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RESUMEN
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La presente investigacion se orienta hacia el fortalecimiento de la lectura musical a través de una estrategia
gamificada apoyada en el aula invertida, con estudiantes de Teoria y Solfeo II de la Universidad Industrial
Santander. El objetivo general fue fortalecer la lectura musical a través de la gamificacion apoyada en el
aula invertida en estudiantes de solfeo en segundo semestre de la Universidad Industrial de Santander. La
investigacion se encuadré en el paradigma cualitativo. El método propuesto se refiere hacia una investigacion-
accion. La cual se orientd a transformar las actuales practicas pedagogicas. La poblacion estuvo compuesta
por estudiantes de dicha universidad y la muestra fue intencional. La técnica y el instrumento fueron la
observacion y un cuestionario tipo Likert. Los resultados y el analisis se mostraran en frecuencias simples
para los items. Se concluye que, el aprendizaje de la lectura musical con diferentes actividades de juego, con
elementos de puntuaciones individuales y por equipo con mecénicas concretas, fortalecen el solfeo, asi como
la identificacion de intervalos, triadas, tetracordios y escalas.

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

El estudio de la lectura musical requiere de
una preparacion adecuada para alcanzar un nivel de
interpretacion y comprension de los elementos que
constituyen la grafia musical, pues, es necesario
que el intérprete domine el lenguaje musical para
reproducir la composicion del autor, por medio de
un proceso segun Merchan (2016) “codificacion/
decodificacion e interpretacion” (p. 111) de un
conjunto de simbolos a través de un instrumento
musical o la voz.

La lectura musical es apreciada con dificultad
por los educandos desde los primeros semestres,
porque en palabras de Enciso (2013) “el estudio del
material teodrico de la musica resulta ser aburrido,
algunos solo prefieren invertir el tiempo en la practica
instrumental dejando de lado el entrenamiento de los
elementos basicos del lenguaje musical” (p. 15).

Este escenario, no solo genera falta de
motivacion y desinterés entre los estudiantes, sino
que pudiera traer como consecuencia dificultad en
cuanto a estrategias innovadoras para apoyar los
procesos didacticos y pedagogicos de la lectura
musical. Al mismo tiempo, no existe del todo
una preparacion previa Optima de los estudiantes
que ingresan a la universidad ni estandares de la
educacion musical en la educacion basica y media,
pues, “la educacion artistica” que incluye el estudio
de la lectura musical, “sigue siendo un privilegio,
porque solo algunas instituciones educativas de
caracter publico cuentan con un profesor especialista
en el area” (Cardenas et al., 2017, p. 185).

Esta realidad colombiana, segin Angel-
Alvarado (2018) no es distinta a lo que acontece
en otros paises latinoamericanos, ya que, en
términos infraestructurales, el aula de musica es casi
inexistente en las escuelas primarias de la mayoria
de los paises de América Latina. Por lo tanto, se
requiere de una fundamentacion adecuada en el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de
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la lectura musical en los primeros semestres de los
estudiantes universitario.

Al respecto, Casa (2010) sostiene que desde la
Universidad Industrial de Santander se busca en la
formacion del futuro educador, orientar procesos de
aprendizaje creativo y autéonomo, de formar actores
sociales que desarrollen talentos musicales, de
liderar procesos artisticos y fundamentalmente de
implementar sus saberes, pero argumentando que
es importante la incorporacion de las tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) orientados a la
construccion del conocimiento.

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

Por otro lado, también se enfatiza sobre
“estrategias instruccionales para promover el
aprendizaje de la lectura musical en estudiantes de
Educacion Universitaria” (Yépez, 2020), de alli,
que se orienten la propuesta didactica para la facil
ensenanza de la lectura musical (Saavedra, 2018).
Asi como Juegos y gamificacion en las aulas de
musica (Botella & Cabaiiero, 2020). Por ello, autores
como Archilla y Gonzales (2021) creen que puede
ser beneficioso la gamificacion en el aula de musica,
ya que segun Herndndez, Torres y Acufia (2021)
la herramienta gamificada para la ensefianza de
integracion de procesos con tecnologia informatica
pueden motivar a los estudiantes.

Como es evidente, la intencion es fortalecer las
practicas pedagogicas actuales en la era digital en el
desarrollo de la competencia auditiva y lectora de
la musica dentro de los procesos formativos de la
lectura musical. Entendiendo, que lectura musical
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es la accion de decodificar los simbolos de notacion
del pentagrama utilizando un instrumento musical
(Gudmundsdottir, 2010). Ello, por un lado, implica
mecanismos como la visidén, el reconocimiento
de patrones esquematicos y la comprension de las
estructuras musicales (Fournier, 2015) y por otro,
posibilita acceder al conocimiento tedrico de un
sistema musical que incide en el desempefio lector
(Hakim, 2007). Por lo tanto, es un proceso multiple.

