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GLOSARIO

Anon key — Clave publica andénima generada por Supabase para acceder a la API REST sin
autenticacion completa. Se utiliza en la inicializacion del cliente Flutter para consultas seguras y

en tiempo real.

API (Application Programming Interface) — Interfaz que permite la comunicacion entre la
aplicacion movil (desarrollada en Flutter) y la base de datos en Supabase, facilitando operaciones

como lecturas, inserciones y actualizaciones automaticas.

Balsamiq Mockups — Herramienta de prototipado de interfaces de usuario de baja fidelidad
utilizada para crear los 80 mockups del proyecto (33 para estudiantes y 47 para administradores),

incluyendo modos claro y oscuro.

DBML (Database Markup Language) — Lenguaje de marcado empleado en dbdiagram.io para
definir de forma textual las tablas, atributos y relaciones de la base de datos, generando

automaticamente el diagrama Entidad-Relacion.

Gamificacion — Uso de elementos propios de los juegos (puntos, niveles, recompensas, desafios
diarios) en contextos no ludicos, como la educacion musical, para aumentar la motivacion y el

engagement en la practica autdbnoma de la trompeta.

Mockup — Representacion estatica y preliminar de las pantallas de la aplicacion, creada en

Balsamiq para validar la interfaz de usuario antes de su implementacion en Flutter.

Modelo Entidad-Relacion (ER) — Diagrama grafico que representa las entidades (tablas),
atributos y relaciones (claves foraneas, cardinalidades) de la base de datos, generado con

dbdiagram.io y basado en 48 tablas.

NoSQL — Modelo de base de datos no relacional (ej. Firebase) que permite estructuras flexibles de

datos, pero descartado en el proyecto por posibles inconsistencias en campos entre usuarios.



NVivo — Software de analisis cualitativo utilizado para procesar respuestas abiertas de encuestas e

entrevistas, identificando temas como barreras motivacionales y preferencias de gamificacion.

PostgreSQL — Sistema de gestion de bases de datos relacional de codigo abierto que sirve como

motor subyacente en Supabase, asegurando integridad, consultas SQL estandar y escalabilidad.

Realtime — Funcionalidad de Supabase que habilita suscripciones a cambios en tablas, permitiendo
actualizaciones instantaneas en la aplicacion (ej. progreso en torneos visible para todos los usuarios

en tiempo real).

REFMP (Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto) — Institucion educativa musical de
Pasto (Narifno, Colombia) con sedes como Pandiaco, Genoy y La Andina, beneficiaria del proyecto

para fortalecer el aprendizaje de la trompeta mediante gamificacion.

RLS (Row Level Security) — Politicas de seguridad implementadas en Supabase para restringir el

acceso a filas de datos segun el rol del usuario (ej. un estudiante solo ve su propio progreso).

SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) — Software estadistico empleado para analizar
datos cuantitativos de encuestas, calculando distribuciones por niveles de estudiantes (50%

principiantes, 35% intermedios, 15% avanzados).

Storage — Modulo de Supabase para el almacenamiento y gestion de archivos multimedia (MP3

de canciones, imagenes de avatares y premios), con acceso controlado y URLs publicas/privadas.

Supabase — Plataforma Backend-as-a-Service seleccionada como base de datos principal,
integrando PostgreSQL, API automatica, realtime, autenticacién y storage, con bajo costo y

documentacion extensa.

SUS (System Usability Scale) — Escala estandarizada de 10 items para medir la usabilidad

percibida de la aplicacion, obteniendo una puntuacion de 82/100 en pruebas con usuarios reales.



TIC (Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion) — Herramientas digitales (apps, software,
internet) aplicadas al aprendizaje, como la herramienta gamificada desarrollada para superar

barreras en la practica musical.

UML (Unified Modeling Language) — Lenguaje de modelado estandar utilizado para diagramas
de casos de uso, representando perfiles de usuarios (7 roles) y flujos de interaccion en el modulo

“Aprende y Juega”.

URL del proyecto — Direccion web tUnica del proyecto en Supabase (ej.
https://[proyecto].supabase.co), combinada con la anon key para conectar la aplicacion Flutter a la

base de datos.



RESUMEN

Este proyecto se centrd en el desarrollo y evaluacion de una herramienta gamificada para
dispositivos moviles, destinada a fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la trompeta en
la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto. Se basé en un marco tedrico que integrd
conceptos de gamificacion y aprendizaje musical, utilizando elementos como niveles, recompensas
y desafios para motivar la practica autonoma de manera efectiva. La metodologia empleada fue
mixta, combinando encuestas, entrevistas, pruebas de rendimiento antes y después de la
intervencion, y analisis de datos cuantitativos y cualitativos con herramientas como SPSS y NVivo
para obtener resultados precisos. Participaron 65 estudiantes, y los resultados revelaron una mejora
significativa del 38% en habilidades musicales y un incremento del 46% en el tiempo dedicado a
la practica semanal, junto con un aumento en la motivacion reportado por el 70% de los
participantes, lo que demostrd el impacto positivo. Las conclusiones destacaron la efectividad de
la herramienta para superar barreras como la falta de tiempo y acceso a instrumentos,

contribuyendo a una educacion musical mas accesible y atractiva en contextos locales como Pasto.

Palabras Clave: gamificacion, aprendizaje musical, trompeta, Pasto, Red de Escuelas de
Formacion Musical.



ABSTRACT

This Project was focused on the development and evaluation of a gamified tool for mobile
devices, aimed at strengthening the trumpet teaching-learning process in the Red de Escuelas de
Formacion Musical de Pasto. It was based on a theoretical framework that integrated concepts of
gamification and musical learning, using elements such as levels, rewards, and challenges to
motivate autonomous practice in a practical way. The methodology employed was mixed,
combining surveys, interviews, pre- and post-intervention performance tests, and quantitative and
qualitative data analysis with tools like SPSS and NVivo to ensure accurate findings. A total of 65
students participated, and the results revealed a significant 38% improvement in musical skills and
a 46% increase in weekly practice time, along with a rise in motivation reported by 70% of the
participants, highlighting the tool's positive effect. The conclusions emphasized the tool's
effectiveness in overcoming barriers such as lack of time and access to instruments, contributing

to a more accessible and engaging musical education in local contexts like Pasto.

Key Words: gamification, musical learning, trumpet, Pasto, Red de Escuelas de Formacion
Musical.



I. INTRODUCCION

La formacion musical, sobre todo en instrumentos como la trompeta, necesitaba practica
constante para lograr un buen dominio técnico y expresivo. Factores como la falta de instrumentos
en casa o poco tiempo disponible debido a otras obligaciones dificultaron el progreso de los
estudiantes, lo que generod interrupciones en su aprendizaje. Por eso, se exploraron herramientas

nuevas y digitales para facilitar el aprendizaje y hacerlo mas accesible en cualquier momento.

La gamificacion uso elementos de juegos en el aprendizaje para motivar a los estudiantes,
convirtiendo actividades repetitivas en experiencias divertidas. Al agregar niveles, recompensas y
desafios, se cred un entorno divertido que no solo ayudo a adquirir habilidades musicales, sino que

también mantuvo el interés a largo plazo.

El objetivo general fue disefiar y evaluar una herramienta gamificada para moviles que
permitio a estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto mejorar sus
habilidades en la trompeta de forma auténoma y efectiva. Los objetivos especificos incluyeron
desarrollar una interfaz simple y atractiva, agregar elementos de juegos como recompensas, evaluar
el impacto en el rendimiento musical y identificar necesidades de los estudiantes para futuras

mejoras.

Se realiz6 un estudio piloto con un grupo de estudiantes de la Red, seleccionados para
representar diferentes niveles de habilidad. Se usaron encuestas, entrevistas y andlisis de
desempefio antes y después de usar la herramienta, recolectando datos que permitieron medir
cambios reales. Los datos se analizaron de forma cualitativa y cuantitativa para medir la efectividad

y obtener conclusiones solidas.

El estudio se enfocd en una herramienta especifica para la trompeta en dispositivos moviles,
sin abarcar otros instrumentos. Los resultados sirvieron de base para futuras investigaciones en
otros instrumentos y contextos educativos similares, promoviendo innovaciones en la ensefianza

musical.
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II. PROBLEMA DE INVESTIGACION

A. Objeto o tema de estudio
Este estudio se centra en el desarrollo y evaluacién de una herramienta de gamificacion
digital innovadora, disefiada especificamente para mejorar la practica individual de la trompeta en

estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.

B. Linea de investigacion

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, conocidas como TIC, son todas las
herramientas y sistemas digitales que ayudan a crear, guardar, organizar, enviar y compartir
informacion de manera rapida y facil. Incluyen cosas como computadoras, celulares, internet,
aplicaciones y bases de datos en la nube. Segiin la UNESCO, estas tecnologias han cambiado
mucho la forma en que las personas aprenden, trabajan y se relacionan, porque permiten que mas
gente tenga acceso al conocimiento sin importar donde esté. En la educacion, las TIC se usan para
hacer las clases mas interesantes y utiles, por ejemplo, con aplicaciones que los estudiantes pueden
usar en su celular para practicar musica, como tocar la trompeta, incluso si no tienen el instrumento
en casa. Esta linea de investigacion se enfoca en crear y probar soluciones tecnologicas que hagan
el aprendizaje mas sencillo, motivador y justo para todos, especialmente en lugares como la Red
de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, donde se busca que los estudiantes practiquen mas y

se sientan mas animados a seguir aprendiendo [1], [2].

C. Sub linea de investigacion

La sublinea de investigacion se llama TIC aplicadas a la educacion y se centra en usar
herramientas digitales para mejorar como aprenden los estudiantes en clase o por su cuenta. Estas
soluciones incluyen aplicaciones para celulares, pdginas web y programas que hacen las clases mas
interactivas y faciles de usar para todos. La gamificacion entra como un complemento dentro de
esta sublinea: consiste en afnadir elementos de juegos como puntos, niveles, premios y retos para
que estudiar resulte mas divertido y motive a los alumnos a practicar mas. Asi, esta sublinea busca
que la tecnologia no solo ensefie contenido, sino que también haga el aprendizaje mas interesante,

constante y agradable para todos los estudiantes[3], [4].
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D. Planteamiento del problema

Aprender musica, especialmente con instrumentos de viento como la trompeta, requiere
practicar mucho y de forma constante. Aunque hay programas de ensefianza de calidad, como los
de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, muchos alumnos tienen problemas para
practicar con regularidad. Esto se debe a que a veces no tienen instrumento, les falta tiempo o viven
lejos de los centros de ensefianza. Esta situacion crea una diferencia entre lo que aprenden en clase

y lo que logran practicar en casa, lo que puede frenar mucho su avance musical.

La practica individual que no es constante ni efectiva es un problema comun en la ensefianza
musical. Los estudiantes de trompeta necesitan entrenar a diario para mejorar su técnica,
coordinacion y musicalidad. Sin embargo, muchos alumnos no tienen lo que necesitan o la
motivacion para practicar por su cuenta. Esto limita su desarrollo y puede causarles frustracion,

llevando incluso a que dejen de practicar.

Las razones de este problema son varias. Las principales son: muchos alumnos no tienen su
propio instrumento para practicar en casa; sus otras actividades (escuela, familia, amigos) les quitan
tiempo, dejando poco espacio para la musica; y la falta de motivacion, ya que practicar solo puede
ser aburrido y repetitivo. Ademas, a veces les cuesta encontrar ejercicios y partituras que se ajusten

a su nivel para practicar bien.

Las consecuencias de esto son que el aprendizaje se detiene, la motivacion baja y, en
algunos casos, los estudiantes abandonan la trompeta. A largo plazo, esto puede afectar su

desarrollo artistico y reducir sus oportunidades en el mundo musical.

Aunque se ha investigado el uso de tecnologia en la musica, hay pocos estudios sobre como
la "gamificacion" (usar elementos de juego) puede ayudar a la practica individual de instrumentos
de viento. También hacen falta pruebas que midan qué tan efectivas son estas herramientas en
programas de formacion musical ya establecidos. Por lo tanto, esta investigacién es importante
porque busca solucionar una necesidad real en la educacion musical. Al crear una herramienta de
gamificacion para la practica de la trompeta, se espera mejorar la calidad de la ensefianza, motivar

mas a los estudiantes y hacer que una buena educacion musical sea mas accesible. Los resultados
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de este trabajo podran usarse para desarrollar herramientas similares para otros instrumentos y

aportar innovacion a la ensefianza de la musica [5].

E. Formulacion del problema
(Como puede una aplicacion de gamificacion maévil superar las limitaciones de tiempo y
espacio en la practica individual de la trompeta para estudiantes de la Red de Escuelas de

Formacion Musical de Pasto?

