS:

En la pagina ver videos explicativos
de:

VIDEO: Intervalos

VIDEO: Ritmo

VIDEO: Escalas

VIDEO: Tetracordios
VIDEO: Acordes de triada
VIDEO: Solfeo

INGRESAR AL SITIO WEB:
1. Revisar tabla de clasificacion.

2. Descargar (PDF) y practicar los
ejercicios propuestos. A partir de
estos se efectuard la competencia
durante la clase.

del material que se sugirio previo a
la clase. 15 minutos.

2. Socializar los puntajes de
equipos.

los

3. Se llevaran a cabo 2 retos

Reto 1: Concéntrese o Memoria. 40
minutos. (Anexo E)

El reto consiste en ir descubriendo
parejas de elementos iguales o
relacionados entre ellos, que se

encuentran escondidos. Tema: Escalas,
intervalos, Tetracordios, acordes de
triada.

Ej: Descubrir pareja entre audio de una
escala x y su respectivo nombre.

Reglas del reto 1:

Se jugaran las rondas necesarias
hasta completar todas las parejas
de cartas.

Por cada ronda debe pasar a
elegir las parejas de cartas un
estudiante diferente del grupo.

El equipo que mas parejas de
cartas descubra tomard el primer
puesto con 25 puntos, El segundo
lugar obtendrd 15 puntos, el
tercero 10 puntos y el cuarto
puesto 5 puntos.

Reto 2: Clasificatoria de Dictados
musicales. 60 minutos.

El reto consiste en obtener el titulo de
campeon de Dictados a través del
enfrentamiento directo entre los grupos
por semifinal, final y tercero y cuarto
puesto.

Reglas del reto 2:

e Cada equipo creara un dictado

musical con los siguientes
pardmetros: 4 compases, 0 3 si es
en 6/8.

Compas: 4/4, 3/4, 6/8
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Tonalidad: Mayor, La menor.
Ritmo: Figuras o patrones de los
ejercicios de los videos del Dante
Agostini.

La llave de semifinal se elegira al
azar en un sorteo.

Cada equipo debera repetir el
dictado 4 veces.

El equipo con mas aciertos por
pulso, es decir que acierte en ritmo
y nota por pulso, sera el ganador.
El primer puesto obtendra 30
puntos, el segundo 15, el tercero
10y el cuarto 5.

CRITERIOS DE EVALUACION

1. En la evaluacion cognoscitiva, el docente analizara los siguientes criterios
correspondientes a las habilidades especificas:

Comprende y lee correctamente los ejercicios ritmicos y de solfeo, comprende

tedricamente y reconoce auditivamente los tetracordios, escalas y acordes de

triada. A través de evaluaciones sumativa, formativas, autoevaluacion,

coevaluacion y evaluacion por pares.

2. Observacion sistematica del grado de realizacion de las actividades y

valoracion de las tareas realizadas.

3. Participacién en situaciones comunicativas y participacion en las

actividades en grupo.

4. Elinterés por ampliar conocimientos, asi como el uso de los recursos.

Tabla 5. Secuencia didactica 2
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SECUENCIA DIDACTICA No. 2

Segunda sesién: Lectura Ritmica. Solfeo, ritmo, teoria y audicion.

ASIGNATURA: SOLFEO Il
PERIODO: 2022-1

Secuencia didactica por propuesta por
. Sebastian Velazquez en el proyecto de
DOCENTE: Carlos Eduardo Basto Quijano investigacién: La Gamificacién Apoyada
en el Aula Invertida para Fortalecer la
Lectura Musical

OBJETIVO: Dominar la lectura musical identificando los conceptos tedricos auditivos.

INDICADORES DE LOGRO CON BASE EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
ESPECIFICAS:

SABER CONOCER:

Conocer los conceptos fundamentales de la teoria de la muasica mediante un
entrenamiento formal y comprensivo a la vez que practico.

SABER HACER:

Identifica y lee patrones ritmicos del Dante Agostini y Studying Rhythm.
Solfea los ejercicios de Kolneder.

Comprende la teoria de los Intervalos, tetracordios, escalas y acordes.
Reconoce auditivamente los Intervalos, tetracordios, escalas, y acordes.

SABER SER:

Muestra disposicién para participar en el reto.

Aporta puntos de vista personales y considera los de otros en su proceso de
aprendizaje.

Cumple, responsablemente, con las tareas asignadas y se autoevalla de manera
consciente en su proceso formativo.

RECURSOS
e Pc.
e Pendon de puntajes en vivo.
e Piano.
e Video Beam.

ACTIVIDADES (Estrategia de gamificacién apoyada en aula invertida)

ONLINE (FUERA , EN CASA) CARA A CARA (P2P) (DURANTE LA CLASE)

EL ESTUDIANTE ENTRA AL SITIO WEB 1. Analizar y comentar la explicacion
RETOMUSICGAME para teoria. Estudiar de lo visto en el video Y la lectura del

el siguiente temario: material que se sugirid previo a la
clase. 25 minutos.

SECCION 1: 2. Se conforman los equipos de

trabajo para la competencia. A

3. VIDEOS EXPLICATIVOS: cada equipo de 4 estudiantes se
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En la pagina ver videos explicativos les asigna un nombre que los

de: identifique. 10 minutos.
e VIDEO: Intervalos
e VIDEO: Ritmo 3. Juego Serpientes y Escaleras.
e VIDEO: Escalas (Anexo F)
e VIDEO: Tetracordios La dinamica del juego consiste en que el
e VIDEO: Acordes de triada estudiante lanza el dado y la estrella se
e VIDEO: Solfeo ubica en la casilla que contiene una
seccion de la escalera en la que debera
INGRESAR AL SITIO WEB: responder a preguntas o realizar

ejercicios de intervalos, escalas,
tetracordios, triadas, solfeo y ritmo. Si la
respuesta es correcta, el juego le
permitird desplazarse segun el numero
gue indique el dado. Si al lanzar el dado la
estrella se ubica en la cola de la serpiente
descendera en el puesto, si es una
escalera ascendera.

1. Revisar tabla de clasificacion.

4. Descargar (PDF) y practicar los
ejercicios propuestos. A partir de
estos se efectuara la competencia
durante la clase.

El equipo ganador sera el primero que
logre pasar toda la escalera.

