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Resumen
La presente investigacion tuvo como objetivo principal determinar el efecto de una metodologia
innovadora basada en la gamificacion en el desarrollo de las aptitudes musicales de estudiantes
de nivel secundario. El enfoque de la investigacion es cuantitativo, el disefio es preexperimental
e incluye la aplicacion de una prueba inicial, la implementacion de la propuesta metodologica
y una evaluacion final para analizar los cambios en las aptitudes musicales en una muestra de
20 estudiantes del primer afio de una institucion educativa. Al respecto, se pudo determinar que
los resultados mas relevantes evidenciaron mejoras estadisticamente significativas en todas las
dimensiones evaluadas. La propuesta metodologica basada en la gamificacion generd
incrementos que oscilaron entre el 86 % y el 116 % en las diferentes aptitudes musicales, siendo
la capacidad de diferenciar la intensidad la dimensiéon con mayor mejora. Los valores t
obtenidos variaron entre 11,287 y 38,465, todos altamente significativos (p < 0,001),
confirmando la efectividad de la gamificacion en el desarrollo del sentido del tono, la
intensidad, el ritmo, el tiempo, el timbre y la memoria tonal. La prueba de Shapiro-Wilk
confirmé la normalidad de los datos, validando el uso de estadistica paramétrica. Los hallazgos
demuestran que la implementacion de la gamificacidon constituye una estrategia pedagdgica
viable y efectiva para potenciar las competencias musicales en el contexto educativo peruano,

ofreciendo una alternativa innovadora a las metodologias tradicionales de ensefianza musical.

Palabras clave: gamificacion, juego, aptitudes musicales, Quizziz, propuesta

metodologica.



Abstract

The main objective of this research was to determine the effect of an innovative methodology
based on gamification on the development of musical aptitudes in secondary school students.
The research approach is quantitative, the pre-experimental design includes the application of
an initial test, the implementation of the proposal as treatment, and a final evaluation to analyze
changes in musical aptitudes in a sample of 20 first-year students from an educational
institution. In this regard, it was determined that the most relevant results showed statistically
significant improvements in all evaluated dimensions. The methodological proposal based on
the gamification generated increases ranging from 86% to 116% in different musical aptitudes,
with the ability to differentiate intensity being the dimension with the greatest improvement.
The t-values obtained varied between 11.287 and 38.465, all highly significant (p < 0.001),
confirming the effectiveness of gamification in developing sense of pitch, intensity, rhythm,
time, timbre, and tonal memory. The Shapiro-Wilk test confirmed data normality, validating
the use of parametric statistics. The findings demonstrate that implementing of gamification
constitutes a viable and effective pedagogical strategy to enhance musical competencies in the
Peruvian educational context, offering an innovative alternative to traditional music teaching

methodologies.

Keywords: Gamification, game, musical aptitudes, Quizizz, methodological proposal
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1. Introduccion

1.1 Descripcion del problema

En el entorno educativo contemporaneo, la integracion de metodologias innovadoras es
esencial para responder a las demandas de los estudiantes actuales, quienes han crecido
inmersos en tecnologias digitales. Estos "nativos digitales" presentan caracteristicas y
necesidades distintas a las de generaciones anteriores, lo que requiere una adaptacion en las
estrategias pedagogicas para mantener su atencion y motivacion durante el proceso educativo.

La educacion musical desempena un papel fundamental en el desarrollo integral de los
estudiantes, ya que potencia habilidades cognitivas, psicomotoras y socioemocionales. Estudios
recientes han demostrado que la practica musical en la educacion basica mejora la capacidad de
memorizacidn, atencion y concentracion, facilitando el aprendizaje de otras 4reas como el
lenguaje y las matematicas (Lopez y Salcedo, 2021). Ademas, la educacion musical contribuye
al desarrollo de la creatividad y la sensibilidad artistica, aspectos esenciales en la formacion de
individuos completos y equilibrados.

A pesar de los reconocidos beneficios de la educacion musical en el desarrollo integral
de los estudiantes, en el Perti su implementacion en las instituciones educativas publicas
enfrenta significativas limitaciones. El Curriculo Nacional de la Educacion Bésica (CNEB), que
establece los lineamientos educativos en el Pert, incluye la asignatura de Arte y Cultura; sin
embargo, esta puede ser desarrollada a través de diversas disciplinas artisticas, lo que no
garantiza la presencia de la educacion musical en todas las escuelas. Por ello, es probable que
muchos estudiantes ingresen y culminen su educacion en nivel secundario con un escaso
desarrollo de aptitudes musicales. Tal como refrenda Almoguera (2020): “El sistema educativo
peruano no estd disefiado para el ejercicio de la educacion musical, es por esta razon que el

docente de musica encuentra una serie de dificultades cuando intenta ejercer su especialidad”

(p. 32).
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Esta situacion genera una notable disparidad donde algunas instituciones no imparten
educacion musical, mientras que otras, principalmente privadas, cuentan con programas
equiparables a los de formacion especializada. Ademas, existe un déficit de docentes
especializados en arte, ya que solo el 4,1% de los que ensefian el curso de Arte y Cultura poseen
formacion especifica en la materia, lo que probablemente se debe a la escasez de profesionales
capacitados y a la necesidad de cubrir plazas docentes (Cornejo, 2023).

Por ello es importante plantear alternativas que busquen resolver esta realidad
problematica a través de propuestas innovadoras acordes con la actual era digital.
Investigaciones recientes indican que propuestas educativas que implementen la gamificacion
en la educacion secundaria no solo mejoran la motivacion de los estudiantes, sino que también
facilitan la consecucion de objetivos didacticos especificos. Esto sugiere que su aplicacion en
la educacion musical podria ser efectiva para desarrollar y fortalecer las aptitudes musicales de
los alumnos (Faure et al., 2022).

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y dindmicas de juego en
contextos educativos, ha demostrado ser una herramienta eficaz para aumentar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. Al incorporar mecéanicas ludicas, se crea un ambiente de
aprendizaje mds atractivo y participativo, lo que puede resultar especialmente beneficioso en la
ensefianza de la musica.

Dado el escaso nimero de estudios enfocados en el uso de la gamificacion y las nuevas
tecnologias en la ensefianza musical dentro del sistema educativo ptblico peruano, es evidente
la necesidad de investigar y desarrollar una propuesta metodologica que integre estas
herramientas cuyo objetivo sea mejorar y desarrollar las aptitudes musicales de los estudiantes
a partir del primer grado de secundaria, en concordancia con las exigencias del CNEB y las

particularidades de los nativos digitales.
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1.2 Antecedentes de la investigacion
1.2.1 Antecedentes nacionales

Aguilar et al., en el trabajo de investigacion titulado La gamificacion como estrategia
metodologica y la gestion de herramientas ofimaticas como logro de aprendizaje en los
estudiantes de primer ciclo, en la asignatura de Fundamentos de Informatica de la Facultad de
Administracion y Negocios de una universidad privada de lima, en 2018 II, (2019), tuvieron
como objetivo describir el desarrollo de la gamificacion como estrategia metodologica y la
gestion de herramientas ofimaticas como logro de aprendizaje en los estudiantes del primer
ciclo. Este estudio de tipo cualitativo, nivel descriptivo y disefio de investigacion-accion, se
realizo con 20 estudiantes del primer ciclo de una universidad privada en Lima, seleccionados
de una poblacion de 60 estudiantes. Los autores concluyen que la gamificacion en la asignatura
Fundamentos de Informatica aumenta la participacion estudiantil en actividades clave, como la
asistencia, la entrega puntual de tareas y la participacion en foros; por consiguiente, favorece el
logro de objetivos de aprendizaje. Ademads, fomenta la motivacion intrinseca y el deseo de
superacion, puesto que incentiva a los estudiantes a participar activamente para mejorar sus
avatares y su posicion en las clasificaciones.

Cueva (2023) publico el articulo cientifico titulado Gamificacion: un recurso que
promueve las competencias matematicas en la educacion peruana, en la Revista Tecnoldgica-
Educativa Docentes 2.0. Este trabajo tuvo como objetivo revisar el estado actual del
conocimiento sobre las ventajas y la implementacion de la gamificacion en matematicas, al ser
una estrategia enfocada en mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en
el contexto educativo peruano. Se utilizé la metodologia de analisis de contenido segun las
directrices de la declaracion PRISMA, aplicandola a una muestra de 20 estudios publicados en
diversas revistas incluidas en las bases de datos Scopus, Publindex, Scielo y Latindex durante
el periodo 2018-2023. El autor concluyé que al implementar la gamificacion como una

metodologia mejora el aprendizaje de los estudiantes. Se destaca su efectividad en el desarrollo
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de competencias matematicas y en la motivacion de los estudiantes, pero subraya la necesidad
de capacitar adecuadamente a los docentes y ajustar el contexto escolar.

Villarroel et al (2021) publicaron el articulo titulado La gamificacion como respuesta
desafiante para motivar las clases en educacion secundaria en el contexto de COVID-19, con el
objetivo de identificar la relacion entre la gamificacion y la motivacion. Esta investigacion
presenta un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental de corte transversal y
correlacional simple. Los autores concluyeron que no se hallo una relacion entre la gamificacion
y la motivacion de los estudiantes ya que la mayoria de los docentes no implementaba
herramientas digitales en sus clases, a pesar de que estas herramientas eran esenciales para la
ensefanza a distancia durante la complicada situacion generada por el COVID-19. Ademas,
observaron que los docentes carecian de habilidades en el uso de redes sociales,
videoconferencias y formularios en linea.

Por ultimo, Valdivia (2019) presenta su tesis titulada La aptitud musical y el desarrollo
psicomotor en los nifios de cinco afios del programa Orquestando Arequipa Minedu 2017 cuyo
objetivo fue determinar si existe asociacion entre la aptitud musical y el desarrollo psicomotor
en los nifios de cinco afios. Para ello se utiliz6 un enfoque cualitativo, aplicando dos tipos de
test validados por especialistas: el test de Gordon para medir la aptitud musical y el test de Tepsi
para medir la psicomotricidad en distintos patrones. La muestra estuvo compuesta por nifios del
programa Orquestando Arequipa del Ministerio de Educacion en el 2017 sin que se especifique
el numero exacto de participantes. Se concluyd que existe una relacion entre las dos variables
analizadas que fueron la aptitud musical y el desarrollo psicomotor, aunque esta relacion es

débil.

1.2.2 Antecedentes internacionales

Archilla y Gonzales (2021) desarrollaron una investigacion titulada Beneficios de la

gamificacion en el aula de musica de educacion secundaria, cuyo objetivo fue mostrar la
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relacion entre el uso de la gamificacion, la consecucion de los objetivos didacticos y el nivel de
satisfaccion del alumnado que cursa la educacion secundaria. Esta investigacion tiene un
enfoque cuantitativo y un disefio descriptivo y se han utilizado dos instrumentos para la
recoleccion de datos y su posterior andlisis, observando el comportamiento del rendimiento y
la satisfaccion del alumnado segiin la metodologia didactica aplicada (gamificacion para el
grupo experimental y metodologia tradicional para el grupo de control). El estudio se realizo
con un grupo experimental que trabajo mediante gamificacion y un grupo de control en el que
se aplicé una metodologia tradicional. No se especifican mas detalles sobre el tamafio o
caracteristicas exactas de la muestra. Los resultados evidenciaron que el grupo experimental
obtuvo mejores resultados tanto en rendimiento como en satisfaccion en comparacion con el
grupo de control.

Velasquez y Lozano (2022) presentan un articulo titulado La gamificacion apoyada en
el aula invertida para fortalecer la lectura musical cuyo objetivo fue fortalecer la lectura
musical a través de la gamificacion —apoyada en el aula invertida— en estudiantes de solfeo de
segundo semestre de la Universidad Industrial de Santander. La investigacion se enmarca en el
paradigma cualitativo, utiliza el método de investigacion-accion con el fin de transformar las
practicas pedagogicas actuales. La poblacion estuvo compuesta por estudiantes de la
Universidad Industrial de Santander y la muestra fue seleccionada de manera intencional. Se
concluy6 que el aprendizaje de la lectura musical, al emplear actividades de juego con
elementos de puntuaciones individuales y por equipo, asi como mecanicas especificas, fortalece
el solfeo y mejora la identificacion de intervalos, triadas, tetracordios y escalas.

Martin (2006), en su tesis doctoral titulada Aptitudes musicales y atencion en nifios entre
diez y doce arios, tuvo como objetivo analizar la relacién causa-efecto entre una intervencion
en atencion visual, auditiva, interior e integral y la mejora de las aptitudes musicales. Se utilizd

un disefo intergrupo pretest-postest, con un grupo control y cuatro grupos experimentales. Los
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grupos experimentales recibieron distintas intervenciones —atencion visual, auditiva, interior e
integral— basadas en la atencion exterior (red posterior de Posner) y la atencidn interior (red
anterior de Posner). Estas se realizaron en diez sesiones de veinte minutos cada una. El grupo
participante estuvo compuesto por doscientos alumnos de edades comprendidas entre los 10 y
12 afios, residentes en las localidades de Torres de Miguel Sesmero, Almendral y Barcarrota.
Sus conclusiones confirman que una intervencidn en atencion mejora las aptitudes musicales,

estableciendo asi la relacion entre musica y atencion.

1.3 Teorias y conceptos
1.3.1 Definicion de la gamificacion

Gamificacion es una palabra derivada del inglés gamification que se refiere a los
conceptos relacionados con los videojuegos y demas actividades ludicas. (Cortizo, et al. 2011).
Gamification proviene de la palabra game, que en espafiol significa ‘juego’. Sobre este
concepto Gaviria (2021) precisa lo siguiente: “Gamificar es emplear mecanicas, estéticas y
pensamiento ludico provenientes de los juegos para motivar, aumentar el compromiso y
promover el aprendizaje en los participantes” (p. 125).

Por su lado, Carreras (2017) menciona que el término gamificacion (gamification) fue
usado por primera vez por Nick Pelling al ofrecer el uso de juegos y sus mecanicas en contextos
empresariales, asociados al marketing, pero luego este concepto se extendid a los sectores
educativo, cultural y cientifico. Anade el autor que la definicion clasica de gamificacion consiste
en aplicar elementos y dindmicas propios de los juegos en situaciones no necesariamente
ludicas, con el proposito de influir en el comportamiento de las personas y alcanzar ciertos
objetivos. La gamificacion es una herramienta que utiliza el juego pero que se distingue de este
en sus objetivos.

De forma similar, Aponte (2019) sostiene que la gamificacion se centra en incorporar

elementos propios del juego en contextos no recreativos; es decir, aplicar técnicas, mecanicas,
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emociones, reglas y dinamicas del juego en situaciones cuyo propdsito no es jugar, sino
aprovechar los beneficios de la actividad ludica.

De esta manera, podemos comprender que la gamificacion esta conectada de forma
estrecha con el juego, aunque se distingue de este por su objetivo, los contextos en los que se
lleva a cabo, y la posibilidad de incorporar o prescindir de elementos del juego. La gamificacion
se caracteriza por su enfoque ludico y divertido, pero su principal objetivo siempre serd motivar

a las personas para que realicen ciertas acciones o desarrollen habilidades especificas.

1.3.2 Elementos de la gamificacion

Para poder aplicar la gamificacion a esta propuesta es importante identificar los
elementos que esta estrategia de aprendizaje emplea. Al respecto Aguilar et al. (2015)
mencionan que Werbach y Hunter (2012), clasifican los elementos de la gamificacion en tres
niveles jerarquicos: dindmicas, mecanicas y componentes. Las dindmicas proporcionan
motivaciones, las mecanicas fomentan la participacion del estudiante y abarcan aspectos como
las recompensas y los turnos, mientras que los componentes son manifestaciones especificas de
las dindmicas y mecénicas, como los sistemas de puntos o las misiones.

Flores y Fernandez (2021), citando a Werbach y Hunter (2012), sostienen que las
dinamicas de la gamificacion representan el nivel mas elevado de abstraccion y deben ser una
de las primeras consideraciones. Las dindmcas debe contestar a la pregunta: ;cual es el
proposito de este juego? La dindmicas abarcan la narrativa, las emociones, la progresion y las
interacciones sociales.

Herranz (2013) citado por Borras (2015) menciona que las dinamicas son elementos
generales a los que debe dirigirse un sistema gamificado, y estan vinculados con los efectos,
motivaciones y aspiraciones que se buscan generar en el participante.

Borras (2015) menciona que existe diversos tipos de dindmicas sin embargo destaca las

siguientes: “Restricciones del juego” que se refiere a la capacidad de resolver un problema
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dentro de un entorno limitado. Segiin Aguilar et al. (2019) una actividad gamificada se vuelve
estimulante cuando se desarrolla dentro de un conjunto de limitaciones. Por ejemplo, Contreras
y Eguia (2016) citados por Aguilar et al. (2019) argumentan que para implementar la
gamificacidn es necesario establecer un conjunto de reglas que regulen tanto el comportamiento
de los participantes (estudiantes) como el del docente:

“Emociones” que generan sentimientos como la curiosidad y la competitividad al
enfrentarse a un desafio. Sobre las emociones Aguilar et al. (2019) menciona que aunque una
actividad gamificada se lleva a cabo en contextos no relacionados con el juego, es fundamental
mantener y fortalecer las emociones de los participantes para fomentar su atencion, motivacion
y participacion.

“Narrativa o guion del juego” que proporciona una vision general del desafio que
enfrentard el participante. Aguilar et al. (2019) menciona que los participantes en una actividad
gamificada necesitan entender claramente en qué consiste la actividad para que su experiencia
refleje coherencia dentro de la 16gica del sistema gamificado. Segun Contreras y Eguia (2016)
citados por Aguilar et al. (2019) una narrativa efectiva debe incluir un elemento inmersivo que
facilite a los usuarios expresarse con libertad, es decir que los estudiantes puedan comunicarse
dentro realidad virtual como si fuera la auténtica.

“Progresion del juego” fundamental que exista una evolucion y una sensacion de avance
tanto en el desafio como en el juego. El jugador debe sentir que estd mejorando. Para Aguilar
et al. (2019) el objetivo de un sistema gamificado es que los participantes perciban un sentido
de avance o evolucion a medida que realizan tareas o actividades concretas. De esta manera
Alejaldre y Garcia (2015) citados por Aguilar et al. (2019) refieren que la progresion se define
como el desarrollo y la evolucion del participante o alumno. Un ejemplo claro de este aspecto

es el ranking o tabla de posiciones, que ilustra el progreso y las posiciones de los estudiantes,
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quienes se sienten muy motivados a seguir participando solo por el deseo de mejorar su
clasificacion o ascender en el ranking.

Por otro lado, Cortizo et al. (2011) mencionan que las mecanicas son un conjunto de
reglas disefiadas para crear experiencias entretenidas que capten el interés y el compromiso de
los usuarios, al ofrecerles desafios y una trayectoria a seguir, ya sea en videojuegos o en
cualquier tipo de aplicaciéon. Aunque hay muchas mecéanicas de juego, las mas comunes o
relevantes cuando se trata de gamificar un sitio web o una actividad que no sea esencialmente
ludica son las siguientes:

Recoleccion: Cortizo et al. (2011) mencionan que todos, en cierta medida, somos
coleccionistas debido a nuestras pasiones, como la literatura, la musica o los videojuegos, lo
que ha impulsado el éxito de empresas que lanzan diversas colecciones en kioscos. Desde
pequetios, muchos de nosotros hemos sido aficionados a coleccionar cromos, lo que no solo nos
permitia presumir ante nuestros amigos, sino que también fomentaba la comunicacion social a
través del intercambio.

Este impulso por coleccionar se ha trasladado a las redes sociales, donde es comun tener
“estanterias virtuales” que muestran nuestras colecciones de videojuegos o libros. Ademas, esta
mecanica de recolectar también se observa en juegos multijugador en linea, como World of
Warcraft, donde los objetos y armaduras especiales reflejan el estatus del jugador (Cortizo et
al., 2011).

Puntos: Sobre los puntos Cortizo et al. (2011) mencionan que son una de las mecanicas
de juego mas comunes a las que hemos estado expuestos. Influyen en diversas areas de nuestra
vida, desde aspectos ludicos hasta situaciones menos entretenidas, como examenes Yy
evaluaciones de desempefio. Funcionan como una forma bésica y efectiva de recibir
retroalimentacion sobre nuestras acciones, lo que nos motiva debido a la inmediatez del

feedback y la posibilidad de compararnos con otros. En los videojuegos, los puntos han sido
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una constante desde sus inicios, ofreciendo recompensas inmediatas por diversas acciones,
como derrotar enemigos o completar misiones.

Implementar un sistema de puntos es relativamente facil en sitios web, servicios y redes
sociales, ya que los usuarios realizan acciones tanto de manera implicita (visitar paginas) como
explicita (registrarse o comentar). Al asignar un valor numérico a cada accion, podemos motivar
a los usuarios a realizar las actividades que consideramos mas importantes. El concepto de
puntos también se encuentra en sistemas similares a la gamificacion en nuestra vida cotidiana,
como los programas de fidelizacion en gasolineras, donde acumulamos puntos que podemos
canjear por productos o descuentos. A menudo, como usuarios, nos vemos influenciados por
estos programas, priorizando el acumular puntos sobre el precio del combustible, que puede
convertirse en una consideracion secundaria, especialmente dado el alto costo de la gasolina
actualmente.

Comparativas y clasificaciones: Una de las principales limitaciones de los puntos es que,
por si solos, no permiten obtener conclusiones precisas. Por ejemplo, sacar un 5 en un examen
puede implicar tanto esfuerzo como lograr un 9 en otra materia, lo que hace necesario
contextualizar estas puntuaciones mediante comparativas. Estas comparaciones ofrecen una
perspectiva mas clara: un 5 puede ser notable si es la nota mas alta de la clase, mientras que un
9 que se situa en la media puede no reflejar un esfuerzo destacado.

Ademas, las comparativas alimentan la competitividad natural de las personas, ya que a
todos nos motiva destacar y ganar. Permitir a los usuarios compararse con otros, ya sea a través
de puntuaciones individuales o rankings globales, no solo fomenta su participacion en la
plataforma, sino que también proporciona a los administradores informacion sobre los usuarios
mas activos que contribuyen al crecimiento del sitio (Cortizo et al., 2011).

Niveles: Segun Cortizo et al. los puntos no solo permiten establecer comparativas y

rankings, sino que también facilitan el desarrollo de niveles en un juego o plataforma. Los
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niveles, que generalmente se representan como rangos de puntos, ofrecen a los usuarios una
mejor comprension de su posicion en el juego, ya que hay un niimero limitado de niveles en
comparacion con la cantidad casi ilimitada de puntos. Por ejemplo, en World of Warcraft,
alcanzar un millén de puntos no permite una comparacion efectiva, dado que la cantidad de
puntos ganados por mision puede variar drasticamente a medida que el jugador avanza. Sin
embargo, afirmar que se estd en el nivel 40 proporciona una visién clara del progreso en el
juego.

Ademas, los niveles permiten distinguir diferentes grados de implicacion entre los
usuarios, lo que a su vez ayuda a definir retos adecuados. Los usuarios de niveles mas altos
estan mas familiarizados con el sistema, por lo que se les pueden ofrecer desafios mas complejos
y funcionalidades avanzadas, mientras que los nuevos deben ser atraidos de manera gradual
para evitar que se sientan abrumados por las opciones disponibles.

El feedback: es un elemento crucial en la gamificacion, ya que impacta
significativamente en nuestro crecimiento personal y profesional. En contextos como el
entrenamiento de perros, el uso de refuerzos positivos es fundamental; mediante recompensas
inmediatas, los animales aprenden a asociar érdenes con acciones especificas, lo que genera un
aprendizaje duradero. De igual manera, en las relaciones interpersonales, la falta de refuerzos
emocionales puede provocar que las personas se sientan desatendidas.

En el ambito laboral, un entorno que favorece los refuerzos positivos puede motivar a
los empleados, mientras que uno que se centra en lo negativo puede inhibir la creatividad. Por
ello, en la gamificacion es esencial que los usuarios reciban feedback después de completar
tareas o interacciones, ya sea a través de recompensas o notificaciones. Aunque las
notificaciones han mejorado en diversas plataformas, la implementacion de refuerzos positivos

sigue siendo insuficiente. Proporcionar este tipo de feedback no solo facilita que los usuarios
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aprendan a utilizar aplicaciones o sistemas, sino que también acelera su progreso y aumenta su
disfrute, incluso en actividades que podrian resultar monodtonas (Cortizo et al., 2011).