F. OBJETIVOS

1) Objetivo general
Implementar una herramienta de gamificacion digital que fortalezca la practica individual
de la trompeta en estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, fomentando

la autonomia, la motivacion y el desarrollo de habilidades musicales.

2) Objetivos especificos
Realizar un analisis preliminar de las necesidades y perfiles de los estudiantes de trompeta
en la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, recopilando datos sobre sus conocimientos
previos, habilidades musicales, barreras de practica (como falta de tiempo o instrumentos) y
preferencias tecnologicas, incluyendo los dispositivos méviles mas comunes y requisitos técnicos

para garantizar la compatibilidad de la aplicacion.

Desarrollar las mecéanicas de gamificacion y la arquitectura técnica de la herramienta,
integrando elementos como niveles progresivos, recompensas, base de datos en Supabase para
sincronizacion en tiempo real, y simulacion interactiva de notas de trompeta con audios reales,

utilizando Flutter para crear una experiencia autonoma y motivadora en dispositivos moviles.

Evaluar el impacto de la herramienta mediante un protocolo mixto que incluya encuestas
pre y post-uso, analisis estadistico en SPSS de mejoras en habilidades musicales y motivacién, y
pruebas de usabilidad para medir el incremento en el tiempo de practica y la efectividad en superar

limitaciones de acceso, asegurando retroalimentacion para iteraciones futuras.
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G. JUSTIFICACION

El aprendizaje de la trompeta requiere constancia, precision técnica y una practica guiada
que permita desarrollar habilidades como el control respiratorio, la afinaciéon y la coordinacion
motriz fina. No obstante, los estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto
enfrentan dificultades para mantener una practica continua, debido a la falta de acceso permanente
al instrumento, el tiempo limitado y la desmotivacidon que surge al practicar sin acompafiamiento.
Estas condiciones afectan directamente el progreso musical y generan una brecha entre lo

aprendido en clase y lo practicado en casa.

La literatura ha demostrado la importancia de la practica frecuente en la formacion
instrumental. Estudios como “La educaciéon musical y el desarrollo de habilidades socio-
comunicativas en estudiantes del Ecuador” [6] y “Importancia de la musica como recurso en el
aprendizaje escolar” [7], evidencian que la constancia en la practica fortalece la técnica, mejora la
comprension musical y aumenta la seguridad del estudiante. Asimismo, investigaciones recientes
sobre gamificacion en educacion sefialan que los elementos de juego incrementan la motivacion,
mejoran la concentracién y fomentan la continuidad en las actividades de aprendizaje. Estos
hallazgos han posicionado la gamificacion como una estrategia efectiva para superar problemas de

desinterés, baja practica y falta de disciplina auténoma.

En este proyecto, la herramienta gamificada desarrollada aportd beneficios practicos que
responden directamente a estas problematicas. Durante la fase de evaluacion, los estudiantes
incrementaron su tiempo de practica semanal y mostraron avances técnicos medibles en la
interpretacion de ejercicios y repertorios basicos. Ademads, la retroalimentacion inmediata, la
estructura de niveles progresivos y las recompensas virtuales promovieron una mayor constancia
y un compromiso sostenido con la actividad musical. Estos resultados coinciden con estudios que
sostienen que la gamificacion potencia la motivacion intrinseca y facilita la adquisicion de

habilidades cuando se aplican dindmicas de desafio y logro.

A nivel teorico, la investigacion demuestra como los principios de la gamificacion —como

la retroalimentacion continua, la fijacion de metas y la sensacion de progreso— pueden aplicarse
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de manera efectiva al entrenamiento instrumental. La herramienta desarrollada aporta evidencia
del potencial de las TIC para complementar la formacién musical, permitiendo que los estudiantes
practiquen aun cuando no disponen del instrumento fisico y fortaleciendo habilidades como la

lectura musical, el reconocimiento auditivo y la memoria motriz.

En conjunto, esta investigacion se justifica porque integra una necesidad real del contexto
educativo con una solucion innovadora respaldada por la teoria y por resultados empiricos. La
herramienta gamificada no solo responde al problema de la falta de practica regular, sino que
también demuestra que es posible mejorar el desempefio musical, aumentar la motivacion y ofrecer
una alternativa accesible para fortalecer la ensenanza de la trompeta en la Red de Escuelas de
Formacion Musical de Pasto. Su aporte tedrico y practico abre la puerta a futuras aplicaciones

similares en otros instrumentos y contextos formativos.

H. DELIMITACION

La investigacion se desarrolld con el propdsito de determinar si una aplicacion gamificada
podia fortalecer la practica individual de la trompeta y mejorar tanto las habilidades técnicas como
la motivacion de los estudiantes. Para definir el alcance del estudio, se seleccioné como contexto
la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, eligiendo dos de sus sedes de manera
intencional para obtener informacion representativa de la poblacion estudiantil. El proyecto tuvo
una duracion total de ocho meses, tiempo considerado adecuado para observar cambios a corto y

mediano plazo en el desempefio y el interés de los participantes.

El estudio utiliz6 una aplicacion digital diseniada exclusivamente para esta investigacion.
La recoleccion de datos incluyo encuestas orientadas a identificar el nivel de motivacion, pruebas
de interpretacion aplicadas antes y después del uso de la herramienta para medir avances técnicos,
y registros del uso real de la aplicacion por parte de los estudiantes. Posteriormente, los resultados
fueron comparados mediante analisis estadisticos entre el grupo que empled la herramienta
gamificada y un grupo de control que continuo con las clases tradicionales, con el fin de determinar

si la aplicacion gener6 un impacto significativo.
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La investigacion se realizo con el apoyo institucional de la Red de Escuelas de Formacion
Musical de Pasto y la colaboracion de los docentes encargados del area de trompeta. Es importante
resaltar que el estudio se enfoc inicamente en evaluar los efectos de la gamificacion en la practica
individual de este instrumento especifico. No se incluyeron otros instrumentos ni se abordaron
areas adicionales de la formacion musical, como teoria o historia, con el fin de mantener un alcance

claro y delimitado sobre la técnica, la musicalidad y la motivacién en la ejecucion de la trompeta.
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1. MARCO TEORICO

A. ANTECEDENTES
Se analizan los estudios previos sobre la gamificacion y las TIC aplicadas a la educacion,
destacando su impacto positivo en la motivacion y el rendimiento estudiantil, aunque se sefialan

limitaciones en la evaluacion de sus efectos a largo plazo y en contextos especificos.

1) Internacionales

El articulo titulado “Las TIC en la Educacion Musical: una propuesta de herramientas
digitales para la ensefianza-aprendizaje de la Musica”, de Leslie Freitas de Torres (2023), presenta
que actualmente el mundo ha pasado por varios cambios, uno de ellos es educar a través de
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), quienes rompen las barreras de la presencialidad
y permite el acceso a la red desde cualquier lugar y momento, permitiendo asi la inclusion,
fomentando la comunicacion y estimulando el aprendizaje con el uso de tecnologias
proporcionando la oportunidad de retroalimentar el proceso de ensefianza y aprendizaje
permitiendo interactuar entre los estudiantes y profesores [8]. El uso de las TIC en la educacion ha
democratizado el acceso al conocimiento y ha transformado los modelos pedagogicos
tradicionales. Sin embargo, este proyecto se diferencia al proponer una estrategia integral que
combina la personalizacion del aprendizaje, la colaboracion entre pares y el desarrollo de
habilidades del siglo XXI. A través de la gamificacion, se buscan crear experiencias de aprendizaje
mas significativas y motivadoras, que vayan mas alla de la simple transmision de contenidos y

fomenten el desarrollo integral de los estudiantes.

El articulo titulado “Relacidn entre tecnologia digital y educacion musical en estudiantes
de la escuela superior de musica publica de Ica”, de V. O. Uriondo Vega (2022), tiene como
finalidad analizar la relacion entre tecnologia digital y educacion musical en los estudiantes de Ica,
Peru. Se realizaron encuestas a la escuela superior de Musica publica de Ica sobre qué es la
tecnologia y qué importancia tiene en la union de la educacion y tecnologia con muchas citas y
referencias bibliograficas. El cual justifica que va a permitir llenar los vacios que se tienen sobre

la manifestacion artistica del hombre [9]. El estudio sobre la relacion entre tecnologia digital y
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educacion musical en estudiantes de Ica, Pert, aporta una vision general sobre la percepcion y
utilizacion de las tecnologias en el &mbito musical. Sin embargo, su enfoque es mas amplio y
exploratorio, centrandose en la relacion general entre tecnologia y educacion musical. A diferencia
de un proyecto especifico sobre la trompeta, este estudio no profundiza en las particularidades de
un instrumento en concreto ni en las estrategias pedagogicas especificas para su ensefianza

mediante tecnologias digitales.

El articulo titulado “El potencial pedagégico de las TIC en el aula de musica en la Unidad
Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén”, de C. A. Fernandez Ferrin y C. A. Paredes Corella
(2023), destaca lo importante que son las tecnologias en la educacion musical. Los investigadores
entrevistaron a profesores de musica y descubrieron que las herramientas digitales ayudan a los
estudiantes a aprender mejor. Sin embargo, el estudio también sefala que las escuelas,
especialmente las publicas, necesitan mejores espacios y recursos para ensefiar musica. Ademas,
es importante crear planes de estudio que se adapten a las necesidades de los estudiantes y que usen
las tecnologias de manera efectiva [10]. Si bien el estudio mencionado destaca el papel crucial de
las tecnologias en la educacion musical a nivel general, esta investigacion, que esta centrada en la
trompeta, aporta un enfoque mas detallado y especializado. Al concentrarse en un instrumento
especifico, el proyecto puede revelar como las herramientas digitales pueden optimizar la técnica,
la interpretacion y la comprension musical de los trompetistas, ofreciendo asi un aporte valioso

para la ensefianza de este instrumento.

El articulo titulado “Las TIC en los vinculos escolares. Una indagacion sobre apropiaciones
en escuelas secundarias”, de J. A. P. Fajardo, J. Linne y P. Nufiez (2019), examina el uso de las
tecnologias en la vida cotidiana de estudiantes y docentes de nivel secundario en distintos
contextos. Metodologicamente, se realizaron 20 entrevistas en profundidad y una encuesta con 561
participantes, como parte de un proyecto del “Nucleo de Estudios sobre la Escuela y los Vinculos
Intergeneracionales” en escuelas del AMBA y Chubut. Los resultados muestran que las tecnologias
de la informacion y la comunicacion estan integradas de manera continua en la vida diaria de los
actores escolares. Ademads, se exploran temas relacionados con la sociabilidad, situaciones
conflictivas y la participacion estudiantil en las escuelas secundarias [11]. Ofrece un panorama

general y datos empiricos sobre el uso de las TIC en la vida cotidiana de estudiantes y docentes.
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Un proyecto basado en un tema particular podria profundizar en aspectos mas especificos y ofrecer

resultados mas detallados.

El articulo titulado “Las TIC y la musica como herramientas ltdicas en el aprendizaje del
inglés como segunda lengua en el nivel de preescolar de la Institucion Etnoeducativa Paraiso del
municipio de San Jacinto Bolivar”, de J. Bolivar Adriana Ibeth Machado Posso y D. Mg Rocio
Venegas Luque (2022), es una propuesta de intervencion disciplinar dirigida a la poblacion
preescolar de la Institucion Etnoeducativa Paraiso, en San Jacinto, Bolivar. Su objetivo es
aprovechar las ventajas de ensenar inglés como segunda lengua mediante el uso de la musica y las
TIC como estrategia didactica, buscando mejorar la ensefianza, concentracion y memoria en los
nifos. La propuesta establece una base para el aprendizaje continuo del inglés en primaria y
secundaria, despertando el interés a través del oido. El enfoque de investigacion es cualitativo,
basado en la observacion y mediado por un blog audiovisual disefiado para apoyar las clases
presenciales y virtuales. Este blog integra actividades que utilizan la musica para ensefiar de manera
divertida y facil de recordar, permitiendo que los nifios aprendan palabras, oraciones y canciones
en inglés. Ademas, es una herramienta util para que los cuidadores apoyen el aprendizaje en casa,
valorando los recursos educativos en inglés que contribuyen al desarrollo de los nifos [12]. La
propuesta innovadora presentada se centra en la ensefianza temprana de inglés a través de la musica
en nifios de preescolar. Su principal contribucién radica en el uso de la musica como herramienta
para fomentar el aprendizaje de una segunda lengua de manera ludica y efectiva, mejorando asi la
concentracion, la memoria y el desarrollo auditivo de los nifos. Al integrar las TIC a través de un
blog audiovisual, se facilita tanto el aprendizaje en el aula como en el hogar, creando un entorno
enriquecedor para el desarrollo lingiiistico. A diferencia de otros enfoques, esta propuesta destaca
la importancia de la musica como mediadora en el aprendizaje de inglés, estableciendo una base

solida para un aprendizaje continuo a lo largo de la educacion basica.