Para alcanzar su fluidez o dominio se
experimenta un proceso de aprendizaje en la
formacion de la teoria y solfeo, y entrenamiento
auditivo, lo cual se asocia, primeramente, con las
habilidades musicales expresadas en un sistema de
representacion o notacion musical que interpreta
la lectura como escritura en una partitura a través
de sus elementos (pentagrama y cada signo grafico
o grafema), seguido de ejercicios o lecciones de
entonacion, ritmo, coordinacion, audicion y dictados,
los cuales se definen como “la practica de la escritura
musical a través de la transformacion de los sonidos
en signos graficos” (Rodrigues, 2009, p. 15), pues
es en el solfeo, donde se da el entrenamiento para
aprender y fortalecer la lectura musical como técnica
para entonar una melodia siguiendo las indicaciones
descritas en la partitura (tiempos, compas, armadura,
alteraciones, dindmicas, notas etc.) Chembi (2020).

En el campo cientifico la gamificacién es una
estrategia eficaz (Gonzalez & Pico, 2021), pues,
involucras herramientas de aprendizaje innovadoras,
motivadoras y acordes con la realidad actual que
proporcionan los juegos y su sistema de elementos
de acuerdo con sus dindmicas, mecanicas, y
componentes (Werbach & Hunter, 2015), de este
modo, el pensamiento de juego involucrar a las
personas, motivar la accion, promover el aprendizaje
y resolver problemas (Kapp, 2012) y estimula el
cerebro para obtener algo a cambio, diversion por
aprendizaje (Dominguez et al., 2017), es mas, las
estrategias permiten que alumnos logren por igual
un mismo objetivo (Sanchez, 2010).

En la practica, determinar las apreciaciones de
los estudiantes sobre la gamificacion apoyada en una
aula invertida para fortalecer la lectura musical, pues
el aula invertida de acuerdo con Alarcon y Alarcon
(2021) el aula inversa es una estrategia que postula
un progreso favorable del proceso tradicional de
aprendizaje en la medida que voltea la disposicion de
las clases, armonizando el aprendizaje presencial y la
formacion online, ello, constituye un andamiaje para
potenciar la lectura musical a través de actividades
en la practica de la gamificacion que, segun
Werbach y Hunter (2015) podrian ser: 1) dindmicas
(a.- Limitaciones: Restricciones u obstaculos que
son parte del juego; b.- Emociones: Curiosidad,
competitividad, frustracion, felicidad, autoexpresion,
etc.; c- Narracion: Linea de Coherencia, ldgica
o historia del juego; d.- Progresion: Progreso,
Evolucion y desarrollo del jugador, e.- Relaciones:
Interacciodn social, estatus, altruismo); 2.- Mecanicas
(a.-Desafios: Obstaculos que el jugador debe superar,
como un reto; b- Azar: Elementos aleatorios en el
juego; c.- Competicion: Se declara un ganador y un
perdedor; d.- Cooperacion: Trabajo en equipo para
obtener un logro; e.- Feedback: Informacion acerca
de como va, y que ha hecho el jugador en el juego;
f.- Adquisicion de recursos: Obtencion de items que
son utiles en el juego; g.- Recompensa: Obtener
un beneficio a cambio de cumplir algo como un
logro o un objetivo; h.- Turnos: Los jugadores no
participan al mismo tiempo, sino secuencialmente)
y 3.- Componentes (a.- Logros: Objetivos definidos;
b.- Avatar: Representacion visual de un jugador; c.-
Insignias: Representacion visual de un logro o nivel;
d.- Colecciones: Acumulacion de items o elementos;
e.- Combates: Batalla definida; f.- Desbloqueo
de contenidos: Nuevos aspectos disponibles por
alcanzar objetivos; g.- Regalos: Los jugadores
pueden compartir recursos entre si; h.- Equipos:
Grupo de trabajo para cumplir un objetivo; i.- Barras
de clasificacion: Representacion grafica del rango
de progreso o logros del jugador; j.- Niveles: Pasos
en la progresion del juego por dificultad; k.- Puntos:
Representacion numérica de objetivos, logros o
progreso) ayudan a comprender, interpretar y crear
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musica durante la formaciéon de estudiantes para
mejorar las habilidades y técnicas en la ejecucion
instrumental o el andlisis de la misma

Por lo consiguiente, el objetivo del estudio es
describir el fortalecimiento de la lectura musical que
logran los estudiantes de solfeo en segundo semestre
de la Universidad Industrial de Santander. A través
de la gamificacion apoyada en el aula invertida.

Metodologia

La presente investigacion se encuadrard en
el paradigma cualitativo para “profundizar casos
especificos y no a generalizar, cualificar y describir
el fendmeno social a partir de rasgos determinantes,
segin sean percibidos por los elementos mismos
que estan dentro de la situacion estudiada™ (Bernal
2010, p. 60). Por lo tanto, se orientard el proceso
para indagar y trasformar las actuales practicas
pedagbgicas respecto a la lectura musical con
estudiantes universitarios, lo cual requiere de un
acercamiento a la realidad del aula de clase. Se
adopto el tipo de investigacion accion (Kemmis y
McTaggart,1988) por ser flexible y abierto a toda
clase de instrumentos y estrategias que promuevan
la comprension e interpretacion de las concepciones
que sustentan las practicas.