Sobre los componentes de la gamificacion Flores y Fernandez (2021) mencionan que
son los elementos mas concretos, perceptibles y facilmente identificables. En esta categoria se
incluyen los avatares, los equipos, los emblemas, los logros, las misiones o retos, los obsequios,
los niveles, los puntos, los recursos y los tableros.

Sobre los componentes de la gamificacion Borras (2015) menciona que son elementos
particulares o ejemplos relacionados con ambos conceptos anteriores y que pueden variar en
cuanto a tipo y cantidad, dependiendo de la imaginacién aplicada en el desarrollo del juego. De
estos componentes se destacan los siguientes:

Logros: Se pueden entender como los objetivos establecidos, y alcanzar estos logros
conlleva recompensas, lo que permite a los estudiantes establecer un cierto estatus. (Aguilar et
al., 2019). Recompensas, conquistas y/o progresos: deben satisfacer una o mas necesidades de
los participantes.

Respecto a los componetes de la gamificacion también destacan los avatares. El término
"avatar" tiene su origen en el sanscrito, donde se utilizaba para describir el descenso o
encarnacion de una deidad, lo que implica una connotacidn de transformacion (De Benito, 2017
citado por Aguilar et al., 2019).

Por ultimo, Borras (2015) menciona pueden existir otros componentes segun el tipo de
aplicativo o herramienta que se use para gamificar, como por ejemplo: las insignias, los jefes
de nivel (boss fights), los enfrentamientos, el desbloqueos de contenido (para acceder a nuevas
funciones), la creacion de equipos (que fomenta la socializacion y la conciencia de unirse para

competir), las clasificaciones, los desafios y los objetos virtuales.
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1.3.3 La gamificacion en el aula

Para garantizar el éxito de un sistema gamificado en el aula, es esencial seguir un marco
de trabajo que asegure el logro de los aprendizajes esperados (Aguilar, 2015). La
implementacion de la gamificacion en el aula permite a los docentes crear clases motivadoras
utilizando la experiencia del ludus, es decir, mediante la aplicacion de estructuras, reglas y
objetivos definidos propios del juego, pero con un enfoque orientado hacia los contenidos que
se busca ensefiar. Sin embargo es importante tener en cuenta que una actividad gamificada
podria hacer que el estudiante se divierta, pero sienta que no ha aprendido nada (Aponte, 2019).

Al aplicar la gamificacion en la educacion, no se emplean juegos de manera obligatoria,
sino que se prioriza la incorporacion de elementos de entretenimiento en las actividades y
labores educativas. Ademas, se destaca la importancia de incorporar los videojuegos y
aplicaciones como herramientas educativas en el entorno escolar (Carreras, 2017)

En la actual era tecnologica los jovenes pasan una gran cantidad de tiempo utilizando
estas tecnologias, por lo que es fundamental integrarlas en el proceso educativo, sin reemplazar
los libros de texto, sino mas bien adaptandolos, como en el caso de los libros digitales.

Carreras (2017) menciona que una manifestacion de la gamificacion se encuentra en los
denominados "juegos serios" que tienen como finalidad la educacion o formacion de los
estudiantes sin ser necesariamente entretenidos. La importancia de los juegos serios reside en
lograr una mayor atencion en los estudiantes y los involucra directamente con el contenido
educativo.

De forma similar Dorado y Chamosa (2019) afirman que la gamificacion va mas alla de
la diversion, pues trata directamente de apoyar el aprendizaje dotando de aptitudes, saberes y
capacidades a los alumnos. Puede aprovechar el poder atractivo del juego, y ser un punto medio
entre el juego y el aprendizaje, ademds ayuda los participantes en el enfoque de sus esfuerzos,

pone a prueba sus habilidades y emociones ya que “jugar no se opone al trabajo, sino al
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aburrimiento” (p. 67). Reafirmamos la idea de que la gamificacion busca motivar y
comprometer a los estudiantes.

Valda y Arteaga (2015) aplican un ejemplo de gamificacion exitoso en el ambito
educativo es el de la aplicacion Duolingo que permite que las personas aprendan un idioma
mientras suman puntos, y al culminar sus lecciones resultan desarrollando “habilidades”. Estos
autores participaron en la creacion e implementacion de una eficaz plataforma virtual educativa
del proyecto “Construyendo en Red” usando la gamificacion como una herramienta estratégica
a fin de lograr mayor compromiso y participacion de los docentes en educacion técnica.

Por su lado, Flores y Fernandez (2021) agregan que la integracion de la gamificacion en
la educacion exige un andlisis critico del modelo, ya que muchos docentes, atraidos por su
novedad y los cambios estéticos que genera, podrian caer en la trampa de crear experiencias
gamificadas inadecuadas. Esto puede resultar en practicas breves y superficiales, que
sobrevaloran la competitividad y las recompensas, y carecen de objetivos de aprendizaje
significativos.

Para implementar efectivamente este enfoque, Blazquez y Flores (2020) citados por
Flores y Fernandez (2021) sugieren un marco de trabajo que consta de dos fases: la "fase
didactica", que se refiere al disefio de unidades educativas, y la "fase gamificada", que involucra
la seleccion de elementos de juego. Ambas fases son inseparables y esenciales, y descuidar la
fase didactica compromete el verdadero proposito de la gamificacion: aprender de manera mas
efectiva. Asi, la "fase didactica" actiia como el nucleo de la experiencia gamificada, mientras
que la "fase gamificada" se asemeja a un envoltorio atractivo que realza lo fundamental.

Segun Flores y Fernandez (2021) en la fase didactica se debe analizar las caracteristicas
del grupo clase, como su edad, intereses y el contexto disponible (aula, gimnasio, patio,
materiales, infraestructuras, etc.), el profesorado debe reflexionar sobre los aprendizajes que se

desea que adquiera el alumnado a través de la experiencia gamificada. La gamificacion, como
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modelo pedagdgico, tiene como objetivo principal gamificar unidades didécticas o proyectos a
largo plazo.

De acuerdo con las orientaciones curriculares actuales, es fundamental establecer los
objetivos de aprendizaje del proyecto o unidad didéctica, lo que permite identificar los
contenidos y criterios de evaluacion necesarios para medir el progreso del alumnado. Los
objetivos y habilidades a desarrollar deben ser desafiantes, presentando distintos niveles de
dificultad que motiven a los estudiantes a avanzar individualmente, en parejas o en grupos,
teniendo en cuenta su desarrollo fisico, cognitivo, afectivo y social.

Por ultimo, es crucial que cualquier enfoque gamificado est¢ enmarcado en la
evaluacion formativa, dado que la gamificacion y esta forma de evaluacion son inseparables en
un planteamiento exitoso.

Flores y Fernandez (2021) mencionan que la fase “gamificada” se distingue por la
seleccion e incorporacion de ciertos elementos fundamentales de la gamificacion. Es importante
sefialar que los elementos que se presentardn a continuacion no son los Unicos que el
profesorado puede utilizar; al contrario, de entre todos los disponibles, se destacan aquellos que
se pueden considerar mas esenciales, aunque no sean los Uinicos posibles. Entre los elementos a
incorporar estan los siguientes:

Incorporacion de la narrativa: la narrativa debe relacionarse con los contenidos de la
unidad didactica, como en el caso de una unidad sobre actividades fisicas en la naturaleza que
no usaria una narrativa de futbol. Para iniciarse, se recomienda inspirarse en narrativas
existentes, como la estructura de “el viaje del héroe”. Una narrativa efectiva debe ser atractiva,
pertinente al curriculo, motivar retos, generar incertidumbre y presentarse de manera atractiva.

Incorporacion de equipos, jugadores y avatares: Las gamificaciones més efectivas son

aquellas que involucran al alumnado de manera grupal, fomentando la formacién de equipos
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heterogéneos de aproximadamente cuatro personas, considerando aspectos como género, etnia
y habilidades motrices.

Incorporacion de etapas, misiones y eventos: Para Flores y Fernandez la gamificacion
debe abarcar un periodo prolongado y dividirse en etapas o misiones que se completen al
alcanzar los objetivos establecidos, promoviendo asi una sensacion de progreso individual y
grupal entre los estudiantes. La etapa final debe ser especialmente significativa, ya que
representa el desafio mas heroico. Los eventos especiales, que son tareas inesperadas que
pueden cambiar la trama, aportan un clima de incertidumbre y sorpresa, lo que incrementa la
diversion y motivacion de los participantes.

Incorporacion de retos: Los retos en la gamificacion representan las actividades de
ensefianza-aprendizaje y evaluacion, y no requieren una integracion especifica en la unidad
didactica o proyecto. Pueden incluir una variedad de juegos, tareas y ejercicios que ofrezcan
multiples soluciones, siendo abiertos, flexibles y adaptables a diferentes momentos,
especialmente para equipos heterogéneos. Si hay errores, los retos se pueden repetir tantas veces
como sea necesario. Ademds, es importante que los niveles de dificultad aumenten
progresivamente para alinearse con las habilidades adquiridas por los estudiantes.

Incorporacion de recompensas: las recompensas son motivadores extrinsecos esenciales
en las experiencias de gamificacion, ya que permiten reconocer logros y avances. Sin embargo,
se critica su uso reduccionista, representado por el acronimo PET (puntos, emblemas y tablas
de clasificacion).

Incorporacion de las clasificaciones: Son herramientas que muestran los avances y
logros de jugadores y equipos en funcion de puntos y emblemas, y deben actualizarse
periddicamente para ser visibles para el alumnado. Sin embargo, ademds de motivar a los
jugadores mas avanzados, pueden desmotivar a aquellos que van rezagados Por ello, es

importante evaluar hasta qué punto es indispensable ofrecer una jerarquizacion tan drastica. Se
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recomienda que el profesorado evite un clima de comparacion publica que enfatice la
competencia entre grupos, optando por incluir clasificaciones de manera sutil en el disefio de la
actividad, mientras se aborda la competitividad de forma adecuada.

Actualmente hay muchos estimulos que han cambiado la manera en que los estudiantes
prestan atencion y se motivan. Teniendo en cuenta que la gamificacion es una practica que se
adapta perfectamente a la era en la que vivimos es importate tener en claro qué herramientas de
gamificacion son las mas adecuadas para implementar seglin el contexto educativo en el cual

se vaya a aplicar.

1.3.4 Herramienta de gamificacion: Plataforma Quizizz

La herramienta de gamificacion que se utilizard para el desarrollo de este trabajo es la
plataforma Quizizz ya que en ella se pueden incorporar elementos sonoros, musicales y
audiovisuales que son esenciales para la implementacion de esta propuesta.

Segun Ordofiez (2020) Quizizz es una plataforma que permite crear diversos tipos de
cuestionarios, los cuales pueden ser utilizados durante las clases o asignados como tareas para
el hogar. Es compatible con dispositivos méviles y ordenadores, y su disefio atractivo facilita
una interaccion amigable entre profesores y estudiantes.

La plataforma permite modificar y personalizar cuestionarios creados por los maestros.
El uso de Quizizz es sencillo: solo se debe ingresar en la web https://quizizz.com, donde se
proporciona un espacio para que los estudiantes introduzcan un cédigo. A diferencia de otras
plataformas que requieren crear una cuenta para participar, Quizizz permite a los estudiantes
comenzar rapidamente sin complicados procesos de registro, lo que facilita su uso. (Ordofiez,
2020)

En su investigacion sobre ensefianza del derecho civil mediante la herramienta Quizizz,
Martinez et al. (2020) mencionan que entre las técnicas de gamificacion se incluye la creacion

y uso de cuestionarios de opcion multiple, que los estudiantes pueden responder desde cualquier
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dispositivo mediante herramientas virtuales como Quizizz. Entendemos asi que esta
herramienta motiva a los estudiantes en el aprendizaje de diversas materias mediante

cuestionarios con preguntas de opcion multiple.

Estos autores demds destacan el impacto positivo de dicha herramienta ya que los
resultados de su investigacion muestran que la mayoria de los estudiantes cree que el uso de
Quizizz mejora el proceso de aprendizaje y les ha motivado a estudiar la asignatura
favoreciendo también su integracion en la dinamica de la clase.

Sobre los beneficios de una metodologia basada en la herramienta Quizizz, Vergara et
al. (2019) mencionan los siguientes:

- Se configura como un recurso en linea de acceso gratuito tanto para profesores como

para alumnos.

- Permite que los estudiantes se sientan seguros al enfrentarse a examenes tipo test.

- Ensefia a los estudiantes como prepararse para este tipo de examenes.

- Fomenta el trabajo en equipo y mejora la disposicion para colaborar.

- Motiva a los estudiantes a mantener un estudio constante.

- Es una herramienta divertida y dindmica, evitando que el aprendizaje sea aburrido.

- Es eficaz para el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Quizizz ofrece una variedad de temas y opciones de personalizacion para adaptarse a las
necesidades especificas de cada clase. Esta plataforma forma parte de las nuevas tecnologias
que se emplean en el ambito educativo, utilizando elementos de juego para mantener la atencion
y el compromiso de los estudiantes.

Dextre y Vasquez (2022) mencionan que, entre la aplicacion digitales gratuitas de
gamificacion como Kahoot!, Socrative, Quizalize, Blooket; se destaca Quizizz ya que permite

a los docentes disefiar cuestionarios interactivos y adaptables en su modalidad de juego, ya sea
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de forma sincronica con el aula o de manera individual segin la disponibilidad de cada
estudiante. Ademas, la plataforma ofrece opciones gratuitas que superan las de otras
herramientas en cuanto a la extension de preguntas, diversidad de modos de cuestionamiento y
la posibilidad de mayor participacion por sesion.

Artal (2017) menciona que para empezar a utilizar Quizizz, solo es necesario acceder a
su sitio web https://quizizz.com/, registrarse y obtener un “game-code” que se comparte con los
estudiantes, quienes pueden unirse sin necesidad de cuenta ingresando su nombre de usuario.
La plataforma muestra las preguntas y opciones de respuesta en los dispositivos de los alumnos,
y ofrece dos modalidades: “Play Live!”, ideal para completar la actividad en el aula, y
“Homework”, que permite a los estudiantes trabajar desde casa con un tiempo limite de hasta
dos semanas, facilitando asi el ritmo de aprendizaje individual. Elementos lidicos como
avatares, una tabla de clasificacion y memes también se integran para hacer la experiencia mas
atractiva

Segtin Laura (2022) para crear actividades en Quizizz, se utiliza el boton “crear” y se
elige entre dos opciones:

a) Cuestionario: Permite disefiar preguntas y afiadir contenido multimedia, con la posibilidad
de realizar la actividad en clase o asignarla como tarea para el hogar.

b) Leccion: Ofrece la opcidon de agregar texto, multimedia y preguntas en un formato de
diapositivas, adecuado para desarrollarlo en vivo.

Ademas Laura (2022) menciona que existe una variedad de actividades disponibles para
que los estudiantes realicen en la aplicacion. Estas actividades incluyen:

Opcion multiple: Esta actividad permite a los estudiantes seleccionar una unica
respuesta correcta de entre varias opciones. En la version gratuita, el docente puede afiadir
imagenes a las opciones; sin embargo, con una suscripcion de $2 al mes, se pueden incluir

también recursos como audio y video en las opciones.
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Caja: Esta actividad permite que los estudiantes elijan mas de una respuesta correcta.
De igual manera, en la version gratuita se pueden agregar imagenes, y en la version de pago es
posible incluir audios y videos con una inversiéon mensual.

Rellenar los espacios en blanco: En esta actividad, el estudiante debe escribir la
respuesta para completar una oracion. Es recomendable que el docente utilice palabras cortas y
considere sindonimos como respuestas validas. Tanto en la version gratuita como en la de pago,
el docente puede incluir retroalimentacion final, formulas matematicas e imagenes en las
preguntas.

Encuesta: Esta opcion permite realizar encuestas rapidas para diversos fines. En ambas
versiones, gratuita y paga, se pueden incluir formulas matematicas e imagenes en las preguntas.

Abierto: En esta actividad, los estudiantes pueden responder ampliamente una pregunta
de opinidon o critica. También es posible anadir formulas matematicas e imagenes en las
preguntas, tanto en la version gratuita como en la de pago.

Por ultimo Laura (2022) menciona que respecto a la ejecucion de esta plataforma existen
dos momentos: 1)Responder a un cuestionario (jugar): A medida que los estudiantes responden
cada pregunta, reciben retroalimentacion inmediata a través de memes que aparecen en la
pantalla de su dispositivo. Estos memes incluyen frases motivadoras como "jExcelente!" o "{Tu
puedes!" en funcién de la respuesta seleccionada o escrita, lo que facilita que los estudiantes se
sientan mas coémodos, relajados y motivados a continuar con el cuestionario. Uno de los
elementos destacados de Quizizz es el tablero de puntuaciones en linea, que los estudiantes
pueden visualizar en tiempo real durante la actividad. (Laura, 2022)

2) Conclusion de un cuestionario: Los docentes pueden detener el juego una vez que
todos los estudiantes hayan finalizado la prueba. Los alumnos tienen la oportunidad de revisar
todas las preguntas (junto con sus explicaciones) y plantear cualquier duda que tengan. Los

profesores pueden identificar rapidamente los aspectos clave basandose en el porcentaje de
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errores y ayudar a los estudiantes a enfocarse en las preguntas que necesitan refuerzo. Los
resultados y la prueba estan disponibles en linea y pueden guardarse facilmente en hojas de
calculo de Excel. (Laura, 2022)

En conclusion, Quizizz se presenta como una plataforma eficaz de gamificacion que
integra elementos de juego, aprendizaje y tecnologia, lo cual es fundamental en el entorno
educativo actual. Sus caracteristicas, como la posibilidad de crear y personalizar cuestionarios,
su accesibilidad desde diferentes dispositivos y la facilidad de uso sin necesidad de registros
complicados, la convierten en una herramienta atractiva tanto para docentes como para
estudiantes. Diversos estudios confirman su impacto positivo en el proceso de aprendizaje,
destacando su capacidad para motivar a los estudiantes, fomentar el trabajo en equipo y mejorar
la preparaciéon para exdmenes. Ademas, su naturaleza dinamica y divertida evita que el

aprendizaje sea mondtono, manteniendo a los estudiantes comprometidos de manera efectiva.

1.3.6 Concepto de las aptitudes musicales

Segun Cérdenas (2019), el término “aptitud” tiene su origen en el latin aptitiido; que
significa “capacidad para” (p. 33). Por su lado la RAE (Real Academia Espafiola) menciona
que el término “aptitud” se refiere a la: “Capacidad para operar competentemente en una
determinada actividad.”. Por su lado Ramos (2009) menciona que aptitud puede referirse a una
aptitud innata de un individuo, o puede referirse a una habilidad que este posea para realizar
una tarea especifica. Ademas, precisa que las aptitudes se exploran mediante pruebas o tests
que diferencian psicométricamente situaciones e individuos.

Es importante mencionar que no es sencillo encontrar una definicion general en cuanto
a las aptitudes musicales, ya que los investigadores tienen posturas distintas para
conceptualizarlas, pero se puede identificar dos ideas sobre ellas: Aquellos que ubican las
aptitudes musicales como una unidad compleja como Mursell y Wing que consideran la aptitud

musical como una sola medida. Otra postura tiene autores como Seashore, Bentley y Gordon
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que realizan su trabajo en base a que las personas con talento musical pueden diferenciar los
distintos componentes sonoros, como la melodia, el ritmo, y los acordes. (Palacios, 2018)

El grupo de Seashore, Bentley, Gordon considera que la aptitud puede ser algo que se
tiene desde el nacimiento, mientras que la habilidad puede ser adquirida a través del aprendizaje.
Esta investigacion se centrara en la postura propuesta por el ultimo grupo de investigadores,
quienes no proponen una sola "aptitud musical" sino que distinguen y diferencian distintas
aptitudes musicales con caracteristicas especificas cada una de ellas.

Para Martin et al (2007), los autores difieren en los criterios para definir la aptitud
musical, y tampoco se ponen de acuerdo sobre si la aptitud musical constituye un todo tnico o
debe ser analizada en sus distintas partes. Para nuestra investigacion usaremos la concepcion
que tiene Carl Seashore sobre las aptitudes musicales, ya que se parte del supuesto, de que la
musica es revisable en sus elementos y que es posible definir los niveles de talentos
correspondiente a estas partes.

De esta forma se entiende que Seashore propone que los talentos musicales son innatos,
de ahi la utilizacion deliberada del término “talentos” y sefiala constantemente las limitaciones
de sus “evaluaciones”, asi como el hecho de que ellas no determinan la totalidad de las aptitudes
musicales que pueden ser definidas como la capacidad de reconocer, diferenciar y recordar el
tono, la intensidad, el ritmo, el tiempo y el timbre de los sonidos. (Seashore et al., 1992)

Quintana et al. (2011) también menciona a Seashore y a Bentley cuyo aporte en la
definicion de las aptitudes musicales concluye en la existencia de cuatro habilidades basicas en
la musica: Discriminar la altura, el ritmo, las melodias y los acordes

Por su lado Samperio (1994) menciona que existen dos corrientes: Una que menciona
Vega (1988) como “la de los especificos” que tiene como representante a Seashore relacionada

a la percepcion auditiva de factores medio independientes como la altura, intensidad, ritmo,
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tiempo, compds, y el timbre. Y la otra corriente representada por Murshel y Wing en la que la
aptitud musical es una mezcla de procesos de percepcion auditiva.

Valdivia (2019) resalta las siguientes caracteristicas sobre las aptitudes musicales:

- Habilidad para identificar y comunicar estructuras musicales.

- Facilidad para memorizar canciones y patrones ritmicos.

- Capacidad para notar rdpidamente cuando un tono es incorrecto o un instrumento

estd desafinado.

- Destreza para componer y ejecutar varios instrumentos.

- Preferencia por realizar actividades con musica de fondo.

- Sensibilidad particular para percibir cualquier sonido en el entorno.

Frente lo expuesto por lo autores mencionados, el autor que conceptualiza ampliamente
las aptitudes musicales es Carl Seashore que las considera una serie de capacidade innatas y
diversas. Ademas concibe a las aptitudes musicales como la habilidad esencial para percibir,
experimentar y comprender el sonido de manera natural, tanto en su forma artistica como en su
presencia en la naturaleza. Por ello, esta investigacion toma de referencia a este autor quien
hace una definicion y especificacion precisa de las aptitudes musicales tal y como se divisara

en el siguiente apartado.

1.3.7 Dimensiones de las aptitudes musicales

Para conocer las dimensiones de las aptitudes musicales es imporntante entender las
caracteristicas que las personas con aptitudes musicales pueden tener. Por ejemplo Cardenas
(2019) citando a Lancaster (2003) identifica las principales caracteristicas:

Respecto al tono: Diferenciar los tonos agudos y graves, relacionan adecuadamente los
tonos, poseen sensibilidad a los intervalos de tonos que suenan en armonia. Reconocer

diferencias y similitudes de los intervalos; y pueden detallar las notas que tocan.
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Respecto al ritmo: Poder repetir acertadamente las secuencias ritmicas, reconocen los
patrones ritmicos en ausencia de la escritura musical, identificar la relacion entre estructuras de
ritmos que la mayoria no identifica, representan en forma espacial los patrones ritmicos de
manera sobresaliente.

Respecto a la melodia y armonia: Memorizar armonias y melodias cada vez mas
complejas, pueden identificar algin cambio al sobreponer una nueva melodia en un pasaje
armonico ya escuchado.

Respecto al timbre: Discrimnar con facilidad los atributos de sonoridad de un
instrumento, tienen muy buena memoria para el reconocimiento de timbres, pueden discriminar
las diferencias sutiles entre instrumentos musicales parecidos.

Respecto a la intensidad: Reconocimiento inmediato de la intensidad de los sonidos,
reproduccion de diferentes grados de la intensidad de las notas.

Sobre las dimensiones de las aptitudes musical, Alvarado (2019) menciona que las de
mayor relevancia se encuentran las descritas por Seashore, Lewis y Saetveit (2008):

a) Tono: Capacidad del oido humano para discriminar frecuencias sonoras distintas.

b) Intensidad: Relacionada a identificar la fuerza o energia que se emplea al realizar un
sonido.

¢) Timbre: Cualidad que permite diferenciar sonidos de similar tono e intensidad y que se
relaciona a los armoénicos.

d) Ritmo: Capacidad para diferenciar los patrones sonoros cortos o largos, y sus silencios.

e) Tiempo: Cualidad para ubicar la duracion de los sonidos.

f) Memoria tonal: Facultad de recordar sonidos previamente escuchados.