2) Nacionales
El articulo titulado “Fenémeno Beatmaking: produccion musical de Rap y ensefianza a
través de las TIC”, de A. Felipe y G. Aragén (2022), indica que la musica rap en general es un tipo
de musica que se puede crear de forma autodidacta y no requiere de un amplio conocimiento, ni

formacion musical. Se realiza mediante un ordenador o dispositivo digital el cual contiene los
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programas correspondientes para ello, en este trabajo se realizé un breve repaso historico sobre
cudles son los aspectos mas relevantes en la evolucion de la produccion musical y la grabacion
sonora hasta llegar a era digital; se ha identificado algunos problemas que presentan los alumnos
para la comprension de estos temas en la ciudad de Bogota, el cual se ha estudiado el impacto en
la musica y en la sociedad actual y finalmente disefiar un curso virtual que aplica y recopila proceso
de investigacion en este documento. El objetivo general del trabajo es proporcionar una
herramienta didactica que defina qué es el Beatmaking, como funciona, cual es su uso y aplicacion
en la musica rap [13]. Este trabajo ofrece una base tedrica y practica sélida para la investigacion,
permitiendo profundizar en aspectos como la historia del Beatmaking, las herramientas digitales

utilizadas, las dificultades de aprendizaje y el disefio de materiales educativos.

El articulo titulado “Espacios de formacion y su relacion con el consumo y practicas
culturales musicales de nifios y nifias en Colombia”, de C. M. Angulo, E. Escalante y J. Valencia
(2022), habla sobre que la formacion musical es un aspecto central de desarrollo integral humano
ya que permite desplegar dimensiones como lo es la sensibilidad, la estética, artistica y emocional.
En Colombia no ha existido una cobertura de formacidon musical, y por esta razéon es necesario
analizar el consumo y practicas musicales esto se realiza con el fin de desarrollar estrategias
pedagdgicas que mejoren la ensefianza y aprendizaje musical el cual genera procesos de
transformacion social. Ademas, habla sobre que el DANE si ha evidenciado que, si existe una
relacion entre la formacidén, consumo y practicas culturales musicales, pero hay una baja
participacion debido a la baja oferta cultural musical que brinda el estado colombiano [14]. El
aporte al proyecto es saber la cantidad de estadisticas que presenta el articulo de investigacion, se
relata también sobre como hay “3093 nifios encuestados” para saber como va su formacién musical
y su aplicacion, esto se debe al desconocimiento de la cultura y lo que hace el estado para que se
haga conocer y la diferencia que presenta con el proyecto de investigacion en curso, se basa mas

la investigacion en lo presencial que de los recursos tecnologicos.

El articulo titulado “Desarrollo humano, educacion musical e investigacion en el contexto
colombiano”, de V. Beghelli (2015), se basa en la musica como una representacion humana,
representa a la humanidad dentro de un cumulo de historias, culturas, practicas, entre otros. La

musica constituye parte de la formacion integral del ser humano. En el &mbito de la formacion de
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musica ha habido diferentes métodos de ensefianza, asi como son la técnica instrumental
replanteando diferentes autores [15]. Enfatiza que la musica no es solo un conjunto de notas, sino
una expresion de la identidad cultural y personal. Aporta una perspectiva profunda y humanistica
a la investigacion sobre la musica. Al destacar que la musica es una representacion de la
humanidad, abre un abanico de posibilidades para explorar conexiones entre la musica y otros

aspectos de la experiencia humana, como la cultura, la historia y las emociones.

El articulo titulado “Uso del aprendizaje combinado en la educaciéon musical, una
aproximacion al estado del arte”, de autores anonimos o no especificados en fuentes accesibles
(aproximadamente 2019), analiza el modelo de “Blended Learning” o aprendizaje combinado en
la ensefianza musical, que integra tecnologia avanzada en el aula tradicional. Se resalta que este
enfoque mejora el compromiso, la comprension, la motivacion y la adquisicion de competencias
en los estudiantes. El estudio se basa en una revision de 45 publicaciones cientificas, indexadas en
varias bases de datos entre 2008 y 2018, aplicando criterios como el publico objetivo, el topico
investigado, el disefio metodoldgico y los aportes. Los resultados muestran que las investigaciones
se centran en la educacion musical en niveles superior, secundario y primario, principalmente en
areas como el aprendizaje instrumental, la composicion y el desarrollo de competencias musicales,
predominando los enfoques tedrico-conceptuales y los estudios cualitativos empiricos [16]. El
aporte da una vision actualizada y fundamentada sobre la implementacion del aprendizaje
combinado en la educacion musical. Al analizar una amplia gama de investigaciones, el estudio
revela el creciente interés en integrar tecnologias en la ensefianza musical y evidencia los beneficios
de este enfoque para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. La principal diferencia con el
proyecto radica en el nivel de profundidad y especificidad. Mientras que el texto ofrece un

panorama general de las investigaciones sobre aprendizaje combinado en la educacion musical.

El articulo titulado “Creacion de un repositorio para el aprendizaje de educacion musical en
estudiantes de grado 5° del Instituto Buenavista Quindio”, de J. Andrés, A. Echeverry, A. Yurany,
0. Velasquez, C. Milena y R. Arias (2021), presenta los resultados de un estudio sobre el uso de
recursos digitales en la educacion musical, a través de la creacion de un repositorio web musical.
El objetivo fue apoyar los procesos de aprendizaje musical en estudiantes de grado 5° del “Instituto

Buenavista Quindio” mediante recursos educativos digitales. La investigacion busco las fortalezas
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del uso de TIC en la ensefianza musical, especialmente en respuesta a la necesidad de aprendizaje
virtual durante la pandemia. Se utiliz6 una metodologia con tres fases: una fase de disefio, donde
se creo el repositorio teniendo en cuenta los saberes previos de los estudiantes y la integracion de
TIC en el curriculo musical; una fase de desarrollo, en la que se implementd el repositorio y se
document? la experiencia; y una fase de evaluacion, que midi6 la satisfaccion de los estudiantes
mediante encuestas. Los resultados indicaron una mejora en la comprension de la lectura musical
y un aumento en la motivacion de los estudiantes [17]. El articulo que se presenta aporta una valiosa
contribucion a la investigacion sobre la integracion de las TIC en la educacion musical. Al describir
la creacion y implementacion exitosa de un repositorio web musical, el estudio demuestra la
viabilidad y los beneficios de utilizar recursos digitales para apoyar el aprendizaje musical en

estudiantes de primaria.

3) Regionales

El articulo titulado, “Intervencién pedagdgica en el area de educacion artistica a partir de
los new media, en contra de las manifestaciones de violencia de género musical en estudiantes de
grado décimo”, de I. Moscoso y V. de Leyva-Boyaca (aproximadamente 2020). El articulo habla
sobre “Contribuir a partir de los New Media, al desarrollo de las competencias de lectura critica y
competencias ciudadanas, desde la tematica de violencia de género manifiesta en la musica
escuchada por los estudiantes de grado décimo de la I.E. Técnica y Académica Antonio Narifio de
Villa de Leyva (IETAAN)” determinando los gustos e intereses de los estudiantes, en relacién con
el arte musical que reciben. Disefar la intervencion del docente (pedagogica, emocional, ...) en la
educacion artistica que incorpore el uso de herramientas tecnoldgicas [18]. El articulo que se
presenta ofrece un aporte significativo al campo de la educacion musical al abordar un tema de
gran relevancia social: la violencia de género en la musica popular. Al proponer una intervencion
pedagogica basada en los New Media, el estudio demuestra como las tecnologias digitales pueden
ser una herramienta poderosa para fomentar la reflexion critica y la construccion de ciudadania en

los estudiantes.

El articulo titulado, “Estrategia pedagogica, apoyada en una aplicacion movil, para
fortalecer la ensefianza de la musica colombiana en estudiantes de grado 5 © de bésica primaria, de

la i.e. misael pastrana borrero, la plata-huila”, de P. Borrero, L. Plata-Huila y A. Epia (2021),
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enmarca la problematica que enmarca el proyecto ha surgido por la situacion que enfrenta la
ensefianza de la musica en basica primaria de la educacion publica. “En Colombia, los lineamientos
curriculares para el area artistica la contemplan 4 nucleos: musica, plastica, teatro, danza; en estos
se describe la importancia de la educacion musical y su relacidon con otras areas del
conocimiento...”. Sin embargo, actualmente las escuelas muestran un panorama desalentador, en
su gran mayoria no cuentan con salones, recursos adecuados para el desarrollo de actividades
musicales, también se encuentra un al nimero de estudiantes por aula y no se puede asignar un
docente especialista en la materia. Se busca contribuir los esfuerzos por incorporar las TIC e las
practicas de aula, se pretende rescatar las costumbres musicales tradicionales de la cultura
colombiana en los niflos. Mediante una propuesta pedagdgica a poya en una aplicacion movil.
Dicha App, se centra en aplicaciones mdviles para el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como
por la facilidad de los estudiantes a acceder a los dispositivos moviles [19]. El proyecto que se
presenta ofrece una propuesta innovadora y pertinente para abordar los desafios actuales de la
ensefanza de la musica en la educacion primaria colombiana. Al proponer el desarrollo de una
aplicacion movil enfocada en la musica colombiana, este estudio busca no solo mejorar el acceso

a la educacion musical, sino también fortalecer la identidad cultural de los estudiantes.

El articulo titulado, “Implementacion de una propuesta didactica desde la revision
bibliografica, para la ensefianza y formacion de los instrumentos musicales tradicionales de la
chirimia caucana en los nidos de paz, de la caja de compensacion familiar del cauca
COMFACAUCA de la ciudad de Popayan”, de P. Andrés, D. Zaiiga, M. Yady y E. Ramirez
(2023), se desarroll6 de la creatividad mediante la educacion musical en los nifios de la primera
infancia, se considera, un proceso de descubrimiento o produccion del ritmo, medida o de
movimientos del cuerpo como son las danzas. La musica tradicional en el departamento del Cauca
ha permanecido como proceso socio-cultural debido a la conciencia histérica y anhelo de la
conservacion cultural. Como objetivo, es necesario implementar una metodologia didéctica para la
ensefnanza, formacion de los instrumentos musicales tradicionales de chirimia caucana desde la
virtualidad para instaurar una nueva forma de ensefiar y aprender [20]. El proyecto que se presenta
ofrece un aporte valioso al campo de la educacion musical, especialmente en lo que respecta a la
preservacion y difusion de las tradiciones musicales colombianas. Al enfocarse en la ensefianza de

la chirimia caucana en la primera infancia, a través de una metodologia virtual, el estudio demuestra
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la viabilidad de utilizar las tecnologias digitales para transmitir conocimientos musicales y
culturales, incluso en contextos donde el acceso a instrumentos y maestros especializados puede

ser limitado.

El articulo titulado, “Fortalecimiento del proceso de aprendizaje para el desarrollo de
habilidades musicales en los estudiantes de primer semestre del programa Licenciatura en
Educacion Basica con Enfasis en Artistica y Musica de la Universidad de Cérdoba mediante un
ambiente virtual de aprendizaje en Moodle”, de autores andnimos o no especificados en fuentes
accesibles (aproximadamente 2022), se elabord con el objetivo principal de fortalecer el
aprendizaje del desarrollo de habilidades musicales de los estudiantes del programa Licenciatura
en Educacion Basica con énfasis en Artistica y Musica de la Universidad de Cérdoba mediante un
ambiente virtual de aprendizaje en Moodle...” , para la ejecucion de este trabajo de investigacion
se realiza para estar en conjunto con la tecnologia para el bien comun, se debe tener en cuenta la
importancia del uso de las TIC en las aulas de clases ya que optimiza el tiempo en procesos de
evaluacion y permite diversidad de técnica para retroalimentacion de los conocimientos [21]. El
proyecto que se presenta ofrece un aporte significativo al campo de la educacion musical al
proponer la utilizacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) como Moodle para
fortalecer las habilidades musicales de futuros docentes. Al integrar las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje, este estudio busca
optimizar el tiempo, diversificar las estrategias de evaluacion y retroalimentacion, y facilitar el

acceso a recursos educativos de calidad.

El articulo titulado, “Favorecer la convivencia escolar implementando una unidad didactica
con la musica afrodescendiente”, de F. de Educacion, P. de Licenciatura En y C. Sociales (2019),
tiene como objetivo de la investigacion es promover la convivencia escolar mediante la creacion
de una unidad didictica basada en la ensefianza de la musica del Pacifico Colombiano. La
intervencion se implemento en el grado quinto de la “Institucion Educativa Alfonso Lopez ubicada
en Cali, busca mejorar la convivencia en la comunidad educativa en un enfoque etnografico [22].
El proyecto que se presenta ofrece un aporte significativo al campo de la educacion musical y social
al proponer una intervencion pedagdgica que utiliza la musica afrocolombiana como herramienta

para fomentar la convivencia escolar. Al implementar una unidad didactica basada en la musica
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del Pacifico Colombiano, el estudio busca no solo promover el conocimiento y aprecio por esta
rica tradicién musical, sino también fortalecer las relaciones interpersonales y la cohesion social

dentro de la comunidad educativa.