CRITERIOS DE EVALUACION

1. En la evaluacion cognoscitiva, el docente analizara los siguientes criterios
correspondientes a las habilidades especificas:

- Comprende y lee correctamente los ejercicios ritmicos y de solfeo, comprende
tedricamente y reconoce auditivamente los tetracordios, escalas y acordes de
triada. A través de evaluaciones sumativa, formativas, autoevaluacion,
coevaluacién y evaluacion por pares.

2. Observacion sistematica del grado de realizacion de las actividades y
valoracion de las tareas realizadas.

3. Participacion en situaciones comunicativas y participacion en las actividades
en grupo.

4. El interés por ampliar conocimientos, asi como el uso de los recursos.

Tabla 6. Secuencia didactica 3
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SECUENCIA DIDACTICA No. 3

Tercera sesién: Dictado musical, teoria 'y audicion.

ASIGNATURA: SOLFEO Il
PERIODO: 2022-1

Secuencia didactica por propuesta por
B Sebastian Velazquez en el proyecto de
DOCENTE: Carlos Eduardo Basto Quijano investigacién: La Gamificacién Apoyada
en el Aula Invertida para Fortalecer la
Lectura Musical

OBJETIVO: Dominar la lectura musical identificando los conceptos teoricos auditivos.

INDICADORES DE LOGRO CON BASE EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
ESPECIFICAS:

SABER CONOCER:

Conocer los conceptos fundamentales de la teoria de la muasica mediante un
entrenamiento formal y comprensivo a la vez que practico.

SABER HACER:

Identifica y lee patrones ritmicos del Dante Agostini y Studying Rhythm.
Solfea los ejercicios de Kolneder.

Comprende la teoria de los Intervalos, tetracordios, escalas y acordes.
Reconoce auditivamente los Intervalos, tetracordios, escalas, y acordes.

SABER SER:

Muestra disposicion para participar en cada reto.

Aporta puntos de vista personales y considera los de otros en su proceso de
aprendizaje.

Cumple, responsablemente, con las tareas asignadas y se autoevalla de manera
consciente en su proceso formativo

RECURSOS

Fichas para ordenar una melodia.

Caja sorpresa

Pc con internet.

Penddn de puntajes en vivo y Clasificacién.
Piano.

Cuaderno pentagramado.

Video Beam.

ACTIVIDADES (Estrategia de gamificacién apoyada en aula invertida)

ONLINE (FUERA , EN CASA) CARA A CARA (P2P) (DURANTE LA CLASE)

EL ESTUDIANTE ENTRA AL SITIO WEB
RETOMUSICGAME para teoria. Estudiar 1. Analizar y comentar la explicacion
el siguiente temario: de lo visto en el video Y la lectura del
material que se sugiri6 previo a la
clase. 25 minutos.
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VIDEOS EXPLICATIVOS:

En la pagina ver videos explicativos
de:

e VIDEO: Intervalos

e VIDEO: Ritmo

e VIDEO: Escalas

e VIDEO: Tetracordios

e VIDEO: Acordes de triada

e VIDEO: Solfeo

INGRESAR AL SITIO WEB:
1. Revisar tabla de clasificacion.

e Descargar (PDF) y practicar los
ejercicios propuestos. A partir de
estos se efectuara la competencia
durante la clase.

2. Se conforman los equipos de
trabajo para la competencia. A cada
equipo de 4 estudiantes se les asigna
un nombre que los identifiqgue. 10
minutos.

3. Reto: Caja Sorpresa.

Con una caja que contiene ejercicios
ritmicos, de solfeo, intervalos, escalas,
y triadas, los estudiantes se ubicaran
intercalados por grupo formando un
circulo.
Se pasaran la caja mientras suena
musica, en el momento que la musica
pare, el estudiante que tiene la caja
debera sacar de la caja uno de estos
ejercicios y ejecutarlo.
Si el ejercicio No se ejecuta
correctamente el estudiante debera
pagar una penitencia.
4. Reto: ¢Quién quiere  ser
millonario? (Anexo G)
Juego basado en el concurso de
television quien quiere ser millonario, en
el que cada grupo pasara una vez, y cada
integrante respondera individualmente
por turnos.
El grupo que logre obtener el mayor
monto de premio sera el ganador.

CRITERIOS DE EVALUACION

1. En la evaluacion cognoscitiva, el docente analizara los siguientes criterios
correspondientes a las habilidades especificas:

- Comprende y lee correctamente los ejercicios ritmicos y de solfeo, comprende
tedricamente y reconoce auditivamente los tetracordios, escalas y acordes de
triada. A través de evaluaciones sumativa, formativas, autoevaluacion,

coevaluacién y evaluacion por pares.
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2. Observacion sistematica del grado de realizacion de las actividades y
valoracion de las tareas realizadas.

3. Participacién en situaciones comunicativas y participacion en las actividades
en grupo.

4. Elinterés por ampliar conocimientos, asi como el uso de los recursos.

Ambiente tecnoldgico

Para el disefio de la plataforma virtual se tomo en consideracion la aplicacion WIX, para crear
sitios web que permita la visualizacion de los contenidos que los estudiantes deben aprender en
casa. Lo cual se puede usar aplicaciones para mantenerse y tener almacenamiento de los
contenidos. Es un ambiente donde los estudiantes toman la responsabilidad de su propio
aprendizaje. Ademas, mezcla de la instruccién directa de manera virtual con aprendizaje
constructivista en combinacion de revisidn continua y recuperacion del material formativo a través
de videos (contenidos. en otras palabras, microclases donde el contenido esta permanentemente

archivado para la revision.

De alli, que el compromiso es un requisito de todos los estudiantes, pues, se comprometen con
su aprendizaje. A su vez, se fomenta la personalizacién en el aprendizaje, ya que puede acceder a
la informacion a su ritmo, tantas veces como crea conveniente, antes de realizar las actividades

gamificadas con desafios y retos.

Por consiguiente, la pagina creada en la aplicacion WIX, se denomina Reto music game

(https://retomusicgame.wixsite.com/my-site )
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llustracion 2. Ambiente tecnoldgico.