De forma similar, Quintana et al. (2011) hace referencia a los tests de aptitudes
musicales de Seashore al mencionar que este constituye uno de los test mas conocidos para

evaluar la habilidad musical, y establecer una “jerarquia de talentos” innatos que terminan
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siendo los elementos que componen la muisica y una caracteristica importante es que para su
aplicacion no es necesario que los participantes tengan conocimientos musicales previos lo que
coincide con nuestra poblacion de estudio. Quintana y los demas autores también mencionan
qué es lo que se busca es medir segun cada aspecto o componente musical respecto a test de
Seashore:

e Tono: El estudiante debe identificar cual es el sonido mas alto o bajo.

e Intensidad: El estudiante de identificar qué sonido fue més débil o més fuerte.

e Ritmo: El estudiante debe diferenciar modelos ritmico

e Tiempo: El estudiante debe identificar la nota mas corta o la mas larga.

e Timbre: La idea en esta parte es medir la cualidad que dos sonidos con la misma altura

pueden tener.
e Memoria tonal: El estudiante debe diferenciar secuencias de notas
Este trabajo de investigacion toma en cuenta las aptitudes musicales propuestas por

Seashore y las identifica como las dimensiones a trabajar dentro de la propuesta.

1.3.8 Evaluacion de las aptitudes musicales

La evaluacion de aptitudes trata de medir cuan capaz es la persona para un area
especifica de habilidad como por ejemple para percibir el tono, tal como sefiala Segtin Cardenas
(2019) al referirse a los test, conocidos también como pruebas de aptitudes especiales que
anticipan el rendimiento futuro en areas donde la persona aiin no ha recibido formacion (p. 35).

Valdivia (2019) menciona que desde principios del siglo XX hasta la actualidad,
diversos estudios realizados por profesores de distintos paises han empleado test para evaluar
la musicalidad, el talento y las aptitudes musicales. Sin embargo, no ha habido consenso sobre
cual de estos test es el mas preciso, ya que cada investigador pertenece a diferentes corrientes
intelectuales y escuelas, lo que ha dado lugar a variadas formas de interpretar y valorar el

concepto de aptitud musical.
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Valdivia agrega que los tests de habilidad musical son los mas reconocidos en la
psicologia de la musica. Su objetivo es evaluar el potencial de una persona para desarrollar una
conducta musical competente. Entre los mas destacados, tanto por su importancia histdrica
como por su frecuente utilizacion, se encuentran, en orden cronologico, los tests de Seashore,
Wing, Gaston, Drake, Gordon y Bentley.

De forma similar, Herrera y Romera (2010) mencionan que para medir las aptitudes
musicales es necesario el uso de un baremo para establecer las normas de evaluacion. De esta
forma senala que en el test de Seashore, Lewis y Saetveit se observa una serie de variables para
la discriminacion auditiva innatas que tiene por relacion entre ellas, y que puede ser analizadas

por separado.

1.3.9 Test de aptitudes musicales

Los tests de aptitud musical surgieron como una innovacion a principios del siglo XXy
actualmente son utilizados por la comunidad cientifica en el &mbito musical. Valdivia (2019)
menciona la siguientes caracteristicas que tienen los test de aptitudes musicales:

Musica y Psicometria: La aplicacion de la psicometria en la investigacion musical se
remonta a la década de 1920. El psicologo Seashore fue quien estableci6 las bases en 1919 al
desarrollar sus “Seashore Measures of Musical Talent”, que ha sido revisado en dos ocasiones.
A partir de este test de Seashore, otros autores, como se discutird a continuacion, crearon sus
propios instrumentos de evaluacion, pero ninguno ha alcanzado la relevancia e importancia que
tuvo y sigue teniendo el test de Seashore, gracias a su enfoque analitico de la aptitud musical y
sus revisiones posteriores. (Valdivia, 2019)

Tipologia de tests de aptitudes musicales: Desde principios del siglo XX hasta la
actualidad, se han llevado a cabo diversos estudios por profesores de distintos paises que utilizan
tests para evaluar la musicalidad, el talento musical y las aptitudes musicales, entre otros. No

ha habido consenso sobre cudl es el mas preciso, ya que cada investigador proviene de diferentes
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escuelas y corrientes intelectuales, lo que da lugar a distintas maneras de entender y valorar el
concepto de aptitud musical.

Segun Laucirica (1998) citado por Valdivia (2019) menciona que existen tests que
evaluan la aptitud musical sin requerir aprendizajes previos, como los de Bentley, Gordon,
Seashore y Wing, y otros que miden los resultados de un aprendizaje, como los de Aliferis y
Colwell. Ademas, se pueden mencionar el test de Gaston, que evalda el interés de una persona
hacia la musica, y los de Adler, Bradley, Long y Taylor, que analizan la sensibilidad hacia la
musica.

Los autores mas influyentes proponen dos enfoques sobre la aptitud musical: uno global
0 unitario y otro analitico. Los defensores de la concepcion analitica, entre los cuales se
encuentra Seashore, argumentan que la musica puede descomponerse en sus partes
constitutivas, dada la complejidad de la aptitud musical. Aquellos que apoyan esta perspectiva
consideran las aptitudes como elementos separados y las evalian de manera individual (como
la altura, la intensidad, el ritmo, etc.), y sostienen que estas aptitudes son innatas. (Valdivia,
2019)

Sobre las caracteristicas especificas que los tests de aptitudes musicales para la escuela
deben tener, Samperio (1994) citado por Valdivia (2019) menciona las siguientes:

Test de memoria ritmica de duraciones: cada item podria consistir en una propuesta o
modelo (una frase ritmica) que el participante debe recordar, seguida de varias imitaciones que
pueden ser idénticas al modelo o contener variaciones en las duraciones, las cuales se
compararan con la frase original.

Test de memoria ritmica de acentuaciones: similar al anterior, pero en este caso se
modificarian los acentos de ciertos sonidos en lugar de las duraciones.

Test de memoria melddica: se enfocaria en la comparacion de pares de melodias.
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Test de memoria armoénica: implicaria comparar pares de series de acordes que pueden
ser iguales o diferentes.

En esta investigacion se ha considerado el Test de Seashore como base para la obtencion
de los datos debido a su enfoque analitico y su capacidad para evaluar de forma precisa diversas
dimensiones de la aptitud musical, como el tono, el ritmo o la intensidad. A diferencia de otros
instrumentos, este test no requiere aprendizajes previos, lo que lo hace especialmente util para
identificar habilidades musicales innatas en los estudiantes. Su uso estd ampliamente respaldado
por la comunidad cientifica desde su creacion, y sigue siendo una referencia fundamental en el

campo de la psicometria musical

1.4 Hipdtesis de la investigacion
1.4.1 Hipotesis general

La aplicacion de la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un efecto
significativo en las aptitudes musicales en los estudiantes del primer afio de secundaria de una

L.LE. de Lima.

1.4.2 Hipdtesis especificas

La aplicacion de la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion tiene un efecto
significativo en el sentido del tono de los estudiantes del primer afio de secundaria.

La aplicacion de la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un efecto
significativo en la capacidad de diferenciar la intensidad de los estudiantes del primer afio de
secundaria.

La aplicacion de la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion tiene un efecto
significativo en el sentido del ritmo de los estudiantes del primer afio de secundaria.

La aplicacion de la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un efecto

significativo en el sentido del tiempo de los estudiantes del primer afio de secundaria.
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La aplicacion de la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un efecto
significativo en la capacidad de discriminar el timbre de los estudiantes del primer afio de
secundaria.

La aplicacion de la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un efecto

significativo en la memoria tonal de los estudiantes del primer afio de secundaria.

1.5 Objetivos de la investigacion
1.5.1 Objetivo general

Determinar el efecto de la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion sobre las

aptitudes musicales de los estudiantes del primer afio de secundaria de una I.E. de Lima.

1.5.2 Objetivos especificos

Determinar el efecto de la propuesta metodologica basada en la gamificacion sobre el
sentido del tono de los estudiantes del primer afno de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion sobre la
capacidad de diferenciar la intensidad de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta metodologica basada en la gamificacion sobre el
sentido del ritmo el ritmo de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta metodologica basada en la gamificacion sobre el
sentido del tiempo de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion sobre la
capacidad de discriminar el timbre de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta metodologica basada en la gamificacion sobre la

memoria tonal de los estudiantes del primer afio de secundaria.
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1.6 Limitaciones

Dada la naturaleza humanistica de la presente investigacion que aborda el arte y la
educacion, sus resultados no pueden ser considerados como Unicos e inalterables, sino que
estan sujetos a factores y fendmenos contextuales y subjetivos.

Esta investigacion esta limitada a un grupo especifico, que son estudiantes del primer
afio de educacion secundaria entre los 11 y 12 afios de edad, de género mixto que estudian en
la Institucion Educativa Publica Coronel José Balta de distrito de San Martin de Porres.

Asimismo, se ha evidenciado que existen pocas investigaciones acerca de las aptitudes
musicales en la educacion publica peruana y, en menor medida estudios que usen la

gamificacién como propuesta pedagdgica sobre esta poblacion.
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I1. Método

2.1 Enfoque y diseiio de la investigacion

El enfoque de la investigacion es cuantitativo ya que se medirdn las variables en un
determinado contexto y se analizaran los datos obtenidos usando métodos estadisticos
(Hernandez, et al., 2014).

El disefio que se utiliza es pre experimental, ya que cuenta con un grupo al que se le
aplicara la prueba previa al tratamiento, se le gestionara el tratamiento, y por tltimo se aplicara
una prueba posterior a este. (Hernandez, et al., 2014).

GOlXO2

Donde:

G: Grupo experimental conformado por los alumnos de 3ro “A” de nivel secundario.
Ol: Pre test

X: Aplicacion de un Programa o propuesta

0O2: Pos test

2.2 Poblacion y muestra
2.2.1 Caracteristicas de la poblacion

La poblacién es conformada por 75 estudiantes del primer afio de nivel secundaria de
una institucion educativa Coronel Jose Balta 3027 que cuenta con 4 secciones. Los estudiantes

son de sexo masculino y femenino.

Tabla 1

Caracteristicas de la poblacion

Sexo Seccion A Seccion B Seccion C Seccion D N
Masculino 12 10 11 10 43
Femenino 8 9 8 7 32

Total: 20 19 19 17 75
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2.2.2 Criterios de inclusion y exclusion

Inclusion:

- Estudiantes el primer afio de secundaria de la Institucion Educativa “Coronel Jose
Balta” cuyos padres acepten el consentimiento informado.

- Estudiantes de la seccion “A” de primer afio de secundaria de la institucion
educativa.

- Ambos sexos.

Exclusion:

- Estudiantes de las otras secciones.

- Estudiantes cuyos padres no hayan firmado el consentimiento informado

2.2.3 Seleccion de la muestra

La muestra constituye veinte estudiantes del primer afo seccion “A” de nivel
secundaria (12 varones y 8 mujeres). La muestra de esta investigacion es de tipo no
probabilistica, ya que fue seleccionada de forma intencionada en funcion de las caracteristicas
especificas del enfoque y disefo del estudio (Hernandez et al., 2014). Dado que la poblacion
era muy reducida, resultd conveniente y accesible evaluar a la totalidad de los estudiantes que

ascienden a un total de 20 estudiantes.

2.3 Procedimiento
2.3.1 Instrumento

El instrumento empleado para esta propuesta son los Tests de Aptitudes Musicales de
Seashore. Este test se destaca como una herramienta clave para medir las aptitudes musicales,
ya que permite evaluar a personas sin necesidad de conocimientos musicales previos. Su
enfoque analitico ha sido ampliamente adoptado en el &mbito educativo, facilitando la
identificacion de talentos musicales y proporcionando una jerarquia de habilidades musicales.

Dada su relevancia y la necesidad de evaluar las aptitudes en el contexto de gamificacion, la
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implementacion del test de Seashore en esta investigacion resulta esencial para establecer una
base solida en la medicion del potencial musical de los estudiantes.

Ramos (2009) menciona que estos tests consisten en: ... comparar unos 200 pares de
tonos para conocer las aptitudes musicales de los sujetos estudiados™ (p. 71). Dichos tests y su
bateria de preguntas ha sido usado ampliamente en diversos centros educacionales con nifios a
partir de los 9 afios. Ademas, menciona que el test de Seashore ha sido usado no solo en campos
como la musica sino también en otros donde se demanda la discriminacion y la agudeza sonora.

Por su lado Valdivia (2019) menciona que el uso de la psicometria en la investigacion
musical se remonta a la década de 1920, cuando el psicologo Seashore, en 1919, establecio6 las
bases con su test "Seashore Measures of Musical Talent", que ha sido revisado en dos ocasiones.
A partir de estos tests, otros autores desarrollaron sus propias pruebas, pero ninguna ha
alcanzado, ni en su momento ni en la actualidad, la relevancia e importancia del test de
Seashore, debido a su enfoque analitico sobre la aptitud musical y las revisiones posteriores que
ha tenido.

Actualmente, el test esta disponible en formato digital y viene acompanado de baremos
que permiten interpretar los resultados en términos de centiles o eneatipos, utiles tanto para

poblacién escolar como adulta.

2.3.2 Validez y confiabilidad

La validez es definida como “el grado en que un instrumento mide realmente la variable
que pretende medir” (Hernandez, et l., 2014, p. 200). El test de Seashore es un instrumento de
evaluacion que cuenta con validacion de V de Aiken. La confiabilidad es el “grado en que un
instrumento produce resultados consistentes y coherentes” (Hernandez et al., 2014, p. 200). El

test de Seashore cuenta confiabilidad mediante el coeficiente Kuder Riclhardson K20.
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Ficha técnica de los tests de aptitudes musicales Seashore

Elementos Descripcion
Titulo Test de Aptitudes Musicales Seashore
Autor Seashore, Lewis y Saetveit
Ao 1992

Lugar de procedencia
Forma de aplicacion (individual o

grupal)
Poblacién

Tiempo
Objetivo
Factores o dimensiones

Modelo teodrico del instrumento

Instrucciones para administrar,
calificar o interpretar.

Validacion
Confiabilidad

Numero de items

Version en Espafiol
Individual y colectiva

Nifios de 12 afios

En torno a una hora
Determinar las aptitudes musicales en nifios de 12 afios
Sentido del tono, ritmo, timbre, tiempo, intensidad y
memoria tonal
Aptitud musical por Seashore (Concepto que respalda al

instrumento)

P: Aciertos
Puntuacion maxima:
Tono 50 puntos
Intensidad 50 puntos
Ritmo 30 puntos
Tiempo 50 puntos
Timbre 50 puntos
Memoria tonal 30 puntos
V de Aiken

A través Kuder Richardson K20
260 pares de notas

2.3.3 Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Propuesta metodologica basada en la gamificacion.

Definicion: Conjunto de sesiones cuyo enfoque pedagogico utiliza elementos de la gamificacion

con el fin de aumentar la motivacion, la concetracion y la participacion activa de los estudiantes,

al tiempo que se fomenta el desarrollo de competencias especificas.

Variable dependiente: Aptitudes musicales. Se analizara la variable ependiente, sus

dimensiones e indicadores.
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Variable Definicién conceptual

Dimensiones

Indicadores

Aptitudes Capacidad de reconocer,

musicales diferenciar y recordar el
tono, la intensidad, el ritmo,
el tiempo y el timbre de los
sonidos. (Seashore et al.,
1992)

Tono

Intensidad

Ritmo

Tiempo

Timbre

Memoria tonal

Determina si el segundo tono
es mas alto o mas bajo que el
primero (Seashore et al.,
1992).

Identifica en cada par de
tonos, si el segundo tono es
mas fuerte o mas débil que el
primero (Seashore et al.,
1992).

Diferencia si los modelos
ritmicos son iguales o
diferentes (Seashore et al.,
1992).

Determina si la segunda nota
es mas larga o mas corta que la
primera (Seashore et al.,
1992).

Diferencia en cada par de
tonos si las notas son iguales
o diferentes

en timbre (Seashore et al.,
1992).

Identifica la nota diferente en
las dos secuencias de notas
(Seashore et al., 1992).

2.3.4 Estrategia de andlisis de datos

La informacion recopilada a través de la encuesta fue procesada inicialmente en Excel

para organizar y registrar los datos obtenidos. Posteriormente, estos datos se transfirieron al

software Jamovi, donde se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva (media y desviacion

estandar) e inferencial (pruebas de normalidad y prueba T para muestras pareadas) con el

objetivo de analizar y comprender los resultados. Los hallazgos se presentaron en la tesis

mediante tablas que facilitan la interpretacion de la informacion recopilada.
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2.3.5 Aspectos éticos

En este trabajo se han seguido protocolos internacionales para investigaciones con seres
humanos, asegurando el consentimiento informado y la confidencialidad:

-Consentimiento informado: Se elabor6 un documento explicando el proposito de la
investigacion y los derechos de los participantes, el cual fue firmado, incluyendo nombre y
teléfono. El investigador también proporciond sus datos de contacto.

-Confidencialidad: Los datos obtenidos a través de los instrumentos de recoleccion seran
de acceso libre, respetando la privacidad de los involucrados.

Para el marco tedrico se usaron fuentes primarias, referenciadas correctamente en la
tesis. Las citas incluyen ubicacion especifica en las paginas y algunas fueron parafraseadas
respetando la idea original para evitar similitudes textuales. Las respuestas de los participantes
se presentaron sin modificaciones, y el trabajo final se ajust6 a la normativa institucional y a las

reglas del estilo APA 7.
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II1. Resultados

3.1 Analisis descriptivo

Tabla 4

Analisis descriptivo de las variables en el pre y postest

Variable Momento Media Incremento Desviacion
Estandar
Aptitudes musicales total Pretest 105,6 11,13
Postest 209.4 98% 11,07
Sentido del tono Pretest 17,4 5,69
Postest 34,45 98% 4,32
Capacidad de diferenciar intensidad Pretest 15,7 3,83
Postest 33,95 116% 4,33
Sentido del ritmo Pretest 20,55 3,09
Postest 38,55 88% 4,16
Sentido del tiempo Pretest 20,5 2,61
Postest 38,05 86% 5,78
Capacidad de discriminar el timbre Pretest 15,95 3,55
Postest 32,95 107% 4,87
Memoria tonal Pretest 15,45 2,58

Postest 31,4 103% 4,39
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Figura 1

Analisis descriptivo de las variables en el pre y post test
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Los resultados descriptivos revelan un incremento significativo en todas las
dimensiones de las aptitudes musicales tras la implementacion de la propuesta metodologica
basada en gamificacion. En términos del puntaje total de aptitudes musicales, se observa que la
media en el pre test fue de 105,6 puntos (DE = 11,13), mientras que en el pos test se alcanzo
una media de 209,4 puntos (DE = 11,07), lo que representa un incremento de 98%.

Respecto al sentido del tono, se aprecia un incremento sustancial de 98%, pasando de
una media de 17,4 puntos (DE = 5,69) en el pre test a 34,45 puntos (DE = 4,32) en el pos test.
Ademas, se observa una reduccion en la variabilidad de las puntuaciones, indicando una mayor
homogeneidad en el desempefio del grupo tras la intervencion.

Respecto a la capacidad de diferenciar la intensidad, se evidencia el mayor incremento
entre todas las dimensiones evaluadas con un 116%, elevando la media de 15,7 puntos (DE =
3,83) a 33,95 puntos (DE = 4,33). Este resultado constituye la mejora mas significativa

registrada en el estudio.
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Respecto al sentido del ritmo, se registra un incremento de 88%, pasando de 20,55
puntos (DE = 3,09) en el pre test a 38,55 puntos (DE = 4,16) en el pos test. Esta dimension
mostro el puntaje inicial mas alto entre todas las evaluadas y mantuvo esta tendencia en el pos
test, lo que sugiere que los estudiantes tenian cierta base previa en esta habilidad que fue
potenciada por la metodologia aplicada.

Respecto al sentido del tiempo, se observa un incremento de 86%, aumentando de 20,5
puntos (DE = 2,61) a 38,05 puntos (DE = 5,78). Se evidencia un aumento considerable en la
desviacion estandar en el pos test, lo que indica mayor variabilidad en las respuestas después
de la intervencion, sugiriendo que algunos estudiantes desarrollaron esta habilidad en mayor
medida que otros.

Respecto a la capacidad de discriminar el timbre, se registra un incremento de 107%,
elevandose de 15,95 puntos (DE = 3,55) en el Pretest a 32,95 puntos (DE =4,87) en el pos test.
Esta dimension parti6 de uno de los puntajes mas bajos inicialmente, pero logré uno de los
incrementos porcentuales mas significativos del estudio.

Respecto a la memoria tonal, se aprecia un incremento de 103%, aumentando de 15,45
puntos (DE = 2,58) a 31,4 puntos (DE = 4,39). El aumento en la desviacion estdndar sugiere
que la metodologia benefici6 de manera diferenciada a los estudiantes en esta dimension

especifica.

3.3 Analisis inferencial
3.3.1 Hipotesis general: aptitudes musicales
H1: La propuesta metodoldgica basada en la gamificacion tiene un efecto significativo en las

aptitudes musicales de los estudiantes del primer afo de secundaria.
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Tabla 5

Prueba de hipotesis general

t gl Sig.
Variable Diferencia de medias  (Estadistico (Grados de (Significancia
calculado) libertad) Estadistica)
Aptitudes musicales 103,8 38,47 19 0,000

Los resultados revelan que la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto estadisticamente significativo en las aptitudes musicales de los estudiantes del primer
afo de secundaria (t = 38,465; p = 0,000 < 0,05). La diferencia de medias es de 103,80 puntos
con un intervalo de confianza de 95% entre 98,15 y 109,45 puntos.

Por tanto, se acepta la hipotesis H1, confirmando que la propuesta metodologica genera

un efecto positivo y significativo en la totalidad de las aptitudes musicales.

3.3.2 Analisis parcial

3.3.2.1. Hipétesis especifica 1: sentido del tono. La propuesta metodoldgica basada
en la gamificacion tiene efecto significativo en el sentido del tono de los estudiantes del

primer afno de secundaria.

Tabla 6

Prueba de hipotesis especifica 1

Variable Diferencia de medias t gl Sig.

Sentido del tono 17,05 16,94 19 0,000

Los resultados demuestran que la propuesta metodologica basada en la gamificacion
tiene un efecto estadisticamente significativo en el sentido del tono (t = 16,940; p = 0,000 <
0,05). La diferencia de medias es de 17,05 puntos, con un intervalo de confianza del 95% entre

14,94 y 19,16 puntos.
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Por tanto, se acepta la hipotesis especifica 1, confirmando que la metodologia produce
un efecto positivo en la capacidad de los estudiantes para percibir y discriminar las diferencias

tonales.

3.3.2.2 Hipotesis especifica 2: diferenciar la intensidad. La propuesta metodologica
basada en la gamificacion tiene efecto significativo en la capacidad de diferenciar la intensidad

de los estudiantes del primer afo de secundaria.

Tabla 7

Prueba de hipotesis especifica 2

Variable Diferencia de medias t gl Sig.
Capacidad de

18,25 2422 19 0,000
diferenciar intensidad

Los datos evidencian que la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un
efecto estadisticamente significativo en la capacidad de diferenciar la intensidad (t = 24,220; p
=0,000 < 0,05). La diferencia de medias es de 18,25 puntos, con un intervalo de confianza del
95% entre 16,67 y 19,83 puntos.

Por tanto, se acepta la hipotesis especifica 2, siendo esta la dimension que presenta el
mayor valor t, indicando el efecto mas robusto de la metodologia.

3.3.2.3 Hipétesis especifica 3: sentido del ritmo. La propuesta metodologica basada
en la gamificacion tiene un efecto significativo en el sentido del ritmo de los estudiantes del

primer afio de secundaria.
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Tabla 8

Prueba de hipotesis especifica 3

Variable Diferencia de medias t gl Sig.
Sentido del ritmo 18 22,463 19 0,000

Los resultados confirman que la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion
tiene un efecto estadisticamente significativo en el sentido del ritmo (t = 22,463; p = 0,000 <
0,05). La diferencia de medias es de 18,00 puntos, con un intervalo de confianza del 95% entre
16,32 y 19,68 puntos.

Por tanto, se acepta la hipdtesis especifica 3, demostrando que la gamificacion produce

un efecto positivo en la percepcion ritmica de los estudiantes.

3.3.2.4 Hipotesis especifica 4: sentido del tiempo. La propuesta metodoldgica basada
en la gamificacion tiene efecto significativo en el sentido del tiempo de los estudiantes del

primer aflo de secundaria.

Tabla 9

Prueba de hipotesis especifica 4

Variable Diferencia de medias t gl Sig.
Sentido del tiempo 17,55 14,145 19 0,000

Los hallazgos revelan que la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto estadisticamente significativo en el sentido del tiempo (t = 14,145; p = 0,000 < 0,05).
La diferencia de medias es de 17,55 puntos, con un intervalo de confianza del 95% entre 14,95
y 20,15 puntos.