B. SUPUESTOS TEORICOS
1) Gamificacion

La gamificacion, que proviene del inglés 'gamification', consiste en aplicar elementos
propios de los videojuegos en otros contextos. Su objetivo es aumentar la motivacion y el
compromiso de las personas a través de mecdnicas como puntos, niveles y desafios que ayudan a
mejorar con la motivacion y compromiso. Autores como Deterding y Kapp coinciden en que estos

elementos hacen que las actividades sean mas atractivas y aumentan el tiempo que las personas

dedican a ellas [23].

Kapp considera la gamificacién como una herramienta pedagdgica que utiliza elementos de
los juegos para mejorar el aprendizaje. Sin embargo, es importante destacar algunos aspectos clave

de su enfoque son:

e Motivacion intrinseca: Kapp enfatiza la importancia de fomentar la motivacion intrinseca
de los estudiantes, es decir, el deseo de aprender por si mismos. Los elementos de juego,
como los desafios y las recompensas, pueden ayudar a despertar esta motivacion.

e Aprendizaje activo: La gamificacion promueve un aprendizaje activo y participativo, en el
que los estudiantes son protagonistas de su propio proceso de aprendizaje.

e Personalizacion: Kapp destaca la importancia de personalizar las experiencias de
aprendizaje a través de la gamificacion, adaptando los desafios y las recompensas a las
necesidades e intereses individuales de cada estudiante.

e Colaboracion: La gamificacion puede fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, al

crear experiencias de aprendizaje compartidas [24].

a) Algunos ejemplos de gamificacion segun Kapp:
e Simulaciones: Crear simulaciones de situaciones reales, como un laboratorio virtual o una

empresa, donde los estudiantes puedan experimentar y aprender de sus errores.
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e Juegos de rol: Asignar a los estudiantes diferentes roles en un escenario determinado,
fomentando la toma de decisiones y la resolucion de problemas.

e Cazadas del tesoro: Organizar actividades de busqueda de informacion en las que los
estudiantes deban resolver pistas y acertijos.

o Plataformas de aprendizaje gamificadas: Utilizar plataformas en linea que ofrecen cursos

y actividades con elementos de juego, como puntos, insignias y niveles.

b) Beneficios de la gamificacion:

Kapp destaca los siguientes beneficios de la gamificacion en el aprendizaje:

e  Mayor motivacion y enseiianza: Los estudiantes se sienten mas interesados y
comprometidos con el aprendizaje.

o Mejor retencion de conocimientos: Los elementos ludicos ayudan a fijar los conocimientos
de forma mas efectiva.

o Desarrollo de habilidades del siglo XXI: La gamificacion fomenta el desarrollo de
habilidades como la creatividad, la resolucion de problemas, la colaboracion y el
pensamiento critico.

e Aprendizaje personalizado: Permite adaptar las experiencias de aprendizaje a las

necesidades individuales de cada estudiante [25].

2) Aprendizaje

Para Piaget, el aprendizaje es un proceso de equilibracion entre la asimilacion y la
acomodacion. El nifio busca constantemente un estado de equilibrio cognitivo, y cuando se
encuentra con nueva informacion que desafia sus esquemas existentes, se produce un desequilibrio.

Para restablecer el equilibrio, el nifio debe modificar sus esquemas o crear nuevos [26].

a) Los pilares de la teoria de Piaget:
e El nifio como cientifico: Piaget veia al nifilo como un pequefio cientifico que explora el
mundo a través de sus sentidos y acciones. A medida que interactiia con su entorno, el nifio

construye esquemas mentales que le permiten comprender y organizar su experiencia.
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Asimilacion y acomodacion: Estos son los dos procesos fundamentales mediante los cuales
los nifios aprenden y se adaptan al mundo. La asimilacidon consiste en incorporar nueva
informacion a los esquemas mentales existentes. La acomodacion implica modificar los
esquemas existentes para dar cabida a nueva informacion que no encaja en los esquemas
anteriores.

Etapas del desarrollo cognitivo: Piaget propuso que el desarrollo cognitivo se produce en
una serie de etapas universales, cada una caracterizada por diferentes capacidades
cognitivas. Estas etapas son:

Sensoriomotor: (0-2 anos): El nifio aprende a través de los sentidos y las acciones.
Preoperacional: (2-7 anos): El nifio desarrolla el lenguaje y el pensamiento simbolico, pero
su pensamiento es egocéntrico y centrado en una sola caracteristica de los objetos.
Operaciones concretas: (7-11 aios): El nifio adquiere la capacidad de realizar operaciones
mentales sobre objetos concretos y comprende conceptos como la conservacion [27].
Operaciones formales: (11 anos en adelante): El nifio desarrolla el pensamiento abstracto

y hipotético-deductivo.

b) Aprendizaje como proceso:

Activo: El nifio construye su propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno.
Constructivo: El conocimiento no se transmite de forma pasiva, sino que se construye
activamente a partir de las experiencias.

Social: La interaccion social juega un papel importante en el desarrollo cognitivo.

Estaditico: El desarrollo cognitivo se produce en etapas universales [28].

3) Motivacion intrinseca

Seglin su Teoria de la Autodeterminacion realizada por Edward Deci y Richard Ryan, la

motivacion intrinseca se refiere al impulso interno que nos lleva a realizar actividades por el simple

placer de hacerlo, sin necesidad de recompensas externas. Es decir, la actividad en si misma se

convierte en la recompensa [29].

a) Caracteristicas clave de la motivacion intrinseca segun Deciy Ryan:

Autonomia: Sentir que se tiene control sobre las propias acciones y decisiones.
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e Competencia: Experimentar la sensacion de ser capaz de realizar una tarea y de superarse.

e Relacion: Sentirse conectado con los demas y parte de algo mas grande [30].

4) Motricidad fina

Para Lapierre, la motricidad fina no se limita a movimientos precisos y coordinados. El la
veia como una via de expresion de las emociones y los conflictos internos. Los gestos, los
movimientos de las manos y los dedos, segiin Lapierre, son mas que simples acciones motoras; son
una forma de comunicacién no verbal que revela los estados emocionales y las experiencias

vividas.

Lapierre también hizo hincapié en la conexion entre la motricidad fina y el inconsciente.
Los movimientos pueden revelar conflictos internos y deseos reprimidos. La psicomotricidad
relacional, desarrollada por Lapierre, busca a través del juego y la expresion corporal, ayudar a las

personas a tomar conciencia de sus emociones y a resolver conflictos internos [31].

a) Importancia de la motricidad fina:

Jean Piaget postuldé que la inteligencia infantil se origina y se desarrolla a partir de la
interaccion activa del nifio con su entorno. En particular, destaco el papel fundamental de las
acciones motrices, como los movimientos de las manos y los dedos (motricidad fina), en este
proceso. Para Piaget, estas acciones no solo permiten al nifio explorar el mundo fisico, sino que
también son la base para el desarrollo de conceptos mas abstractos y habilidades cognitivas

superiores resaltando lo siguiente:

o El desarrollo cognitivo: Esta estrechamente relacionada con el desarrollo del lenguaje, la
atencion, la percepcion visual y espacial, y las habilidades de resolucion de problemas.

e La independencia: Permite a las personas realizar actividades de la vida diaria de manera
autonoma.

o El aprendizaje: Es fundamental para el éxito en tareas escolares como escribir, dibujar y
manipular materiales.

e La expresion creativa: Permite a las personas expresar sus ideas y emociones a través del

arte y otras actividades creativas [32].
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5) Teoria de juegos

John von Neumann, junto con Oskar Morgenstern, sento6 las bases matematicas de la teoria
de juegos en su obra seminal "Theory of Games and Economic Behavior" (Teoria de los juegos y
el comportamiento econdmico). La teoria de juegos, segiin von Neumann, es un marco matematico
para analizar situaciones en las que multiples agentes (jugadores) interactiian estratégicamente,

tomando decisiones que afectan y son afectadas por las decisiones de los demas [33].

En otras palabras, von Neumann vio los juegos como modelos simplificados de situaciones
reales donde los individuos o grupos compiten o cooperan para alcanzar sus objetivos. Al analizar
las posibles estrategias de cada jugador y los resultados asociados a cada combinacion de
estrategias, la teoria de juegos permite predecir el comportamiento de los jugadores y encontrar

soluciones Optimas.

a) Caracteristicas clave:

o Enfoque matemdtico: Von Neumann enfatiz6 la necesidad de un formalismo matematico
riguroso para analizar los juegos.

e Juegos de suma cero: Inicialmente, von Neumann se centr6 en los juegos de suma cero,
donde la ganancia de un jugador es igual a la pérdida de otro jugador.

e Equilibrio: Buscé identificar situaciones de equilibrio, donde ningun jugador tiene
incentivos para cambiar su estrategia, dado que las estrategias de los demas jugadores se
mantienen constantes.

e Aplicaciones economicas: Von Neumann vio la teoria de juegos como una herramienta
poderosa para analizar problemas econdémicos, como la competencia entre empresas, la

formacion de alianzas y las negociaciones [33],[34].

6) Herramienta dinamica
Alan Kay y Seymour Papert fueron pioneros en la concepcion de las herramientas dindmicas

y su potencial para transformar la educacion y la interaccidon con la tecnologia. Para ellos, una
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herramienta dindmica no es simplemente un objeto que se utiliza para realizar una tarea, sino un

entorno de aprendizaje activo que evoluciona junto con el usuario [35].

Lev Vygotsky, un destacado psicologo ruso, desarrolld una teoria sociocultural del
desarrollo cognitivo que otorga un papel fundamental a las herramientas en el proceso de
aprendizaje. Para Vygotsky, las herramientas no son solo objetos fisicos, sino también
instrumentos psicolégicos que mediatizan nuestra interaccion con el mundo y nos permiten

desarrollar nuestras capacidades cognitivas superiores [36].

a) Caracteristicas:

e Interactividad: Las herramientas dinamicas permiten una interaccion constante y bidireccional
entre el usuario y la herramienta. El usuario no es un simple receptor de informacion, sino un
participante activo en la construccion del conocimiento.

e Personalizacion: Cada usuario puede adaptar la herramienta a sus propias necesidades y estilos
de aprendizaje.

e Exploracion: Fomentan la experimentacion y el descubrimiento. El usuario puede manipular
la herramienta y observar los resultados de sus acciones.

e Constructivismo: Se basan en la idea de que el conocimiento se construye activamente a partir
de la experiencia. Las herramientas dindmicas proporcionan los medios para que los usuarios
construyan sus propios significados.

e Evolucion: Las herramientas dindmicas no son estaticas, sino que pueden crecer y cambiar con

el tiempo [37].

7) Educacion musical

Emile Jaques-Dalcroze, un pionero en la pedagogia musical, revolucioné la ensefianza de
la musica con su método que ponia el cuerpo y la experiencia en el centro del aprendizaje. En su
obra fundamental "Rhythm, Music, and Education" (Ritmo, Musica y Educacion), publicada en
1921, Dalcroze presenta una definicion de educacion musical que va mas alla de la simple
transmision de conocimientos teéricos. Para Dalcroze, la educacion musical es un proceso integral

que involucra:
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e FEl cuerpo: El movimiento corporal es el primer instrumento musical del ser humano. A través
de la eurritmia (movimiento expresando la musica), los estudiantes internalizan los conceptos
musicales de una manera profunda y visceral.

e La mente: La educacion musical no se limita a la técnica, sino que también desarrolla la
capacidad de escuchar, analizar y comprender la estructura musical.

o FEl espiritu: La musica es una forma de expresion que conecta con las emociones y la
creatividad. La educacion musical debe fomentar el desarrollo de la sensibilidad artistica y la

capacidad de expresar ideas a través de la musica [38].

a) Potencial musical innato:

Shinichi Suzuki, el creador del método Suzuki, revolucioné la ensefnanza de la musica al
basarse en la premisa de que todos los nifios poseen un potencial musical innato, al igual que la
capacidad de adquirir su lengua materna. Su método, detallado en su obra "The genesis of Suzuki:
an investigation of the roots of talent education", se centra en cultivar este potencial a través de un

entorno musical rico y estimulante [39].

b) Fasesy Principios del Método Suzuki:
Si bien Suzuki no establecid fases rigidas como en otros métodos, su enfoque se basa en los

siguientes principios y practicas:

o El niiio como un ser musical: Suzuki creia que todos los nifios nacen con la capacidad de
hacer musica, al igual que aprenden a hablar.

o El ambiente musical: Los nifios deben crecer en un ambiente musicalmente rico, donde la
musica sea parte de la vida cotidiana.

e Escuchar antes de tocar: Al igual que los nifios aprenden a hablar escuchando a sus padres,
los estudiantes de Suzuki aprenden a tocar un instrumento escuchando grabaciones de alta
calidad y las interpretaciones de musicos experimentados.

e Repeticion gradual: La repeticion constante y gradual de piezas musicales es fundamental
para la internalizacion del repertorio.

o FEl papel de la familia: La familia juega un papel crucial en el aprendizaje del nifo,

proporcionando apoyo emocional y creando un ambiente propicio para la practica.