Las categorias de analisis de la informacion que
van de acuerdo al planteamiento del problema y los
objetivos de esta investigacion.
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SUBCATEGORIAS DE

CATEGORIA " (B ERVACION
Motivacion Motivacion
Intervalos
Auditivo Acordes
Escalas

Tectura ritmica
Lectura de solfeo
Dinamicas,
Mecanicas y
componentes
Aula Invertida Papel del alumno

Ritmo y Solfeo

Gamificacion

Figura 1. Categoria y subcategoria

Fuente: Velazquez (2022)

Se plante6 la siguiente suposicion: La
gamificacion apoyada en el aula invertida es una
estrategia que permite fortalecer las competencias
de la lectura musical en los estudiantes de segundo
semestre de licenciatura en musica de la Universidad
Industrial de Santander.

La muestra se conforma por un grupo de 14
estudiantes de la asignatura Teoria y Solfeo II de
la carrera de licenciatura en musica de la referida
universidad.

Procedimiento
Fase de Planificacion

Se disefi6 un plan que consistié en una secuencia
con sesiones y guias didacticas para ser desarrolladas
por los participantes, con previa observacion y
practica de los videos propuestos para antes de la
clase. Al término de cada sesion se pretende que el
estudiante haya alcanzado las habilidades y el nivel
necesario de entonacion, ritmo, y audicion para
continuar con la siguiente sesion.

Instrumento Diagnostico
a. Seccion 1. Teoria y Solfeo IT — Nivel 1

b. Seccion 2. Teoria y Solfeo II — Nivel 2
¢. Seccion 3. Teoria y Solfeo II — Nivel 3
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Disefiar y crea ambiente de aprendizaje y
ambiente tecnoldgico.

Las actividades planteadas se disponen de
acuerdo a las secuencias didacticas con una estrategia
de gamificacion apoyada en aula invertida de la
siguiente manera: online (antes y después de la clase)
y presencial (durante la clase). Dentro del proceso de
planificacion, se llevard a cabo el siguiente método
de trabajo:

* Se llevd a cabo trabajando con puntajes
individuales y grupales que se obtienen mediante la
conformacion de equipos para realizar los retos de
manera colaborativa y cooperativa. Los estudiantes
fueron evaluados a través de diversas formas:
Diagnostica, Formativa y sumativa. De igual manera,
por medio de la autoevaluacion, evaluacidon por
pares, ribrica y observacion, con el fin de conocer el
desempefio y el aprendizaje adquirido por cada uno
de los participantes.

» Para recolectar la informacioén se aplicara
instrumentos de recolecciéon como la observacion y
la encuesta. En el diagndstico, se medié la lectura
musical a través de dos cuestionarios online y
ejercicios de solfeo en clase. Los cuestionarios se
aplicaron para la habilidad auditiva (reconocimiento
de intervalos, escalas y triadas), y para la habilidad
ritmica (patrones ritmicos en compases simples).
La prueba de solfeo tuvo una rubrica de evaluacion.
Igualmente, se aplic6 un cuestionario tipo Likert con
5 alternativas para medir el nivel de percepcion que
tienen los estudiantes sobre la lectura musical de
los estudiantes) de manera online sobre los mismos
indicadores (Audicion, ritmo, y solfeo).

En consecuencia, los datos recabados en el
cuestionario se analizaron a través de la estadistica
descriptiva, por lo cual se organizaran los datos en
una tabla de Excel para dicho tratamiento. De igual
manera, se utilizé la observacion que permitié recoger
y contrastar informacion utilizando esquemas de

referencia propias interpretaciones del investigador
Rodriguez y Valldeoriola (2007).

Las Fases de Accion, Observacion y Reflexion

De acuerdo con Kemmis y McTaggart. (1988),
estas etapas conciernen a la puesta en marcha del
plan elaborado; asi como, a la observacion. De alli
que, la observacion permitié anotar la descripcion
de las tareas cognitivas y del nivel de integracion de
las habilidades en lectura musical a los objetivos de
aprendizaje a través de procesos tedricos, ritmicos,
auditivos, y de entonacioén. Para cada periodo de
observacion se anotard tantas opciones como se
hubieran observado. Cada estudiante fue registrado
por su trabajo y sus logros para reflexionar sobre
su aprendizaje, compartir su experiencia y obtener
retroalimentacion en pro de mejorar su practica.
Asimismo, en la reflexion o evaluacion intentd
encontrar sentido a los procesos y hallar los
problemas que se pueden presentar durante la accion
estratégica.

En el ambiente de aprendizaje se llevaron a
cabo secuencias didacticas de lectura musical en
niveles progresivos de acuerdo a los contenidos de la
asignatura de solfeo y sus métodos, con la aplicacion
de la estrategia gamificacion de manera presencial y
de manera virtual apoyado en el aula invertida.

Perspectivas, 7 (S1), pp. 304-317, 2022, E ISSN: 2590-9215

308



Mario Sebastian Velasquez-Vargas, Félix Joaquin Lozano-Cérdenas

Tabla I. Ejemplo de la Secuencia Didéctica 1

Secuencia didactica No. 1 Dictado musical, teoria y audicién.

Asignatura: solfeo ii

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

Indicadores de logro con base en el desarrollo de competencias especificas:

Saber conocer:

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

Saber hacer:

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

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

Saber ser:

Muestra disposicion para participar en cada reto.
Aporta puntos de vista personales y considera los de otros en su proceso de aprendizaje.

