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1. Titulo
Incidencia de la gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical en la Carrera de

Artes Musicales de la Universidad Nacional de Loja.



2. Resumen

La presente investigacion se centra en la incidencia de la gamificacién en el aprendizaje del
lenguaje musical, puesto que, la gamificacion consiste, basicamente, en aplicar elementos de
juego en contextos educativos para incrementar la motivacion, el interés y el compromiso,
como una estrategia innovadora para mejorar el aprendizaje. El objetivo general es integrar
actividades de gamificacion, a través de la plataforma WordWall, en el proceso de aprendizaje
del lenguaje musical en los estudiantes de Artes Musicales de la Universidad Nacional de Loja.
Los objetivos especificos incluyen: fundamentar teéricamente la gamificacion como recurso
educativo en el aprendizaje del lenguaje musical, determinar la aplicacion de actividades de
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y disefiar actividades especificas usando
WordWall que apoyen dicho aprendizaje. La metodologia utilizada tuvo un enfoque
cuantitativo y correlacional. Los métodos de investigacion que se utilizaron son el analitico-
sintético, el inductivo-deductivo y el descriptivo. Se aplicd una encuesta a una muestra de 63
estudiantes para evaluar su conocimiento, uso y percepcion de herramientas de gamificacion.
Los resultados revelaron que los estudiantes estan interesados en utilizar las plataformas de
gamificacion con mayor frecuencia y que desean recibir capacitacion sobre su uso, ya que
actualmente su conocimiento y aplicacion son limitados. Se concluye que es de vital
importancia promover la capacitacién mediante la implementacion de la propuesta denominada
Guia de actividades de gamificacion en WordWall para complementar el aprendizaje de
lenguaje musical en la carrera de Artes Musicales de la Universidad Nacional de Loja.

Palabras clave: gamificacion, WordWall, aprendizaje musical, motivacion,

herramientas educativas, capacitacion.



Abstract

The present research focuses on the impact of gamification on music language learning, as
gamification essentially involves applying game elements in educational contexts to increase
motivation, interest, and engagement as an innovative strategy to enhance learning. The main
objective is to integrate gamified activities, through the WordWall platform, into the music
language learning process for students of the Music Arts program at the National University of
Loja. The specific objectives include: theoretically grounding gamification as an educational
resource in music language learning, determining the application of gamified activities in the
teaching-learning process, and designing specific activities using WordWall to support this
learning. The methodology used had a quantitative and correlational approach. The research
methods applied were analytical-synthetic, inductive-deductive, and descriptive. A survey was
administered to a sample of 63 students to assess their knowledge, use, and perception of
gamification tools. The results revealed that students are interested in using gamification
platforms more frequently and are eager to receive training on their use, as their current
knowledge and application are limited. It is concluded that promoting training through the
implementation of the proposal titled Guide of Gamified Activities in WordWall is of vital
importance to complement music language learning in the Music Arts program at the National

University of Loja.

Keywords: gamification, WordWall, musical learning, motivation, educational tools,

training.



3. Introduccion

La gamificacidn es una técnica de ensefianza que utiliza elementos y dinamicas de los
juegos para convertir el proceso de aprendizaje en algo mas divertido. Con solo incorporar
aspectos como puntuaciones, niveles o recompensas, se busca ayudar a los estudiantes a
comprender de mejor manera los conceptos, desarrollar habilidades y recibir reconocimiento
por sus avances académicos. Esta es una técnica que esta ganando popularidad en los ultimos
afios, porque transforma el estudio en una actividad mas entretenida, facilitando una mejor
comprension y disfrute del proceso de aprendizaje (Loja, 2022). En otras palabras, la
gamificacion puede ser una herramienta motivadora que crea un ambiente educativo atractivo,
apoyando una experiencia de aprendizaje disruptiva.

En el mismo contexto, la gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos de
juego en contextos no ludicos, también ha ganado relevancia por ser una estrategia innovadora
para mejorar la motivacion y el compromiso en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Salas,
2022). Dentro de la educacion musical, esta investigacion se centra en explorar la percepcion
de los estudiantes sobre la viabilidad de integrar actividades de gamificacion a través de la
plataforma Wordwall en el aprendizaje del lenguaje musical. Este enfoque se encuentra
dirigido especificamente a los estudiantes de la carrera de Artes Musicales de la Universidad
Nacional de Loja (UNL), donde se busca determinar si estas actividades podrian ser bien
recibidas dentro del proceso de aprendizaje de la materia de lenguaje musical.