Fase de Validacion

Como fase inicial de la investigacion, se aplicé una prueba diagnostica con la intencién de
conseguir informacion que sirva de referente de partida en lo que se refiere a sus saberes previos y
el nivel de competencias en Teoria y Solfeo, ritmo y audicién de una muestra de estudiantes de

segundo semestre de la Universidad Industrial de Santander.

La prueba de entrada se aplicé en tres momentos, el primero fue con un cuestionario para medir
el conocimiento teorico y auditivo, dicha prueba diagndstica 1 posee una dificultad baja y estuvo

conformada con un cuestionario auditivo con 50 preguntas de intervalos, triadas, tetracordios y
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triadas (Anexo A). En lo relativo, al segundo momento con un cuestionario ritmico, la prueba
diagnostica del momento 2, tuvo una dificultad intermedia y examiné el desemperio sobre la lectura
e identificacion ritma a traves de un cuestionario compuesto por 5 preguntas (Anexo B). La tercera
prueba fue un ejercicio de la lectura musical a través de ejercicio de solfeo y se evaluo el desempefio
por una rubrica de evaluacion (Ver anexos C), tuvo una dificultad superior con respecto al momento
2. Mientras que la prueba de salida se utiliz6 con anticipacion una estrategia gamificada, por lo
tanto, se organizaron retos y desafios individuales, grupales y entre pares, antes de presentar final,
que estaba compuesta con 50 preguntas relacionadas a los momentos 1, 2 y 3. El propdsito de la
prueba de entrada y salida fue analizar los resultados de desempefio de los estudiantes antes y

después de la estrategia aplicada.

Tabla 7. Resultados Prueba Diagndstica de entrada del momento 1

Estudiante

Desempefio
Estudiante 1 49 98,0% 1 2,0%

Superior
Estudiante 2 37 74,0% 13 26,0% bésico
Estudiante 3 35 70,0% 15 30,0% basico
Estudiante 4 33 66,0% 17 34,0% basico
Estudiante 5 30 60,0% 20 40,0% basico
Estudiante 6 34 68,0% 16 32,0% basico
Estudiante 7 31 62,0% 19 38,0% basico
Estudiante 8 26 52,0% 24 48,0% basico
Estudiante 9 24 48,0% 26 52,0% bésico
Estudiante 10 23 46,0% 27 54,0% basico
Estudiante 11 21 42,0% 29 58,0% basico
Estudiante 12 19 38,0% 31 62,0% bajo
Estudiante 13 16 32,0% 34 68,0% bajo
Estudiante 14 13 26,0% 37 74,0% bajo
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80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Total, Desempefio Muy bajo

Total, Desempefio Bajo 3
Total, Desempefio Bésico 10

Total, Desempefio Alto 0

Total, Desempefio Superior 1

21,4%

f 7,1%
0,0% 0,0%
i 4
Total Total Total Total Total
Desempeiio Desempeiio Desempefio Desempefio Desempefio
Muy bajo Bajo Basico Alto Superior
M Series2

llustracion 3. Desempefio de los estudiantes en la prueba Diagndstica de entrada del momento 1

De los resultados obtenidos en la prueba diagndstica del momento 1, se observa, en el grafico
1, a través de resultados de desempefio, que existe un 71,4% de desempefio basico con a las
calificaciones obtenidas 1 (ver anexo A), Mientras que un 21,4% obtuvo un desempefio bajo, El
resto, 7,1% obtuvo un desempefio superior. De lo anterior, se puede afirmar, que los estudiantes se
encuentran en un basico desempefio sobre intervalos, triadas, tetracordios y triadas con una baja

dificultad auditiva para el estudiante. antes de asumir una estrategia pedagdgica gamificada

apoyada con aula invertida.

Tabla 8. Resultados Prueba Diagndstica de entrada del momento 2

_ Desempefio

Nombre
Estudiante 1

1 20,0% 4 80,0%
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Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10

0%

10,0%

v 0. N W b b U1 W W

60,0%
60,0%
100,0%
80,0%
80,0%
60,0%
40,0%
100,0%
100,0%

40,0%

2 40,0% basico
2 40,0% basico
0 0,0% Superior
1 20,0% Alto
1 20,0% Alto
2 40,0% basico
3 60,0% basico
0 0,0% Superior
0 0,0% Superior
Total, Desempefio Muy bajo 1
Total, Desempefio Bajo 0
Total, Desempefio Basico 4
Total, Desempefio Alto 2
Total, Desempefio Superior 3

20,0%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% y
'y 0

30,0%

Total Total Total Total Total
Desempefio Desempefio Desempefio Desempefio Desempefo
Muy bajo Bajo Basico Alto Superior

M Seriesl M Series2

llustracion 4. Desempefio de los estudiantes en la prueba Diagnostica de entrada del momento 2

En el gréfico 2, se demostro que los estudiantes estudiados tienen un 40,0% de desempefio basico.

Otro grupo tiene desempefio superior (30,0%) y un 20,0% lo tiene alto cuando se colocan

actividades de lectura ritmica de dificultada intermedia, mientras que el resto, revel6 un desempefio

bajo (10,0%) (ver anexo B). De estos resultados, se infiere que la incorporacion de lectura ritmica
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con recursos multimedia, herramientas digitales y el juego en la estrategia didactica podria ser

conveniente para innovar en los procesos tradicionales de ensefianza y aprendizaje

Tabla 9. Resultados Prueba Diagndstica de entrada del momento 3

Estudiante Desempefio (Muy bajo- Bajo- Puntaje
Basico-Alto-Superior)
Estudiante 1 Alto 13
Estudiante 2 Alto 15
Estudiante 3 Alto 16
Estudiante 4 Bajo 8
Estudiante 5 Bésico 12
Estudiante 6 Alto 15
Estudiante 7 Basico 12
Estudiante 8 Bésico 12
Estudiante 9 Alto 15
Estudiante 10 Bésico 12
Estudiante 11 Basico 10
Estudiante 12 Bésico 10
Estudiante 13 Alto 14
Estudiante 14 Basico 12
Total, Desempefio Muy bajo 0

Total, Desempeiio Bajo

Total, Desempeiio Basico

Total, Desempeiio Alto

oO|lo|N|F

Total, Desempeiio Superior
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7,1% 50,0% 42,9%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10% F F
0% ) 0 ) 0
Total, Total, Total, Total, Total,
Desempeiio Desempeilo Desempeiio Desempeio Desempeiio
Muy bajo Bajo Basico Alto Superior

M Seriesl

llustracion 5. Desempefio de los estudiantes en la prueba Diagnostica de entrada del momento 3

En la gréfica 3, se comprobd que el 50,0% de los estudiantes de la asignatura Teoria Y Solfeo II,
de la Universidad Industrial de Santander, poseen un desempefio basico (ver resultado de
calificaciones en anexos C) para realizar procesos de solfeo. Mientras que el resto, un 42,9% tiene
un desempefio alto y otro grupo de 7,1% (bajo) para realizar dichos procesos. De alli, se infiere que

dichos estudiantes requieren estrategias que contribuyan con la lectura musical.