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

Actividades (Estrategia de gamificacion apoyada en aula invertida)

Online (fuera, en casa)

Cara a cara (p2p) (durante la clase)

El estudiante entra al sitio web RETOMUSICGAME para teoria estudiar el siguiente
temario:

1. Videos explicativos:

En la pagina ver videos explicativos de:
Intervalos

Ritmo

Escala

Tetracordios

Acordes de triada

Solfeo

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

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

1. Analizar y comentar la explicacion de lo visto en el video Y la lectura del material
que se sugirio previo a la clase. 15 minutos.

2. Socializar los puntajes de los equipos.
3.Se llevaran a cabo 2 retos

Reto 1: Concéntrese o0 Memoria. 40 minutos. (Anexo E)

El reto consiste en ir descubriendo parejas de elementos iguales o relacionados entre
ellos, que se encuentran escondidos. Tema: Escalas, intervalos, Tetracordios, acordes de
triada.

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

Reglas del reto 1:

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

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

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

Reto 2: Clasificatoria de Dictados musicales. 60 minutos.
El reto consiste en obtener el titulo de campeon de Dictados a través del enfrentamiento
directo entre los grupos por semifinal, final y tercero y cuarto puesto.

Reglas del reto 2:

Cada equipo creara un dictado musical con los siguientes parametros: 4 compases, 0 3
si es en 6/8.

Compas: 4/4, 3/4, 6/8

Tonalidad: Mayor, La menor.

Ritmo: Figuras o patrones de los ejercicios de los videos del Dante Agostini.

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

Cada equipo debera repetir el dictado 4 veces.

El equipo con mas aciertos por pulso, es decir que acierte en ritmo y nota por pulso, sera
el ganador.

El primer puesto obtendra 30 puntos, el segundo 15, el tercero 10 y el cuarto 5.

CRITERIOS DE EVALUACION

En la evaluacion cognoscitiva, el docente analizara los siguientes criterios correspondientes a las habilidades especificas:
Comprende y lee correctamente los ejercicios ritmicos y de solfeo, comprende tedricamente y reconoce auditivamente los tetracordios, escalas y acordes de triada. A través de

evaluaciones sumativas, formativas, autoevaluacion, coevaluacion y evaluacion por pares.

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

Participacion en situaciones comunicativas y participacion en las actividades en grupo.
El interés por ampliar conocimientos, asi como el uso de los recursos.

Fuente: Velazquez (2022)
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Mientras que, para el ambiente tecnologo de
aprendizaje, apoyado en https://retomusicgame.
wixsite.com/my-site, donde el estudiante utilizd
las explicaciones y el material digital como Videos,
textos, audios, ejercicios, y cuestionarios en linea, se
anot6 en la tabla de clasificacion los logros obtenidos
por retos de cada uno de los participantes (ver Figura
2).

Figura 2. Ambiente tecnologico

Fase de Validacion

Se aplico una prueba diagnodstica en tres
momentos con la intencion de conseguir informacion
que sirva de referente de partida en lo que se refiere
a sus saberes previos y el nivel de competencias en
Teoria y Solfeo, ritmo y audicién de una muestra de
estudiantes de segundo semestre de la Universidad
Industrial de Santander.

El primero fue con un cuestionario para medir el
conocimiento teorico y auditivo, con un cuestionario
auditivo con 50 preguntas de intervalos, triadas,
tetracordios y triadas a los 14 estudiantes del estudio.

DESEMPENO PRE-TEST

MOMENTO 1 FR %
Total, Desempeiio Muy bajo 0 0.0%
Total, Desempeno Bajo 3 214%
Total, Desempeiio Basico 10 71,4%
Total, Desempeiio Alto 0 0,0%
Total, Desempeiio Superior 1 7.1%

Figura 3. Resultados Prueba Diagnostica de entrada del momento 1
Fuente: Velazquez (2022)

De los resultados obtenidos en la prueba
diagnostica del momento 1, se observa, en la Figura
3, através de resultados de desempeio, que existe un
71,4% de desempefio basico con a las calificaciones
obtenidas, Mientras que un 21,4% obtuvo un
desempefio bajo, Elresto, 7,1% obtuvo un desempefio
superior. De lo anterior, se puede afirmar, que los
estudiantes se encuentran en un basico desempefio
sobre intervalos, triadas, tetracordios y triadas, con
una baja dificultad auditiva para el estudiante, antes
de asumir una estrategia pedagdgica gamificada
apoyada con aula invertida.

DESEMPENO PRE-TEST

o
MOMENTO 2 R °

Total, Desempeiio Muy bajo 0 0,0%
Total, Desempeiio Bajo 1 7,1%
Total, Desempeifio Basico 7 50,0%
Total, Desempefio Alto 6 42.9%
Total, Desempefio Superior 0 0,0%

Figura 4. Resultados Prueba Diagndstica de entrada del momento 2
Fuente: Velazquez (2022)

En la Figura 4, se demostré que los estudiantes
estudiados tienen un 35,8% de desempefio basico en
el pre-test del momento 2. Otro grupo se encuentra
entre el desempefio altoy superior (50,0%)yun 14,2%
son bajo y muy bajos cuando se colocan actividades
de lectura ritmica de dificultada intermedia. De estos
resultados, se infiere que la incorporacion de lectura
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ritmica con recursos multimedia, herramientas
digitales y el juego en la estrategia didactica podria
ser conveniente para innovar en los procesos
tradicionales de ensefianza y aprendizaje.