Por tanto, se acepta la hipdtesis especifica 4, confirmando que la metodologia genera

un efecto positivo en la percepcion temporal musical.
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3.3.2.5 Hipdtesis especifica 5: discriminar el timbre. La propuesta metodoldgica
basada en la gamificacion tiene un efecto significativo en la capacidad de discriminar el timbre

de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Tabla 10

Prueba de hipotesis especifica 5

Variable Diferencia de Medias t gl Sig.

Capacidad de discriminar
17 11,287 19 0,000
el timbre

Los resultados demuestran que la propuesta metodoldgica basada en la gamificacion
tiene un efecto estadisticamente significativo en la capacidad de discriminar el timbre (t =
11,287; p = 0,000 < 0,05). La diferencia de medias es de 17,00 puntos, con un intervalo de
confianza del 95% entre 13,85 y 20,15 puntos.

Por tanto, se acepta la hipdtesis especifica 5, evidenciando que la propuesta

metodoldgica produce un efecto positivo en la capacidad de discriminacion timbrica.

3.3.2.6 Hipotesis especifica 6: memoria tonal. La propuesta metodoldgica basada en
la gamificacion tiene un efecto significativo en la memoria tonal de los estudiantes del primer

ano de secundaria.

Tabla 11

Prueba de hipotesis especifica 6

Variable Diferencia de Medias t gl Sig.

Memoria tonal 15,95 18,291 19 0,000
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Los datos confirman que la propuesta metodologica basada en la gamificacion tiene un
efecto estadisticamente significativo en la memoria tonal (t = 18,291; p = 0,000 < 0,05). La
diferencia de medias es de 15,95 puntos, con un intervalo de confianza del 95% entre 14,12 y
17,78 puntos.

Por tanto, se acepta la hipotesis especifica 6, confirmando que la metodologia genera

un efecto positivo en la capacidad de memoria musical de los estudiantes
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IV. Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigaciéon confirmaron que la propuesta
metodoldgica basada en gamificacion tuvo un efecto estadisticamente significativo en las
aptitudes musicales totales de los estudiantes, evidenciando un incremento del 98% (t =38,465;
p < 0,001). En consecuencia, estos hallazgos convergen con los encontrados por Archilla y
Gonzales (2021), quienes, en su investigacion sobre los beneficios de la gamificacion en el aula
de musica de educacion secundaria, demostraron que el grupo experimental que trabajo
mediante gamificacion obtuvo mejores resultados tanto en rendimiento como en satisfaccion
en comparacion con el grupo que utilizo metodologia tradicional.

Asimismo, la efectividad observada en el desarrollo integral de las aptitudes musicales se
fundamenta en los postulados tedricos de Werbach y Hunter (2015) citados por Flores y
Ferndndez (2021), quienes clasificaron los elementos de la gamificacion en dindmicas,
mecanicas y componentes. En este sentido, la implementacion de la gamificacion permitio
incorporar estos elementos de manera sistematica, donde las dinamicas proporcionaron
motivaciones, las mecanicas fomentaron la participacion estudiantil y los componentes se
manifestaron especificamente a través del sistema de puntos y misiones que caracteriza a esta
plataforma.

Por otra parte, los resultados respaldan la posicion tedrica de Seashore, quien
conceptualiz6 la aptitud musical como una capacidad innata y diversa que se manifiesta a través
de la "mente musical". En este contexto, los incrementos significativos observados en todas las
dimensiones evaluadas sugieren que la metodologia gamificada no solo activd estas
capacidades innatas, sino que las potenci6 de manera integral, confirmando que estas

dimensiones pueden ser desarrolladas mediante estrategias pedagdgicas apropiadas.
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Respecto al sentido del tono, el incremento del 98% observado (t = 16,940; p < 0,001)
coincide con los planteamientos tedricos de Alvarado (2019), quien definid el tono como la
capacidad del oido humano para discriminar frecuencias sonoras distintas. Por consiguiente,
los resultados sugieren que la implementacion de elementos audiovisuales en la plataforma de
gamificacion Quizizz, tal como lo menciona Laura (2022), permitié desarrollar esta habilidad
especifica mediante la incorporacion de contenido multimedia en las actividades. Ademas, la
efectividad observada en esta dimension se alinea con los hallazgos de Velasquez y Lozano
(2022), quienes concluyeron que el aprendizaje musical empleando actividades de juego con
elementos de puntuaciones individuales y por equipo fortalece el solfeo y mejora la
identificaciéon de intervalos. No obstante, aunque su estudio se centr6 en estudiantes
universitarios, los principios de gamificacion aplicados demostraron efectividad similar en el
contexto de educacion secundaria.

En cuanto a la capacidad de diferenciar la intensidad, esta dimension presentd el mayor
incremento (116%) y el valor t mas elevado (t =24,220; p <0,001), resultado que se fundamenta
en la conceptualizacion de Alvarado (2019), quien relaciond la intensidad con la identificacion
de la fuerza o energia empleada al realizar un sonido. De manera similar, la superioridad de
este resultado puede explicarse por la naturaleza inmersiva de Quizizz, que segin Ordofiez
(2020), permite la incorporacion de elementos sonoros que facilitan la discriminacion de
diferentes niveles de intensidad.

Sin embargo, este hallazgo contrasta parcialmente con los resultados de Villarroel et al.
(2021), quienes no encontraron relacion entre gamificacion y motivacion en el contexto de
COVID-19, atribuyendo estos resultados a que la mayoria de docentes no implementaba
herramientas digitales en sus clases. En contraste, la diferencia en los resultados puede

explicarse por la preparacion especifica del docente y la seleccion apropiada de la herramienta
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gamificada, factores que Cueva (2023) identific6 como esenciales para el éxito de la
implementacion.

Por su parte, el incremento del 88% en el sentido del ritmo (t = 22,463; p < 0,001) se
fundamenta en los postulados de Alvarado (2019), quien defini6 el ritmo como la capacidad
para diferenciar patrones sonoros cortos o largos y sus silencios. Igualmente, los resultados
confirman la efectividad de las mecéanicas de gamificacion propuestas por Cortizo et al. (2011),
particularmente el sistema de puntos y el feedback inmediato, elementos que Quizizz
implementa mediante memes motivacionales que aparecen tras cada respuesta. Del mismo
modo, la efectividad observada se relaciona con los hallazgos de Aguilar et al. (2019), quienes
concluyeron que la gamificacion aumenta la participacion estudiantil en actividades clave y
fomenta la motivacion intrinseca. Por tanto, el desarrollo ritmico observado sugiere que los
estudiantes se sintieron motivados a participar activamente, confirmando que la gamificacion
puede ser especialmente efectiva en el desarrollo de habilidades que requieren practica
repetitiva.

Con relacion al sentido del tiempo, el incremento del 86% (t = 14,145; p < 0,001) se
sustenta en la definicion de Alvarado (2019), quien conceptualiz6 esta dimension como la
cualidad para ubicar la duracion de los sonidos. Aunque presentd el menor incremento
porcentual, los resultados confirman la efectividad de la propuesta metodoldgica en el
desarrollo de esta habilidad especifica. En este sentido, los resultados se alinean con los
principios de progresion del juego mencionados por Borras (2015), quien indicd que es
fundamental que exista una evolucion y sensacion de avance tanto en el desafio como en el
juego. Consecuentemente, la plataforma Quizizz, segiin Artal (2017), ofrece modalidades que
permiten a los estudiantes trabajar a su propio ritmo, facilitando el desarrollo progresivo de la

percepcidn temporal.
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En relacion a la capacidad de discriminar el timbre, el incremento del 107% (t=11,287;
p <0,001) se fundamenta en la conceptualizacion de Alvarado (2019), quien defini6 el timbre
como la cualidad que permite diferenciar sonidos de similar tono e intensidad y que se relaciona
con los armodnicos. Por ende, los resultados confirman la importancia de utilizar herramientas
que permitan la incorporacion de elementos sonoros diversos, caracteristica que distingue a
Quizizz segiin Dextre y Vasquez (2022).

Respecto a la memoria tonal, el incremento del 103% (t=18,291; p <0,001) se sustenta
en la definicién de Alvarado (2019), quien conceptualizo esta dimension como la facultad de
recordar sonidos previamente escuchados. En consecuencia, los resultados confirman la
efectividad de las mecanicas de recoleccion propuestas por Cortizo et al. (2011), donde los
estudiantes desarrollan la capacidad de almacenar y recuperar informacion auditiva de manera
sistematica.

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman los postulados de Carreras
(2017), quien defini6 la gamificacion como la aplicacion de elementos y dinamicas propias de
los juegos en situaciones no relacionadas con ellos, con el propodsito de influir en el
comportamiento de las personas y alcanzar objetivos especificos. Por consiguiente, la
implementacion exitosa de la gamificacion demostro que es posible aplicar técnicas, mecanicas,
emociones, reglas y dindmicas del juego en contextos educativos musicales, tal como propuso
Aponte (2019).

Ademas, la efectividad integral observada en todas las dimensiones de las aptitudes
musicales se alinea con la perspectiva analitica de Seashore, quien sostuvo que las aptitudes
musicales pueden ser analizadas por separado. En este contexto, los resultados confirman que
cada dimension respondidé de manera diferenciada pero consistente a la intervencion

gamificada, validando el enfoque analitico empleado en la evaluacion.
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De todo lo anterior detallado, los hallazgos respaldan la necesidad en el contexto peruano
detallado por Almoguera (2020), quien sehald que el sistema educativo peruano no estd
disefiado para el ejercicio de la educacion musical. Por tanto, la propuesta metodologica
implementada ofrece una alternativa viable para desarrollar aptitudes musicales en contextos
con limitaciones tradicionales, confirmando que la gamificacién puede constituir una solucién

innovadora para las problematicas identificadas en la educacion musical peruana.
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V. Conclusiones

La propuesta metodologica basada en la gamificacion demostro ser efectiva para mejorar
las aptitudes musicales de los estudiantes del primer afio de secundaria. La
implementacion de esta metodologia generd mejoras sustanciales y estadisticamente
significativas en el desarrollo integral de las competencias musicales, confirmando que
las estrategias gamificadas constituyen una alternativa pedagogica viable y eficaz para el
contexto educativo peruano.

La propuesta metodolégica basada en la gamificacion produjo un efecto positivo y
significativo en el desarrollo del sentido del tono de los estudiantes. La metodologia
demostro ser efectiva para potenciar la capacidad de discriminacion de frecuencias
sonoras, confirmando que las herramientas digitales con elementos multimedia pueden
ser altamente eficaces para el desarrollo de habilidades auditivas especificas.

La implementacién de la propuesta metodoldgica generd el mayor impacto en la
capacidad de diferenciar la intensidad de los estudiantes. Esta dimension mostro la
respuesta mas robusta a la intervencion gamificada, evidenciando que los elementos
sonoros y la retroalimentacion inmediata caracteristicos de la plataforma Quizizz son
particularmente efectivos para desarrollar la percepcion de la intensidad musical.

La propuesta metodolégica basada en la gamificacion demostré efectividad en el
desarrollo del sentido del ritmo de los estudiantes. Los resultados confirman que las
mecanicas de juego, particularmente el sistema de puntos y el feedback inmediato,
facilitan significativamente el aprendizaje de patrones ritmicos y el reconocimiento de
estructuras temporales.

La metodologia implementada produjo efectos positivos en el desarrollo del sentido del
tiempo de los estudiantes. Los resultados confirman que la propuesta metodolédgica es

efectiva para desarrollar la percepcion temporal musical, permitiendo a los estudiantes
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desarrollar progresivamente esta habilidad compleja mediante las modalidades flexibles
de la plataforma.

La propuesta metodoldgica basada en la gamificacion generd mejoras significativas en la
capacidad de discriminar el timbre de los estudiantes. Los resultados confirman la
efectividad de utilizar herramientas que permitan la incorporacion de elementos sonoros
diversos para desarrollar la capacidad de diferenciacion de las cualidades especificas de
los sonidos musicales.

La implementacion de la metodologia gamificada produjo efectos positivos en el
desarrollo de la memoria tonal de los estudiantes. Los resultados evidencian que las
mecanicas de recoleccion y almacenamiento caracteristicas de la gamificacion facilitan
el desarrollo de la capacidad de recordar y recuperar informacion auditiva, competencia

fundamental para el aprendizaje musical.
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VI1. Recomendaciones

Al Ministerio de Educacion del Peru se recomienda considerar la incorporacion de
metodologias basadas en el uso de herramientas digitales dentro de las orientaciones
pedagdgicas para la ensefianza del area de Arte y Cultura, especificamente para el
componente musical. Es fundamental establecer lineamientos que promuevan el uso de
plataformas de gamificacion en las instituciones educativas publicas, acompafiados de
programas de capacitacion docente que aseguren una implementacion efectiva y
sostenible de estas estrategias innovadoras. Ademas es necesario gestionar la adquisicion
de recursos tecnologicos adecuados y facilitar espacios de capacitacion para que los
docentes del area de Arte y Cultura puedan incorporar efectivamente estas herramientas
multimedia en sus sesiones de aprendizaje.

A los docentes de Arte y Cultura de instituciones educativas se recomienda promover la
implementacion de la propuesta metodoldgica basada en gamificacion para el desarrollo
del sentido del tono en sus estudiantes. Esta propuesta permite evaluar y fortalecer la
capacidad de diferenciar sonidos agudos y graves mediante actividades interactivas que
fomentan la escucha atenta, la participacion activa y la retroalimentacion inmediata. Se
sugiere incluir ejercicios progresivos y contextualizados que consideren tanto la
percepcidn auditiva como la produccion vocal o instrumental.

A los docentes de arte y cultura se recomienda capacitarse en programas que enfaticen el
uso de la gamificacion para el desarrollo de la capacidad de diferenciar la intensidad
musical. Dado el alto impacto observado en esta dimension, es fundamental que los
docentes reciban formacion especializada en la creaciéon de contenidos sonoros que
maximicen el potencial de la plataforma para desarrollar la percepcion de la intensidad

musical en los estudiantes.
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A los docentes de Arte y Cultura se recomienda desarrollar repositorios de actividades
gamificadas especificamente disefiadas para el desarrollo del sentido del ritmo utilizando
herramientas de gamificacion. Dichos repositorios deben contener secuencias didacticas
que incluyan ejercicios de reconocimiento y reproduccion de patrones ritmicos,
identificacion de acentos y estructuras métricas, ademas de retroalimentacion formativa
que permita al docente detectar avances y dificultades. La variedad de propuestas ritmicas
debe adaptarse a los diferentes niveles de los estudiantes y considerar la diversidad de
géneros musicales.

A los docentes de Arte y Cultura se recomienda implementar estrategias de monitoreo y
acompanamiento especificas para el uso de metodologias gamificadas en el desarrollo del
sentido del tiempo musical. Estas estrategias pueden incluir rabricas de observacion,
analisis de respuestas en tiempo real en la plataformas de gamificaciéon como Quizizz, y
sesiones de retroalimentacion individual o grupal. Ademas, se aconseja combinar el uso
digital con actividades practicas que refuercen la percepcion de la duracion de los sonidos
y los silencios, favoreciendo una comprension integral del pulso y la subdivision.

A los docentes de Arte y Cultura se recomienda promover la investigacion y el desarrollo
de contenidos multimedia especificos que potencien la capacidad de discriminar el timbre
musical. Esto implica la incorporacién de audios de diferentes instrumentos, voces y
texturas sonoras dentro de las preguntas del cuestionario, promoviendo el analisis
auditivo comparativo. Es recomendable integrar iméagenes y descripciones breves que
ayuden al estudiante a relacionar el sonido con su fuente, fomentando asi la comprension
multisensorial y el pensamiento critico musical.

A los docentes de Arte y Cultura se recomienda implementar sistemas de seguimiento del
progreso estudiantil que aprovechen las funcionalidades de las plataformas de

gamificacion como Quizizz para el desarrollo de la memoria tonal. Se sugiere utilizar los
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reportes de rendimiento de la plataforma para identificar patrones de respuesta y
personalizar el refuerzo pedagogico. Las actividades deben incluir secuencias melodicas
simples que los estudiantes escuchen y reconozcan posteriormente, favoreciendo la

retencion auditiva y el desarrollo de una memoria musical so6lida.
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VII. Propuesta

7.1 Fundamentacion

Esta propuesta metodoldgica se basa en la gamificacion para innovar los procesos de
ensenanza-aprendizaje en estudiantes de primer afio de secundaria, especialmente en el
desarrollo de aptitudes musicales. Este enfoque combina elementos ludicos, tecnologicos y

pedagdgicos para promover la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo.

La gamificacion, definida como la integracion de mecéanicas de juego en contextos no
ludicos, se fundamenta en teorias educativas como el constructivismo de Piaget y Vygotsky,
que enfatizan el aprendizaje activo y la construccion del conocimiento a través de la interaccion

y la experimentacion (Zumba et al., 2024).

La musica y el juego estimulan areas clave del cerebro relacionadas con la memoria, la
atencion y la emocion. Estudios en neuroeducacién confirman que el uso de actividades
musicales puede mejorar la plasticidad neuronal y el desarrollo de habilidades como el ritmo,
la percepcion auditiva y la memoria tonal, esenciales para las aptitudes musicales (Bullon,

2017).

La gamificacion, al generar dopamina a través de retos y recompensas, contribuye a
mantener altos niveles de motivacion y compromiso en los estudiantes. Como se ha visto
anteriormente, la implementacion de actividades gamificadas optimiza la motivacioén y el
aprendizaje en estudiantes de educacion basica, proporcionando un entorno en el que los

estudiantes pueden experimentar, equivocarse y mejorar en un ambiente seguro y atractivo.

Herramientas como Quizizz, disefiadas para la creacion de cuestionarios interactivos y
dindmicos, permiten combinar contenidos musicales (teoria, ritmo, entonacion, audiciéon y

reconocimiento) con mecanicas de juego como puntuaciones, retroalimentacion inmediata y
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tablas de clasificacion. Este enfoque facilita el aprendizaje adaptado al ritmo de cada estudiante,

promoviendo la individualizacién del proceso de ensefianza (Sarabia et al., 2023).

La integracion de las TIC se alinea con el marco de las competencias digitales
promovidas por la UNESCO vy las estrategias del curriculo nacional, que buscan integrar
tecnologias emergentes en el aula. La gamificacion, al plantear retos progresivos y metas
alcanzables, fomenta la practica constante y la autogestion, claves para el desarrollo de
aptitudes musicales evaluadas mediante el Test de Seashore. El disefio de esta metodologia
responde al perfil del egresado de la Educacion Basica Regular, que enfatiza el desarrollo de
competencias artisticas y culturales, particularmente aquellas que fomentan la apreciacion y
expresion musical. La musica contribuye al desarrollo integral del estudiante al fortalecer su

identidad cultural, creatividad y sensibilidad artistica (UNESCO, 2023).

En suma, esta propuesta se fundamenta en el uso de la gamificacion para potenciar el
aprendizaje musical, combinando elementos ludicos, tecnoldgicos y pedagdgicos que favorecen
la motivacion, la atencion y el desarrollo de habilidades clave como el ritmo y la percepcion
auditiva. La integracion de herramientas digitales y estrategias basadas en el juego permite un
aprendizaje activo y adaptado, alineandose con los principios del curriculo nacional y las
competencias digitales. A continuacidon, se presentaran los objetivos de esta propuesta,

detallando su impacto en el desarrollo de las aptitudes musicales del alumnado.

7.2 Objetivos
7.2.1 Objetivo general

El objetivo general de esta propuesta es potenciar las aptitudes musicales de los
estudiantes de primer afio de secundaria de la I.LE. Coronel José¢ Balta a través de una

metodologia basada en gamificacion utilizando la herramienta Quizizz.
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7.2.2 Objetivos especificos

a)  Desarrollar la percepcion auditiva del tono mediante actividades gamificadas que
involucren la identificacién y comparacion de alturas sonoras en la herramienta Quizizz.

b)  Optimizar la percepcion temporal mediante actividades que desafien a los estudiantes a
identificar la duracion de los sonidos y silencios en secuencias musicales presentadas en
Quizizz.

¢)  Mejorar la habilidad de percepcion ritmica, utilizando patrones ritmicos progresivamente
complejos que los estudiantes deben reconocer, reproducir y asociar en dindmicas ludicas.

d) Fortalecer la capacidad de discriminacion de la intensidad sonora, promoviendo la
identificaciéon de diferencias en el volumen de los sonidos a través de ejercicios
interactivos.

e) Estimular la sensibilidad al timbre, trabajando en la identificacion de diferencias y
similitudes entre los colores sonoros de diversos instrumentos o voces.

f)  Potenciar la memoria tonal, a través de desafios que impliquen la reproduccion mental y
auditiva de secuencias melodicas breves, presentadas como parte de los juegos

interactivos en Quizizz.

7.3 Metodologia de la propuesta
7.3.1 Diseifio de la propuesta

El disefio de esta propuesta metodoldgica se realiza mediante el planteamiento de una
unidad de aprendizaje que constituye una herramienta pedagogica fundamental para asegurar
la coherencia, pertinencia y efectividad del proceso del desarrollo de la aptitudes musicales.
Esta forma de planificacion permite articular de manera ordenada y contextualizada las
competencias, capacidades, desempefios y evidencias de aprendizaje, ofreciendo a los
estudiantes experiencias significativas y motivadoras, alineadas con su realidad, intereses y

potencialidades. (MINEDU, 2008)
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Las unidades de aprendizaje permiten organizar de manera coherente las experiencias de
aprendizaje, articulando competencias, capacidades, desempefios y evidencias con situaciones
significativas del entorno del estudiante. Este enfoque facilita el desarrollo integral de los
estudiantes al promover aprendizajes relevantes, ttiles y conectados con los desafios de su

contexto.

Desde una perspectiva metodologica, las unidades de aprendizaje fortalecen la
planificacion intencionada y secuenciada de las actividades pedagdgicas, permitiendo al
docente orientar su trabajo hacia el desarrollo progresivo de competencias. Ademas, las
unidades de aprendizaje promueven la atencion a la diversidad del aula, permitiendo adaptar

estrategias y recursos segun las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

Ahora bien, para que una unidad de aprendizaje se implemente eficazmente, es necesario
descomponerla en sesiones de aprendizaje, las cuales constituyen los momentos operativos
donde se concreta la planificacion. Las sesiones permiten organizar de manera clara los
momentos didacticos (inicio, desarrollo y cierre), definir los propositos especificos, las
estrategias, los recursos y las evidencias que se van a trabajar en cada encuentro con los
estudiantes.Esta estructura compuesta por una unidad y sesiones de aprendizaje esta adecuada
para el uso de la gamificacion mediante la plataforma Quizizz ya que se ha implementado de
manera estratégica los elementos ladicos, motivacionales y participativos a lo largo del proceso
de ensefianza. Esto se logra con mayor eficacia cuando hay una secuencia didactica clara, como

la que ofrece la planificacion por unidades y sesiones.

En ese sentido, aplicar gamificacion en una unidad de aprendizaje permite disefiar retos
progresivos, sistemas de puntuacion, misiones y recompensas que se distribuyen a lo largo de
las sesiones. Esto facilita el seguimiento del progreso del estudiante y favorece una experiencia

de aprendizaje mas interactiva y significativa.
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7.3.2 Métodologia musical

Esta propuesta incorpora una metodologia musical estructurada que busca facilitar la
adquisicion y mejora de habilidades auditivas, ritmicas y vocales en los estudiantes.. El enfoque
de Kodaly, basado en la ensefianza progresiva a través del canto, la audicion activa y la notacioén
musical, proporciona herramientas esenciales para desarrollar las aptitudes musicales de
manera natural y significativa (Aranda, 2003). Su integracion en la gamificacion permite que
los estudiantes internalicen conceptos musicales de forma ludica y participativa, favoreciendo

un aprendizaje mas profundo y duradero.

En las sesiones disefiadas para trabajar aspectos como altura, tiempo, ritmo, timbre,
intensidad y memoria tonal, el método Kodaly se convierte en un pilar fundamental, ya que
prioriza la audicion activa y la imitacion como herramientas esenciales para la adquisicion del
lenguaje musical (Angel, 2015). La utilizacion de silabas ritmicas y melddicas, combinadas con
gestos manuales, permite que los estudiantes internalicen estructuras sonoras de manera

intuitiva antes de leerlas en una partitura.