Tabla 10. Resultados Prueba de Salida

Estudiante .
Desempeio

Estudiante 1 39 78,0% 11 22,0% Alto

Estudiante 2 40 80,0% 10 20,0% Alto

Estudiante 3 36 72,0% 14 28,0% basico
Estudiante 4 32 64,0% 18 36,0% basico
Estudiante 5 31 62,0% 19 38,0% basico
Estudiante 6 32 64,0% 18 36,0% basico
Estudiante 7 33 66,0% 17 34,0% bésico
Estudiante 8 29 58,0% 21 42,0% basico
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Estudiante 9 28 56,0% 22 44,0% basico
Estudiante 10 25 50,0% 25 50,0% bésico
Estudiante 11 35 70,0% 15 30,0% basico
Estudiante 12 40 80,0% 10 20,0% Alto
Estudiante 13 36 72,0% 14 28,0% basico
Estudiante 14 48 96,0% 2 4,0% Superior
Total Desempefio Muy bajo 0
Total Desempefio Bajo 0
Total Desempefio Basico 10
Total Desempefio Alto 3
Total Desempefio Superior 1
71,4%

0,8

0,7

0,6

0,5

0,4 21,4%

03 7,1%

0,2 0,0% 0,0%

0l A LY “=y

’ Total Total Total Total Total
Desempefio Desempefio Desempefio Desempefio Desempefio
Muy bajo Bajo Basico Alto Superior

M Seriesl M Series2

llustracion 6. Desempefio de los estudiantes en la prueba de salida

En la grafica 4, se demostré que 71,4% de los estudiantes tuvieron un desempeio basico
para realizar procesos de auditivos (intervalos, acordes y escalas), asi como, actividades de lectura
ritmica y solfeo. El resto, obtuvo un desempefio alto y superior (28,5%). De este modo, los
resultados mostrados revelaron que se alcanzaron los objetivos de aprendizaje relacionados con

teoria y solfeo, bajo una estrategia gamificada apoyada con un aula invertida.
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Tabla 11. Analisis Comparativo por Desempefios. Diagnéstico de entrada y salida

Prueba de entrada 1 | Prueba de entrada 2 | Prueba de entrada 3 | Prueba de salida
fr % fr % fr % fr %
Total, Desempeiio
Muy bajo 0 0,0% 1 0,0% 0 0,5% 0 | 0,0%
Total, Desempeiio 0 1 0
Bajo 21,4% 4,0% 3,6% 0,0%
Total, Desempeiio
Basico 10 71,4% 4 2,0% 7 3,1% 10 | 71,4%
Total, Desempefio Alto 0 0,0% 2 3,0% 6 0,0% 3 21,4%
Total, Desempefio
Superior 1 7,1% 3 0,0% 0 0,0% 1 7,1%
80,0% 71,4% 71,4%
70,0%
0,0%
60,0% 50,0%
42,9%
50,0%
40,0% 30,0%
30,0% 21,4% 1,4%
20,0% 10,0% 7,1%

10,0%

0,0‘V-O%),O%

Total, Desempefio
Muy bajo

0,0%

Total, Desempefio
Alto

Total, Desempefio
Basico

Total, Desempefio
Bajo Sup

B Prueba de entrada 1 M Prueba de entrada 2 M Prueba de entrada 3

llustracién 7. Comparativo por Desempefios. Diagnostico de entrada y salida

7,1%
0% '

Total, Desempefio

erior

Prueba de salida

En la gréfico 5, se muestra el comparativo de desemperfio de los resultados obtenidos en las pruebas

diagnosticas como prueba de entrada y la prueba de salida para realizar procesos de auditivos

(intervalos, triadas, tetracordios y triadas), asi como, actividades de lectura ritmica y prueba de

solfeo. En la cual se demostr6 que, a través de la comparacion, que existe una mejora significativa,
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en los desemperios de los estudiantes. A saber, de los 14 discentes que presentaron la prueba
diagnostica del momento 1, 2 y 3, algunos estudiantes reprobaron con un nivel de desempefio en
los distintos momentos: en el momento 1 (3 estudiantes fueron bajo desempefio), momento dos (un
estudiante muy bajo desempefio) y momento 3 (un estudiante con bajo desempefio), contra un 0,0%
(14 estudiantes) que reprobaron en la prueba de salida. Esto quiere decir, que se obtuvieron
desempefios favorables (aprobados) en el resto de las comparaciones. En otras palabras, un 71,4%
de ellos obtuvieron en la prueba de salida un desempefio basico en contra de un 40,00% y 50% en
actividades ritmica y prueba de solfeo de los momentos 2 y 3. Ademas, el resto de los estudiantes

se ubica con desempefio alto y superior (28,5%) en la prueba de salida.

Por lo tanto, los resultados obtenidos, son estimulantes y significativos porque confirma la
hipdtesis planteada; que una adecuada estrategia gamificada apoyada con un aula invertida
contribuyen con el desarrollo de los estudiantes en el desempefio de la lectura musical para alcanzar
competencias en solfeo en los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander, en la
asignatura de Teoria y Solfeo Il. Entonar melodias, y seguir las indicaciones descritas en la
partitura, como el tiempo, compas, armadura, alteraciones, dinamicas, notas, etc. Lo cual concuerda
con Chembi (2020) aporte sobre el solfeo como una técnica que permite una adecuada modulacién
de las partituras. De alli, que los cambios en la ensefianza tradicional fueron adecuados porque
impulso la participacion activa y colaborativa de los estudiantes como constructor de su propio

conocimiento a traves de retos, desafios y competencias de gamificacion.
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Analisis e interpretacion de datos

Andlisis cuantitativo.