DESEMPENO PRE-TEST

MOMENTO 3 R %
Total, Desempeiio Muy bajo 0 0,0%
Total, Desempeiio Bajo 0 0,0%
Total, Desempeiio Basico 10 71,4%
Total, Desempeiio Alto 3 21.4%
Total, Desempeiio Superior 1 7.1%

Figura 5. Resultados Prueba Diagnostica de entrada del momento 3
Fuente: Velazquez (2022)

En la Figura 5, se comprob¢ en el pre-test del
momento 3, que el 50,0% de los estudiantes de la
asignatura Teoria Y Solfeo II, de la Universidad
Industrial de Santander, poseen un desempefio
basico para realizar procesos de solfeo. Mientras que
el resto, un 42,9% tiene un desempefio alto y otro
grupo de 7,1% (bajo) para realizar dichos procesos.
De alli, se infiere que dichos estudiantes requieren
estrategias que contribuyan con la lectura musical.

DESEMPENO PRE-TEST

0,
MOMENTO 3 FR 7

Total, Desempeiio Muy bajo 1 7,1%
Total, Desempeno Bajo I 7,1%
Total, Desempefio Basico 5 35.8%
Total, Desempefio Alto 3 21.4%
Total, Desempefio Superior 4  28.6%

Figura 6. Resultados Prueba de Salida
Fuente: Velazquez (2022)

En la Figura 6, se demostrd en el pos-test que
el 71,4% de los estudiantes tuvieron un desempefio
basico para realizar procesos de auditivos (intervalos,
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acordes y escalas), asi como, actividades de lectura
ritmica y solfeo. El resto obtuvo un desempefio alto
y superior (28,5%). De este modo, los resultados
mostrados revelaron que se alcanzaron los objetivos
de aprendizaje relacionados con teoria y solfeo,
bajo una estrategia gamificada apoyada con un aula
invertida.

Al comparar los resultados de la Tabla I con
las Figuras 3, 4 y 5, de las pruebas de entradas y la
prueba de salida para realizar procesos de auditivos
(intervalos, triadas, tetracordios y triadas), asi como,
actividades de lectura ritmica y prueba de solfeo, se
demostré que existe una mejora significativa, en los
desempenos de los estudiantes. A saber, de los 14
discentes que presentaron la prueba diagnoéstica del
momento 1, 2 y 3, algunos estudiantes reprobaron
con un nivel de desempefio en los distintos
momentos: en el momento 1 (3 estudiantes fueron
bajo desempefio), momento dos (un estudiante muy
bajo desempefio) y momento 3 (un estudiante con
bajo desempefio), contra un 0,0% (14 estudiantes)
que reprobaron en la prueba de salida. Esto quiere
decir, que se obtuvieron desempefios favorables
(aprobados) en el resto de las comparaciones. En
otras palabras, un 71,4% de ellos obtuvieron en la
prueba de salida un desempefio basico en contra de
un 40,00% y 50% en actividades ritmicas y prueba
de solfeo de los momentos 2 y 3. Ademas, el resto
de los estudiantes se ubica con desempeino alto y
superior (28,5%) en la prueba de salida.

Por lo tanto, los resultados obtenidos, son
estimulantes y significativos porque confirma la
hipotesis planteada; que una adecuada estrategia
gamificadaapoyada conun aulainvertida contribuyen
con el desarrollo de los estudiantes en el desempefio
de la lectura musical para alcanzar competencias en
solfeo en los estudiantes de la Universidad Industrial
de Santander, en la asignatura de Teoria y Solfeo II.

Asi como, entonar melodias, y seguir las
indicaciones descritas en la partitura, como el
tiempo, compas, armadura, alteraciones, dinamicas,
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notas, etc. Lo cual concuerda con Chembi (2020)
aporte sobre el solfeo como una técnica que permite
una adecuada modulacion de las partituras. De alli,
que los cambios en la ensefanza tradicional fueron
adecuados porque impulso la participacion activa y
colaborativa de los estudiantes como constructor de
su propio conocimiento a través de retos, desafios y
competencias de gamificacion.

Resultados y Discusion

Analisis cuantitativo

Se aplicd una encuesta a los estudiantes que
gird en torno a las autopercepciones de habilidades
de los estudiantes sobre la audicion (intervalos,
triadas, tetracordios y escalas), ritmo y solfeo, a
continuacion, se presentan las respuestas.

Tabla II. Audicion Sobre Intervalos, Acordes y Escalas

iTEMS ALTERNATIVAS FR %
1. (Reconoce Siempre 1 5,9%
authlvamente Casi siempre 7 41,2%
los intervalos de
manera melodica? | A veces 9 52,9%
Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%
2 (Reconoce Siempre 1 5,9%
authlvamente Casi siempre 5 29,4%
los intervalos de
manera armonica?? | A veces 9 52,9%
Casi nunca 2 11,8%
Nunca 0 0,0%
3 (Reconoce Siempre 1 5,9%
audlt}vamente Casi siempre 6 35,3%
las triadas
mayores, menores, | A veces 8 47,1%
disminuidas N
X Casi nunca 2 11,8%
y aumentadas
en posicion Nunca 0 0,0%
fundamental?
4 ;Reconoce Siempre 4 23,5%
auditivamente Casi siempre 10 58,8%
escalas mayores y
menores? A veces 3 17,6%
Casi nunca 0 0,0%
Nunca 0 0,0%
5 (Reconoce Siempre 0 0,0%
auditivamente . Casi siempre 1 5,9%
escalas modales?
A veces 4 23,5%
Casi nunca 10 58,8%
Nunca 2 11,8%