La importancia de esta investigacion radica en la necesidad de innovar los métodos de
ensefianza en la educacién musical universitaria en el Ecuador, un area que ha sido poco
explorada en términos de gamificacién. El problema identificado surge de la falta de materiales
y/o estrategias didacticas que puedan hacer el aprendizaje del lenguaje musical mas interactivo.
La implementacién de actividades de gamificacion podria ofrecer una solucion a esta
problematica, mejorando no solo la comprension de los conceptos musicales, sino también el
interés y la motivacion de cada uno de los estudiantes.

Dentro de los beneficios esperados para el sector educativo, esta propuesta tiene el
potencial de transformar la manera en que los estudiantes de musica se relacionan con los
contenidos, haciendo que el aprendizaje sea mucho mas atractivo. Esto podria, a su vez,
contribuir a una mejora en el rendimiento académico y a un mayor compromiso con la carrera.
Ademas, esta investigacion se relaciona con otras investigaciones que han explorado el impacto
de la gamificacion en diversas areas del conocimiento, como las Ciencias Naturales y la
Matematica, donde se ha demostrado que la gamificacién puede ser una herramienta muy

efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Los objetivos que guiaron este informe son: fundamentar teéricamente la gamificacion
como recurso para el aprendizaje del lenguaje musical, determinar la aplicacion de actividades
gamificadas en este contexto, y disefiar actividades especificas a través de la plataforma
WordWall, para el libre acceso de los estudiantes que cursen la materia de lenguaje musical.
Aunque no se pretende implementar estas actividades durante el estudio, el objetivo es evaluar
la percepcion de los estudiantes para determinar la viabilidad en cuanto a aceptacion y
requerimientos.

El alcance de esta investigacion se vera reflejado en las actividades de gamificacion
disefiadas como propuesta final, mismas que reposaran en el apartado Comunidad de la
plataforma WordWall, para su uso indefinido. Estas representaran el producto tangible de este

trabajo investigativo.



4. Marco Tedrico
4.1. La gamificacion
4.1.1. Definicién

La gamificacion como tal, es un concepto que surge a principios del siglo XXI. Segun
Carreras (2017), su uso se registré inicialmente en 2003 durante la investigacion del britanico
Nick Pelling sobre enfoques novedosos del trabajo en equipo. En el afio 2007 se marco la
introduccioén de esta idea en varios contextos sociales. Por ejemplo, se emplea sobre todo en
marketing para captar la atencion de los consumidores y satisfacer sus necesidades. Sin
embargo, no fue hasta 2010 cuando esta palabra empez6 a ganar traccion, en gran parte debido
a los discursos TED (Tecnologia, Entretenimiento y Disefio) en donde empezaban a explorar
sus posibilidades y alcance.

Es importante mencionar que el concepto de gamificacion ha ido evolucionado a lo
largo de los afios, expandiéndose por diferentes areas. Teixes (2016) y Moreno et al. (2016)
mencionan que la gamificacion implica la integracion de los elementos y mecanicas de juego
en contextos no ludicos, a través de los cuales el objetivo principal es influenciar directamente
en el comportamiento y la motivacion del individuo. Del mismo modo, Nielson (2018), se
refiere a la gamificacion como una actividad creativa en la que se manifiestan roles de
disefiador de juegos para aplicarlo en otros campos como la salud, marketing y educacion. En
conclusidn, basado en estas referencias, se podria decir que la gamificacion es un enfoque que
incentiva la activacion, la motivacion y la conducta.

Desde su popularizacion a principios de 2010, la gamificacion, como un enfoque
basado en el uso del disefio de juegos en diversos contextos para crear experiencias similares a
los juegos con el fin de apoyar diversas actividades y comportamientos, ha sido un tema de
estudio popular tanto en la industria como en contextos educativos (Deterding et al., 2011).

4.1.2. Gamificacion en la educacion

La creciente importancia de la tecnologia en nuestra sociedad esta dando lugar a una
serie de problemas y necesidades entre la poblacion mas joven, lo que supone un reto para el
sector educativo a la hora de buscar enfoques innovadores para el aprendizaje permanente. Para
que los alumnos se comprometan con el aprendizaje, los docentes deben ser conscientes de
estas situaciones educativas novedosas. En consecuencia, deben seleccionar nuevos metodos y
materiales de ensefianza que se ajusten a las expectativas de la sociedad (Ortiz et al, 2018).