Se aplicd una encuesta a los estudiantes que gir6 en torno a las autopercepciones de habilidades
de los estudiantes sobre la audicion (intervalos, triadas, tetracordios y escalas), ritmo y solfeo, a

continuacidn, se presentan las respuestas

Tabla 12. Audicion sobre intervalos, acordes y escalas

Siempre 1 5,9%

1. ¢Reconoce Casi siempre 7 41,2%
auditivamente los 9 52 9%
intervalos de manera e VEEED 2
melddica? Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%

Siempre 1 5,9%

2 c_Rgconoce Casi siempre 5 29,4%
auditivamente los 9 52 9%
intervalos de manera [ S ke
arménica?? Casi nunca 2 11,8%
Nunca 0 0,0%

3 éReconoce Siempre 1 5,9%
aL.1d|t|vamente las Casi siempre 6 35,3%
triadas mayores, N
menores, disminuidas y A veces 8 47,1%
aumentadas en posicién Casi nunca 2 11,8%
fundamental? Nunca 0 0,0%
Siempre 4 23,5%
4 iReconoce Casi siempre 10 58,8%
auditivamente escalas A veces 3 17,6%
mayores y menores? Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%

Siempre 0 0,0%

5 éReconoce Casi siempre 1 5,9%
auditivamente escalas A veces 4 23,5%

?

modales? Casi nunca 10 58,8%
Nunca 2 11,8%
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llustracion 8. Audicion sobre intervalos, acordes y escalas

El grafico 1, muestra los datos sobre la autoevaluacion de la audicion. En la cual se pudo conocer
que el 52,9% de los estudiantes a veces reconoce auditivamente los intervalos de manera melddica.
El resto, casi siempre (41,2%) y siempre (5,9%). Con respecto al item 2, se comprob6 que el 52,9%
de los encuestados a veces reconocen los intervalos de manera arménica y otro 35,3 casi siempre
y siempre- Los demas, casi nuca (11,8%). En lo relativo al item 3. Se verifico que el 47,1% de
dichos estudiantes a veces identifican auditivamente las triadas mayores, menores, disminuidas y
aumentadas en posicién fundamental. Un 41,2 casi siempre y siempre, aunque un grupo
representado por el 11,8% casi nuca reconoce las triadas mayores, menores, disminuidas y

aumentadas en posicion fundamental.

En cuanto al item 4. Se demostro que el 82,4% de los educandos siempre y casi siempre

reconocen auditivamente escalas mayores y menores. El resto a veces (17,6%). Mientras que, lo
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relativo al item 5, los estudiantes se autoevaluaron en un 70,6% que nunca y casi hunca reconocen

auditivamente escalas modales. Los demas, a veces (23,5) y casi siempre (5,9%).

Tabla 13. Ritmo

Siempre 2 11,8%

6. éLee con fluidez Casi siempre 8 47,1%
patrones ritmicos de la A veces 5 29,4%
partitura? Casi nunca 2 11,8%
Nunca 0 0,0%

Siempre 7 41,2%

7. ¢éDomina la lectura Casi siempre 8 47,1%
ritmica en compases A veces 2 11,8%
simples (2/4,3/4,4/4 )? Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%

Siempre 0 0,0%

8. ¢Domina la lectura Casi siempre 11 64,7%
ritmica en compases A veces 5 29,4%
simples ( 3/8, 6/8)? Casi nunca 1 5,9%
Nunca 0 0,0%

Siempre 0 0,0%

9. éLee con fluidez Casi siempre 4 23,5%
ejercicios con poliritmia A veces 9 52,9%
en compases simples? Casi nunca 3 17,6%
Nunca 1 5,9%
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6. éLee con fluidez 7. éDomina la lectura 8. éDomina la lectura 9. éLee con fluidez
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partitura? simples ( 2/4,3/4,4/4 )? simples ( 3/8, 6/8)? compases simples?

llustracion 9. Ritmo

El grafico 2, muestra los datos sobre la autoevaluacion de lectura ritmica. En la cual se pudo
conocer que el 47,1% de los estudiantes casi siempre y siempre 11,8% leen con fluidez patrones
ritmicos de la partitura. El resto, a veces (29,4%) y casi nunca (11,8%). Con respecto al item 7, se
comprobd que el 47,1% de los encuestados casi siempre dominan la lectura ritmica en compases
simples (2/4,3/4,4/4) y otro 41,2% siempre y a veces (11,8%). En lo relativo al item 8, se verificd
que el 64,7% de dichos estudiantes casi siempre dominan la lectura ritmica en compases simples
(3/8, 6/8), Un 29,4% a veces y casi nunca 5,9%. En cuanto al item 9, se demostré que el 52,9% de
los educandos a veces leen con fluidez ejercicios con poliritmia en compases simples y casi siempre

23,5%. el resto casi nunca y nunca (23,5%).

Tabla 14. Solfeo

Siempre 4 23,5%

19. ¢1Er.1tona melodias Casi siempre 6 35,3%
diatdnicas con solfeo 7 41.2%
desde la partitura en do [ S 122
mayor? Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%

11. éEntona melodias Siempre 1 5,9%
diatonicas con solfeo Casi siempre 5 29,4%
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menor? .
Casi nunca 1 5,9%
Nunca 0 0,0%
Siempre 1 5,9%
12. ¢Entona melodias Casi siempre 2 11,8%
con solfeo en cualquier A veces 9 52,9%
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10. ¢Entona melodias diatdnicas 11. ¢Entona melodias diatdnicas 12. ¢Entona melodias con solfeo en
con solfeo desde la partitura en do  con solfeo desde la partitura en la cualquier tonalidad?
mayor? menor?

llustracion 10. Solfeo

El grafico 3, muestra los datos sobre la autoevaluacion de solfeo. En la cual se pudo conocer
que el 41,2% a veces entona melodias diatonicas con solfeo desde la partitura en do mayor. El
resto, siempre y casi siempre (58,8%). Con respecto al item 11, se comprobd que el 58,8% de los
encuestados a veces entona melodias diatonicas con solfeo desde la partitura en la menor y otro
35,3% siempre (5,9%) y casi siempre (29,4%). Y otro 5,9% casi nunca. En lo relativo al item 12,
Se verificd que el 52,9% de dichos estudiantes a veces entona melodias con solfeo en cualquier

tonalidad, Un 29,4% casi nunca, un 11,8% casi siempre y siempre un 5,9%.
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Anadlisis cualitativo