La Tabla II muestra los datos sobre la
autoevaluacion de la audicion. En la cual se pudo
conocer que el 52,9% de los estudiantes a veces
reconoce auditivamente los intervalos de manera
melddica. El resto, casi siempre (41,2%) y siempre
(5,9%). Con respecto al item 2, se comprobd que
el 52,9% de los encuestados a veces reconocen
los intervalos de manera armodnica y otro 35,3 casi
siempre y siempre- Los demas, casi nuca (11,8%).

En lo relativo al item 3, se verificoé que el
47,1% de dichos estudiantes a veces identifican
auditivamente las triadas mayores, menores,
disminuidas y aumentadas en posicién fundamental.
Un 41,2 casi siempre y siempre, aunque un grupo
representado por el 11,8% casi nuca, reconoce las
triadas mayores, menores, disminuidas y aumentadas
en posicion fundamental.

En cuanto al item 4, se demostrd que el 82,4%
de los educandos siempre y casi siempre reconocen
auditivamente escalas mayores y menores. El resto
a veces (17,6%). Mientras que, lo relativo al item 5,
los estudiantes se autoevaluaron en un 70,6% que
nunca y casi nunca reconocen auditivamente escalas
modales. Los demads, a veces (23,5) y casi siempre
(5,9%).

Los resultados de los items 1, 2, 3, 4 y 5,
determinaron que casi el 50% de los estudiantes no
reconocen auditivamente los intervalos de manera
melddica, los intervalos de manera armonica,
y las triadas mayores, menores, disminuidas y
aumentadas, asi como las escalas. De ahi que, los
estudiantes pudieran confundir la distancia medida
entre dos notas (intervalos), ya sean cuando las
notas suenan al mismo tiempo (intervalo armoénico)
o cuando una nota sigue a otra (intervalo melddico)
de acuerdo con el nombre particular de cada una,
con lo cual no podrian acceder al conocimiento para
manejar el codigo escrito (Hakim, 2007) con el fin
de calcular los intervalos con precision.
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Tabla III. Ritmo

ITEMS ALTERNATIVAS FR %
Siempre 2 11,8%
6 ;Lee con Casi siempre 8§ | 471%
fluidez patrones
ritmicos de la A veces 5 29.:4%
partitura? Cas1 nunca 2 11.8%
Nunca 0 0,0%
7 ;Domina la Siempre 7 41.2%
lectura ritmica en = Casi siempre 8 47.1%
compases A veces 2 11.8%
simples Casi nunca 0 0,0%
(2.-"4,3:"4=4-"'4 )r’ Nunca 0 0.0%
) Siempre 0 0,0%
§ (Domina la -
lectura ritmica en = Casl siempre 11 | 64.7%
compases A veces 5 | 294%
simples (3/8, Casi nunca 1 5.9%
6/8)?
Nunca 0 0,0%
9 ;Lee con Siempre 0 | 0,0%
fluidez ejercicios = Casi siempre 4 23.5%
con poliritmiaen =~ A veces 9 52.9%
compases Casi nunca 3 17.6%
simples? Nunca 1 59%

Fuente: Velazquez (2022)

La Tabla III muestra los datos sobre la
autoevaluacion de lectura ritmica. En la cual se
pudo conocer que el 47,1% de los estudiantes, casi
siempre y siempre 11,8% leen con fluidez patrones
ritmicos de la partitura. El resto, a veces (29,4%)
y casi nunca (11,8%). Con respecto al item 7, se
comprobd que el 47,1% de los encuestados casi
siempre dominan la lectura ritmica en compases
simples (2/4,3/4,4/4) y otro 41,2% siempre y a veces
(11,8%). En lo relativo al item 8, se verifico que el
64,7% de dichos estudiantes a menudo dominan la
lectura ritmica en compases simples (3/8, 6/8), Un
29,4% a veces y casi nunca 5,9%. En cuanto al item
9, se demostrd que el 52,9% de los educandos a
veces leen con fluidez ejercicios con polirritmia en
compases simples y casi siempre 23,5%, el resto casi
nunca y nunca (23,5%).

Como se puede apreciar, en los resultados
de los items del 6 al 9, aproximadamente un 75%
de los estudiantes leen con fluidez los patrones
ritmicos, aunque, el grupo que no poseen esta
lectura fluida trae consigo que después de leer las
notas para tocar la musica de forma intermitente
y algunos simplemente memorizan la musica y la
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tocan de nuevo. Primeramente, ello no es propicio
para mejorar la capacidad de lectura a primera vista.
Pudiera ser que los estudiantes no estén utilizando
un método correcto al momento de leer mientras se
toca una nota con precision durante los ejercicios
ritmico-corporales que los estudiantes aprendan con
rapidez la clasificacion y nombre de las notas por
medio del trabajo corporal (Yépez, 2020).