En la educacion moderna se establecen principios metodoldgicos constructivistas,

como la individualizacion, la socializacion, el juego y la creatividad (Padilla, 2013). Estos
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principios explican como la actividad mental de un estudiante se encuentra estrechamente
relacionada con su proceso de desarrollo personal, basado en sus propios intereses y estilo de
aprendizaje, lo cual implica un aprendizaje activo, una memorizacion profunday, por supuesto,
la funcionalidad de nuevos aprendizajes.

Para poder participar en este tipo de aprendizaje, los alumnos deben realizar tareas que
fomenten el crecimiento de las capacidades cognitivas como el analisis, la sintesis y la
evaluacion. También deben pensar sobre si mismos y autoevaluarse (Bonwell y Eison, 1991).
Este enfoque del aprendizaje se basa en el constructivismo, segun el cual los estudiantes toman
las riendas de su propio aprendizaje, eligiendo cuando y dénde aprender, y considerando a sus
maestros solo como facilitadores, motivadores y guias (Piaget, 1969). Asi pues, la gamificacion
pretende mejorar el compromiso de los estudiantes en temas tanto académicos como sociales.

En el contexto especifico de la educacién, la gamificacion se define como la aplicacion
de mecanicas y dindmicas de juego en situaciones en las que pareceria casi imposible jugar;
sin embargo, cuando estos elementos de juego se aplican a entornos formales como el aula, los

alumnos se sienten atraidos y motivados para completar los objetivos del juego (Rivera, 2015).

4.1.3. Gamificacion como estrategia innovadora

Debido a su naturaleza ludica, la gamificacion sirve como método innovador que
enfatiza el valor del autoaprendizaje. Hace que este sea mas ameno para los estudiantes y crea
una experiencia agradable que les ayuda a aprender y a cambiar su comportamiento. Para
sustentar este enunciado, es importante citar la definicion de gamificacion proporcionada por
Werbanch y Hunter (2013), que menciona que: la gamificacion es “...el proceso mediante el
cual se aplican técnicas similares a las de los juegos a otros procesos para facilitar su realizacion
y comprension” (p. 20). La base de los métodos exclusivos es la creacion de instrucciones que
puedan dirigir un juego con el objetivo de ayudar a los estudiantes a aprender y mejorar sus
habilidades.

En resumen, la gamificacion es una tactica vanguardista que resulta primordial para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que tiene la capacidad de motivar a los estudiantes y

proporcionar ayuda a los docentes.

4.1.4. Importancia de la gamificacion
La gamificacion es una herramienta importante en la educacion que puede utilizarse
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y satisfacer las necesidades de los alumnos,

motivandoles para que aprendan jugando. Aunque esta ayuda a los profesores para motivar a
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los estudiantes mediante dinamicas en clase, es importante recordar que el interés principal de
una persona cuando nace es el juego.

El valor educativo de la gamificacion se demuestra en la forma en que puede utilizarse
para despertar el interés y provocar un comportamiento especifico en el alumno dentro de un
entorno que le resulte atractivo, consiguiendo proporcionarle un feedback o retroalimentacion
inmediata manteniendo la atencion del alumno y retandole constantemente (Idrovo, 2018).

Segln Contreras y Eguia (2017), la gamificacion puede ser una herramienta Gtil en el
aula si se aplica para motivar a los estudiantes, afectar a su comportamiento y ayudarles a
avanzar en el material de aprendizaje. Es posible inspirar a los estudiantes introduciendo una
metodologia que incorpore objetivos y retos. Estos componentes promueven la implicacién o
la accion en las personas en general, pero también hay que tener en cuenta el bagaje cultural o
las experiencias previas.

En este contexto, la gamificacidn se considera importante porque mejora las
capacidades y aptitudes de los estudiantes al tiempo que les ayuda a producir nuevos
conocimientos a través de los juegos. Ademas, mejora el proceso de retroalimentacion,
inspirando a los estudiantes a mejorar su rendimiento y a fomentar el crecimiento de sus
habilidades de pensamiento l6gico, lo cual les permite avanzar académica, personal y

socialmente, convirtiéndose asi, en miembros activos de la sociedad.

4.1.5. Elementos de la gamificacion

Los recursos técnicos y las herramientas utilizadas para crear y llevar a cabo actividades
practicas de aprendizaje son los elementos de la gamificacion que, segun Oriol (2015), existen
tres categorias principales en las que se pueden clasificar: dindmicas, mecénicas y
componentes.