A continuacion, se presenta el analisis de las categorias de acuerdo a los instrumentos usados:

Observacion directa y diario de campo

Tabla 15. Observacion directa en clase y diario de campo

Categorias Observacion directa

Durante el trabajo diagndstico y las sesiones de trabajo, se noté mucho

interés en los estudiantes por los retos y desafios planificados. Al
Motivacion

establecer que el aprendizaje sea gamificado los estudiantes estaban

motivados. De alli, se infiere que la aplicacion de la motivacién inherente
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a los juegos a las actividades de aprendizaje, uniendo el deseo de los
sujetos de comunicarse y compartir logros, y gestionar el aprendizaje de
los estudiantes a través del establecimiento de objetivos, permitiendo a
los estudiantes generar una mayor motivacion y disfrutar del aprendizaje.
Se puede apreciar que el uso de los juegos puede crear unos
comportamientos para que las personas aprendan sobre lectura musical
participar en temas de interés a través de micro lecciones en casa para

voltear la clase tradicional.

Los micros video son herramienta que sirve de motivacion para la
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes en los procesos invertidos de

las clases de lectura musical con tecnologia.

Gamificacion

Al inicio los estudiantes siempre buscan las reglas de juego para entender
la dinamica de las actividades, esto permitio que los estudiantes pudieran
organizarse en las diversas actividades, desafios y retos.

El establecimiento de metas permitio a los estudiantes de teoria y solfeo
I, utilizar el pensamiento estratégico para invertir activamente tiempo y
esfuerzo para lograr un aprendizaje eficiente mientras se divierten y
tienen una sensacion de logro sobre la comprension de intervalos, triadas,
tetracordios y escalas, ritmo y solfeo

Algunos estudiantes tuvieron dificultades en la lectura de solfeo, aunque
fueron la repeticion de video en casa le permitié nivelar el desempefio de

aprendizaje, pero la competencia constructiva fomento la colaboracion y
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cooperacion entre los estudiantes donde se establecieron relaciones e
interacciones sociales

A medida que se avanza en las sesiones de trabajo, los estudiantes
compiten con otros estudiantes. Las competiciones despertaron la
participacion y la concentracion de los educandos mediante las dindmicas

y elementos presentes en las actividades gamificadas presentados.

Aula invertida

Algunos estudiantes manifestaron que los videos estudiados en casa les
motivo para aprender por refuerzo.

Los estudiantes presentaron un rol activo en la construccion de su
conocimiento al procesar los contenidos en casa, de este modo, mejoraron
significativamente el nivel de escucha (microlecciones en video) sobre
intervalos, triadas, tetracordios y escalas, para que puedan entender
posteriormente ritmos y lectura en solfeo.

Mejoraron las habilidades para la audicion, ritmo y solfeo luego de
aplicadas todas las sesiones, una vez que resolvieron sus durante las

sesiones didéacticas al colaborar y trabajar en grupos pequefios.

Auditivo

A raiz la estrategia gamificada apoyada con aula invertida y aplicacién de
los cuestionarios y la autoevaluacién los estudiantes percibieron sus
debilidades auditivas.

Durante las sesiones de clase, videos, y su propia motivacion, en los
juegos se percibid un avance progresivo para poder analizar y entender la
mausica que interpretaron y escucharon los estudiantes con respecto a la

identificacion de intervalos, triadas, tetracordios y escalas.
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En cuanto a la lectura ritmica, la mayoria de los estudiantes leian los
ejercicios y pruebas de manera fluida, y durante las competencias de
clases pudieron afianzarlos un poco mas al realizarlos con la presion de
una competencia.

En los ejercicios de solfeo, los estudiantes presentaban dificultad para leer

Ritmo y Solfeo

el ritmo correcto al momento de afinar los intervalos, ya que se centraban
en realizar la afinacion correcta de las notas, asi que con el paso clases de
solfeo y de las sesiones gamificadas con ejercicios de identificacion

melddica y entonacion, los estudiantes lograron més fluidez al momento

de cantar leyendo mausica.

El efecto de la gamificacidn en la motivacion de aprendizaje activa la motivacion intrinseca y
extrinseca en el aprendizaje, dado que genera una sensacion de logro y la satisfaccion de ganar en
los estudiantes, ademas, cuando estan fuertemente motivados no les temen a las dificultades y
trabajan duro para salir adelante en las actividades de aprendizaje. Aunque, es necesario convertir
el entorno de aprendizaje en un campo que cumpla con los objetivos de ensefianza, de modo que
los estudiantes puedan integrarse mas en el proceso de aprendizaje, a fin de lograr el efecto de
aprendizaje esperado por el docente en el reconocimiento y comprension de los arreglos musicales
con el fin de lograr su claridad o dominio en la formacion de la teoria y solfeo, y preparacion
auditiva, lo cual se asocia con las habilidades musicales y los elementos de una partitura (Fournier,

2015).

El uso de una buena secuencia didactica gamificada apoyada con un aula invertida no solo

configuran situacional las actividades del curso, sino que, lo que es mas importante, puede abrir las
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expectativas de los estudiantes en menos tiempo y también puede establecer una buena
comprension tacita del contenido de la lectura musica, y, por ende, de la teoria y solfeo a través de
varios disefios de aprendizaje basados en juegos. De alli, que se estimula el proceso de aprendizaje
ludico, los objetivos y marcos de ensefianza a través del proceso de experiencia. Lo que concuerda
con el trabajo de Gaviria, Arango, Valencia y Bran (2019) que el aula invertida permite mas

participacion en los estudiantes, ya que permite que se logre comprender mejor la tematica.
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CONCLUSIONES
La intervencion gamificada en la asignatura de Teoria y solfeo se puede describir como una
estrategia que se puede adecuar facilmente a las aulas invertidas en la educacion superior. los

siguientes aspectos son relevantes:

Los procesos de aprendizaje de los estudiantes sobre la lectura musical se ven afectados
positivamente en los resultados de aprendizaje cuando el entorno gamificado identifica los procesos
de aprendizaje y emplea elementos de disefio de juegos para fortalecer la audicion del educando en
cuando a intervalos, triadas, tetracordios y escalas, asi como ritmos y lectura de solfeo. Lo que
concuerda con Yepez (2020) quien sostiene que estrategias iddneas ayuda a convertir las

debilidades ejercicios ritmicos en fortalezas por parte de los estudiantes.