Tabla IV. Solfeo

ALTERNATIVAS FR %

ITEMS

10 ;Entona Siempre 4 23,5%
melodias Casi siempre 6 | 353%
diatonicas con A veces - 412%
solfeo desde la .

) Casi nunca 0 0.0%
partitura en do N 5 0.0%
mayor? unca 2070
11 ;Entona Siempre 1 5.9%
melodias Casi siempre 5 20.4%
diatonicas con A veces 10 58.8%
solfeo desde la Casi nunca 1 5.0%
partitura en la Nunca 0 0.0%
menor? :

Siempre 1 5.9%
12 ;Entona Casi siempre 2 11,8%
melodias con A veces 0 52.0%
solfeo en cualquier .
') 0,
tonalidad? Casi nunca 5 20.4%
Nunca 0 0,0%
Fuente: Velazquez (2022)
Los datos de la Tabla IV, destacan la

autoevaluacion de solfeo. En la cual el 41,2% a
veces entona melodias diatonicas con solfeo desde la
partitura en do mayor. El resto, siempre y casi siempre
(58,8%). Con respecto al item 11, se comprobo que
el 58,8% de los encuestados a veces entona melodias
diatonicas con solfeo desde la partitura en la menor y
otro 35,3% siempre (5,9%) y casi siempre (29,4%).
Y otro 5,9% casi nunca. En lo relativo al item 12, Se
verificd que el 52,9% de dichos estudiantes a veces
entona melodias con solfeo en cualquier tonalidad,
Un 29,4% casi nunca, un 11,8% casi siempre y
siempre un 5,9%.
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Al observar los resultados de los items 10, 11y
12, pareciera que menos de la mitad de los estudiantes
se le dificulta entonar melodias diatonicas con solfeo
desde la partitura en do mayor, asi como en la menor
y con solfeo en cualquier tonalidad. Esta realidad es
concuerda con la encontrada por Saavedra (2018)
quien comprobd que un 38% dice que es complicado
aprender solfeo.

Analisis cualitativo
A continuacién, se presenta el andlisis de las

categorias de acuerdo a los instrumentos usados:

Tabla V. Observacion Directa en Clase y Diario de Campo

CATEGORIAS OBSERVACION DIRECTA

Durante el trabajo diagnostico y las se-
siones de trabajo, se notd6 mucho interés
en los estudiantes por los retos y desafios
planificados.

Los juegos a las actividades de aprendi-
zaje, uniendo el deseo de los sujetos de
comunicarse y compartir logros, y ges-
tionar el aprendizaje de los estudiantes a
través del establecimiento de objetivos,
permitiendo a los estudiantes generar una
mayor motivacion y disfrutar del apren-
dizaje.

Se puede apreciar que el uso de los juegos
puede crear unos comportamientos para
que las personas aprendan sobre lectura
musical.

Los micros video son herramienta que
sirve de motivacion para la enseianza y
aprendizaje de los estudiantes en los pro-
cesos invertidos de las clases de lectura
musical con tecnologia.

Motivacion

Los estudiantes buscan las reglas de juego
para entender la dinamica de las activi-
dades, esto permitio que los estudiantes
pudieran organizarse en las diversas acti-
vidades, desafios y retos.

El establecimiento de metas permitio6 a los
estudiantes de teoria y solfeo II, utilizar el
pensamiento estratégico para invertir acti-
vamente tiempo y esfuerzo para lograr un
aprendizaje eficiente mientras se divierten
y tienen una sensacion de logro sobre la
comprension de intervalos, triadas, tetra-
cordios y escalas, ritmo y solfeo

Algunos estudiantes tuvieron dificultades
en la lectura de solfeo, aunque fueron
la repeticion de video en casa lo que le
permitio nivelar el desempeno de apren-
dizaje, pero la competencia interpersonal
fomento la colaboracién y cooperacion
entre los estudiantes donde se establecie-
ron relaciones e interacciones sociales
Las competiciones despertaron la partici-
pacion y la concentracion de los educan-
dos mediante las dinamicas y elementos
presentes en las actividades gamificadas
presentados.

Gamificacion

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

Los estudiantes presentaron un rol activo
en la construccion de su conocimiento al
procesar los contenidos en casa, de este
modo, mejoraron significativamente el ni-
vel de escucha (microlecciones en video)
sobre intervalos, triadas, tetracordios y
escalas, para que puedan entender poste-
riormente ritmos y lectura en solfeo. Me-
joraron las habilidades para la audicion,
ritmo y solfeo luego de aplicadas todas las
sesiones, una vez que resolvieron sus du-
rante las sesiones didacticas al colaborar y
trabajar en grupos pequefios.

Aula invertida

A raiz de la estrategia gamificada apoya-
da con aula invertida y aplicacién de los
cuestionarios, asi como de la autoevalua-
cion, los estudiantes percibieron sus debi-
lidades auditivas.

Durante las sesiones de clase, videos, y
su propia motivacion, en los juegos se
percibio un avance progresivo para poder
analizar y entender la musica que inter-
pretaron y escucharon los estudiantes con
respecto a la identificacion de intervalos,
triadas, tetracordios y escalas.