Las dindmicas son aspectos globales a los que debe orientarse un sistema gamificado.
Esta relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el alumno.
Es decir, las dinamicas engloban todas las acciones que resultan del uso de la gamificacion.
Presentan las motivaciones, sentimientos y relaciones de los participantes con el juego y sus
comparieros, asi como su autoexpresion (personalidad, originalidad y autonomia). Por Gltimo,
analiza sus limitaciones ante el desarrollo de la gamificacién en su proceso educativo.

Por su parte, Las mecanicas son un conjunto de pautas disefiadas para producir juegos
que sean entretenidos y fomenten un sentido de adiccion y dedicacion en los jugadores,
dandoles obstaculos para superar y un curso que seguir, ya sea en una aplicacién o en un

videojuego (Oriol 2015). Este elemento se refiere a las mecénicas de gamificacion, su
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funcionamiento y conjunto de reglas, asi como sus retos, la competicion (que establece las
reglas), la cooperacion (en solitario o en equipo), los premios y la retroalimentacién. La
mecénica de la gamificacion gira en torno a los retos, que son dificultades a las que los
estudiantes deben responder. Para demostrar que pueden avanzar, tener éxito y ganar premios
0 recompensas, los estudiantes deben dedicarse a superar cada obstaculo que se les ponga por
delante. Es importante dejar claro que los docentes deben ser cautos a la hora de identificar las
distintas tareas para evitar que los alumnos se frustren.

Finalmente, y en relacion con los dos primeros, los componentes consisten en aspectos
tangibles o casos particulares. Segun Oriol (2015), el grado de innovacién utilizado en el
desarrollo de juegos determina el tipo y la cantidad de estos que estan disponibles; es decir, los
logros, avatares, niveles, clasificaciones y puntos, son algunos de los componentes que ayudan
a la realizacién personal, ya que animan a los jugadores a recibir reconocimiento publico por
cada logro, tal y como sucede en la vida real. Por ello, todos los juegos ofrecen la posibilidad
de ganar un premio, ya que es evidente que todo funciona mejor cuando hay uno, pero ¢de qué
tipo de premio se trata? Los sistemas de recompensa en el aula pueden incluir: tiempo adicional
para terminar una actividad, ser el primer alumno en salir al descanso, elegir una actividad
agradable para el dia de clase, etc...

Figura 1
Elementos de juego en la gamificacion
« limitaciones

*emociones
* NJIracion

inamicas * progresién
e relaciones...
*retos
* competicion
Mecanicas * cooperacién
« feedback
* 18COMPensas...
*logros
* avatares
Componentes « niveles

s rankings
* puntos...

4.1.6. Caracteristicas de la gamificacion

Una serie de factores, algunos de ellos comunes a otras modalidades pedagdgicas,
contribuyen a la eficacia de la gamificacion para hacer mas placentero y atractivo el proceso
de consecucion de los objetivos. En la revista EI Mundo (2021) enumera siete aspectos a tener

en cuenta, que se detallan en la siguiente tabla:



Tabla 1

Caracteristicas de la gamificacion

Caracteristicas de la Descripcion
Gamificacion

Diversion La gamificacion debe ser divertida y entretenida
mientras los participantes trabajan para superar los
desafios propuestos.

Motivacion Se utilizan incentivos como recompensas Yy
reconocimientos para reflejar y celebrar los avances de
los participantes, manteniéndolos motivados.

Implicacién Es importante que los participantes estén
comprometidos y dedicados constantemente para lograr
los objetivos de la gamificacion.

Progresion Las reglas en la gamificacion estan disefiadas para
fomentar el progreso de los participantes, ya sea en el
aprendizaje de una nueva materia o en la modificacién
de comportamientos.

Colaboracion A diferencia de los juegos competitivos, la gamificacion
generalmente promueve la cooperacion entre los
participantes para alcanzar objetivos comunes.

Simplificacion La implementacion de elementos ludicos ayuda a
simplificar los contenidos, lo cual es especialmente (til
cuando se trata de temas complejos.

Personalizacion Permite a los participantes repetir, retroceder o
establecer su propio ritmo de aprendizaje, atendiendo a
la diversidad y centrdndose en las capacidades
individuales, facilitando el aprendizaje a partir de sus
errores.

Nota: Elaboracion propia, basado en la Revista digital EI mundo.