Este enfoque se ha aplicado en las sesiones a través de juegos de repeticion melodica,
reconocimiento de patrones y diferenciacion auditiva, utilizando herramientas digitales como
Quizizz para fortalecer la discriminacion auditiva de manera interactiva (Jiménez, 2011).
Ademas, el énfasis en el canto no solo desarrolla la memoria tonal, sino que también mejora la

conciencia auditiva y la precision en la entonacion, elementos clave en el desarrollo musical.

Cada sesion ha sido disefiada para seguir un proceso pedagogico estructurado,
garantizando que los estudiantes adquieran habilidades musicales de manera secuencial
(Recalde y Ramirez, 2017). En las sesiones sobre altura y memoria tonal, se ha trabajado la
diferenciacion auditiva mediante la repetic 16n vocal y ejercicios de reconocimiento de cambios

sutiles en las melodias. Para reforzar este aprendizaje, se han implementado actividades
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kinestésicas, como la fononimia y los movimientos corporales, que permiten a los estudiantes

asociar visual y fisicamente los sonidos.

En las sesiones sobre ritmo y tiempo, la aplicacion del método Kodaly se ha centrado en
la percepcion y reproduccion de pulsos y figuras ritmicas a través de patrones hablados,
asegurando que los alumnos comprendan los ritmos antes de leerlos en una partitura. Este
enfoque multisensorial fortalece la memoria musical y la comprension auditiva, elementos

clave para el desarrollo de la percepcion rit mica.

Uno de los aspectos mas destacados de la metodologia Kodaly es su capacidad de
adaptarse a enfoques innovadores como la gamificacion, lo que la convierte en una estrategia
altamente efectiva en entornos educativos actuales (Sirlupu, 2022). La combinacion de Kodaly
con plataformas interactivas como Quizizz permite a los estudiantes reforzar el reconocimiento

auditivo de manera ludica y motivadora.

En las sesiones centradas en intensidad y timbre, la gamificaciéon ha sido clave para
ayudar a los alumnos a diferenciar sonidos de la vida cotidiana e instrumentos musicales,
progresando desde la audicion pasiva hasta la toma de decisiones activas en un entorno
interactivo. La gamificacion no solo incrementa el interés de los estudiantes, sino que también
fomenta la repeticion deliberada y la autoevaluacion, principios fundamentales en la enseflanza

musical.

De esta manera, la combinacion del método Kodaly con herramientas digitales promueve
que el aprendizaje musical sea accesible, dindmico y significativo, preparando a los estudiantes

para una comprension mas profunda y autonoma de la musica.
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7.4 Instrumento de evaluacion

El proceso de evaluacion estard basado principalmente en la aplicacion de los tests de
Seashore y se contard con otros instrumentos como soporte para determinadas etapas como
listas de cotejo, archivos de respuestas en la plataforma Quizizz y grabaciones con medios

audiovisuales.

7.4.1 Los tests de Seashore

Los tests aptitudes musicales desarrollados por el psicdlogo y educador norteamericano
Carl Seashore son una serie de pruebas disefiadas para medir diversas aptitudes musicales en
individuos, como la percepcion del tono, la intensidad, el ritmo, el sentido del tiempo, el timbre
y la memoria tonal. Cada subprueba presenta pares de estimulos auditivos que el evaluado debe
comparar para identificar diferencias especificas en estas dimensiones (Léazaro et al., 2021).

La importancia de estos tests radica en su capacidad para proporcionar una evaluacioén
objetiva y estandarizada de las aptitudes musicales, al ofrecer medidas separadas para cada
dimension musical. Estos tests permiten identificar fortalezas y 4areas de mejora en los
individuos, facilitando la personalizacion de programas educativos y estrategias de ensefianza.

Son dos razones principales que justifican el uso de los tests de Seashore: en primer
lugar, estos tests ofrecen una linea base objetiva para medir el progreso de los estudiantes a lo
largo de la intervencion gamificada. Al establecer un punto de partida claro, es posible evaluar
la efectividad de las estrategias implementadas y realizar ajustes segun sea necesario. En
segundo lugar, la estructura de los tests de Seashore, centrada en la discriminacion y
procesamiento de elementos musicales especificos, se alinea con los objetivos de la
gamificacion, que busca fomentar la participacion activa y el desarrollo de habilidades a través

de dinamicas ludicas.
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Finalmente, al integrar estos tests en la metodologia gamificada, se promueve una
evaluacion continua y formativa, permitiendo a los estudiantes recibir retroalimentacion
constante sobre su desempefio y motivandolos a mejorar sus aptitudes musicales de manera

progresiva.

7.4.2 Aplicacion de los tests de Seashore

Para su aplicacion se cuenta con el “Manual Seashore tests de aptitudes musicales de
Seashore” donde se recomienda administrarlos en habitaciones libres de perturbaciones
auditivas. Es necesario disponer de un aparato reproductor que ofrezca un sonido con suficiente
grado de fidelidad. El docente debe probar, con anterioridad, y en la misma habitacion donde
va a reproducirse, para cuidar el funcionamiento satisfactorio, el volumen, la claridad, etc.
Ademas es importante que el docente estudie el manual y se aplique la prueba a si mismo, antes

de administrarla (Seashore et al.,1992).

La hoja de respuestas consta de varias columnas numeradas en la parte superior, en las
cuales figuran dos letras. Los estudiantes tienen que marcar respuestas rodeando una de las dos
letras con un circulo. En cada test, los estudiantes deben colocar sus respuestas, una debajo de

otra, primero en la columna 1, hasta que completar las siguientes columnas.

Es importante que los estudiantes comprendan como y donde deben sefialar las respuestas,
de modo claro y en los espacios indicados. Si se equivocan al anotar una respuesta, los
estudiantes pueden tacharla poniendo una cruz o aspa sobre el circulito y rodeando la letra
verdadera. Para informar cudl es la siguiente prueba, el reproductor de sonido se ocupa de

anunciar: “Este es el test de...”, “preparados para la columna 17, “preparados para la columna

2”, etc. Con estos anuncios se evitan posibles equivocaciones.

Para la aplicaciob del Test de tono, el docente explica a los estudiantes que el test evalia

el sentido del tono, escuchando pares de notas donde deben identificar si la segunda es mas
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aguda (A) o més grave (B) que la primera, marcandolo en la hoja de respuestas. Antes de
comenzar, se realiza una practica auditiva sin anotaciones para que comprendan la dinamica y
puedan hacer preguntas. Esta practica se repite antes de cada uno de los seis tests. Una vez que
todos entienden las instrucciones, se informa que escucharan 50 pares de notas sin pausas ni

posibilidad de preguntar durante la prueba, y se inicia la grabacion completa.

Tras finalizar el test de tono, el docente indica que el siguiente test evalua la sensibilidad
a la intensidad del sonido. Los estudiantes escuchan pares de notas con diferente fuerza; si la
segunda es mas fuerte, deben marcar F (fuerte), y si es mas suave, D (débil). El test consta de
50 pares de sonidos. Se realiza una practica previa sin anotaciones para aclarar dudas. Una vez

comprendidas las instrucciones, se inicia el test completo sin interrupciones.

A continuacion el docente presenta un test que mide el sentido del ritmo, donde se
escuchan dos modelos ritmicos. Si son iguales, se marca 'I' y si son diferentes, 'D'". Este test
incluye 30 pares de modelos. Antes de comenzar, el docente realiza una practica para que los
estudiantes reconozcan la diferencia sin marcar en sus hojas. Luego, se dan las indicaciones

para iniciar la evaluacion del ritmo.

Luego el docente inicia el test sobre la percepcion del tiempo tras finalizar otro. Los
estudiantes escuchan pares de notas y deben marcar 'L' (larga) si la segunda es mas larga que la
primera, o 'C' (corta) si es mas corta. Cada par tiene diferencias de duracion, y si no estan
seguros, deben elegir una opcion. El test contiene 50 pares, y el docente proporciona ejemplos

para familiarizar a los alumnos antes de comenzar la evaluacion sin interrupciones.

Posteriormente el docente presenta un test para medir la sensibilidad al timbre, con 50
pares de notas. Los estudiantes deben identificar si las notas son iguales (marcando la letra I) o
diferentes (marcando la letra D). Se proporcionan ejemplos para garantizar que todos entiendan

el procedimiento antes de comenzar la evaluacion.
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Por ultimo, el docente presenta el "test de la memoria tonal", compuesto por 30 ejercicios.
Cada ejercicio consiste en dos series de notas, donde una nota ha sido cambiada en la segunda
serie. Los estudiantes deben identificar qué nota es la diferente, marcando el nimero

correspondiente en la seccion de "memoria tonal".

Los ejercicios estan organizados en tres columnas: columna A con 3 notas por ejercicio,
columna B con 4 notas por ejercicio, columna C con 5 notas por ejercicio Los estudiantes
escuchan las notas en silencio, y deben contar para identificar la nota alterada. Después de unos
ejercicios de practica, el docente da la sefal para comenzar el test, que debe completarse sin
interrupciones. Este enfoque permite evaluar la habilidad de los alumnos para recordar y

discernir diferencias tonales.

7.4.3 Instrucciones para corregir

Los tests de aptitudes musicales de Seashore pueden ser corregidos a mano. Hay dos
plantillas de correccion, una para cada pagina de la hoja de respuestas. La plantilla para la cara
1°, permite corregir las puntuaciones de los tests tono, intensidad y ritmo, y la plantilla para la
cara 2°, los tests tiempo, timbre y memoria tonal. Para cada uno de los seis tests, la puntuacion
es el numero de aciertos.

Es necesario revisar las hojas de respuestas, antes de colocarla plantilla, para ver si se
ha sefialado mas de una eleccion en cada clemento. Si ocurriera esto ultimo se debe eliminar el
elemento con una linea horizontal roja tachando todas las elecciones de ese elemento, y luego
al puntuar se eliminan estas respuestas.

Al colocarla plantilla de correccidon sobre la hoja de respuestas se debe comprobar que
sca la apropiada para esa pagina, y que se sobrepone correctamente de modo que los dos taladros
que existen en la plantilla en los dngulos superior-izquierdo e inferior-derecho coincidan con
los recuadros existentes en la hoja. Las respuestas correctas de cada test se deben contar y anotar

por separado. Este procedimiento arroja la puntuacion directa para cada test.
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Area: Arte y cultura

Unidad de aprendizaje: “Desarrollamos nuestras aptitudes musicales con la plataforma Quizizz”

74

Competencia Arte y Cultura/

diversas areas del conocimiento.

N° . Capacidades Desempenos Propasito Titulo Dimension Fecha
Competencia transversal
L. Tono
. o Reconoce las caracteristicas de L, )
= Aprecia de manera critica . . . . Aplicacion del Tiempo
. . L Percibe manifestaciones elementos de la musica. « .
manifestaciones artisticas ‘. . . . . pre test de Probamos Ritmo .
artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e . . . Miércoles
1 culturales. , ) . aptitudes nuestro oido Intensidad
Interactia en entornos interactivas cuando desarrolla . A . 07 set.
= Se desenvuelve en entornos . . . musicales de musical Timbre
. . virtuales. capacidades relacionadas con .
virtuales generados por las Tics. . X . Seashore Memoria
diversas areas del conocimiento.
tonal
. e Reconoce las caracteristicas de .,
= Aprecia de manera critica . . . . Aplicacion del
. . L. Percibe manifestaciones elementos de la musica. » Tono
manifestaciones artisticas . . . . . pre test de Exploramos . .
artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e . . Intensidad | Viernes
2 culturales. , . . aptitudes las cualidades .
Interactiia en entornos interactivas cuando desarrolla . 1 Tiempo 09 set.
= Se desenvuelve en entornos . ) . musicales de del sonido .
. . virtuales. capacidades relacionadas con Timbre
virtuales generados por las Tics. . . . Seashore
diversas areas del conocimiento.
= Aprecia de manera critica . . . . . .
pre . . Percibe manifestaciones Describe los diversos ritmos . “Jugando con
manifestaciones artisticas , . Identifica .,
artistico-culturales. musicales que se le presentan. . la altura: Miércoles
3 culturales. . . . . sonidos graves y Tono
Personaliza entornos Reconoce la diferencia en los ritmos Exploramos los 14 set.
= Se desenvuelve en entornos . . agudos. i
. . virtuales. musicales propuestos. tonos
virtuales generados por las Tics.
Reconoce y usa los elementos del
= Crea proyectos desde los Explora y experimenta ritmo. “Duelos
. L . o . . . Compara la . .
4 lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e altura de las musicales: Tono Viernes
= Se desenvuelve en entornos Interactua en entornos interactivas cuando desarrolla notas musicales Diferenciamos 16 set.
virtuales generados por las Tics. virtuales. capacidades relacionadas con alturas”
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Aprecia de manera critica
manifestaciones artisticas

Percibe manifestaciones

Reconoce las caracteristicas de
elementos de la musica.

Identifica la

“Explorando la

artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e - . . Miércoles
5 culturales. . . . duracion de los duracion de los | Tiempo
Personaliza entornos interactivas cuando desarrolla . AN 21 set.
Se desenvuelve en entornos . . . sonidos. sonidos
. . virtuales. capacidades relacionadas con
virtuales generados por las Tics. . . ..
diversas areas del conocimiento.
Reconoce la diferencia en los ritmos . ,
. . Determina qué
Crea proyectos desde los Explora y experimenta musicales propuestos. . . g .
. L. . o . . . sonido es mas Diferenciamos . ., .
lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e . Dimension | Viernes
6 , ) . largo o mas las figuras .
Se desenvuelve en entornos Interactia en entornos interactivas cuando desarrolla . v tiempo 23 set.
. . . . . corto. musicales
virtuales generados por las Tics. virtuales. capacidades relacionadas con
diversas areas del conocimiento.
. . Reconoce las caracteristicas de
Aprecia de manera critica . . . o o «
. . L Percibe manifestaciones elementos de la musica. Describir y Explorando el
manifestaciones artisticas , . - . . . . . . . . ., .,
7 culturales artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e diferenciar ritmo: Figuras Dimensiéon | Miércoles
’ Personaliza entornos interactivas cuando desarrolla ritmos musicales en ritmo 28 set.
Se desenvuelve en entornos . . . . .. .
. . virtuales. capacidades relacionadas con musicales. movimiento
virtuales generados por las Tics. . . .
diversas areas del conocimiento.
Describe los diversos ritmos
Crea proyectos desde los Explora y experimenta musicales que se le presentan. “Ritmo en
3 lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e Compara accion: Juegos | Dimension | Viernes
Se desenvuelve en entornos Interactia en entornos interactivas cuando desarrolla patrones ritmicos | para agudizar ritmo 30 set.
virtuales generados por las Tics. virtuales. capacidades relacionadas con el oido”
diversas areas del conocimiento.
. o Reconoce las caracteristicas de «
Aprecia de manera critica . . . . Exploramos la
. . , . Percibe manifestaciones elementos de la musica. . .
manifestaciones artisticas .. - . . . Reconoce la intensidad . ., .,
artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e . . . .« Dimension | Miércoles
9 culturales. . . . intensidad de los | musical: “Que | . .
Personaliza entornos interactivas cuando desarrolla . intensidad | 05 oct
Se desenvuelve en entornos . . . sonidos. la fuerza te
. . virtuales. capacidades relacionadas con ~ a
virtuales generados por las Tics. . , .. acompafe
diversas areas del conocimiento.
Describe los sonidos fuertes y débiles
Crea proyectos desde los Explora y experimenta que se le presentan. Diferencia “Comparamos
lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e . la intensidad en | Dimensioén | Viernes
10 , . . sonidos fuertes y . .
Se desenvuelve en entornos Interactiia en entornos interactivas cuando desarrolla las notas intensidad | 07 oct

virtuales generados por las Tics.

virtuales.

capacidades relacionadas con
diversas areas del conocimiento.

débiles.

musicales”
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Aprecia de manera critica
manifestaciones artisticas

Percibe manifestaciones

Reconoce el timbre de los sonidos.
Utiliza herramientas multimedia e

Reconoce el

artistico-culturales. . . ) imbres de la imension iércoles
rtist Itural "Timbres de | D M 1
11 culturales. . interactivas cuando desarrolla timbre de los . A .
Personaliza entornos . . . vida cotidiana timbre 12 oct
Se desenvuelve en entornos virtuales capacidades relacionadas con sonidos.
virtuales generados por las Tics. diversas areas del conocimiento.
Describe los timbres de los sonidos . .
. Diferencia
Crea proyectos desde los Explora y experimenta que se le presentan. . W g
. L ) o . . . sonidos que son (Mismo . ., .
lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e . ) Dimensioén | Viernes
12 , ) . iguales o timbre o .
Se desenvuelve en entornos Interactiia en entornos interactivas cuando desarrolla ; . " timbre. 14 oct
. . . . . diferentes en diferente?
virtuales generados por las Tics. virtuales. capacidades relacionadas con timbre
diversas areas del conocimiento.
. [ Reconoce la memoria musical
Aprecia de manera critica . . . . . « .
. . . Percibe manifestaciones mediante la practica. Reconoce Detectives . .
manifestaciones artisticas - . . . . , , g Dimension .
13 culturales artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e melodias y melddicos: memoria Miércoles
Personaliza entornos interactivas cuando desarrolla aprende a Diferenciamos 19 oct
Se desenvuelve en entornos . . . : . . tonal
. . virtuales. capacidades relacionadas con diferenciarlas melodias
virtuales generados por las Tics. . , ..
diversas areas del conocimiento.
Describe y reconoce la memoria
Crea proyectos desde los Explora y experimenta tonal s que se le presentan. . . “Juntos . .,
. L. . o . . . Diferencia las . . Dimension .
14 lenguajes artisticos. los lenguajes de las artes. Utiliza herramientas multimedia e notas musicales identificamos memoria Viernes
Se desenvuelve en entornos Interactuia en entornos interactivas cuando desarrolla , la nota 21 oct
. . . . . de dos melodias . . tonal.
virtuales generados por las Tics. virtuales. capacidades relacionadas con diferente
diversas areas del conocimiento.
. s Reconoce las caracteristicas de .
Aprecia de manera critica . . . . Aplicacion del
. . L Percibe manifestaciones elementos de la musica. «
manifestaciones artisticas . L . . . post test de Ponemos a .,
artistico-culturales. Utiliza herramientas multimedia e . Miércoles
15 culturales. . . . aptitudes prueba todo lo | Todas
Personaliza entornos interactivas cuando desarrolla . e 26 oct
Se desenvuelve en entornos . ) . musicales de aprendido
. . virtuales. capacidades relacionadas con
virtuales generados por las Tics. Seashore

diversas areas del conocimiento.




7.6. Sesiones de aprendizaje

DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa :  Coronel José Balta 3027
Distrito :  San Martin de Porres
Afio escolar : 2022

Nivel : Secundaria

Grado / Seccion : Iro A

Ciclo : VI

Profesor :  Edson José Ozejo Nuifiez
Turno : Manana

Duracion : 8 semanas: 15 sesiones de aprendizaje
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS
Instltu‘cmn 3027 Coronel José Grado 1° | Seccién A
educativa Balta
Area Arte y cultura Trimestre  III | Duracién | 90 minutos
Docente Edson Ozejo Nufiez | Unidad I | Fecha Miércoles 07 set.

Titulo de la sesion

“Probamos nuestro oido musical”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y

. p Desempeifios Evidencias de aprendizaje
capacidades del area P P J
Aprecia de manera
critica manifestaciones Describe las cualidades
artistico-culturales estéticas de manifestaciones Hojas de respuestas de los tests de Seashore

® Percibe manifestaciones | artistico-culturales diversas.

artistico-culturales.
Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

¢ El docente se presente y da la bienvenida a los estudiantes. Explica que en esta unidad de
aprendizaje del curso de Arte y Cultura se abordara la disciplina de la musica. Luego
menciona que el propdsito de la sesion es realizar una prueba de entrada sobre la percepcion
auditiva que permitira medir su sensibilidad musical en diferentes aspectos. Se enfatiza que
esta evaluacion no tiene una calificacion, sino que servird para conocer mejor sus
(20 min) habilidades y poder elaborar estrategias para desarrollar sus aptitudes musicales.

Inicio

Recojo de saberes previos (10 min.)

e El docente presenta los tests de aptitudes musicales de Seashore, explicando que se trata de
una prueba disefiada para medir la percepcion sobre los sonidos. Pregunta si anteriormente
han entrenado su oido musical.
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e Luego explica que la prueba que realizaran mide en seis aspectos fundamentales del sonido:
tono, intensidad, ritmo, tiempo, timbre y memoria tonal.

Conflicto cognitivo (5 min.)

¢ El docente muestra una presentacion digital en la plataforma Quizizz donde se visualizan
los seis componentes de la prueba y su funcién en la percepcion musical.

e Se explica que cada test consistird en una serie de pares de sonidos y que los estudiantes
deberan comparar cada par y responder segun lo indicado en la hoja de respuestas.

Procesamiento de la informacion (5 min.)

o El docente distribuye las hojas de respuestas y solicita a los estudiantes que completen sus
datos personales en las casillas correspondientes.

¢ Se brindan indicaciones generales sobre como marcar las respuestas de manera correcta y
se explica qué hacer en caso de equivocarse.

Aplicacion (55 min.)

¢ A continuacidn, se inician las pruebas, cada una con una breve explicacion y ejercicios de
practica antes de la aplicacion formal:

Test de tono

¢ El docente informa que este test mide la capacidad de los estudiantes para distinguir entre
sonidos mas agudos y mas graves. En cada item, escuchardn dos notas consecutivas, de las
cuales determinaran si la segunda es mas aguda o mas grave que la primera. Si la segunda
nota es mas aguda que la primera, rodean la letra "A" (alto); en cambio, si la segunda nota
es mas grave que la primera, rodean la letra "B" (bajo).

e Ejercicios de practica: el docente reproduce en la plataforma Quizizz algunos pares de notas
y se permite a los estudiantes responder en una hoja de prueba. Se revisan las respuestas en
conjunto y se aclaran dudas.

e Aplicacion formal: en la plataforma Quizizz se reproducen los 50 pares de notas de la prueba
sin interrupciones, y los estudiantes marcan sus respuestas.

Test de intensidad

¢ El docente menciona que esta parte mide la capacidad de diferenciar sonidos mas fuertes o
mas débiles en términos de volumen. Si la segunda nota es mas fuerte que la primera, los
estudiantes rodean la letra "F" (fuerte); y, si la segunda nota es mas débil que la primera,
rodean la letra "D" (débil).

¢ El docente presenta ejemplos con diferentes intensidades en la plataforma Quizizz y los
estudiantes responden de manera guiada.

e Aplicacion formal: se reproducen los 50 pares de notas de la prueba sin pausas, y los
estudiantes registran sus respuestas.

Test de ritmo

¢ El docente menciona que este test evalua la capacidad para distinguir si dos secuencias
ritmicas son iguales o diferentes. Si los ritmos son idénticos, rodean la letra "I"; si son
diferentes, la letra "D".

e Se presentan ritmos con palmadas y se comparan en grupo.

e Aplicacion formal: se reproducen 30 pares de ritmos, ellos responden en sus hojas.
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Test de tiempo

¢ El docente menciona que este test mide la percepcion de la duracion de los sonidos: si la
segunda nota dura mas que la primera, rodean la letra "L"; si dura menos que la primera, la
letra "P".

¢ El docente utiliza ejemplos con sonidos de diferente duracion.
e Aplicacion formal: se reproducen los 50 pares de notas y los estudiantes responden.
Test de timbre

¢ El docente menciona que en esta parte se evalua la capacidad para identificar diferencias en
la calidad del sonido entre instrumentos o voces: si ambos sonidos son iguales, rodean la
letra "I" (iguales); si los sonidos son distintos, la letra "D" (distintos).

¢ Se presentan ejemplos con timbres similares y diferentes.
e Aplicacion formal: se reproducen los 50 pares de sonidos y los estudiantes responden.
Test de memoria tonal

¢ En este test, los estudiantes escucharan una secuencia de notas seguida de otra secuencia
con un cambio en una de las notas. Los estudiantes deben identificar cual nota cambid
dentro de la serie.

e Se realizan actividades de memorizacion auditiva con melodias cortas.

e Aplicacion formal: se presentan las series de notas y los estudiantes responden en la hoja.

Reflexion

o Finalizadas todas las pruebas, el docente recoge las hojas de respuestas y brinda un espacio
para que los estudiantes compartan su experiencia con el test.

¢ Se formulan preguntas: ;qué parte del test les parecié mas facil?, ;hubo alguna seccion que
les resultd mas dificil?, ;como creen que estos aspectos influyen en su desempefio musical?

e Se enfatiza que la percepcion auditiva es una habilidad que puede entrenarse y mejorarse
con la practica, y se motivan a los estudiantes a que inicien el desarrollo de sus aptitudes
musicales mediante la siguiente unidad didactica que el docente realizara.