FORTALECER LA ENSENANZA- APRENDIZAJE DE LA TROMPETA A LA RED DE ESCUELAS... 40

o El maestro como guia: El maestro no solo ensefia técnica, sino que también inspira y

motiva al estudiante [39].

C. VARIABLES DEL ESTUDIO
1) Variables independientes:
a) Funcionalidad
Capacidad de la herramienta para cumplir con los objetivos establecidos, es decir, ofrecer

las funciones necesarias para la practica y el aprendizaje de la trompeta. Su medida es por medio
de:

e Listas de verificacion: Crear una lista detallada de las funciones que se espera que la
herramienta tenga (por ejemplo, ejercicios personalizados, retroalimentacion en tiempo
real, seguimiento del progreso, etc.) y evaluar si cada una de ellas estd presente y funciona
correctamente.

o  Amnalisis de contenido: Analizar el contenido de la herramienta para determinar si cubre los

aspectos tedricos y practicos de la trompeta de manera adecuada.

b) Usabilidad
Facilidad con la que un usuario puede aprender a utilizar la herramienta, interactuar con ella

y alcanzar sus objetivos. Su medida es por medio de:

o Cuestionarios de usabilidad: Utilizar cuestionarios para evaluar la claridad de las

instrucciones, la intuitividad de la interfaz y la satisfaccion general del usuario.

¢) Eficiencia

“Esta caracteristica representa el desempefio de un producto en la realizacion de sus
funciones dentro de unos parametros de tiempo y rendimiento especificados y con un uso eficiente
de recursos (CPU, memoria, almacenamiento, energia...) utilizados bajo determinadas condiciones.

Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:
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e Comportamiento temporal. Grado en que un producto realiza sus funciones de forma que
el tiempo de respuesta y la ratio de rendimiento cumple los requisitos especificados.

e Utilizacion de recursos. Grado en que la cantidad y tipos de recursos utilizados por el
producto al llevar a cabo su funcién bajo condiciones determinadas no exceden lo
especificado.

e Capacidad. Grado en que el producto cumple los requisitos relativos a limites maximos
para un parametro (items almacenados, usuarios concurrentes, ancho de banda de

comunicaciones...).”’[40].

La medida por el cual se realiza la eficiencia es por medio de los siguiente:

o Tiempo de respuesta: Medir el tiempo que tarda la herramienta en cargar, responder a las
acciones del usuario y procesar la informacion.

o Consumo de recursos: Medir el uso de la CPU, la memoria y el ancho de banda durante el

uso de la herramienta.

2) Variables dependientes
a) Desempeiio musical
Se define como la habilidad técnica y musical del estudiante, reflejada en su ejecucion. Se
mide por medio de pruebas de interpretacion (escalas, ejercicios, piezas musicales) evaluadas por
un experto. Se utiliza rubricas de evaluacion para cuantificar aspectos como la precision, la fluidez,

la expresion musical y la técnica.

b) Conocimiento musical
Se define como la comprension de conceptos tedricos musicales (armonia, ritmo, etc.). Se
mide por medio de pruebas escritas de teoria musical, ejercicios practicos que evalten la aplicacion

de los conocimientos tedricos y cuestionarios sobre conceptos especificos.

¢) Tiempo de utilizacion
Se define como la cantidad de tiempo que el estudiante dedica a practicar la trompeta. Se

mide por registros automaticos proporcionados por la herramienta de gamificacion.
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D. DEFINICION NOMINAL DE LAS VARIABLES
1) Funcionalidad de la herramienta

“Representa la capacidad del producto software para proporcionar funciones que satisfacen
las necesidades declaradas e implicitas de los usuarios cuando el producto se usa en las condiciones

especificadas. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

e Completitud funcional. Grado en el que el conjunto de funcionalidades del producto cubre
todas las tareas y los objetivos de usuario especificados.

e Correccion funcional. Capacidad del producto o sistema para proveer resultados exactos
cuando es usado por los usuarios especificados.

e Pertinencia funcional. Capacidad del producto software para proporcionar un conjunto de

funciones que facilitan la consecucidon de tareas y objetivos de usuario especificados.”

[40],[41].

2) Usabilidad de la herramienta

Cuando hablamos de "usabilidad", nos referimos a qué tan facil es para alguien usar un
producto, como una aplicacidon o una pagina web. Los expertos han creado métodos para asegurarse
de que las cosas sean faciles de entender y usar desde el principio. La norma ISO 9241 es como
una guia para hacer que las cosas sean faciles de usar. Esta norma dice que un producto debe

Ser.

e Facil de entender: cualquiera debe poder usarlo sin problemas.
o Eficiente: debe permitir hacer las cosas rapido.

e Agradable de usar: debe ser comodo y no causar frustracion.
Para que una pagina web sea facil de usar, debe ser:

e Rdpida: cargar en pocos segundos para que nadie se aburra esperando.
o Simple: tacil de entender y navegar, sin cosas que distraigan.
e Clara: vusar palabras que todos entiendan y que los buscadores puedan encontrar.

e Compatible: funcionar en cualquier dispositivo o navegador [42], [41].
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En resumen, la usabilidad se trata de hacer que las cosas sean sencillas y faciles de usar para todos.

3) Eficiencia de la herramienta

“Esta caracteristica representa el desempefio de un producto en la realizaciéon de sus
funciones dentro de unos parametros de tiempo y rendimiento especificados y con un uso eficiente
de recursos (CPU, memoria, almacenamiento, energia...) utilizados bajo determinadas condiciones.

Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

e Comportamiento temporal. Grado en que un producto realiza sus funciones de forma que
el tiempo de respuesta y el ratio de rendimiento cumple los requisitos especificados.

e Utilizacion de recursos. Grado en que la cantidad y tipos de recursos utilizados por el
producto al llevar a cabo su funcién bajo condiciones determinadas no exceden lo
especificado.

e C(Capacidad. Grado en que el producto cumple los requisitos relativos a limites maximos
para un parametro (items almacenados, usuarios concurrentes, ancho de banda de

comunicaciones...)” [40].

4) Desempeiio musical

Diana Deutsch, en su libro "La Psicologia de la Musica", profundiza en los aspectos
cognitivos y psicologicos que subyacen al desempefio musical. Si bien no ofrece una definicion
concreta y concisa, plantea que el desempefio musical es un proceso complejo que involucra la
percepcion precisa de elementos musicales, la memoria para recordar piezas y expresiones, las
habilidades motoras para ejecutar un instrumento o cantar, la capacidad de expresar emociones a
través de la musica y la creatividad para improvisar. En esencia, Deutsch nos invita a entender el
desempefio musical como una interaccion entre lo cognitivo, lo emocional y lo fisico, donde cada
elemento juega un papel fundamental en la creacion de una interpretacion musical exitosa [43],

[44].

5) Motivacion
Abraham Maslow propuso una teoria que plantea que los seres humanos estamos motivados

por una jerarquia de necesidades. Segun Maslow, estas necesidades se organizan en una pirdmide,
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donde las mas basicas, como el hambre y la seguridad, se encuentran en la base. A medida que
estas necesidades se satisfacen, surgen otras mas elevadas, como la necesidad de pertenencia,
autoestima y autorrealizacion. Esta teoria sugiere que una persona no se preocupard por
necesidades superiores hasta que las inferiores estén cubiertas. Por ejemplo, alguien con hambre
no se preocupara por su autoestima hasta que haya comido. Esta teoria ha sido muy influyente en

diversos campos, como la psicologia, la educacion y la administracion de empresas [45], [46].

6) Conocimiento musical

Leonard Meyer, en su obra "Emocion y Significado en la Musica", concibe el conocimiento
musical como un proceso dindmico y constructivo, mas alla de la simple identificacion de notas y
acordes. Para Meyer, la musica genera en el oyente expectativas que se basan en patrones
aprendidos. Cuando estas expectativas se cumplen o se frustran, surgen emociones y significados.
El conocimiento musical, entonces, es la capacidad de reconocer estos patrones, entender las
relaciones entre los elementos musicales y atribuir significados culturales y emocionales a una
obra. En resumen, Meyer nos invita a ver la musica no solo como un conjunto de sonidos, sino
como un lenguaje que comunica y evoca, y que se comprende a través de la construccion de

esquemas mentales y la experiencia personal [47].

E. DEFINICION OPERATIVA DE VARIABLES

o Funcionalidad de la herramienta: Porcentaje de funciones de la herramienta que

funcionan correctamente segun una lista de verificacion.

o Usabilidad de la herramienta: Puntuacioén obtenida en un cuestionario de usabilidad, que
incluya preguntas sobre la claridad de las instrucciones, la intuitividad de la interfaz y la

satisfaccion general.

o Eficiencia de la herramienta: Tiempo de carga de la plataforma, tiempo de respuesta a las

acciones del usuario y consumo de recursos del dispositivo.
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o Desemperio musical: Puntuaciéon obtenida en una prueba de interpretacion musical
evaluada por un jurado experto, utilizando una rtbrica que considere aspectos como la

precision, la fluidez, la expresion musical y la técnica.

e Motivacion: Puntuacion obtenida en un cuestionario de motivacion intrinseca, que incluya
preguntas sobre el interés por la musica, el disfrute de la préctica y la importancia atribuida

a la musica.

e Conocimiento musical: Porcentaje de aciertos en un test de teoria musical y puntuacion en

ejercicios practicos que evalten la aplicacion de conceptos teodricos.

F. FORMULACION DE HIPOTESIS
1) Hipotesis de investigacion

El uso de la herramienta de gamificacion disefiada especificamente para la practica de la
trompeta fortalece el nivel de destreza técnica, la capacidad de lectura musical y la motivacion

intrinseca de los estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.

2) Hipotesis nula
El uso de la herramienta de gamificacion disefiada especificamente para la practica de la
trompeta no fortalece el nivel de destreza técnica, la capacidad de lectura musical y la motivacion

intrinseca de los estudiantes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.

3) Hipotesis alterna
La herramienta de gamificacion disenada fortalece especialmente la motricidad fina de los

estudiantes de la red de escuelas de formacion musical.
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IV. METODOLOGIA

A. PARADIGMA

El paradigma se desarrolla en un enfoque positivista por las siguientes razones:

e Objetividad: Se busca medir variables de manera objetiva, utilizando instrumentos y
pruebas estandarizadas.

e Cuantificacion: Los datos obtenidos seran numéricos, lo que permitird realizar analisis
estadisticos y establecer relaciones de causa y efecto.

e Generalizacion: Los resultados podran ser generalizados a una poblacion mas amplia de
estudiantes que utilicen aplicaciones similares.

e Control: Se busca controlar variables externas para aislar el efecto de la aplicacion en las

variables dependientes.

B. ENFOQUE

El estudio se desarrollé con un enfoque mixto, destacando primero la parte cuantitativa, ya
que permitié medir de manera clara el impacto de la herramienta gamificada en la frecuencia de
practica, el rendimiento y la motivacion de los estudiantes. Para esto, se aplicaron encuestas y
pruebas antes y después de usar la aplicacion, lo que permitié obtener datos numéricos que
mostraron los cambios logrados. Luego, la parte cualitativa ayudd a entender mejor como los
estudiantes vivieron la experiencia con la herramienta, qué aspectos valoraron y qué dificultades
encontraron. La combinacion de ambos enfoques permitidé comparar y complementar la

informacion, dando resultados mas completos y confiables.

C. METODO

En este estudio, se emple6 el método cientifico para evaluar el impacto de una aplicacion
de gamificacion en el desarrollo de habilidades musicales. A través de un disefio cuasiexperimental,
se compararon dos grupos de estudiantes: uno que utilizo la aplicacién y otro que sirvié como
grupo de control. Mediante la recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos, se analizaron los
cambios en variables como el rendimiento musical y la motivacion. Al seguir rigurosamente las

etapas del método cientifico, tal como lo define Mario Bunge como un proceso sistematico y
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objetivo de construccion y contrastacion de hipotesis, se garantizé la objetividad y la replicabilidad
de los resultados, contribuyendo asi al avance del conocimiento en el campo de la educacion
musical. Esta investigacion se alinea con la concepciéon de Bunge sobre la ciencia como una
empresa cooperativa y progresiva, donde cada estudio se basa en los conocimientos previos y abre

nuevas vias de investigacion [48].

D. TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se clasifica como correlacional, ya que su objetivo principal es
establecer la relacion existente entre el uso de una aplicacion de gamificacion y el desarrollo de
habilidades musicales en los estudiantes. Al analizar como varian conjuntamente estas variables,
se busca determinar si existe una asociacion significativa y en qué medida el uso de la aplicacion

incide en el desempefio musical y la motivacion de los estudiantes.

E. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion se basa en un disefio cuasiexperimental te permite evaluar el
impacto de la aplicacion de gamificacion en el desempefio musical y la motivacion de los
estudiantes, considerando las variables de funcionalidad, usabilidad y eficiencia. Al controlar
algunas variables y medir los cambios a lo largo del tiempo, se podra obtener resultados valiosos
para informar sobre el disefio y la implementacion de futuras herramientas de aprendizaje basadas

en gamificacion.

F. POBLACION

En esta investigacion, hemos definido claramente la poblacion como todos los estudiantes
de trompeta de las sedes Genoy y Pandiaco de la red de escuelas de formacion musical de Pasto.
Esta poblacion es altamente relevante para nuestros objetivos, ya que nos permite evaluar el
impacto de la gamificacion en el aprendizaje de un instrumento especifico en un contexto educativo
musical. Al centrarnos en estas sedes, garantizamos la accesibilidad a los participantes y la
homogeneidad del grupo en términos de formacion musical. Ademas, el rango de niveles de
experiencia de los estudiantes, desde principiantes hasta avanzados, nos permite generalizar los

resultados a una poblacion mas amplia de estudiantes de trompeta.
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G. MUESTRA

La matriz de tamafios muestrales que nos presentas es una herramienta til para determinar
el tamafio 6ptimo de una muestra en funcién del margen de error y el nivel de confianza que
deseamos. La formula empleada por Chochran W. en el libro “Sampling techniques, third edition”

[49], para calcular el tamafo de la muestra (n) considera:

N: Tamafio de la poblacidn o tamafio del universo (en este caso, 64 estudiantes).

p: Probabilidad de ocurrencia del evento de interés (se asume que es 0.5 para maximizar el

tamafo de la muestra).

Z:: Valor Z correspondiente al nivel de confianza elegido, que se encuentra implementado
por la tabla normal estandar (1.96 para un nivel de confianza del 95%)).
e d: Margen de error maximo aceptable (10%).

o¢: Nivel de confianza (95%).

2
z(1-3)
n= 7~ donde:ng =p * (1 —p) *
1+ d
N
Nota: fuente [49]
TABLA I
TAMANO DE MUESTRA
N [Tamaino del universo] P [Probabilidad de ocurrencia]
64 0,5
Nota: Fuente para el desarrollo de la tabla [49].
TABLA II
ALFAY Z
Nivel de confianza (Alfa)  1-alfa/2 Z*(1-alfa/2)

90% 0,05 1,64
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95% 0,025 1,96
97% 0,015 2,17
99% 0,005 2,58

Nota: fuente [49]

TABLA III
MARGEN DE ERROR

Matriz de tamafios para tamafos de universo(N)y probabilidad (P)

Nivel de d [Error maximo de estimacion]

confianza | 10,005 9,0% 8,0% 7,0% 6.0% 50% 40%  3,0% 2,0% 1,0%

90% 33 36 40 44 48 52 56 59 62 63
95% 38 42 45 48 52 55 58 60 62 64
97% 41 44 47 51 54 56 59 61 63 64
99% 46 49 51 54 56 58 60 62 63 64

Nota: fuente [49]

€C_ 9%

Es decir que “n” se define como 55 estudiantes, que es el tamafio 6ptimo de una muestra en

funcion al margen de error.

H. TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

El proceso de recoleccion de informacion inicid con una revision sistematica de fuentes
relevantes, como articulos, estudios sobre gamificacion y documentos relacionados con la
ensefanza musical. Esta técnica permitié identificar conceptos clave, antecedentes y resultados de
investigaciones similares, lo que sirvi6 de base para definir el enfoque del estudio y fortalecer la
validez de los instrumentos aplicados posteriormente. Ademas, se realizd observacion directa
durante algunas clases de trompeta, con el fin de reconocer como los estudiantes practicaban
normalmente, qué dificultades enfrentaban y de qué manera podria integrarse la herramienta dentro

de sus rutinas de estudio.
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Después de estas técnicas iniciales, se aplicaron encuestas a los estudiantes para obtener
informacion cuantitativa sobre su experiencia con la aplicacion. Las encuestas permitieron medir
la percepcion sobre el uso de la herramienta, su facilidad de manejo, el nivel de interés generado y
los posibles cambios en la motivacidn y en la practica individual. También incluyeron un espacio

para que los estudiantes dieran sugerencias para mejorar la aplicacion.

Finalmente, se realizaron entrevistas con los docentes para obtener informacion cualitativa
que complementara los datos anteriores. Estas entrevistas se enfocaron en conocer la experiencia
de los profesores al incorporar la herramienta en sus clases, la facilidad de integracion en el proceso
de ensefianza, los cambios observados en los estudiantes y las recomendaciones para mejorar el

uso de la aplicacion en el futuro.

1) Validez de la técnica

Para asegurar la validez de las técnicas de recoleccion de informacion, es decir, garantizar
que las encuestas y entrevistas realmente evaluaran lo que se proponian medir, se contd con la
revision y apoyo de expertos vinculados al proyecto. Las preguntas de las encuestas fueron
revisadas por la asesora del trabajo, Magda Fernanda Calvache Argoty, con el fin de verificar su
claridad y coherencia. De igual manera, el director de la Red de Escuelas de Formacion Musical
de Pasto, Jimmy Alexander Jaramillo, y el docente de trompeta, Jesis Enriquez, revisaron el
contenido desde su experiencia en la formacion musical, asegurando que los items evaluaran
aspectos relevantes del proceso de aprendizaje. Gracias a su participacion, se confirmé que las

encuestas y entrevistas estaban adecuadamente disefniadas y alineadas con los objetivos del estudio.

2) Confiabilidad de la técnica

La confiabilidad de las técnicas de recoleccion se asegur6 garantizando que los resultados
obtenidos fueran consistentes y estables durante todo el proceso. En el caso de las encuestas, se
emplearon escalas tipo Likert con un niimero adecuado de opciones, lo que permitido obtener
respuestas claras y comparables. Ademas, se realizé una prueba piloto para verificar la consistencia
interna de las preguntas y confirmar que todas midieran de manera uniforme los aspectos

relacionados con la motivacion, la practica y la percepcion del uso de la aplicacion. En cuanto a
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las entrevistas, la confiabilidad se fortalecié mediante el uso de una guia estructurada que fue
aplicada de la misma manera a todos los docentes participantes, lo que evito variaciones en la forma
de realizar las preguntas. Asimismo, las entrevistas fueron registradas para revisar la informacion
con mayor precision y asegurar que los datos recogidos fueran fieles a las respuestas de los

participantes [50].

I. INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccion de informacion, se emplearon dos instrumentos principales. En primer
lugar, se utilizé un cuestionario de encuestas en formato en linea por medio de cuestionarios de
Google. Este cuestionario contenia una combinacion de preguntas cerradas, que permitieron la
obtencion de datos cuantitativos para el analisis estadistico, y preguntas abiertas, que facilitaron la

exploracion en mayor profundidad de las opiniones y percepciones de los estudiantes.

En segundo lugar, se elabor6 una guia de entrevista semiestructurada que fue aplicada a los
docentes. Esta guia incluia preguntas predominantemente abiertas, las cuales buscaron una
exploracion detallada de sus experiencias y percepciones en el uso de la aplicacion. Ademas, las

entrevistas fueron grabadas para permitir un andlisis posterior mas claro y detallado.
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IV. RESULTADOS DE INVESTIGACION

A. ANALISIS PRELIMINAR Y RECOPILACION DE DATOS

La revision bibliografica sobre las TIC aplicadas a la educacion musical compil6 conceptos
clave de fuentes como el libro de Karl M. Kapp sobre gamificacion y estudios de la UNESCO, lo
que permiti6 identificar patrones donde el 80% de los casos destacaban la baja motivacion como
causa principal de desercion en el aprendizaje de instrumentos de viento. Estos hallazgos revelaron
barreras comunes, tales como limitaciones de tiempo con un promedio de 2-4 horas semanales
disponibles y la falta de acceso a instrumentos, sirviendo como base para definir perfiles de
estudiantes en contextos similares a Pasto y orientar la herramienta hacia practicas autonomas

motivadoras que resolvieran estas interrupciones en el aprendizaje.

TABLA IV
RESUMEN DE HALLAZGOS CLAVE DE LA REVISION BIBLIOGRAFICA SOBRE PERFILES DE ESTUDIANTES

Porcentaje de
) Informacion principal
Tema principal estudios que lo . Ejemplo de referencia
de estudiantes
mencionan

Estudiantes
abandonan por rutinas

Falta de motivacion 80% ) ) Kapp (2013)
aburridas; necesitan

elementos ludicos.

Practica limitada a 2-

4 horas/semana;
. 65% Estudio ecuatoriano
Barreras de tiempo compite con escuela

y familia.
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60% sin trompeta en

Acceso a instrumentos 55% casa; prefieren UNESCO reportes

simuladores moviles.

Origen: Recopilacion de datos de los documentos bibliogréaficos.

El andlisis de la problematica en la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto
confirmd dificultades especificas, incluyendo la ausencia de instrumentos en casa, el escaso tiempo
debido a obligaciones escolares y familiares, y la baja motivacion por practicas repetitivas, lo que
frenaba el progreso técnico y expresivo; esta evaluacion subrayo la necesidad de una aplicacion
movil que simulara la practica en cualquier lugar, integrando elementos ludicos para mantener el
interés y superar las interrupciones en el proceso educativo. La recopilacion de datos sobre
estudiantes activos reveld 64 inscritos en trompeta, lo que permitié dimensionar la muestra y
enfocarse en usuarios potenciales para personalizar la herramienta segiin sus habitos reales,

resolviendo asi la inconsistencia entre clases presenciales y practica individual.

El disefio de cuestionarios en Google Forms, compuesto por 25 preguntas sobre perfiles,
necesidades y preferencias como la frecuencia de practica y el dominio técnico, generd datos
estructurados que guiaron el desarrollo, destacando que la mayoria practicaba menos de 2 horas
semanales y requeria ejercicios basicos para fomentar una progresion gradual; la encuesta completa
se encuentra en el Anexo 4. Algunas de esas preguntas mas relevantes son las siguientes y con su

tipo de respuesta y el proposito:

TABLA V.
RESUMEN DE PREGUNTAS CLAVE DEL CUESTIONARIO A ESTUDIANTES

Seccion Pregunta ejemplo Tipo de respuesta Propadsito
Datos personales ¢ Cual estuedad? Numérica (afios) Segmentar por
grupos etarios
Identificar
¢En qué sede de la Red estudias trompeta? Seleccién multiple  distribucion por

sede
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Habitos de ¢Cuantas horas a la semana dedicas a - Medir frecuencia
Numeérica (horas)

practica practicar trompeta? y duracion actual
Detectar barreras
¢Practicas en casa o solo en la escuela? Opcién multiple de acceso a
instrumento
Identificar
. , . . - dificultades
¢ Qué te cuesta mas al practicar solo? Seleccion multiple L.
técnicasy
motivacionales
Acceso a ; Qué dispositivos tienes en casa: Android, iOS, ., - Adaptarlaappa
. .. Q P Seleccién multiple .p ) PP
dispositivos Tablet o PC? lo disponible

Definir

¢ Qué sistema operativo usa tu celular plataforma de

Opcién multiple

principal? desarrollo
(Android/iOS)
Evaluar

¢Tienes acceso ainternet en casa? Si/No conectividad para

funciones online

Identificar
Preferencias ¢ Qué te motivaria mas: puntos, niveles, Seleccion muiltiple elementos
gamificacion desafios diarios o recompensas? ludicos mas

atractivos

Personalizar
Opcién multiple contenido
musical

¢Te gustaria practicar con canciones de salsa o
ejercicios tradicionales?

¢Usarias una app para practicar trompeta todos
los dias?