4.1.7. Wordwall como herramienta de gamificacion

A la hora de aplicar la gamificacion dentro o fuera del aula, los docentes suelen
encontrar dificultades en la creacion de juegos, ya que en ocasiones puede exigir importantes
conocimientos tecnoldgicos. Afortunadamente, en la actualidad se han desarrollado
herramientas personalizadas con plantillas predisefiadas para facilitar este proceso, una de las
cuales es Wordwall.

Gonzéles y Gomez (2021) afirman que Wordwall es una herramienta en linea que

permite a los educadores producir sus propios planes de clase, personalizarlos segun el tema a
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estudiar y distribuirlos a través de un enlace de Internet. Gran parte del contenido de una
actividad puede editarse facilmente una vez creado y, como el software esta en linea, los
contenidos pueden compartirse con otros editores. Ademas, las actividades creadas por otros
usuarios pueden utilizarse, editarse e imprimirse. Existe una gran variedad de plantillas que se
pueden personalizar en funcion de lo que requiera la actividad o el contenido.

Las actividades interactivas pueden realizarse en cualquier dispositivo equipado con un
navegador de Internet, incluidos ordenadores, tablets, teléfonos inteligentes y pizarras
interactivas. Las caracteristicas del producto destacan una interfaz intuitiva para el usuario, que

permite crear diversos tipos de recursos interactivos para desarrollar en linea o convertirlos en

formato pdf para su posterior impresion.

Tabla 2

Caracteristicas de la plataforma Wordwall

Caracteristica

Descripcion

Interactividad

Variedad de
Actividades

Personalizacion

Acceso y
Compartir

Facilidad de
Uso

Adaptabilidad
Opciones de
Evaluacion

Gratuitoy
Premium

Integracion con
LMS

Multilingte

Permite crear actividades y juegos interactivos que hacen el
aprendizaje mas dinamico.

Ofrece multiples tipos de actividades como cuestionarios,
crucigramas, juegos de emparejar, ruletas de palabras, etc.

Las actividades pueden ser personalizadas para adaptarse a
diferentes niveles y temas educativos.

Los usuarios pueden compartir sus actividades y acceder a
recursos creados por otros profesores.

La interfaz es amigable e intuitiva, facilitando la creacion y
distribucion de actividades.

Se puede usar en diferentes dispositivos como computadoras,
tabletas y teléfonos moviles.

Proporciona herramientas para evaluar el desempefio de los
estudiantes en tiempo real.

Ofrece una version gratuita con opciones basicas y una
version premium con caracteristicas adicionales.

Puede integrarse con sistemas de gestion de aprendizaje
(LMS) para facilitar la gestion de cursos y actividades.

Soporta multiples idiomas, lo que la hace accesible para una
audiencia global.

Nota: Elaboracion propia, basado en la experiencia de uso.



4.2. El aprendizaje
4.2.1. Definicion

El aprendizaje es un proceso cognitivo que permite a las personas reconocer y adaptarse
a su entorno, enriqueciendo y modificando sus estructuras internas de conocimiento. Este
proceso continuo no solo implica la adquisicién de nuevos conocimientos, sino que también
contribuye al desarrollo de habilidades y destrezas, los cuales se perfeccionan a lo largo de la
vida (Gonzalez, 2003). A diario, nuestro cerebro integra y almacena nueva informacion, lo que
refuerza la idea de que el aprendizaje es una actividad constante y fundamental tanto para el
crecimiento personal como profesional.

Asimismo, la enciclopedia britanica define el aprendizaje como un proceso en el que se
produce una alteracién del comportamiento de un individuo como resultado de su experiencia
personal. Es decir, cuando un organismo es capaz de percibir su entorno y cambiar su
comportamiento en funcion de lo que ha experimentado, se considera que ha aprendido. En
otras palabras, el aprendizaje se refleja en la capacidad de adaptar o modificar el

comportamiento basado en experiencias previas.

4.2.2. Aprendizaje constructivista

El aprendizaje de tipo constructivista es una teoria que fomenta la colaboracién entre
teorias; es decir, es una fusion de teorias didacticas del aprendizaje que se centra en la idea de
que la educacion debe capacitar a los alumnos para construir significados por si mismos; asi
pues, el alumno es el principal responsable de responder a escenarios del mundo real que le
obligan a recurrir a conocimientos previos y, con la ayuda del docente, a afianzarlos (Caira et
al, 2014).

Este método hace hincapié en la importancia de que cada alumno desempefie un papel
activo en su propia educacion, fomentando asi, la independencia y el pensamiento critico.
También resalta la funcion del docente como facilitador, guiando al alumno a medida que

relaciona el nuevo material con experiencias anteriores.