Evaluacion
e Pre -Tests de Seashore.

e Lista de cotejo.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucion.

respuestas.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

DATOS INFORMATIVOS
Grado Seccion
Institucién educativa | 3027 Coronel José Balta 1° A
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién 45 minutos
Docente Edson Ozejo Nuiez Unidad I Fecha Viernes 09 set.

Titulo de la sesion

“Exploramos las cualidades del sonido”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia - . . .o
mp y Desempefios Evidencias de aprendizaje

capacidades del area

Aprecia de manera

critica manifestaciones | Degeribe las cualidades

artistico-culturales estéticas de manifestaciones

artistico culturales diversas. = Respuestas en plataforma Quizizz (registro
de desempefio grupal).

= Reflexion oral sobre la importancia de las
cualidades del sonido.

= Percibe manifestaciones
artistico-culturales.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion:

e El docente da la bienvenida a los estudiantes, y plantea una actividad de motivacion
realizando la siguiente pregunta: si cerramos los ojos, ;qué sonidos podemos escuchar a
nuestro alrededor?
Inicio
Recojo de saberes previos:
(10 min)
e Se anota en la pizarra las respuestas de los estudiantes y el docente pide a los estudiantes
que puedan encontrar las diferencias los sonidos escuchados guiando la conversacion hacia

términos como fuerte-suave, largo-corto, cercano-lejano.
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Planteamiento del conflicto-cognitivo:

o El docente realiza las siguiente preguntas: ;de qué forma podemos diferenciar los sonidos?
y ¢ qué cualidades tienen los sonidos?

o El docente presenta el propoésito de la sesion: hoy conoceremos las cualidades del sonido.

Procesamiento de la Informacion:

e FEl docente realiza una breve introduccion sobre la plataforma de gamificacion Quizizz
explicando que es una herramienta interactiva donde se realizaran las clases de musica.

e FEl docente proyecta la pagina de Quizizz en la pantalla y muestra la interfaz.

e Construccion del aprendizaje sobre las cualidades del sonido: se proyecta un video en
Quizizz con ejemplos sonoros donde se describen las cualidades del sonido (Ver: grafico n
1): altura (diferencia entre sonidos agudos y graves), intensidad (diferencia entre sonidos
fuertes y débiles), timbre (diferencia entre las fuentes sonoras, sean instrumentos, voces,
etc.) y duracion (diferencia entre sonidos largos y cortos).

Aplicacion - Juego interactivo en Quizizz:

e Los estudiantes responden un cuestionario de opciéon multiple en Quizizz con preguntas
basadas en las diferencias de los sonidos: altura (ejemplo: el sonido de un perro pequefio y
el de un perro grande), duracion (ejemplo: el sonido de un barco y el sonido de un auto),
intensidad (ejemplo: el sonido de un reloj y el sonido de un taladro), timbre (Ejemplo:
comparacion entre las voces de dos personajes de dibujos animados).

Reflexion

e Se pregunta a los estudiantes: ;qué aprendieron hoy sobre el sonido que no sabian antes?,
(por qué es importante conocer las cualidades del sonido en la musica? y jcomo creen que
pueden aplicar este conocimiento en la musica o en la vida diaria?

Evaluacion
¢ Se analizan los resultados de Quizizz para identificar aciertos y errores.
¢ Se pide a los estudiantes a describir un sonido usando las cuatro cualidades aprendidas.

e Se cierra la sesion invitando a los estudiantes a traer ejemplos sonoros para la siguiente
clase.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion

Quizizz
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Quizizz de las cualidad del sonido
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS
Institucién educativa | 3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccidn A
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién | 90 minutos
Docente Edson Ozejo Nuiez Unidad I Fecha Miercoles

14 set

Titulo de la sesion

Jugando con la altura: Exploramos los tonos

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del area Desempeifios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera
critica manifestaciones | pegeribe  las  cualidades

artistico-culturales estéticas de manifestaciones

» Percibe manifestaciones  artistico culturales diversas. = Respuestas en plataforma Quizizz (registro
de desempefio grupal).

= Observacion del uso correcto de solfeo y
fononimia en los ejercicios.

artistico-culturales.
Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o El docente saluda a los estudiantes. Da inicio a la siguiente actividad: comienza a imitar con
la voz a personajes de peliculas animadas que tienen voces agudas y otros con voces graves.

Inicio Se pide a los estudiantes que identifiquen cuales son las diferencias que encuentran entre las
voces de esos personajes. Preguntas orientadoras: ;por qué algunas voces y sonidos son mas
(20 min) altos que otros?, y ;cOmo sabemos que una voz es mas alta o mas baja?

Recojo de saberes previos (10 min.)

o Se recuerda a los estudiantes las cualidades del sonido aprendidas las clase anterior. Se
comenta que la cualidad del sonido que se entrenara hoy es la altura o diferencia entre sonidos
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agudos (altos) y graves (bajos). Se presenta un cuestionario de Quizizz en el cual identifican
qué objeto tiene un sonido agudo y cual tiene un sonido grave. Ejemplo: El sonido de una
campana comparado con el sonido de un trueno.

Planteamiento del conflicto cognitivo (5 min.)

o Se toca una melodia sin letra y se pregunta: ;cémo podriamos diferenciar la notas musicales
que escucharon? Luego, se introduce la idea del solfeo relativo y la fononimia Kodaly,
explicando que aprenderan a diferenciar alturas de sonido usando la voz y gestos manuales.

Procesamiento de la informacién (30 min.)

e Explicacién de la altura del sonido con ejercicios Kodaly. Se realiza un ejercicio de solfeo
relativo: se presentan en Quizizz las silabas do, mi, sol; se explica que esas son tres notas
musicales que nos ayudan a diferenciar las alturas de los sonidos. A continuacion se pasa a
tocarlas en el piano. El docente canta esas notas y utiliza sus manos para diferenciar las
alturas.

e Ejercicio de escucha activa: los estudiantes cantan las notas usando solfeo y aprenden a
representarlas con la fononimia; luego realizan el juego de imitacién (se agregan patrones
mas complejos como sol-mi-do para identificar alturas), y finalmente se explica que usaran
Quizizz para mejorar su capacidad auditiva.

Aplicacion - transferencia del aprendizaje (20 min.)

o Se realuza el juego de diferenciacion de altura con instrumentos y voz (10 min.). Se toca dos
notas en el piano para que el grupo las cante con las silabas de solfeo. Se practican cambios
de altura con la fononimia.

o Juego Interactivo en Quizizz (10 min.). Los estudiantes responden preguntas auditivas:
escuchan notas distintas para identificar la nota mas alta y la mas baja.
Reflexion (10 min.)

o El docente pregunta: ;como ayudo el canto a reconocer la altura de los sonidos? y ;como
podemos mejorar nuestra percepcion auditiva?

Evaluacién (10 min.)

o Evidencias de aprendizaje: participacion en ejercicios de solfeo y fononimia, respuestas en
Quizizz y demostracion de un estudiante guiando una secuencia con fononimia.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido Laboratorio de la institucion



Figura 3

Quizizz sobre comparacion de sonidos agudos y graves
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

DATOS INFORMATIVOS
Institucién educativa | 3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccidn A
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién | 45 minutos
Docente Edson Ozejo Nuiez Unidad I Fecha :/ei:mes 16

Titulo de la sesion

Duelos musicales: Diferenciamos alturas

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del area

Aprecia de manera
critica manifestaciones
artistico-culturales

= Percibe manifestaciones
artistico-culturales.

Desempefios

Describe las

artistico culturales diversas.

cualidades
estéticas de manifestaciones

Evidencias de aprendizaje

= Resultados de Quizizz (andlisis de aciertos y
errores).

= Observacion del docente en el ejercicio oral.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales

Enfoque intercultural

Valores / acciones observables

Motivacion (3 min.)

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de
pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

¢ El docente saluda a los estudiantes y a continuacion presenta la plataforma Quizizz.

Inicio

(10 min)

¢ En Quizizz reproduce notas musicales tocadas por instrumentos musicales de registro agudo
e instrumentos con registro grave. Ejemplo: notas agudas en el violin — notas graves en el
contrabajo. Luego se pregunta: ;qué instrumentos pueden emitir notas agudas? y ;qué
instrumentos pueden emitir notas graves?
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Recogida de saberes previos (3 min.)

o Se recuerda a los estudiantes lo visto la clase pasada con respecto al solfeo de las notas do—
mi-sol y la fononimia para representarlas.

o Se realiza un ejercicio entonacion con los estudiantes.
Planteamiento del conflicto cognitivo (4 min.)

o Se muestra a los estudiantes la diversidad de notas que existen en el piano. Luego, se pregunta:
(,como podemos diferenciar todas esas notas? y ;podemos ser capaces de entrenar para
reconocer la altura de diversas notas musicales?

Procesamiento de la informacién (15 min.)

o Se hace una prueba de ejemplo en Quizizz de la siguiente forma: se reproducen dos notas y
el estudiante debe identificar si "son iguales" o "son diferentes". Se da pie al cuestionario
principal: entrenamiento en Quizizz (10 min.).

o Actividad 1: comparacion de pares de notas. Los estudiantes completan un cuestionario con
los siguientes tipos de preguntas: de comparacion de tonos en diferentes registros (grave,
medio y agudo); de reconocimiento de diferentes notas con intervalos musicales cortos; de
identificacion: notas idénticas o diferentes. Luego se realiza un emparejamiento de notas
segun altura (subiendo o bajando de tono).

e Ejemplo de pregunta en Quizizz: escucha el par de sonidos y selecciona la opcion correcta:
son la misma nota // la segunda nota es mas alta // la segunda nota es mas baja.

Aplicacion - transferencia del aprendizaje (10 min.)

o Se realiza un cuestionario con participacion oral, organizando a los estudiantes en dos grupos.
Se comparan los resultados individuales en Quizizz. Y, después, se reflexiona sobre como
mejorar la percepcion auditiva.

Reflexion (5 min.)

¢ El docente reaiza las siguientes preguntas: ;cémo nos ayudé Quizizz a entrenar el oido?, jen
qué ejercicio nos costd mas notar la diferencia entre las notas? y ;como podriamos seguir
entrenando fuera del aula?

Evaluacion (5 min.)

o Evidencias de aprendizaje: participacion en el entrenamiento auditivo en Quizizz y capacidad
de diferenciar sonidos en el ejercicio grupal.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion

Quizizz



Figura 4

Quizizz sobre comparacion de sonidos altos y bajos
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Institucion educativa

Area

Docente

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

DATOS INFORMATIVOS
3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccién
Arte y cultura Trimestre III Duracion
Edson Ozejo Nuiez Unidad I Fecha

Titulo de la sesion

Explorando la duracion de los sonidos

90

A

90 minutos

Miercoles 21 set.

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y

capacidades del drea

Desempefios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera

critica manifestaciones

artistico-culturales

= Percibe manifestaciones

artistico-culturales.

Describe las cualidades estéticas  w participacion en ejercicios de Kodaly.

de manifestaciones artistico
culturales diversas.

= Cuestionarios en Quizizz.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales

Enfoque intercultural

Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

¢ El docente saluda a los estudiantes y les pide que cierren los ojos y escuchen los sonidos a su
alrededor. Luego pide que comenten si creen que todos los sonidos tienen una misma

Inicio

(20 min)

Recojo de saberes previos (10 min.)

duracion. Preguntas orientadoras: ;todos los sonidos tienen la misma duracion? y jcuales son
los sonidos largos que escucharon?

o Se recuerda a los estudiantes que una de las cualidades del sonido aprendidas anteriormente
es la duracion, o tiempo que se mantiene un sonido, el cual permite distinguir sonidos cortos
(C) y largos (L).



Desarrollo
(50 min)

Cierre

(20 min)
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e Se presenta un cuestionario de Quizizz, en el cual los estudiantes identifican qué emite un
sonido corto o sonido largo. Ejemplo: el sonido corto de un pato comparado con el sonido
largo de una vaca.

Conflicto cognitivo (5 min.)

o El docente toca un sonido corto y otro sonido largo en el piano. Luego pregunta si existen
notas musicales cortas y largas, o todas tienen una misma duracion; ademads, ;como se pueden
representar la duracion de los sonidos y las notas? De este modo se introduce los conceptos:
duracion musical y figuras musicales.

Procesamiento de la informacion (30 min.)

o El docente explica que las figuras musicales sirven para representar la duracion de los
sonidos. A continuaciéon muestra en Quizizz las tres figuras musicales mas basicas: Redonda,
blanca y negra. Luego explica que cada una representa una duracion distinta: redonda dura 4
tiempos; blanca dura 2 tiempos; y negra, dura 1 tiempo.

o Se aplica método Kodaly, en cuanto a “asociaciones silabicas”. Se presenta la relacion entre
las figuras musicales y silabas ritmicas: redonda — "Ta-a-a-a" // blanca — "Ta-a" // negra —
HTa".

e Ejercicio practico: el docente realiza ejemplos con la voz, usando la silabas ritmicas, y
representando las figuras musicales. Luego, pide a los estudiantes que realizaen esos
ejercicios.

Aplicacion - transferencia del aprendizaje (20 min.)

o Se explica que la plataforma Quizizz permitira entrenar el oido para identificar la duracion de
las figuras musicales. Ejercicio en Quizizz: identificacion auditiva (15 min.).

e Actividad: entrenamiento auditivo. Se presentan sonidos de diferente duracion. Los
estudiantes responden en Quizizz qué figura musical representa cada sonido. Ejemplo de
pregunta: escucha un sonido, pregunta ¢cual es la figura correcta?; respuesta: a) redonda // b)
blanca // c) negra.

Reflexion (10 min.)

e Se pregunta: ;Como nos ayudaron las silabas ritmicas a conocer ¢ identificar las figuras
musicales?, ;fue facil identificar la duracion de las figuras musicales en Quizizz?

Evaluacién (5 min.)

¢ Evidencias de Aprendizaje: participacion en ejercicios de Kodaly; resultados en Quizizz.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido Laboratorio de la institucion



Figura 5

Quizizz sobre las figuras musical
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CJ Diopositiva vista del participante
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Figura 6

Las figuras
musicales

Son simbolos que
indican la duracién de
los sonidos

Quizizz sobre comparacion de figuras musicales

Unica respuesta correcta  Multiples respuestas correctas
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

DATOS INFORMATIVOS
Institucion 3027 Coronel José Grado 10 Seccion
educativa Balta
Area Arte y cultura Trimestre  III | Duracién | 45 minutos
Docente Edson Ozejo Nuilez | Unidad I | Fecha Viernes 23 set.

Titulo de la sesion

Diferenciamos las figuras musicales

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempeifios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera

critica manifestaciones | Degeribe las  cualidades
artistico-culturales estéticas de manifestaciones
artistico culturales diversas.

= Resultados de Quizizz.

. . . = Revision de los dictados ritmicos.
Percibe  manifestaciones
artistico-culturales.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (3 min.)

e El docente toca en la flauta dulce notas musicales con distintas duracidones: redondas, blancas,
negra. Luego pregunta: ;qué figuras musicales se toco en la flauta?

Recogida de saberes previos (3 min.)
Inicio

(10 min)

o Se recuerda a los estudiantes lo visto la clase pasada con respecto a las figuras musicales.
o Se realiza un ejercicio de silabas ritmicas del método Kodaly con las figuras musicales.
Conflicto cognitivo (4 min.)

e Se muestra a los estudiantes como las figuras musicales pueden ser ejecutadas en los
instrumentos.
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e Se pregunta a los estudiantes: (estamos preparados para diferenciar notas largas de notas
cortas? y ;podemos recordar el orden de las figuras escuchadas?

Procesamiento de la informacién (15 min.)

o Actividad principal: entrenamiento en Quizizz. Los estudiantes resuelven un cuestionario
auditivo. Preguntas de ejemplo: escucha este sonido y responde: ;qué figura lo representa
Desarrollo mejor: a) blanca, b) negra o ¢) corchea?

(25 min) Aplicacién - transferencia del aprendizaje (10 min.)

o Actividad final: entrenamiento en Quizizz. El docente presenta varios pares de notas de
distinta duracion; los estudiantes identifican las notas mas largas y mas cortas; ademas
escriben la secuencia ritmica usando figuras musicales.

Reflexion (5 min.)

o Se pregunta: ;cémo nos ayuda Quizizz a diferenciar notas largas y cortas? y ;cudl figura fue
Cierre la mas dificil de identificar?

(10 min) Evaluacion (5 min.)

e Evidencias de aprendizaje: resultados en Quizizz y particicacion oral sobre compacion de
pares de notas.

RECURSOS Y MATERIALES
Recursos educativos Espacios de aprendizajes
Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion.

Quizizz, flauta dulce.



Figura 7

Quizizz sobre comparacion de sonidos largos y cortos.
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Institucion educativa

Area

Docente

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

DATOS INFORMATIVOS
3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccién
Arte y cultura Trimestre | III Duracién
Edson José Ozejo Nufiez Unidad I Fecha

Titulo de la sesion

“Explorando el ritmo: Figuras musicales en movimiento”

96

A

90 minutos

Miercoles 28
set.

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y

capacidades del drea

Desempeifios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera
critica manifestaciones | Degeribe  las  cualidades | " Participacion en ejercicios ritmicos.

esteticas de man1festac1ones = Cuestionario en Quizizz con patrones
= Percibe manifestaciones = artistico culturales diversas. ritmicos son iguales o diferentes.

artistico-culturales

artistico-culturales.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales

Enfoque intercultural

Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

oEl docente saluda a los estudiantes. Luego empieza a ejecutar un patréon ritmico de musica
afroperuana en el cajon, invitando a que se muevan al ritmo de la musica. Hecho esto,

Inicio

musicales?

(20 min)

Recojo de saberes previos (10 min.)

pregunta: ;conocen el ritmo musical que acabo de interpretar? y ;conocen otros ritmos

oSe recuerda a los estudiantes las figuras musicales aprendidas anteriormente. Y se comenta
que la combinacion de figuras musicales hacen patrones ritmicos que son la bases de muchos
tipos de musica.
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Conflicto cognitivo (5 min.)

o Se presenta un cuestionario de Quizizz donde los estudiantes deben escuchar y diferenciar
ritmos propuestos en el ejercicio. Como ejemplo se reproduce en Quizizz los ritmos de Rock,
Cumbia, Reggaeton, Festejo y otros para diferenciarlos. Luego se plantea las siguiente
preguntas: ;como podemos diferenciar los ritmos musicales?, ;qué significa el ritmo en la
musica? y (se pueden escribir los ritmos con las figuras musicales?

Procesamiento de la informacion

¢El docente realiza una breve explicacion sobre el concepto del ritmo musical (el ritmo en la
musica es la combinacién sonidos de diferente duracion). Luego se realiza la introduccién de
nuevas figuras musicales: corcheas (ti-ki) y semicorcheas (tiki-tiki). Hecho esto, se realiza la

creacion de ritmos simples combinando las figuras musicales previamente aprendidas con la
Desarrollo nuevas.

(50 min)
Aplicacion (Transferencia de aprendizaje
eSe crea un cuestionario en Quizizz con 10 preguntas, algunas con audio: preguntas 1-3:
escucha un ritmo y selecciona la secuencia correcta de figuras (ta, ti-ki, etc.); preguntas 4-6:
identifica si dos patrones ritmicos son iguales o diferentes; y preguntas 7-10: arrastra y suelta
las figuras en el orden correcto segun el audio.
Reflexion
Cierre eSe pregunta: jes importante conocer los diversos ritmos que existen?, ;como nos ayuda
conocer nuevas figuras musicales? y ;jpodemos crear nuestro propios ritmos?
20 min . r
(@ ) Evaluacion
eEvidencia de aprendizaje: lectura ritmica grupal con percusion corporal.
RECURSOS Y MATERIALES
Recursos educativos Espacios de aprendizajes
Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucion

respuestas, cajon peruano



Figura 8

Quizizz sobre el concepto del ritmo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

DATOS INFORMATIVOS
Institucion educativa 3027 Coronel José Balta | GTado o Seccion |,
Area Arte y cultura Trimestre | III Duraciéon | 45 minutos
Docente Edson José Ozejo Nuiiez Unidad I Fecha Viernes 30 set.

Titulo de la sesion

“Ritmo en accion: Juegos para agudizar el oido”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempeifios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera - . .
P = Reflexion oral sobre la importancia de las

critica manifestaciones  pescribe  las  cualidades  cyalidades del sonido.
artistico-culturales estéticas de manifestaciones

artistico culturales diversas. " Respuestas en plataforma Quizizz (registro

= Percibe manifestaciones 5
de desempefio grupal).

artistico-culturales.
Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o El docente introduce la sesion con el juego: "El espejo ritmico", actividad dindmica y muy participativa,
que ayuda a la atencién y memoria ritmica. El profesor ejecuta un patron ritmico con palmas, al cual los
estudiantes replican. Se inicia con secuencias sencillas (negras y corcheas); luego, se aumenta

Inici progresivamente la dificultad, anadiendo silencios, sincopas o tresillos.
nicio

(10 min)

Recogida de saberes previos (5 min.)

e El docente pregunta a los estudiantes: ";qué figuras musicales recuerdan de la sesion pasada?" Se
escriben las respuestas en la pizarra, repasando simultaneamente los valores ritmicos con ejemplos
practicos. Se refuerza la relacion entre las figuras musicales y su duracion mediante ejemplos corporales
(por ejemplo, una negra equivale a una palmada, dos corcheas a dos chasquidos).



Desarrollo (25
min)

Cierre

(10 min)
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Conflicto cognitivo (5 min.)

o El docente presenta un ritmo complejo (por ejemplo, combinaciones de negras, corcheas, silencios y
sincopas) y desafia a los estudiantes a identificar las figuras que lo componen. Para facilitar el analisis,
el patron ritmico sera representado visualmente en la pizarra, y los estudiantes discutiran en parejas qué
figuras aparecen y como afectan la percepcion del ritmo. Posteriormente, el grupo entero verifica la
respuesta con una ejecucion ritmica en conjunto.

Procesamiento de la informacion (15 min.)

e Juego ritmico con silabas Kodaly: silabas ritmicas a cada figura musical que los estudiantes deben
pronunciar y marcar el ritmo con palmas. Ejemplo: "ta" (negra), "ti-ti" (corcheas) y "ta-ah" (blanca),
que se practican con diferentes combinaciones y velocidades, para reforzar la interiorizacion de los
valores ritmicos.

o Percusion corporal en grupos: se divide la clase en tres grupos y cada uno recibe una secuencia ritmica
diferente que deberan interpretar con percusion corporal (palmas, golpes en el pecho, chasquidos).
Luego, los tres grupos tocaran sus ritmos simultdneamente para experimentar la superposicion de
patrones ritmicos.

Aplicaciéon (10 min.)

o Para fortalecer la discriminacion auditiva y la identificacion precisa del ritmo en un ambiente dindmico
y ludico, se.realiza un quiz en la plataforma Quizizz, donde los estudiantes deben escuchar un patrén
ritmico y seleccionar la opcion correcta (que lo representa graficamente). Se compara dos secuencias
ritmicas y se sefiala si son iguales o diferentes. Finalmente, se identifican los errores en patrones ritmicos
y corregirlos.

Reflexion (5 min.)

e Se abre una breve conversacion con preguntas orientadoras: ;cémo influye el ritmo en la musica que
escuchamos diariamente?, ;por qué es importante desarrollar una buena percepcion ritmica? y jen qué
otras actividades fuera de la musica encontramos el ritmo? Los estudiantes comparten sus ideas,
enfatizando la importancia del ritmo en la musica y en la vida cotidiana.

Evaluacion (5 min)

e Evidencia de aprendizaje: ejecucion de patrones ritmicos en grupo, aplicando los conocimientos
adquiridos.

o Instrumento de evaluacion: desafio en Quizizz, donde se comparan y analizan patrones ritmicos.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion

Quizizz
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Figura 9

Quizizz sobre comparacion de modelos ritmicos

Escucha los modelos ritmicos y elige si son iguales o diferentes

Suenan igual Suenan diferente




SESION DE APRENDIZAJE N° 09

DATOS INFORMATIVOS
Institucion educativa | 3027 Coronel José Balta = ©T2d0 1°
Area Arte y cultura Trimestre | III
Docente Edson José Ozejo Nufiez | Unidad I

Titulo de la sesion

102

Seccion A

Duracion 90 minutos

Fecha Miercoles 05 oct.