Ademas, la competencia constructiva en este estudio, demostrd, que el nivel de motivacién
intrinseca aumenta cuando la motivacion exterior del grupo es basada en puntuaciones individuales
y grupales, y, por ende, pueden mejorar el rendimiento en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto,
el estudio demostrd que la gamificacién puede ser efectiva para promover la motivacion y el
aprendizaje, pero el resultado varia de acuerdo con el compromiso de cada estudiante en un entorno
de aula invertida gamificada que proporciona la adquisicién de conocimientos orientados a la
lectura musical. Lo que coincide con Saavedra (2018) y Archilla y Gonzéles (2021) quienes
sostienen que los estudiantes al sentirse comodo y seguros con una estrategia empleada pueden
aprender lectura musical y que los resultados académicos varian significativamente en funcion de
la metodologia empleada cuando se trabajan técnicas de gamificacion frente a los que lo hacen con

la metodologia tradicional.
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Se concluye que, el estudiante al procesar los contenidos en casa (aula invertida) para aumentar
el nivel de escucha de los estudiantes a través de microlecciones en video, con lo cual, cambia el
papel del estudiante en clases hacia un rol activo en la construccion de su conocimiento y mejora
significativamente del aprendizaje la lectura musical con diferentes actividades de juego con
elementos de puntuaciones individuales y por equipo con mecanicas concretas para fortalecer la

lectura y solfeo, asi como los intervalos, triadas, tetracordios y escalas, y ritmos.
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Limitaciones
Las limitaciones que presentd la investigacion estan relacionadas con el calendario de la
universidad y los procesos de educacion remotas presentes por la pandemia del Covid-19 y
postcovid-19, por tal motivo, se ajustd a los tiempos y flexibilidades para realizar las
actividades y en algunos casos se retrasan los objetivos propuestos en el ambiente de

aprendizaje.

Proyecciones / trabajos futuros
Este estudio realizado fue innovador para la institucion educativa ya que este tipo de estrategias
no se habian realizado en el proceso de ensefianza aprendizaje y se deja un precedente para trabajos
futuros ya que los estudiantes recibieron con agrado cada una de las actividades realizadas. De este
modo, se crea un cambio en la practica pedagdgica del docente que dan respuesta a las necesidades

de las nuevas generaciones.

Para futura ejecuciones de este tipo de estrategia es importante fomentar la motivacion intrinseca
en los estudiantes y que a la vez facilite procesos activos y colaborativos con tecnologia. Por lo
tanto, este tipo de estrategias es Util para integrarla en futuros trabajos a areas de teoria y solfeo,
debido que apoyaria a los estudiantes en la adquisicion de conocimiento y comprension de la

lectura musical.
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ANEXO A
PRUEBA DIAGNOSTICA

CUESTIONARIO AUDITIVO DE INTERVALQOS, TRIADAS, TETRACORDIOS Y
TRIADAS.

Seleccionar la respuesta correcta.

1. ¢Cual escala escuchas en el audio?
a) Lidia
b) Jonica
c) Mixolidia
d) Menor melddica
2. ¢Cual escala escuchas en el audio?
a) Jonica
b) Mixolidia
c) Lidia
d) Menor melddica
3. ¢Cual escala escuchas en el audio?
a) Menor armoénica
b) Dorica
c) Menor natural
d) Frigia
4. ¢Cual escala escuchas en el audio?
a) Menor melodica
b) Lidia
c) Mixolidia
d) Jonica
5. ¢Cual escala escuchas en el audio?
a) Dorica
b) Frigia
¢) Menor natural
d) Menor melodica
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10.

11.

12.

13.

14.

¢ Cual escala escuchas en el audio?
a) Menor melddica
b) Dorica
¢) Menor natural
d) Menor armonica
¢ Cual escala escuchas en el audio?
a) Frigia
b) Menor natural
¢) Locria
d) Dorica
¢ Cual TRIADA escuchas en el audio?
a) Aumentada
b) Menor
c) Disminuida
d) Mayor
¢ Cual escala escuchas en el audio?
a) Menor melddica
b) Menor natural
c) Menor armonica
d) Frigia
¢ Cual escala escuchas en el audio?
a) Menor melddica
b) Menor arménica
c) Frigia
d) Menor natural
¢Cual TETRACORDIO escuchas en el audio?
a) STT
b) TTS
c) TST
d TTT
e) SAS
¢ Cudl TETRACORDIO escuchas en el audio?
a) TTS
b) STT
c) STS
d) TST
e) SAS
¢ Cual TRIADA escuchas en el audio?
a) Aumentada
b) Mayor
c) Disminuida
d) Menor
¢ Cuél TRIADA escuchas en el audio?
a) Mayor
b) Menor
¢) Disminuida
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

d) Aumentada

¢ Cual TRIADA escuchas en el audio?

a) Aumentada
b) Menor
c) Mayor
d) Disminuida

¢Cual TETRACORDIO escuchas en el audio?

a) SAS
b) STS
) TTS
d) TST

Se escucha el mismo intervalo en varias frecuencias. ¢Qué intervalo es?

a) 2M
b) 3m
c) 2m
d) 2Aum

¢Cual TETRACORDIO escuchas en el audio?

a) TTS
b) STS
c) SAS
d) STT

¢ Cual TETRACORDIO escuchas en el audio?

a) TTT
b) TTS
c) SAS
d) STT
e) STS

¢ Cudl TETRACORDIO escuchas en el audio?

a) TTS
b) SAS
c) TTT
d) STT
e) STS

Se escucha el mismo intervalo en varias frecuencias. ¢ Qué intervalo es?

a) 3m
b) 4J
c) 3M
d) 2M

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias. ;Qué intervalo

es?
a) 3m
b) 4]
c) 3M
d) 2M
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23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) 2M
b) 2m
c) 3m
d) 2Aum