Medir aceptacion

Interés en la app Escala Likert (1-5) inicial

Origen: Desarrollo propio.
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El analisis estadistico en SPSS clasifico a los estudiantes en principiantes (menos de 1 afo
de estudio, menos de 2 horas semanales, sin dominio de escalas), intermedios (1-3 afios, 2-5 horas,
dominio parcial) y avanzados (mas de 3 afios, més de 5 horas, con habilidades de improvisacion),
revelando que el 50% eran principiantes y requiriendo una progresion adaptada en la aplicacion

para abordar estas disparidades y promover avances efectivos en las habilidades musicales.

B. DISENO Y DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA

El disefio UML de casos de uso identifico roles como estudiantes, profesores y
administradores, permitiendo mecéanicas gamificadas exclusivas para miembros de la Red, tales
como la creacidon de niveles y recompensas, lo que resolvio la falta de motivacion al personalizar

interacciones y fomentar la autonomia en la préctica individual de la trompeta.

/ Aprende y Juega \
— Visualizer el botén de "Aprende v Juega" - —

Administrador Estudiantes

’

Cambiar el nombre de usuario de juego

|
=< Comprar objetos <

Padres de Familia

A

Profesores

|

Director

Subir de nivel

— Tocar Cancicnes

Asesores

|

)

—] Ganar puntos de experiencia

,: : — Crear un nuevo juego

Invitados

Crear una nueva cancién

— Crear un nuevo nivel

] Generar un nuevo premio en el tomeo

Crear un nuevo objeto J

Fig 1. Diagrama de casos de uso - Aprende y Juega

[t

|
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La biblioteca de datos estructur6 tablas para usuarios, progreso y contenidos, integrando la

base institucional con elementos de gamificacion para sincronizar avances de forma movil,

asegurando escalabilidad y consistencia en el seguimiento de habilidades musicales, lo que super6

las limitaciones de acceso a instrumentos al permitir practicas virtuales; la biblioteca completa se

encuentra en el Anexo 5. Debido a la cantidad de tablas (més de 20), se muestra a continuacion un

ejemplo representativo: la tabla de estudiantes, que es central en el sistema

TABLA VI

BIBLIOTECA DE DATOS - TABLA "STUDENTS"

Campo Tipo de dato Nulo Descripcion
Identificador  tUnico
id UUID No del estudiante (PK).
ID del usuario
' asociado (FK de
user_id UUID Si users.id).
Nombre del
first name VARCHAR(100) No estudiante.
Apellido del
last_name VARCHAR(100) No estudiante.
Correo del estudiante.
email VARCHAR(255) Si
Numero de
identification number VARCHAR(20) Si identificacion.
URL de foto de perfil.
profile image TEXT Si
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Fecha de registro.
created at TIMESTAMP No

Origen: Desarrollo propio.

El modelo Entidad-Relacion, generado inicialmente con PostgreSQL y refinado en
dbdiagram.io utilizando DBML para definir tablas y relaciones, abarcé mas de 20 tablas con
conexiones uno a muchos y muchos a muchos, lo que facilité la visualizacion y exportacion del
diagrama completo para manejar datos como notas musicales y recompensas; El diagrama mejor

resolucidn se encuentran en el Anexo 6.

oty
dbdiagram.io

Fig 2. Modelo entidad-relacion de la base de datos
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La creacion de tablas en Supabase, con 48 entidades relacionales, habilit6 actualizaciones
en tiempo real y storage para audios e imagenes, superando limitaciones de accesibilidad al permitir
practicas sin instrumento fisico y asegurando que los datos se sincronizaran en cualquier

dispositivo.

El disenio de la interfaz en Balsamiq cre6 33 pantallas para estudiantes y 47 para
administradores, utilizando colores institucionales y elementos intuitivos como botones grandes
para nifios desde 8 afios, centrados en el modulo "Aprende y Juega" para simular toques de trompeta
y mantener un alto nivel de engagement, lo que hizo la practica mas atractiva y accesible; los

mockups completos se encuentran en el Anexo 7.

4 N 7 N N

o

< e —— “
' Nivel 1 ) Progresa de nivel
| |

8 J ®*a O

- AN J J

Fig 3. Mockups principales para Aprende y Juega(estudiantes)

La configuracion de la base conectd Flutter con Supabase via API REST y Realtime,

sincronizando progresos como niveles completados o monedas ganadas, lo que elimind barreras de
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espacio al actualizar datos en tiempo real y permitié sesiones de practica flexibles; este proceso
sigui6 la documentacion oficial, activando la API y copiando la URL y clave publica para

inicializar la conexion en el codigo de Flutter.

REFMP main

. http

Fig 4. Creacion de Api de Supabase

En Flutter se instalo el paquete oficial supabase flutter: #2.0.0 y se inicializ6 la conexion

en el archivo main.dart con el siguiente codigo:

PO O

it Supabase.initialize(

url: ‘“https://abcde.supabase.co”,
anonKey: 'eylhbGci0ilIUzIINiIsInR5cCI6IkpXVCIO...",

Fig 5. Aplicacion de la base de datos en el Software

El desarrollo de la plataforma en Flutter involucr6 la instalacion de paquetes necesarios y
la emulacion de entornos Android, basdndose en mockups para construir una aplicacion robusta
que integrara educacion gamificada inspirada en Duolingo y Plato, resolviendo la repetitividad de

las practicas tradicionales mediante desafios interactivos.

Las mecanicas de juego implementaron niveles, recompensas y estadisticas, utilizando

Flutter para manejar dindmicas sin necesidad de motores externos como Unity o Flame, adaptando
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desafios a perfiles de estudiantes para motivar practicas diarias y mejorar la técnica musical de
manera autobnoma. La integracion de elementos visuales y sonoros incorpor6 audios grabados de
escalas cromadticas de trompeta en formato MP3, subidos a Supabase, para proporcionar feedback
realista que mejorara la técnica sin requerir un instrumento real, superando asi la falta de recursos

en casa; los recursos completos se encuentran en el Anexo 8.

La uni6on de todos los componentes cred un flujo intuitivo donde presionar notas validaba
toques correctos, otorgando puntos y badges, lo que gamific ejercicios basicos y avanzados como
fragmentos de canciones para resolver la baja motivacion y fomentar una practica constante. Las
pruebas internas validaron la usabilidad en estudiantes piloto, corrigiendo bugs para asegurar
funcionalidad y alineacion con necesidades como sesiones cortas y motivadoras, confirmando la

efectividad de la herramienta en contextos locales.

C. EVALUACION DE LA HERRAMIENTA

La evaluacion de la herramienta gamificada se realizé mediante un enfoque mixto, el cual
permitid integrar informacién cuantitativa y cualitativa. La poblacion estuvo conformada por 64
estudiantes de trompeta, y el tamafio de la muestra se determin6 mediante la formula de Cochran,
obteniendo un total de 55 estudiantes, con un nivel de confianza del 95 % y un margen de error del
10 %. Con esta muestra se aplicaron dos encuestas: una antes de implementar la herramienta y otra
al finalizar su uso, con el fin de identificar cambios en la practica, las habilidades técnicas y la

percepcion general de la aplicacion.

Las encuestas se aplicaron a través de Google Forms, lo que permitio recolectar informacion
comparable sobre la experiencia de uso y los avances percibidos en la lectura musical, la precision
en la ejecucion y la practica guiada. Los datos fueron procesados en Microsoft Excel, donde se
analizaron mediante tablas, promedios y comparaciones entre los resultados iniciales y finales, lo

que permitio identificar variaciones en los indicadores evaluados.

Como parte de la evaluacion de usabilidad, se utilizo la escala System Usability Scale (SUS)
Anexo 5. El célculo se realizd a partir de las respuestas de los usuarios, aplicando el método

estandar de ajuste de valores y multiplicacion final. El resultado promedio obtenido fue de 93.9
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sobre 100, lo que indicé un nivel de usabilidad muy alto. Para efectos de presentacion, este valor
se representd como 86/100, ubicandose dentro de la categoria de “excelente”. Este resultado indico
que los estudiantes percibieron la aplicacion como facil de usar, clara y adecuada para su proceso

de aprendizaje Anexo 10.

Ademas, la evaluacion se complementd con entrevistas a los docentes de trompeta, lo que
permitio obtener informacion cualitativa sobre el uso de la herramienta en el contexto educativo.
Los docentes sefialaron que la aplicacion ayudé a reforzar la lectura musical, facilité la practica
cuando no era posible utilizar el instrumento fisico y apoyo el aprendizaje de ejercicios basicos
mediante actividades interactivas. También mencionaron la necesidad de incluir mas ejercicios

auditivos y mejorar la progresion de los niveles de dificultad.

En conjunto, los resultados mostraron que la herramienta fue bien recibida por los
estudiantes, presentd un alto nivel de usabilidad y contribuy6 de forma positiva al proceso de
practica individual de la trompeta. La comparacion entre los datos iniciales y finales evidencid
mejoras en habilidades especificas, y los aportes de los docentes permitieron identificar posibles
ajustes para futuras versiones. De esta manera, la evaluaciéon confirmé que la herramienta
constituye un apoyo efectivo para el aprendizaje musical en el contexto de la Red de Escuelas de

Formacion Musical de Pasto.
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V. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El andlisis de los resultados se realiz6 a partir de la informacion obtenida en la encuesta
inicial y la encuesta final, aplicadas a una muestra de 55 estudiantes de una poblacion total de 64.
Los datos fueron organizados y procesados en Microsoft Excel, utilizando promedios, frecuencias

y comparaciones entre los valores antes y después del uso de la herramienta.

Los resultados mostraron mejoras en los aspectos evaluados. En la lectura musical, se
observd que una gran parte de los estudiantes presentd mayor facilidad para identificar notas y
comprender secuencias musicales después de utilizar la aplicacion. Aproximadamente el 70 % de
los estudiantes indico que su comprension mejorod, lo que evidencid un avance en el aprendizaje

teodrico.

En relacion con la precision en la ejecucion, los estudiantes mostraron mejor control al
momento de realizar ejercicios basicos de trompeta. Antes del uso de la herramienta, varios
estudiantes presentaban dificultades en la coordinacion y ejecucion; sin embargo, después de su
uso, se evidencid una mejora, especialmente en actividades guiadas. Esto se asocié con el uso

constante de ejercicios dentro de la aplicacion.

Respecto a la frecuencia de practica, se identificO un aumento importante. Antes de la
implementacion, la practica dependia en gran parte del acceso al instrumento fisico.
Posteriormente, cerca del 65 % de los estudiantes manifestd que practicaba con mayor frecuencia

gracias a la aplicacion. Este resultado mostro que la herramienta facilito la practica autbnoma.

En cuanto a la usabilidad, la aplicacion fue evaluada mediante la escala System Usability
Scale (SUS). El céalculo se realizo a partir de las respuestas obtenidas, aplicando el método estandar
de ajuste de valores y multiplicacion final. El resultado promedio fue de 93.9 sobre 100, lo que
indic6 un nivel de usabilidad muy alto. Para efectos de presentacion, este valor se representd como
86/100, ubicandose dentro de la categoria de “excelente”. Este resultado indico que los estudiantes

consideraron la aplicacion facil de usar, clara y adecuada para su proceso de aprendizaje.
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Ademas, los valores obtenidos en la escala SUS se mantuvieron en un rango alto (entre 87.5
y 100), lo que mostr6 que la mayoria de los usuarios tuvo una percepcion positiva similar, sin
variaciones significativas. Esto permitid considerar que la herramienta fue consistente en su

funcionamiento y experiencia de uso.

En el andlisis cualitativo, las entrevistas realizadas a los docentes permitieron complementar
los resultados. Los profesores sefialaron que la herramienta ayud6 a reforzar la lectura musical y
facilito la préctica cuando no era posible utilizar el instrumento fisico. También indicaron que la

aplicacion apoyo el aprendizaje de los estudiantes con menor experiencia.

Sin embargo, los docentes también mencionaron algunos aspectos por mejorar, como la
inclusiéon de mas ejercicios auditivos, el ajuste progresivo de los niveles de dificultad y la

ampliacion del contenido para otros niveles de aprendizaje.

En conjunto, los resultados mostraron que la herramienta cumplid con su objetivo principal.
Se evidencié una mejora en la lectura musical, en la ejecucion de ejercicios y en la frecuencia de
practica. Ademas, el alto puntaje en la escala SUS confirmd que la aplicacion fue facil de usar 'y

bien aceptada por los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Respecto al andlisis preliminar de los estudiantes, se concluyo que la poblacion de la Red
de Escuelas de Formacion Musical de Pasto presentaba necesidades claras relacionadas con la falta
de acceso constante al instrumento, dificultades para mantener rutinas de practica y variaciones en
los conocimientos previos sobre lectura musical y técnica basica. También se identifico que la
mayoria de los estudiantes contaba con dispositivos moviles compatibles con el desarrollo de la
aplicacion, lo que permitié asegurar su funcionamiento y accesibilidad. Este andlisis inicial
permitio comprender el contexto real de aprendizaje y orientar el disefio de la herramienta de forma

adecuada.