“Exploramos la intensidad musical: Que la fuerza te acompaiie”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempeiios

Aprecia de manera

critica  manifestaciones | Degeribe las cualidades estéticas  de

artistico-culturales manifestaciones  artistico

= Percibe manifestaciones = diversas.
artistico-culturales.

culturales

Evidencias de aprendizaje

e  Participacion en imitacion de
dinamicas en grupo.

e  Respuestas en el cuestionario
de Quizizz.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales Valores / acciones observables

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o El docente saluda a los estudiantes. Inicia con una actividad de imitacion de sonidos fuertes
y suaves usando la voz. Emite un sonido fuerte y luego uno suave, pidiendo a los estudiantes
que los repitan. Se les pide que asocien estos sonidos a situaciones cotidianas (por ejemplo,

Inicio
(25 min) Recogida de saberes previos (5 min.)

una conversacion en la biblioteca vs. un estadio de fatbol).

o Se pregunta a los estudiantes: ";coémo describirian la diferencia entre un grito y un susurro en

la masica?"

e Se les invita a compartir ejemplos de sonidos fuertes y suaves que han escuchado en su

entorno o en canciones.



103

Conflicto cognitivo (5 min.)

¢ El docente toca dos notas en la flauta, una fuerte y otra suave, y pregunta: ";qué cambio6 en
el sonido?" Se guia a que los estudiantes noten que la altura y la duracién son las mismas; lo
que cambia, en este caso, es la intensidad.

Procesamiento de la informacion / Construccion del aprendizaje (25 min.)

o Explicacion de conceptos: piano (suave) y forte (fuerte), con ejemplos musicales. Se utilizan
tarjetas visuales Kodaly en Quizizz con simbolos de intensidad (p, f). Se ejecuta ejercicios
Kodaly de dinamicas: se canta una melodia simple variando la intensidad y sefialando con
gestos Kodaly si es fuerte o suave; se usan silabas ritmicas Kodaly (ta, ti-ti) para marcar

Desarrollo patrones ritmicos con intensidad variada; y se introduce la escala de intensidades (p, f, mp,
(45 min) mf, pp, ff), con gestos manuales.

Aplicacion / transferencia de aprendizaje (20 min.)

o Juego interactivo en Quizizz: se reproduce una serie de sonidos con diferente intensidad; los
estudiantes identifican si un sonido es mas fuerte o mas débil que el anterior; presentan
fragmentos musicales, en los cuales sefialan la intensidad correcta (piano o forte). Para
terminar, se incluyen preguntas con imagenes de partituras con signos dindmicos.

Reflexion (10 min.)

o Se dialoga sobre como la intensidad influye en la emocion de la musica. Para ello, se pide a
los estudiantes que mencionen canciones donde la intensidad cambia y cémo eso afecta la
interpretacion.

Cierre Evaluacién (10 min.)
(20 min) ¢ Evidencias de aprendizaje: participacion en imitacion de dinamicas en grupo; respuestas en
el cuestionario de Quizizz.

o Instrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz, de preguntas con pares de sonidos para
identificar la intensidad, y asociacion de términos dindmicos con ejemplos auditivos; v,
participacion activa en los ejercicios de Kodaly (observacion docente).

RECURSOS Y MATERIALES
Recursos educativos Espacios de aprendizajes
Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucion

respuestas.
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Figura 10

Quiziz sobre el concepto de intesidad
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Figura 11
Quizizz sobre comparacion de modelos ritmicos
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS
Institucién educativa 3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccién A
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién | 45 minutos
Docente Edson José Ozejo Nufiez Unidad I Fecha Viernes 07 oct.

Titulo de la sesion

“Comparamos la intensidad en las notas musicales”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempefios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera . . .
P = Reflexion oral sobre la importancia de las

crlt,lcs.l manifestaciones ' Describe las cualidades cualidades del sonido.
artistico-culturales estéticas de manifestaciones

artistico culturales diversas. = Respuestas en plataforma Quizizz (registro

= Percibe manifestaciones 5
de desempefio grupal).

artistico-culturales.
Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o Se inicia con una actividad de imitacion vocal y corporal, usando intensidades contrastantes:

. un “la” en piano y luego en forte, y los estudiantes repiten, etc. Se integran gestos Kodaly
Inicio para reforzar la percepcion auditiva (mano arriba = fuerte, mano abajo = suave). Luego, se
(15 min) plantea la pregunta: ";creen que todos los instrumentos pueden tocar igual de fuerte o suave?"

Recogida de saberes previos (5 min.)

o Se realiza una lluvia de ideas con la pregunta: ";recuerdan como diferenciamos los sonidos
fuertes y suaves en la musica?"; luego se repasan los simbolos dinamicos (p, f, mp, mf, pp,
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ff), y finalmente se muestra una imagen con diferentes instrumentos y se pregunta: ";cual
de estos instrumentos creen que puede tocar mas fuerte? y ;cual mas suave?"

Conflicto cognitivo (5 min.)

o Se reproducen sonidos de distintos instrumentos (piano, violin, trompeta, flauta, tambor).
Luego se pregunta: ";cual suena mas fuerte? y ;cudl suena mas suave?" Igualmente, se
presentan pares de sonidos con diferente intensidad y se desafia a los estudiantes a identificar
cudl es mas fuerte o mas suave.

Procesamiento de la informacion (10 min.)

e Refuerzo de conceptos: se explican como algunos instrumentos pueden producir mayor o
menor intensidad dependiendo de su construccion y técnica de ejecucion; se comparan los
sonidos de instrumentos de cuerda como el violin (que puede tocar muy suave), el contrabajo
(que puede tocar muy fuerte); instrumentos de viento como la flauta dulce (mas suave) y la
trompeta (mas fuerte); y de percusion, como el tridngulo (suave) y el bombo (fuerte).

e Ejercicios Kodaly para identificar intensidad:se asigna un instrumento imaginario a cada
estudiante y deben imitar como variaria su sonido en piano y forte. Se presentan patrones
ritmicos con silabas Kodaly, usando diferentes intensidades segun el tipo de instrumento
asignado.

o Practica auditiva: de identificacion del instrumento que creen que estd sonando mas fuerte
(levantan una tarjeta) cuando ejecutan fragmentos musicales con instrumentos variados; y se
identifican cambios de intensidad dentro de un mismo instrumento (ejemplo: un violin
tocando fuerte y luego suave).

Aplicacion (Transferencia de aprendizaje) (10 min.)

o Cuestionario interactivo en Quizizz: se presentan pares de sonidos de diferentes instrumentos
con intensidades distintas; indican si el segundo sonido es mas fuerte o mas suave; se pregunta
qué instrumentos pueden alcanzar una mayor o menor intensidad; y se presentan fragmentos
musicales para identificar si la intensidad cambia.

Reflexion (5 min.)

o Dialogo sobre como la intensidad y el tipo de instrumento afectan la percepcion de la musica.
Se pregunta: "Si estuvieras componiendo una cancion alegre, ;qué instrumentos usarias y con
qué intensidad?". Sa adjunta la reflexiona sobre la importancia de la dindmica en la
interpretacion musical.

Evaluacion (5 min)

o Evidencias de aprendizaje: participacion en ejercicios Kodaly de intensidad; respuestas en el
cuestionario de Quizizz; observacion del docente en la identificacion de intensidades en
distintos instrumentos.

e Instrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz: comparacién de intensidades en
diferentes instrumentos, y asociacion de términos dinamicos con sonidos instrumentales. Se
toma en cuenta, por observacion, la precision en la identificacion de sonidos fuertes y suaves
en distintos instrumentos, y uso adecuado de gestos Kodaly al responder.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes
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Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion
Quizizz

Figura 12

Quizizz sobre comparacion de intesidad de los sonidos

Q Mibiblioteca Quizizz x Q Sesion 10: La intensidad Cu x Q Playing a Game - Quizizz

C @ % quizizz.com/admin/c b8

< E Opcién multiple « 9 Ahadir explicacién de la respuesta @ 30 segundos » v 1punto » Cancelor

fin Introducir ecvacién

5La segunda nota es mds Fuerte o Suave?

Es mds fuerte
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

DATOS INFORMATIVOS
3027 Coronel José Balta Grado 1°
Arte y cultura Trimestre | III

Edson José Ozejo Nufiez | Unidad I
Titulo de la sesion

"Timbres de la vida cotidiana”

Seccion

A
Duracion 90 minutos
Fecha Miercoles 12 oct

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y

capacidades del drea Desempeifios
Aprecia de manera
critica manifestaciones | pegeribe las  cualidades

artistico-culturales

= Percibe manifestaciones

artistico-culturales.

estéticas de manifestaciones
artistico culturales diversas.

Evidencias de aprendizaje

= Respuestas en el cuestionario de Quizizz.

= Participacion en la comparacion de timbres
instrumentales.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales

Enfoque intercultural

Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (10 min.)

o El docente da la bienvenida a los estudiantes. Inicia con el juego ";Qué sonido es?": se
reproducen sonidos cotidianos (agua corriendo, campana, aplausos, hojas moviéndose, etc.).
Los estudiantes adivinan qué produce ese sonido. Se les pregunta: ";por qué podemos

Inicio

(25 min)

reconocer estos sonidos sin verlos?"

Recogida de saberes previos (10 min.)

e A la pregunta: ";Qué hace que un sonido sea diferente de otro?", se les pide mencionar
ejemplos de sonidos familiares y expliquen por qué los reconocen. Hecho esto se introduce
el concepto timbre, como la cualidad que permite distinguir sonidos de igual altura e
intensidad.
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Conflicto cognitivo (5 min.)

e Luego de presentar dos sonidos parecidos (ejemplo: timbre de bicicleta y campana de
escuela), se pregunta: ";Son iguales o diferentes?" Sobre esto se refuerza la idea de que
aunque algunos sonidos pueden parecer similares, su timbre los distingue.

Procesamiento de la informacion (25 min.)

e Ejercicio 1: se presentan pares de sonidos (autos diferentes, voces distintas, materiales
golpeados como madera y metal) para analizar sus diferencias en timbre.

e Ejercicio 2: se introducen sonidos de instrumentos musicales para compararlos con sonidos
cotidianos (ejemplo: caja registradora vs. triangulo, golpes en la mesa vs. tambor). Se trabaja
con imagenes de los objetos e instrumentos que producen los sonidos.

Aplicacion (20 min.)

e Juego en Quizizz: se presentan sonidos de la vida cotidiana para que los estudiantes elijan la
opcioén correcta entre varias imagenes. Luego, se introducen sonidos de instrumentos
musicales y deben asociarlos con su nombre.

Reflexién (5 min.)

e Se pregunta: ;qué fue lo mas facil/dificil de reconocer?, ;qué estrategias utilizaron para
identificar los sonidos? Se concluye que la memoria auditiva y la atencion son claves para
identificar el timbre.

Evaluacion (5 min.)

e Evidencia de aprendizaje: respuestas en el cuestionario de Quizizz; participacion en la
identificacion de sonidos cotidianos e instrumentos.

¢ Instrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz (asociacion de sonidos con su fuente). Se
toma en cuenta, por observacion, la precision en la diferenciacion de timbres.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucion

respuestas.
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Figura 13

Quizizz sobre el concepto de timbre

vista del participante

TIMBRE

¢Qué es el
timbre?

Es la cualidad del sonido que permite

distinguir entre dos sonidos que tienen la
misma frecuencia e intensidad, pero que
provienen de fuentes sonoras diferentes.

Figura 14

Quizizz sobre comparacion de timbres

ESCUCHA EL INSTRUMENTO MUSICALES
IDENTIFICA QUE INSTRUMENTO SONO

GUITARRA VIOLIN

Unica respuesta correcta Miltiples respuestas correctas
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

DATOS INFORMATIVOS
Institucién educativa 3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccién A
Area Arte y cultura Trimestre III | Duracién 45 minutos
Docente Edson José Ozejo Nuiiez Unidad I Fecha Viernes 14 oct.

Titulo de la sesion

"¢(Mismo timbre o diferente?"

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempefios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera
critica manifestaciones | Degeribe las cualidades

artistico-culturales estéticas de manifestaciones
® Percibe manifestaciones | artistico culturales diversas.

= Reflexion oral sobre la importancia de las
cualidades del sonido.

= Respuestas en plataforma Quizizz (registro

artistico-culturales. de desempeiio grupal).

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

¢Se inicia con el juego del eco timbrico: se reproducen pares de sonidos de instrumentos para
que los estudiantes levanten la mano si creen que los sonidos son del mismo instrumento. En
Inicio este juego se intenta distraer con conceptos errados (ejemplo: violin vs. viola).

(15 min) Recogida de saberes previos (5 min.)

e Se pregunta: ";como sabemos si dos sonidos son del mismo instrumento?", para reforzar la
idea de que el timbre permite diferenciar instrumentos incluso cuando tocan la misma nota.
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Conflicto cognitivo (5 min.)

oSe presentan dos sonidos de instrumentos similares (ejemplo: trompeta vs. trombon), para
preguntar si son iguales o diferentes. Se pide que expliquen cémo lo notan.

Procesamiento de la informacion (15 min.)

eEjercicio 1: se comparan sonidos de familias de instrumentos (cuerdas, vientos, percusion).
Se analiza qué caracteristicas los hacen diferentes.

Desarrollo eEjercicio 2: se presentan sonidos de un mismo instrumento tocado de formas distintas
(25 min) (pizzicato vs. arco en violin).
Aplicacion (10 min.)

e Juego en Quizizz: se presentan pares de sonidos de instrumentos para que identifiquen si son
del mismo o diferentes instrumentos.

Reflexion (5 min.)

o Se pregunta: ;qué instrumentos les parecieron mas dificiles de diferenciar? y ;cémo creen
que esto les ayuda a desarrollar su oido musical?, para reforzar que cada instrumento tiene
un timbre Unico.

Cierre Evaluacién (5 min.)
(10 min) eEvidencia de aprendizaje: respuestas en el cuestionario de Quizizz; participacion en la
comparacion de timbres instrumentales.

eInstrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz: identificacion de timbres iguales o
diferentes. Se toma en cuenta, por observacion, la precision en la comparacioén de sonidos
instrumentales.

RECURSOS Y MATERIALES
Recursos educativos Espacios de aprendizajes
Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion

Quizizz
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Figura 15

Quizizz sobre comparacion de sonidos de instrumentos

' ESCUCHA LOS DOS SONIDOS

IDENTIFICA Sl SONG EL MISMO INSTRUMENTO O UNO DIFERENTE

IGUALES DIFERENTES

Unica respuesta correcta Multiples respuestas correctas
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

DATOS INFORMATIVOS
Institucion educativa | 3027 Coronel José Balta |~ G72d0 o Seccion
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién | 90 minutos
Docente Edson José Ozejo Nufiez | Unidad I Fecha Miercoles 19 oct.

Titulo de la sesion

“Detectives melodicos: Diferenciamos melodias”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempeifios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera S . L g
= Imitacion vocal de secuencias melodicas con

crltt,lct‘f‘ miltmfe:tacmnes Describe las  cualidades = solfeo Kodaly y fononimia.
artistico-culturales estéticas de manifestaciones

artistico culturales diversas. * Participacion en los juegos de diferenciacion

= Percibe manifestaciones melodica en Quizizz

artistico-culturales.
Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas
Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o El docente da la bienvenida a los estudiantes. Inicia con un juego de repeticion melodica,
usando la voz y algunas silabas silabas ritmicas. Para ello, el docente canta una secuencia

Inicio melddica breve (ej. sol-mi-sol) y los estudiantes repiten. Se varia la secuencia con cambios

sutiles en la altura o ritmo, para preparar la identificacion de diferencias melddicas.
25 min . . .

( ) Recogida de saberes previos (10 min.)

o Se formula la pregunta: ";qué melodia conocen?" para recopilar respuestas en Quizizz. Se
presentan algunas melodias de canciones populares que los estudiantes deben reconocer: ;qué

cancion es?, ;de qué pelicula es?
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o En el pentagrama se muestra una melodia simple, y se pregunta como se podria modificar sin
cambiar su esencia. Se invita a los alumnos a cantar ambas melodias usando solfeo Kodaly
(do-re-mi, etc.), ayudandose de la fononimia.

Conflicto cognitivo (10 min.)

o Se presentan dos melodias similares en el teclado o con la voz (una con una nota diferente o
un pequefio cambio ritmico), para preguntar a los estudiantes: ";en qué se diferencian estas
dos melodias?". Esto servira para introducir el concepto: memoria melddica.

Procesamiento de la informacion (20 min.)

o El docente explica el concepto de melodia (sucesion de sonidos que se organizan de forma
ritmica y tonal). Se trabajan patrones melddicos con Kodaly, comenzando con secuencias
basicas en sol-mi y progresando a patrones mas complejos. Se realizan ejercicios de dictado
melodico de tres notas, donde los estudiantes identifican en la plataforma Quizziz la secuencia
de notas.

e En Quizizz se presentan fragmentos melddicos, que los estudiantes deben emparejar por
similitud o diferencia. Esto servira para introducir a la diferenciacion auditiva de melodias,
mostrando coémo cambios en una sola nota pueden modificar la percepcion.

Aplicacion (20 min.)

o Se realiza el juego "Detectives Melddicos" en Quizizz: se reproducen pares de melodias con
ligeras diferencias. Los estudiantes elijen si son iguales o diferentes. En preguntas mas
avanzadas, deben sefialar qué nota cambi6 en la melodia modificada. Se repiten algunos
patrones con la voz, usando fononimia Kodaly, y los estudiantes deben sefalar las diferencias
con gestos.

Reflexion (10 min.)

o Se abre un espacio de dialogo: " Por qué la memoria es importante para reconocer melodias?"
para compartir la experiencia sobre la estrategia que usaron para identificar cambios. En todo
esto, se invita a los estudiantes a reflexionar sobre como la memoria musical influye en el
aprendizaje de canciones y en la improvisacion.

Evaluacion (5 min.)

e Evidencia de aprendizaje: imitacion vocal de secuencias melddicas con solfeo Kodaly y
fononimia; y participacion en los juegos de diferenciacion melodica en Quizizz.

o Instrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz, donde los estudiantes comparan pares de
melodias y determinan si son iguales o diferentes; y por observacion, se toma en cuenta el
desempefio en la imitacion de patrones melodicos con precision ritmica y melddica.

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucién

respuestas.



116

Figura 16

Quizizz sobre el concepto de melodia

23 quizizz.com/presentation/637ee

CJ Diopositiva vista del participante

La melodia

* La melodia es una
sucesién de sonidos
que se organizan de
forma ritmica y tonal.

Some text here about the topic of discussion

Figura 17

Quizizz sobre comparacion de melodias

DETECTIVES MUSICALES:
Escucha atentamente las melodias e identifica si son:

IGUALES DIFERENTES

Unica respuesta correcta Multiples respuestas correctas
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SESION DE APRENDIZAJE N° 14

DATOS INFORMATIVOS

Instituciéon educativa 3027 Coronel José Balta Grado 1° Seccién A
Area Arte y cultura Trimestre | III Duracién | 45 minutos
Docente Edson José Ozejo Nuiiez Unidad I Fecha Viernes 21 oct.

Titulo de la sesion

“Juntos identificamos la nota diferente”

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y
capacidades del drea Desempefios Evidencias de aprendizaje

Aprecia de manera ., . .
Bt' ifestaci ) ) = Reflexion oral sobre la importancia de las

critica - mantlestaclones | Describe las cualidades cualidades del sonido.

artistico-culturales estéticas de manifestaciones

artistico culturales diversas. = Respuestas en plataforma Quizizz (registro

= Percibe manifestaciones 5
de desempefio grupal).

artistico-culturales.

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.
Enfoques transversales Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

Enfoque intercultural pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacién (5 min.)

e Se inicia con el juego del eco melddico, con el cual se promueve la escucha atenta y la respuesta rapida
con gestos (pulgar arriba = igual, pulgar abajo = diferente). El docente canta breves secuencias
Inicio melddicas (ej. sol-mi-la-sol) y los estudiantes repiten. A esto se introduce repeticiones, donde el docente

. cambia una sola nota y los estudiantes identifican si hay un cambio.
(15 min)
Recogida de saberes previos (5 min.)

e Se pregunta: ;como sabemos que una cancion esta bien o mal entonada?, ;cémo diferenciamos melodias
similares? y ;qué papel juega la memoria en esto?, para que los estudiantes recuerden la sesion anterior.
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e Se hace un resumen sobre la importancia de la memoria tonal en la identificacion de cambios en las
melodias.

Conflicto cognitivo (5 min.)

e Se presentan dos melodias casi idénticas tocadas en el teclado o con la voz, luego se pregunta: ;son
exactamente iguales?

o Se repiten las melodias con solfeo Kodaly para que los estudiantes sefialen si hay diferencias. Si detectan
un cambio, deben intentar identificar qué nota es diferente.

Procesamiento de la informacion (10 min.)

e Ejercicio 1 para marcar la nota cambiada en la partitura: se presentan pares de melodias escritas en el
pentagrama; se escuchan y se comparan visualmente con la fononimia Kodaly.

e Ejercicio 2 para identificar qué nota cambio usando el gesto de la fononimia: se trabajan patrones
melddicos cortos con solfeo relativo (do-re-mi) y fononimia, mediante el canto de un patrén y otro con

Desarrollo (20 .
min) una sola nota modificada.

Aplicacién (10 min.)

® Juego en Quizizz “Detectives musicales”. Se presentan pares de melodias grabadas para que escuchen
y marquen la nota que ha cambiado en la pantalla. Se incluyen preguntas con notaciéon musical, donde
deben sefalar la diferencia en la partitura. Con todo esto, se hace un ranking de detectives melodicos
con los mejores puntajes.

Reflexion (5 min.)

® Para reforzar la idea de que la memoria tonal es clave para la interpretacion y el reconocimiento de
melodias en la musica, se pregunta: ;Qué estrategias les ayudaron a identificar la nota diferente? y
(,Como creen que este ejercicio ayuda a mejorar su audiciéon musical?

Cierre Evaluacién (5 min)
(10 min) e Evidencia de aprendizaje: participacion en los ejercicios de identificacion de notas cambiadas;
resultados en el cuestionario de Quizizz.

o Instrumento de evaluacion: cuestionario en Quizizz en cuanto a identificacion de la nota diferente en
pares de melodias. Por observacion, se ve la precision en la deteccion de cambios melddicos usando
solfeo Kodaly y fononimia.

RECURSOS Y MATERIALES
Recursos educativos Espacios de aprendizajes
Proyector multimedia, equipo de sonido, plataforma Laboratorio de la institucion

Quizizz
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Figura 18

Quizizz sobre identificacion de notas diferentes

DETECTIVES MELODICOS
ESCUCHA LAS DOS MELODIAS E IDENTIFICA CUAL ES LA NOTA
DIFERENTE ENTRE ELLAS‘

LA PRIMERA NOTA LA SEGUNDA NOTA TODAS SON IGUALES

unica respuesta correcta Miiltiples respuestas correctas




Institucion educativa

Area

Docente

SESION DE APRENDIZAJE N° 15

DATOS INFORMATIVOS
3027 Coronel José Balta Grado 1°
Arte y cultura Trimestre 1

Edson José Ozejo Nufiez Unidad I
Titulo de la sesion

“Ponemos a prueba todo lo aprendido”

120

Seccion A

Duraciéon = 90 minutos

Fecha Miércoles 26 oct.

CRIITEROS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Competencia y

capacidades del drea

Aprecia  de
critica
artistico-culturales

= Percibe manifestaciones

artistico-culturales.

Desempeifios

manera
manifestaciones

Describe las cualidades
estéticas de manifestaciones
artistico culturales diversas.

Evidencias de aprendizaje

= Hojas de respuestas del Test de Seashore

Competencias transversales/capacidades y otras competencias relacionadas

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las Tics.

Enfoques transversales

Enfoque intercultural

Valores / acciones observables

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

pertenencia de los estudiantes.

MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Motivacion (5 min.)

o El docente se presente y da la bienvenida a los estudiantes. Explica que en esta unidad de
aprendizaje del curso de Arte y Cultura se abordara la disciplina de la musica.

Inicio

e Luego menciona que el propdsito de la sesion es realizar una prueba de entrada sobre la

percepcion auditiva que permitird medir su sensibilidad musical en diferentes aspectos. Se

(20 min)

enfatiza que esta evaluacion no tiene una calificacion, sino que servira para conocer mejor

sus habilidades y poder elaborar estrategias para desarrollar sus aptitudes musicales.
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(60 min)
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Recojo de saberes previos (10 min.)

o El docente presenta los tests de aptitudes musicales de Seashore, explicando que se trata de
una prueba disefiada para medir la percepcion sobre los sonidos, que han sido desarrollados
en clases.