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) 4]
b) 5J
c) 6m
d) 5dis

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) Tritono
b) 5J
c) 4]
d) 3M

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) 5J
b) 6M
c) 6m
d) 5dis

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) 6M
b) 5J
c) 7m
d) 7™M

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) ™
b) 8J
c) 7m
d) 6M

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
a) 6M
b) 5J
c) 6m
d) 7m

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias.

es?
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

a) 6m
b) 7M
c) 7m
d) 6M

¢ Qué intervalo arménico escucha?

a) 3m
b) 2m
c) 2M
d) 3M

¢ Qué intervalo armonico escuchas?

a) 3M
b) 2M
c) 3m
d) 4j

¢ Qué intervalo armoénico escuchas?

a) 2M
b) 4j
c) 3m
d) 3m

Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias. ¢Qué intervalo

es?
a) 7™M
b) 7m
c) 8j
d) 6M

¢ Qué intervalo armonico escuchas?

a) 7m
b) 3m
c) 2M
d) 2m

¢ Qué intervalo armonico escuchas?

a) 9
b) 3M
) 4
d) 6M

¢ Qué intervalo armoénico escuchas?

a) 5
b) 6m
c) 6M
d) 7m

¢ Qué intervalo armonico escuchas?

a) 4j
b) 6m
c) 5
d) 6M
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39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

¢ Qué intervalo armonico escuchas?
a) 6M
b) 7M
c) 6m
d) 7m

¢ Qué intervalo armoénico escuchas?
a) Tritono
b) 4j
c) 5j
d) 6m

Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢ Cuales son?
a) 2m sube, 3m baja, 4j baja
b) 2M sube, 2m baja, 4j baja
c) 2m sube, 2M baja, 4j baja
d) 2m sube, 2M baja, 5j baja

¢ Qué intervalo armoénico escuchas?
a) 7™M
b) 8]
c) 7m
d) 6M

¢ Qué intervalo armonico escuchas?
a) 7m
b) 8j
c) ™™
d) 6M

Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢ Cuales son?
a) 5j sube, 2M sube, 4j sube
b) 4j sube, 2M sube, 4j sube
C) 4j sube, 2m sube, 4j sube
d) 4j sube, 2m sube, 5j sube

Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢ Cuales son?
a) 5jsube, 2M baja, 4j baja
b) 4j sube, 2m baja, 4j baja
c) 4j sube, 2M baja, 4j baja
d) 4j sube, 2M baja, 5j baja

Se escucha el mismo intervalo en varias frecuencias ¢ Qué intervalo es?
a) 5j
b) 4j
c) 3M
d) Tritono
Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢Cuales son?
a) 4j sube, 2m sube, 4j baja
b) 4j sube, 2M baja, 4j baja
C) 4jsube, 2M sube, 4j baja
d) 4jsube, 2M sube, 5j baja
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48. Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢Cuales son?
a) 4jsube, 2m baja, 5j baja
b) 4j sube, 2M baja, 4j baja
C) 4jsube, 2m sube, 4j baja
d) 4jsube, 2m baja, 4j baja
49. Se escucha el mismo intervalo en diferentes frecuencias, ¢Qué intervalo
es?
a) 4j
b) Tritono
c) 5j
d) 3M
50. Se escuchan tres intervalos consecutivos. ¢Cuales son?
a) 2M sube, 2m baja, 4j baja
b) 2M sube, 2M baja, 4j baja
c) 2m sube, 2m baja, 4j baja
d) 2m sube, 2M baja, 5j baja

ANEXO B
CUESTIONARIO RITMICO

Seleccionar la respuesta correcta y leer su ritmo.

1. ¢Cudl de las siguientes opciones corresponde al

S 3481818 1 g 0 g o

O Mt
2 VN L L G

2. ¢Cual de las siguientes opciones corresponde al ritmo

e—
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b)

d)

b)

d)

b)

3. ¢Cudl de las siguientes opciones corresponde al ritmo

. | S g g

0 | B G v g g
s et
e i

4. ¢Cudl de las siguientes opciones corresponde al ritmo

r | S
r S
. | | e
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r | P

5. ¢Cudl de las siguientes opciones corresponde al ritmo

b)

d)
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ANEXO C
PRUEBA DE SOLFEO

Cada estudiante Lee y entona uno de los siguientes ejercicios.
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ANEXO D

CUESTIONARIO DE AUTOPERCEPCION DE LAS HABILIDADES

INSTRUCCIONES

Este es un inventario que mide la lectura musical de acuerdo a ritmo, solfeo, y audicion.

A continuacion, encontrara para cada componente un nimero de preguntas y/o indicaciones, lo
que usted tiene que hacer es marcar con una (X) en uno de los niveles graduados de la escala que

se indica, de acuerdo con el desempefio mostrado por el alumno(a).

S: Siempre; CS: casi siempre; AV: A veces; CN: Casi Nunca; N: Nunca

Lectura Musical

Dimensién:
No. AUDICION S|CS|AV|CN|N
01 Reconoce auditivamente los intervalos de
manera melédica.
02 Reconoce auditivamente los intervalos de
manera armonica.
03 Reconoce auditivamente las triadas

mayores, menores, disminuidas y

aumentadas en posicion fundamental.

04 Reconoce auditivamente escalas mayores y
menores
05 Reconoce auditivamente escalas modales
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No. RITMO CS | AV | CN
06 Lee con fluidez patrones ritmicos de la
partitura
07 Domina la lectura ritmica en compases
simples ( 2/4,3/4,4/4)
08 Domina la lectura ritmica en compases
simples ( 3/8, 6/8)
09 Lee con fluidez ejercicios con poliritmia en
compases simples
No. SOLFEO CS | AV | CN
10 Entona melodias diatonicas con solfeo desde
la partitura en do mayor
11 Entona melodias diatonicas con solfeo desde
la partitura en la menor
12 Entona melodias con solfeo en cualquier

tonalidad
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ANEXO E

JUEGO DE MEMORIA
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ANEXO F

Juego Serpientes y Escaleras

96



ANEXO G

Juego ¢Quién Quiere Ser Millonario?
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Anexo H

Sesion No 1
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ANEXO |

Sesion No 2
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ANEXO J

Sesion No 3
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ANEXO K

Aplicacién de Cuestionario Diagnostico

103