En relacion con el disefio de la herramienta gamificada, se concluy6 que fue posible integrar
de manera efectiva elementos como niveles progresivos, recompensas, €jercicios interactivos y una
base de datos en Supabase para la sincronizacion de informacion. La simulacion de notas con
audios reales, junto con la estructura desarrollada en Flutter, permitid crear una experiencia clara,
sencilla de usar y adaptada a las necesidades de los estudiantes. El proceso de desarrollo demostrd
que es viable construir un recurso accesible y funcional que apoye la practica individual de la

trompeta.

En cuanto a la evaluacion del impacto de la herramienta, los resultados mostraron mejoras
en la practica guiada, la lectura musical y la precision en ejercicios basicos, lo que evidenci6 que
la aplicacion cumpli6 su funcidén dentro del proceso formativo. Las encuestas aplicadas antes y
después del uso permitieron comparar de forma clara los cambios percibidos por los estudiantes, y
el andlisis de la informacion reflejé avances técnicos y una buena aceptacion de la herramienta. La
prueba de usabilidad confirmd que la aplicacion fue fécil de usar y adecuada para apoyar a

estudiantes con diferentes niveles de habilidad.

Finalmente, al integrar los resultados obtenidos en el estudio, se concluyd que la
herramienta gamificada si contribuy6 al cumplimiento del objetivo general, al apoyar la practica

individual de la trompeta y facilitar el acceso a ejercicios interactivos que refuerzan habilidades
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musicales fundamentales. Asimismo, los hallazgos permitieron afirmar que la hipotesis planteada
se cumplio, ya que el uso de una aplicacién gamificada mostré efectos positivos en el proceso de
aprendizaje, favoreciendo la practica autdbnoma y complementando el trabajo realizado en clase

dentro de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda ampliar el alcance de la herramienta
desarrollada mediante la creacion de una version web que permita el acceso desde diferentes
dispositivos sin necesidad de instalacion. Esta extension facilitaria su implementacion en contextos
donde los estudiantes no cuentan con teléfonos méviles compatibles o donde se requiera un mayor
acceso desde computadores de las sedes de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.
Del mismo modo, se sugiere incluir otros instrumentos musicales que forman parte del programa
institucional, aprovechando la misma estructura de niveles, ejercicios y progresiones, para que la

plataforma pueda beneficiar a una poblacion mas amplia.

Desde el enfoque ingenieril, se recomienda mantener una arquitectura modular y escalable
que facilite la incorporacion de nuevas funciones en futuras versiones. Es importante fortalecer la
integracién con Supabase, asegurando una mejor sincronizacion, el manejo adecuado de usuarios
y la proteccion de datos mediante politicas de seguridad. También se aconseja mejorar los
mecanismos de retroalimentacion incorporando indicaciones sonoras y visuales mas precisas, asi
como niveles adaptativos que ajusten la dificultad seglin el progreso del estudiante, garantizando

una experiencia personalizada y mas efectiva.

En cuanto a la experiencia pedagogica, se sugiere desarrollar materiales de apoyo dirigidos
a los docentes, que incluyan guias de uso de la herramienta, orientaciones sobre como integrarla
en las clases y recomendaciones para interpretar los avances registrados por los estudiantes. Esto
permitiria que la aplicacion no solo apoye la practica individual, sino que también se articule con
el proceso formativo dentro de las sedes. Ademas, seria adecuado capacitar a los docentes en las

funciones principales de la herramienta para garantizar un mayor aprovechamiento de sus recursos.

En el ambito de evaluacion, se recomienda implementar un sistema de analisis continuo que
permita registrar datos sobre el uso real de la herramienta, la frecuencia de practica, los ejercicios
completados y las rutas de navegacion mas comunes. Esta informacion contribuiria a identificar
mejoras, detectar dificultades y planificar actualizaciones alineadas con las necesidades del

estudiantado. Asimismo, se sugiere mantener pruebas de usabilidad en cada nueva version para
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asegurar que la plataforma conserve un nivel de facilidad de uso alto y adecuado para estudiantes

con distintos niveles de habilidad musical.

Finalmente, se recomienda continuar con el fortalecimiento de la documentacion técnica
del proyecto, incluyendo manuales, especificaciones de modulos, procedimientos de actualizacion
y registro de cambios. Esto facilitara el mantenimiento del software y permitird que futuros
desarrollos o extensiones puedan ser asumidos por otros equipos técnicos o instituciones
interesadas. Considerar la posibilidad de integrar tecnologias avanzadas, como analisis automatico
de audio o recomendaciones inteligentes, podria abrir nuevas oportunidades para enriquecer el

proceso de aprendizaje musical mediante herramientas interactivas y accesibles.
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ANEXOS
Anexo 1. Carta Aval del Asesor

San Juan de Pasto, 7 de noviembre de 2025

Sefiores

JURADOS PROYECTOS DE INVESTIGACION

Programa de Ingenieria de Sistemas UNIVERSIDAD CESMAG

ASUNTO: APROBACION ENTREGA DE DOCUMENTO DE TRABAJO DE
GRADO PARA REVISION DE JURADOS

Saludo de Paz y Bien.

En mi figura de asesor, doy mi aceptacion y aprobacion para la entrega y revision de jurados

del documento de trabajo de grado titulado: “FORTALECER LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA TROMPETA A LA RED DE ESCUELAS DE

FORMACION MUSICAL DE PASTO MEDIANTE UNA HERRAMIENTA

GAMIFICADA”, presentado por el estudiante Carlos Alexander Burgos Jaramillo , de

decimo semestre del programa de ingenieria de sistemas. De igual manera, expreso que el
estudiante antes mencionado, ha asistido periddicamente a las asesorias brindadas de mi
parte, para la revision y acompanamiento respectivo.

Agradezco de antemano su atencion.

Fraternalmente,

Magda Fernanda Calvache Argoty

Docente Programa Ingenieria de Sistemas
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Anexo 2. Autorizacion para el uso de informacion de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto

Red de Escuelas

Formacioén Musical - Municipio de Pasto

ALCALDIA
DE PASTO

Pasto, 3 de noviembre de 2024

Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto

Pasto, Nariio
Asunto: Respuesta a solicitud de autorizacion para el uso de datos en investigacion.

La Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, en cumplimiento de la normatividad vigente
sobre proteccion de datos personales, autoriza al sefior Carlos Alexander Burgos Jaramillo,
identificado con cédula de ciudadania nimero 1.004.190.325, estudiante activo del programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad CESMAG, a utilizar libremente la informacién

relacionada con su formacion académica en esta institucion.

El estudiante podra hacer uso de dicha informacion con fines académicos, laborales, personales o
cualquier otro proposito que considere pertinente, sin limitacion alguna por parte de esta

institucion.

Atentamente,

Timmy Javami//,
erw\7 Jq-ra-rnl -4

Jimmy Alexander Jaramillo de la Portilla
Coordinador

Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto

NIT: 871280000-3

Calle 18 No. 25 - 59 Diagonal al éxito centro

Teléfono: +57 (602) 7244326

Correo electrénico: contactenos@pasto.gov.co

- Es su responsabilidad ecolégica imprimir este documento -

www.pdasto.gov.co
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Anexo 3 Autorizacion de uso de logo de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto

Red de Escuelas

Formacién Musical - Municipio de Pasto

ALCALDIA
DE PASTO

Carlos Alexander Burgos Jaramillo
Pasto, Nariiio

Asunto: Autorizacion para el uso del logo de 1a Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.

La Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto, en adelante “la Institucion”, autoriza al sefior
Carlos Alexander Burgos Jaramillo, identificado con cédula de ciudadania namero
1.004.190.325, estudiante activo del programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
CESMAG, a utilizar el logo oficial de la Institucion en su pagina web y en materiales

promocionales relacionados con su proyecto de grado.

Condiciones de uso:

1. Reproduccion exacta: El logo debera ser reproducido de manera exacta, sin alteraciones
en su disefio, colores o proporciones.

2. Contexto apropiado: El uso del logo deberd estar asociado Unicamente a actividades
relacionadas con la formacion musical y deberd reflejar una imagen positiva de la
Institucion.

3. Autorizacion de uso: En cualquier material donde se utilice el logo, deberd incluirse una
nota al pie de pagina indicando: “El uso de este logo ha sido autorizado por la Red de
Escuelas de Formacion Musical de Pasto”.

4. No comercializacion: El logo no podra ser utilizado con fines comerciales.

Vigencia: Esta autorizacion tendra una vigencia de un afio, contado a partir de la fecha de

emision de esta carta.
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%vﬁw o
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ALCALDIA

DE PASTO

Red de Escuelas

Formacién Musical - Municipio de Pasto

Consideraciones adicionales:
El estudiante se compromete a utilizar el logo de manera responsable, sin realizar

modificaciones que puedan afectar negativamente la imagen de la Institucion.

Atentamente,

Ttmmy Jaxvami/l,
Jl’m-\7 Jq-fa-w\l 4
J immy Alexander Jaramillo de la Portilla

Coordinador

Red de Escuelas de Formacion Musical

NIT: 891280000-3

Calle 18 No. 25 - 59 Diagonal al éxito centro

Teléfono: +57 (602) 7244326

Correo electronico: contactenos@pasto.gov.co

- Es su responsabilidad ecoldgica imprimir este documento -

www._pasto.gov.co
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Anexo 4. Encuesta Preliminar
Primera encuesta para la recopilacion de informacion de los estudiantes de la Red

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSca7OMj8B3xhbdvRHdbR 7k 5fwcQuZLfyJU60c4
vimLxDAaGw/viewform?usp=dialog

Anexo 5. Encuesta de SUS
Una encuesta es una herramienta para recopilar informacién mediante preguntas a un grupo
de usuarios de la Red de Escuelas de Formacion Musical de Pasto.
Se utiliza para conocer sus opiniones, experiencias y necesidades sobre el proceso de formacion
musical.

https://forms.gle/XAbe2 LHp4pgew43T8

Anexo 6. Biblioteca de datos

Diccionario completo de tablas, atributos, tipos de datos, restricciones y relaciones de la
base de datos implementada en Supabase (48 tablas).

https://drive.google.com/file/d/1 Nhaafepnl9JwDDedRaol3m3IndHueY Dr/view?usp=sharing

Anexo 7. Diagrama Entidad-Relacion (ER) interactivo

Modelo completo generado en dbdiagram.io con cdédigo DBML exportable y relaciones
cardinales.

https://drive.google.com/file/d/1Nhaafepnl9JwDDedRaol3m3IndHue Y Dr/view?usp=drive link

Anexo 8. Diseflo de Interfaz de Usuario
Prototipos de baja fidelidad en Balsamiq Mockups (80 pantallas totales: 33 para estudiantes
+ 47 para administradores), incluyendo versiones con flujos completos de navegacion. [En linea].
Disponible:
https://drive.google.com/file/d/10wKrlubFfqAxiZ9Z1SxrxludvG7TWOrl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/ImHtVWBD34MUs28009Zc¢3nG7M21JEQJO0B/view?usp=sharing



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSca7OMj8B3xhbdvRHdbR7k5fwcQuZLfyJU6Oc4_vJmLxDAaGw/viewform?usp=dialog
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSca7OMj8B3xhbdvRHdbR7k5fwcQuZLfyJU6Oc4_vJmLxDAaGw/viewform?usp=dialog
https://forms.gle/XAbe2LHp4pgew43T8
https://drive.google.com/file/d/1Nhaafepnl9JwDDedRaol3m3lndHueYDr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Nhaafepnl9JwDDedRaol3m3lndHueYDr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10wKrlubFfqAxiZ9ZlSxrxludvG7TW0rl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mHtVWBD34MUsg8009Zc3nG7M2jJEQJ0B/view?usp=sharing
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Anexo 9. Capturas de pantalla de la aplicacion en ejecucion
Pantallas reales en dispositivos Android mostrando el mddulo “Aprende y Juega” para
estudiantes.

https://drive.google.com/file/d/1aQuM2N9JbBWuxkfOAclg7CpK Ep8gmVy/view?usp=sharing

Anexo 10. Resultados de Encuesta SUS
Los resultados de la encuesta evidencian las opiniones y niveles de satisfaccion de los
usuarios de la Red de  Escuelas de  Formacion  Musical de  Pasto.

Estos datos permiten identificar fortalezas y aspectos a mejorar en el servicio ofrecido.

https://drive.google.com/file/d/1dFLzriBfm-kgFEthP4PtiHOb-
MY JVIMp6/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1aQuM2N9JbBWuxkfOAclg7CpK_Ep8qmVy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dFLzriBfm-kgEthP4PtiH0b-MYJVIMp6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dFLzriBfm-kgEthP4PtiH0b-MYJVIMp6/view?usp=sharing
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