Conflicto cognitivo (5 min.)

o El docente muestra una presentacion digital en la plataforma Quizizz donde se visualizan los
seis componentes de la prueba y su funcion en la percepcion musical. Se explica que cada test
consistird en una serie de pares de sonidos y que los estudiantes deberan comparar cada par y
responder segun lo indicado en la hoja de respuestas.

Procesamiento de la informacion (5 min.)

o El docente distribuye las hojas de respuestas y solicita a los estudiantes que completen sus
datos personales en las casillas correspondientes.

o Se brindan indicaciones generales sobre como marcar las respuestas de manera correcta y se
explica qué hacer en caso de equivocarse.

Aplicacion (55 min.)

e A continuacion, se inician las pruebas, cada una con una breve explicacion y ejercicios de
practica antes de la aplicacion formal:

Test de tono

¢ El docente informa que este test mide la capacidad de los estudiantes para distinguir entre
sonidos mas agudos y mas graves. En cada item, escucharan dos notas consecutivas, y
deberan determinar si la segunda es mas aguda o mas grave que la primera.

¢ Si la segunda nota es mas aguda que la primera, los estudiantes deben rodear la letra "A"
(alto). Si la segunda nota es mas grave que la primera, deben rodear la letra "B" (bajo).

o Aplicacion formal: En la plataforma Quizizz se reproducen los 50 pares de notas de la prueba
sin interrupciones, y los estudiantes marcan sus respuestas.

Test de intensidad

¢ El docente menciona que esta parte mide la capacidad de diferenciar sonidos mas fuertes o
mas débiles en términos de volumen.

¢ Si la segunda nota es mas fuerte que la primera, los estudiantes deben rodear la letra "F"
(fuerte). Si la segunda nota es mas débil que la primera, deben rodear la letra "D" (débil).

o Aplicacion formal: Se reproducen los 50 pares de notas de la prueba sin pausas, y los
estudiantes registran sus respuestas.

Test de ritmo

¢ El docente menciona que este test evaliia la capacidad para distinguir si dos secuencias
ritmicas son iguales o diferentes.

o Si los ritmos son idénticos, los estudiantes deben rodear la letra "I'" (igual). Si los ritmos son
diferentes, deben rodear la letra "D" (diferente).

o Aplicacion formal: Se reproducen los 30 pares de ritmos y los estudiantes responden en sus
hojas.

Test de tiempo

¢ El docente menciona que este test mide la percepcion de la duracion de los sonidos.
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o Si la segunda nota dura mas que la primera, los estudiantes deben rodear la letra "L" (larga).
Si la segunda nota dura menos que la primera, deben rodear la letra "P" (corta).

o Aplicacion formal: Se reproducen los 50 pares de notas y los estudiantes responden.
Test de timbre

¢ El docente menciona que en esta parte se evalua la capacidad para identificar diferencias en
la calidad del sonido entre instrumentos o voces.

o Si ambos sonidos son iguales, los estudiantes deben rodear la letra "I" (igual). Si los sonidos
son distintos, deben rodear la letra "D" (diferente).

Test de memoria tonal

o En este test, los estudiantes escucharan una secuencia de notas seguida de otra secuencia con
un cambio en una de las notas.

e [os estudiantes deben identificar cual nota cambio dentro de la serie.

o Aplicacion formal: Se presentan las series de notas y los estudiantes responden en la hoja.

Reflexion

¢ Finalizadas todas las pruebas, el docente recoge las hojas de respuestas y brinda un espacio
para que los estudiantes compartan su experiencia con el test.

o Se formulan preguntas como: ;Qu¢ parte del test les parecié mas facil? ;Hubo alguna seccion

Cierre que les resultd mas dificil?;Coémo creen que estos aspectos influyen en su desempeiio
(10 min) musical?

Evaluacién

o Pre -Tests de Seashore

o Lista de cotejo

RECURSOS Y MATERIALES

Recursos educativos Espacios de aprendizajes

Proyector multimedia, equipo de sonido, hojas de Laboratorio de la institucion

respuestas
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Glosario

Gamificacion: “Gamificar es emplear mecanicas, estéticas y pensamiento ludico
provenientes de los juegos para motivar, aumentar el compromiso y promover el aprendizaje

en los participantes” (Gaviria, 2021, p. 125).

Aptitudes musicales: Capacidad de reconocer, diferenciar y recordar el tono, la

intensidad, el ritmo, el tiempo y el timbre de los sonidos (Seashore et al., 1992)
Tono: cualidad del sonido relacionada a la altura (Alvarado, 2019).
Intensidad: cualidad del sonido relacionada a la fuerza (Alvarado, 2019).

Ritmo: cualidad del sonido relacionada a los patrones sonoros cortos o largos, y sus

silencios (Alvarado, 2019).

Tiempo: cualidad del sonido relacionada a la duracion de los sonidos (Alvarado,

2019).
Timbre: cualidad del sonido relacionada a los armoénicos (Alvarado, 2019).

Memoria tonal: capacidad de recordar y diferenciar una secuencia de notas musicales

(Alvarado, 2019).
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Apéndice



Apéndice 01: Matriz de consistencia
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Pregunta Objetivos Hipotesis Variables Disefio metodologico
Pregunta general Objetivo general Hipotesis general Variable Enfoque de
independiente: | investigacion:
(Cual es el efecto de la propuesta Determinar el efecto de la propuesta La aplicacion de la  propuesta
metodolégica basada en la gamificacion | metodologica basada en la gamificacion | metodologica basada en la gamificacion tiene | Propuesta El enfoque de 1la
sobre las aptitudes musicales de los | sobre las aptitudes musicales de los | un efecto significativo en las aptitudes | metodologica investigacion es
estudiantes del primer aflo de secundaria | estudiantes del primer afio de secundaria | musicales de los estudiantes del primer afio | basada en la | cuantitativo ya que se
de una LE. de Lima? de una LE. de Lima. secundaria de una L.E. de Lima gamificacion mediran las variables en
un determinado contexto y
Preguntas especificas Objetivos especificos Hipétesis especificas Variable se analizaran los datos
dependiente: obtenidos usando métodos
(Cual es el efecto de la propuesta Determinar el efecto de la propuesta La aplicacion de la  propuesta estadisticos (Hernandez, et
metodologica basada en la gamificacion | metodologica basada en la gamificacion | metodologica basada en la gamificacion tiene | Aptitudes al, 2014).
sobre el sentido del tono de los | sobre elsentido del tono de los estudiantes | un efecto significativo en el sentido del tono | musicales

estudiantes del primer afio de nivel
secundario?

(Cual es el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre la capacidad de diferenciar la
intensidad de los estudiantes del primer
afio de secundaria?

(Cual es el efecto de la propuesta
metodolédgica basada en la gamificacion
sobre el sentido del ritmo el ritmo de los
estudiantes del primer afio de
secundaria?

(Cual es el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre el sentido del tiempo de los
estudiantes del primer afio de
secundaria?

del primer afio de nivel secundario.

Determinar el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre la capacidad de diferenciar la
intensidad de los estudiantes del primer
aflo de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre el sentido del ritmo el ritmo de los
estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre el sentido del tiempo de los
estudiantes del primer afio de secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion

de los estudiantes del primer afio de
secundaria.
La aplicacion de la  propuesta

metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto significativo en la capacidad de
diferenciar la intensidad de los estudiantes
del primer afio de secundaria.

La aplicacion de la  propuesta
metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto significativo en el sentido del ritmo

de los estudiantes del primer afio de
secundaria.
La aplicacion de la  propuesta

metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto significativo en el sentido del
tiempo de los estudiantes del primer afio de
secundaria.

Diseno de la

investigacion:

El disefio que se utiliza es
pre experimental, debido a
que se cuenta con un solo
grupo al que se le aplicara
una prueba previa al
tratamiento, se le
administrara el
tratamiento, y finalmente
se aplicara una prueba
posterior a este
(Hernandez, et al., 2014).

GO1X02

G: Grupo experimental
Ol: Pre test

X: Aplicacion
programa

del
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(Cual es el efecto de la propuesta
metodoldgica basada en la gamificacion
sobre la capacidad de discriminar el
timbre de los estudiantes del primer afio
de secundaria?

(Cual es el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre la memoria tonal de los
estudiantes del primer afio de
secundaria?

sobre la capacidad de discriminar el
timbre de los estudiantes del primer afio de
secundaria.

Determinar el efecto de la propuesta
metodologica basada en la gamificacion
sobre la memoria tonal de los estudiantes
del primer afio de secundaria.

La aplicacion de la  propuesta
metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto significativo en la capacidad de
discriminar el timbre de los estudiantes del
primer afio de secundaria.

La aplicacion de la  propuesta
metodologica basada en la gamificacion tiene
un efecto significativo en la memoria tonal de
los estudiantes del primer afio de secundaria.

02: Pos test
Poblacion

Los estudiantes del primer
aflo de nivel secundario de
la I.LE. Coronel José Balta.
Los estudiantes son de
sexo masculino y
femenino.

Muestra:
Veinte estudiantes del

primer afio “A” de nivel
secundaria.




Apéndice 02: Instrumento de recoleccion de datos. Hojas de respuestas de los tests de Seashore
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P. D.

Tests

Tiempo
Timbre

Memoria Tonal

10

10

TIEMPO

1 2 32 4 L
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En cada test, coloque sus respuestas una debajo de
otra hasta completar cada columna antes de pasar a la

siguiente.
TIMBRE
1 2 32 4 L
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Apéndice 03: Validacion del instrumento

El instrumento fue aprobado para su aplicacion en esta propuesta metodoldgica sin
validacion por juicio de expertos debido a que es un instrumento que cuenta con validez
internacional, ademas ha sido aplicado en tesis de universidades peruanas. A continuacion se
muestra el apartado 5 del instrumento “Tests de aptitudes musicales de Seashore” que
presenta la fiabilidad y validez del instrumento

5. JUSTIFICACION ESTADISTICA

5.1. FIABILIDAD

Esta caracleristica de los “Tesis de Aptitudes
Musicales de Scashore™ fuc estimada a partir de los
coeficienics de consistencia interna (f6rmula 21 de
Kuder-Richardson). Estc procedimicnio permite
alcanzar cocficienies moderados, ya que st uso cs

mis apropiado para subestimar que para sobrestimar
1a habihdad,

Los coclicientes hatlados para cadatest y en cada
nivel de tipificacion figuran en el cuadro siguiente.

Coeficientes de fiabilidad

Tono | Intcnsidad | Ritmo Ticmpo | Timbre |Mecmoria Tonal
4°-5grados | 082 0.85 0,67 0,72 0,55 0,81
6°-8°grados | 0,84 0,82 0,69 0.63 0,63 0,84 b
9% - 16" grados | 0,84 0,74 0,64 0,7 0,68 0,83

Aquellos coclicientes que son relativamente
bajos, subrayan la importancia de inlerpretar las
puntuacioncs en amplias calcgorfas. Solamente.

5.2.

El autor original de estos tests ha mantenido,
constante y enérgicamente, que su validez intema
estd bien establecida y que es inapropiado todo
intento de validarlos con criterios extemos falibles,
tales como juicios sobre toda la conducta musical.

Secashore explica su punto de vista detallada-
mente, diciendo que los “tests de aptitudes musi-
cales”, “... han sido validados para lo que se
propusicron... Cuando en el laboratorio hemos me-
dido la sensibilidad para el tono, ¢sto es, la discri-
minacién de tonos, con una fiabilidad, y sabemos
que ¢l tono ha sido aislado entre otros factores,
ningin cientifico (conocedor de estos conceplos)
pondrd cn duda que nosotros hemos medido el tono™.
El autor explica después ¢l papel de las medidas
especificas obtenidas a partir de estos tests y dice
que “es fécil demostrar que no podemos encontrar un
buen violinista quc no icnga una bucna sensibilidad
para el tono, 0 un bucn pianista que no tenga una
buena sensibilidad para la intensidad... Pero no sc
sigue que una bucna dotacion cn estas aptitudes solas
haga un buen artista™; y continda: “la validacién de

Cuando hay quc tomar decisiones importantes con
respecto a una aplicacion o realizacién dudosa, cs
necesario una nucva aplicacion al sujcto,

VALIDEZ

la medida del tono con la ejecucién artistica del
violinista en su situacién musical actual requerirfa
que correlaciondramos la sensibilidad para el tono
con registros objetivos de cjecucién musical en la
reproduccién de 1onos o con la aptitud para detectar
desviaciones antfsticas del tonocnunapiczamusical;
Pero no con olros incontables méritos o deméritos
que el violinista puede presentar...”

Ademis de saber que los tests son verdaderas
medidas de aptitudes especificas, y que para eva-
luarlas fueron disenadas, el administrador de las
pruchas puede estar interesado en saber el tipo de
predicciones que puede obtener. En este sentido se
han realizado cstudios de correlaciones de estos tesis
con criterios extemos, estimaciones del alcance
del éxito musical, y en la bibliografia que s acom-
paiia pucden hallarse referencias a esos trabajos.
Bicnstock (1942) y Ludin (1953, pdg. 208) presentan
resimencs de tales cstudios de validacién. Famum
(1950-1953) cxpone las relaciones entre las
puntuacioncs c¢n su “Music Notation Test” y la
¢jecucion instrumental.
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Apéndice 04: Matriz de datos cuantitativos

ID Estudiante Tono_Pre Tono_Pos Tiempo_Pre Tiempo_Post

1 17 32 15 33 21 41 18 31 19 37 11 26 101 200
2 26 40 19 30 19 44 24 44 16 34 18 35 122 227
3 12 30 11 29 23 46 23 41 18 39 13 34 100 219
4 15 37 17 32 16 37 22 45 13 34 17 33 100 218
5 29 39 16 37 23 42 19 44 14 34 18 31 119 227
6 11 27 12 29 15 35 17 43 11 35 15 32 81 201
7 11 29 16 32 24 46 19 36 15 38 15 33 100 214
8 16 39 14 34 18 37 23 32 12 34 18 35 101 211
9 27 41 15 33 19 38 25 39 15 28 19 33 120 212
10 21 34 13 31 19 34 23 43 14 38 17 35 107 215
11 17 33 26 39 18 31 21 43 11 32 19 38 112 216
12 13 32 18 34 22 37 18 40 10 31 17 27 98 201
13 17 33 21 44 18 35 20 38 19 35 18 30 113 215
14 18 32 13 36 24 44 24 31 18 35 13 36 110 214
15 15 30 21 40 18 38 18 35 18 30 14 36 104 209
16 10 41 13 37 19 37 18 34 15 36 11 24 86 209
17 10 30 16 38 23 36 17 24 18 23 15 33 99 184
18 19 36 11 28 22 35 22 39 19 28 12 28 105 194
19 23 39 15 35 27 41 21 45 23 21 15 27 124 208
20 21 35 12 28 23 37 18 34 21 37 14 22 109 193
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Apéndice 05: Analisis de normalidad

Previo al analisis inferencial, se procedio a evaluar el supuesto de normalidad de los datos
mediante la prueba de Shapiro-Wilk, considerando que el tamafio de la muestra es de 20
estudiantes (n < 50). Esta prueba es la mas apropiada para muestras pequefas y permite
determinar si los datos siguen una distribucion normal, requisito fundamental para la

aplicacion de pruebas paramétricas.

Pruebas de normalidad de Shapiro Wilk de las variables en el pre y post test.

Variable Momento Estadistico gl Sig. Distribucion
Aptitudes Musicales Total E:)es‘[‘[eessi 8:32: ;8 8:32 ; Normal
Sentido del Tono gzzeesstt O(;?; 41 ;8 gﬁ:g Normal
Capacidad de Diferenciar Intensidad gzzzz 8:3;‘ ;8 g:g;f Normal
Sentido del Ritmo gf)zt‘[zsstt 8:32; ;8 8:?22 Normal
Sentido del Tiempo g:)es‘[tzssi 8:3;? 38 8:(1)22 Normal
Capacidad de Discriminar el Timbre gzzzsstt g:zg? ;8 8:8?2 Normal
0

Los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk revelan que todas las variables analizadas
presentan una distribucion normal, tanto en el Pretest como en el Postest. Todos los valores
de significancia son superiores a 0,05, lo que indica que se acepta la hipotesis nula de
normalidad en cada caso. Al cumplirse el supuesto de normalidad en todas las variables y sus
respectivas mediciones, se determina que es apropiado utilizar pruebas estadisticas
paramétricas para el analisis inferencial. Especificamente, se empleara la prueba t de Student
para muestras relacionadas (t-test pareado) para evaluar la significancia de las diferencias

entre el Pretest y Postest en cada una de las dimensiones de las aptitudes musicales.
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Apéndice 06: Formato de consentimiento informado

“Afo del fortalecimiento de la soberanla nacional”

&
(&
N A,
AR,
N
S £
S O,
Q T
JOSE MARIA ARGUEDAS *©

ESCUELA NACIONAL SUPERIOR DEL FOLKLORE JOSE MARIA ARGUEDAS

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Institucion Educativa 1 N° 3027 “CORONEL JOSE BALTA

Investigador: : Edson José Ozejo Nufiez

Titulo de la tesis  : “Uso de la herramienta de gamificacion quizziz para desarrollar aptitudes musicales en primero de
secundaria”

Sefior padre/madre de familia y/o apoderado:

Me es grato saludarlo, y mediante este documento informarle que su menor hijo (@) ... ha sido
seleccionado para participar en la aplicacion de una propuesta metodoldgica, la cual tiene como objetivo mejorar las aptitudes musicales
en el menor. Este estudio se realizara en la Institucién Educativa.

El presente estudio forma parte del desarrollo de la aplicacién de la tesis “Uso de la herramienta de gamificacion quizziz para
desarrollar aptitudes musicales en primero de secundaria”, la cual contribuira con el fortalecimiento de las habilidades de los
estudiantes.

En el presente estudio se preserva el derecho de confiabilidad y anonimato, sin embargo, durante el proceso de desarrollo se ira
registrando fotos y videos a las actuaciones de los estudiantes como evidencia del proceso realizado el cual sélo sera utilizado para esta
investigacion.

Habiendo leido la informacién:

Y dOMICIHHIO N et et s , doy mi consentimiento y
autorizacion para que mi menor hijo (a) participe en el presente trabajo de investigacion.

Nombre y apellidos: .......ccoveeveveininineinnnnn.
5] N PRI

Si por fuerza mayor el estudiante no puede participar en el presente estudio, avisar al docente.
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Apéndice 07: Carta de autorizacion para aplicacion del instrumento.

“Afo del fortalecimit de la sob

CARTA DE AUTORIZACION

El que suscribe Director de la Institucion Educativa N° 3027 CORONEL JOSE BALTA
UGEL 02 hace constar que:

Por medio del presente documento se autoriza al investigador Edson José Ozejo
Nufiez responsable del proyecto “Propuesta metodolégica basada en la gamificacién
para desarrollar las aptitudes musicales” correspondiente a su tesis de pregrado.
Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es determinar el efecto de la
propuesta metodolégica basada en la gamificacién para el desarrollo de las aptitudes
musicales en los estudiantes del primer afio de nivel secundario de la |.E. Coronel José
Balta 3027. Ademas comprendo que los estudiantes participantes cuentan con la
autorizacién de sus padres previo consentimiento informado.

Se expide el presente documento a solicitud del investigador, para los fines que estime
conveniente.

San Martin de Porres , 20 de Agosto del 2022,

: ﬂ/f:/u 33”.:2 Bringas

4 TS L SAONEL JOSE BALTA

Maria Rosa Soto Bringas
Director (a) de la |.E.
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Apéndice 08: Copia del decreto directoral de aprobacion del plan de tesis.

“Ano de la Universalizacién de la Salud”
5

2,
Z
4,
0

A4 L §
JOSE MARIA ARGUEDAS

DECRETO DIRECTORAL N° 048-2020/DA-ENSFIMA

Lima, 20 de agosto del 2020

Vista la solicitud de aprobacién del trabajo de investigacién, presentada de
conformidad con la normativa vigente,

CONSIDERANDO:

Que, el estudiante Edson José Ozejo Niifiez estudiante de la Carrera Profesional
de Educacion Artistica, especialidad Folklore, mencién Muisica;

Que, el citado estudiante ha presentado el proyecto de Investigacion
denominado: “Propuesta metodolégica basada en la gamificacion para mejorar las aptitudes
musicales de los estudiantes del segundo ano “A” de nivel secundario de la LE. José Maria
Arguedas, distrito de Carabayllo”, para su revision;

Que, los docentes: Eddy Frank Pérez Mantilla y Jessy Vargas Casas han revisado
el proyecto presentado, opinando que cumple con los lineamientos planteados en la formulaciéon
del proyecto de tesis, debiendo aprobarse e inscribirse en el Registro de Proyectos de Tesis; y

De conformidad con lo normado en el articulo 21 del Decreto Supremo N.2 023-
2001-ED, del 18 de abril del 2001;

SE RESUELVE:

Articulo 1°.- APROBAR el proyecto de tesis denominado: “Propuesta
metodoldgica basada en la gamificacion para mejorar las aptitudes musicales de los estudiantes
del segundo afno “A” de nivel secundario de la LE. José Maria Arguedas, distrito de Carabayllo”

presentado por el estudiante Edson José Ozejo Nufiez.

Articulo 2°.- NOTIFICAR el presente Decreto Directoral al estudiante Edson José
Ozejo Nunez.

Registrese y Comuniquese,

Firmado digitalmente por:
- N MEDINA \VALENCIA Marco
3‘ Abel FAU 20131370008 soft
FIRGA Motivo: Soy el autor del

DIGITAL | documento
Fecha: 21/08/2020 10:50:14-0500
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Apéndice 09: Decreto directoral de aprobacion de cambio de titulo de plan de tesis

b T :
JOSE MARIA ARGUEDAS

"Decenio de la Igualdad de oportunidades para mujeres y hombres"
“Afio de la recuperacion y consolidacion de la economia peruana”

DECRETO DIRECTORAL N° 081-2025/DA-ENSFIMA
Lima, 3 de abril de 2025

Visto, el Expediente N° 46685 de fecha 18 de marzo de 2025, que solicita el cambio de
titulo de plan de tesis;

CONSIDERANDO:

Que, mediante DECRETO DIRECTORAL N° 048-2020/DA-ENSFIMA se aprueba
el plan de tesis denominado: “Propuesta metodologica basada en la gamificacion para mejorar las
aptitudes musicales de los estudiantes del segundo afo “A” de nivel secundario de la LE. José Maria
Arguedas, distrito de Carabayllo”;

Que, con Expediente N° 46685, el bachiller Edson José Ozejo Nuiiez, de la Carrera de
Educacion Artistica, meucwu Musica, solicita el cambio del tltulo de su plan de tesis a:
“PROPUESTA METODOLOGICA BASADA EN LA GAMIFICACION PARA MEJORAR LAS
APTITUDES MUSICALES EN PRIMERO DE SECUNDARIA DE UNA L.E. DE LIMA”;

Que, mediante Informe N° 01-2025-THM, el docente asesor: Lic. Isaac Huaman
Manrique, solicita el cambio del titulo de plan de tesis, debiendo decir: “PROPUESTA
METODOLOGICA BASADA EN LA GAMIFICACION PARA MEJORAR LAS APTITUDES
MUSICALES EN PRIMERO DE SECUNDARIA DE UNA 1L.E. DE LIMA”;

Que, la Direccién Académica es el 6rgano de linea encargado de planificar, organizar,
desarrollar, monitorear y evaluar las actividades y servicios pedagogicos que realiza la Institucién para
la formacién profesional y capacitacion de sus estudiantes, egresados y piblico en general, conforme
lo sefialado en el Art. 12° del Reglamento General aprobado con Decreto Supremo N°054-2002-ED;

De conformidad con la Ley N°30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion
Superior, Decreto Supremo N.° 004-2010-ED; y Ley N°30220, Ley Universitaria

SE DECRETA:

Articulo 1°.- MODIFICAR el DECRETO DIRECTORAL N° 048-2020/DA-
ENSFIMA, respecto al cambio del titulo de plan de tesis, presentado por el bachiller Edson José Ozejo
Nunez.

DICE:

“Propuesta metodologica basada en la gamificacion para mejorar las aptitudes
musicales de los estudiantes del segundo afio “A” de nivel secundario de la L.E. José Maria Arguedas,
distrito de Carabayllo”.

DEBE DECIR:

“PROPUESTA METODOLOGICA BASADA EN LA GAMIFICACION PARA
MEJORAR LAS APTITUDES MUSICALES EN PRIMERO DE SECUNDARIA DE UNA LE.
DE LIMA”.

Registrese y Comuniquese.
ESCUELA NJAOCSEM DE FOLKLORE

e

.
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