Auditivo

En cuanto a la lectura ritmica, la mayo-
ria de los estudiantes leian los ejercicios
y pruebas de manera fluida, y durante las
competencias de clases pudieron afian-
zarlos un poco mas al realizarlos con la
presion de una competencia.

En los ejercicios de solfeo, los estudiantes
presentaban dificultad para leer el ritmo
correcto al momento de afinar los interva-
los, ya que se centraban en realizar la afi-
nacion correcta de las notas, asi que con el
paso clases de solfeo y de las sesiones ga-
mificadas con ejercicios de identificacion
melodica y entonacion, los estudiantes lo-
graron mas fluidez al momento de cantar
leyendo musica.

Ritmo y Solfeo

De acuerdo con lo expresado, participar en
temas de interés a través de micro lecciones en casa
para voltear la clase tradicional y la aplicacion de los
juegos inherente a la gamificacion de las actividades
de aprendizaje de lectura musical, unieron el deseo
de los sujetos de comunicarse y compartir logros,
creando un efecto durante la gamificacion de las clases
y el aprendizaje, dado que genera una sensacion de
logro y la satisfaccion de ganar en los estudiantes,
hallazgos que concuerdan con los encontrados por
Hernandez et al. (2021), quienes sostienen que los
estudiantes prefieren una clase gamificada frente a
una no gamificada.

Ademas, cuando estdn fuertemente motivados
se atreven a trabajar duro para superar las dificultades
para salir adelante en las actividades de aprendizaje.
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De este modo, observé que los estudiantes valoran
muy positivamente el trabajo al cooperar para
reforzar el aprendizaje de los contenidos trabajados,
asi como el uso de las TIC y dispositivos méviles
(Archilla & Gonzaéles, 2021),

Aunque, es necesario convertir el entorno
de aprendizaje en un campo que cumpla con
los objetivos de ensefianza gamificada y de aula
invertida, de modo que los estudiantes puedan
integrarse mas en el proceso de aprendizaje, a fin
de conseguir el resultado de aprendizaje esperado
por el docente en el reconocimiento y comprensién
de los arreglos musicales con el fin de obtener su
claridad o dominio en la formacién de la teoria y
solfeo y, preparacion auditiva, lo cual se asocia con
las habilidades musicales y los elementos de una
partitura (Fournier, 2015).

El uso de una buena secuencia didéctica
gamificada apoyada con un aula invertida no solo
configuran situacionalmente las actividades del
curso, sino que, lo que es mas importante, puede abrir
las expectativas de los estudiantes en menos tiempo
y también puede establecer una buena comprension
tacita del contenido de la lectura musica, y, por ende,
de la teoria y solfeo a través de varios disefios de
aprendizaje basados en juegos.

De alli, que se estimula el proceso de aprendizaje
ladico, los objetivos y marcos de ensefianza a través
del proceso de experiencia. Lo que concuerda con el
trabajo de Gaviria et al. (2019) que el aula invertida
permite mas participacion en los estudiantes, ya que
permite que se logre comprender mejor la temética.

Conclusiones

La intervencidon gamificada en la asignatura
de Teoria y solfeo se puede describir como una
estrategia que se puede adecuar facilmente a las aulas
invertidas en la educacién superior, los siguientes
aspectos son relevantes:
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Los procesos de aprendizaje de los estudiantes
sobre la lectura musical se ven afectados
positivamente en los resultados de aprendizaje
cuando el entorno gamificado identifica los procesos
de aprendizaje y emplea elementos de disefio de
juegos para fortalecer la audicion del educando en
cuando a intervalos, triadas, tetracordios y escalas,
asi como ritmos y lectura de solfeo. Lo que concuerda
con Yepez (2020) quien sostiene que estrategias
idoneas ayuda a convertir las debilidades ejercicios
ritmicos en fortalezas por parte de los estudiantes.

Ademas, la competencia constructiva en este
estudio, demostr6, que el nivel de motivacion
intrinseca aumenta cuando la motivacion exterior
del grupo es basada en puntuaciones individuales y
grupales, y, por ende, pueden mejorar el rendimiento
en el proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, el estudio demostr6 que la
gamificacion puede ser efectiva para promover la
motivacion y el aprendizaje, pero el resultado varia
de acuerdo con el compromiso de cada estudiante
en un entorno de aula invertida gamificada que
proporciona la adquisicibn de conocimientos
orientados a la lectura musical.

Lo que coincide con Saavedra (2018) y Archillay
Gonzales (2021) quienes sostienen que los estudiantes
al sentirse comodo y seguros con una estrategia
empleada pueden aprender lectura musical y que
los resultados académicos varian significativamente
en funcién de la metodologia empleada cuando se
trabajan técnicas de gamificacién frente a los que lo
hacen con la metodologia tradicional.

Se concluye que, el estudiante, al procesar los
contenidos en casa (aula invertida) para aumentar
el nivel de escucha de los estudiantes a través de
microlecciones en video, con lo cual, cambia el
papel del estudiante en clases hacia un rol activo
en la construccion de su conocimiento y mejora
significativamente del aprendizaje 1a lectura musical
con diferentes actividades de juego con elementos
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de puntuaciones individuales y por equipo con
mecanicas concretas para fortalecer la lectura y
solfeo, asi como los intervalos, triadas, tetracordios
y escalas, y ritmos.
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