4.2.3. Aprendizaje musical

La masica, siendo una de las formas de expresion y comunicacion mas antiguas, se
constituye parte integrante de la vida diaria de individuos de todas las edades y culturas en el
mundo. Desde el punto de vista de la etnomusicologia, la musica se considera un aspecto
esencial de la vida humana. Participar en actividades musicales como escuchar, cantar, tocar,

componer e improvisar es una practica comun en la rutina diaria, ya sea de manera individual
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0 en conjunto. Con este antecedente, se puede decir que la musica juega un papel esencial en
las sociedades y constituye uno de los pilares fundamentales de la identidad cultural de una
comunidad o grupo social (Obaco, 2023).

Para Espinoza (2021), la musica tiene la capacidad de provocar emociones y
sensaciones en nuestro cerebro, convirtiéndose asi, en un elemento importante en la educacion,
ya que permite a los estudiantes adquirir conocimientos de una manera diferente. Se podria
describir a la masica como un lenguaje especial que facilita la comunicacién a través de
elementos comunes, creando un ambiente de valor y disfrute para las personas.

Aquellos que eligen estudiar musica experimentan mejoras en su sensibilidad,
percepcion sensorial y capacidad afectiva, ademas de ver enriquecida su mente y personalidad
(Gamboa, 2017). Esto les permite participar en actividades como escuchar su propio ser,
escuchar a los demas y estar atentos a la vida que los rodea.

Chuncho (2020) menciona que, cuando hablamos de ensefianza musical, nos referimos
a la dificil tarea de transmitir un vasto legado cultural con su propia simbologia, junto con
rasgos y formas que se manifiestan en su evolucion, lo cual lleva implicito el desarrollo de
individuos capaces de apreciar, comprender, sentir, expresar, analizar, interpretar y crear.

Para utilizar un lenguaje adecuadamente, este debe tener ciertas cualidades y reglas; en
musica, estos criterios incluyen lo arménico, lo melddico y lo ritmico. La formacién musical
individual, que incluye el desarrollo de la voz, el ritmo, la sensibilidad, el oido y otras
habilidades, se utiliza en la educacion musical para ayudar a los estudiantes a comprender la

notacion musical, que incluye pentagramas, claves, figuras, silencios, compases, etc.

4.2.4. Gamificacion en el aprendizaje musical

Dentro del aprendizaje musical, esta herramienta puede llegar a ofrecer varias ventajas.
Primero, permite presentar conceptos técnicos de una manera mas ladica, lo cual facilita su
comprension. Segundo, incentiva una mayor intervencion de los estudiantes para que, de esa
forma, contribuyan de manera méas activa en el aprendizaje. Tercero, proporciona una
retroalimentacion inmediata, lo que permite a los estudiantes identificar areas de mejora que
requieran un refuerzo adicional. Finalmente, la gamificacion fomenta un entorno de
aprendizaje colaborativo y competitivo, lo que puede ayudar a mejorar el rendimiento y la

interaccion entre estudiantes.
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4.2.5. El Lenguaje musical

Para Pefiaherrera (2010), el lenguaje musical es un campo de la educacion musical que
se ocupa de los fundamentos de la creacién musical y trata de combinar los elementos
esenciales utilizados en la creacion de sonoridades contemporaneas con materiales musicales
extraidos de la historia.

Esto permite a los sentidos registrar experiencias sonoras, que luego pueden
representarse mediante componentes como tonos, figuras, silencios, temas, frases, intervalos,
texturas, armonia, timbres, colores, formas, etc... Basandonos en como funcionan las
cualidades musicales en cada situacion, traducimos las experiencias auditivas en elementos
musicales formales. Estos procesos seran los objetivos principales del curso de lenguaje
musical.

En otras palabras, se conoce como lenguaje musical el poder comprender como
comunicarse a través de una composicion que incorpora armonia, ritmo, melodia y forma. El
estudio de la musica como herramienta de comunicacidn y sus partes constituyentes entra
dentro del campo del lenguaje musical. Para un estudiante de mdsica, es esencial disponer de
un sistema de escritura que permita definir con precision cada sonido que compone una pieza
musical, es decir, determinar el tipo de sonido (tono), cuando y durante cuanto tiempo

(duracidn), y como tocarlo (intensidad) (Espinoza, 2021).

4.2.6. Elementos basicos del lenguaje musical

Ritmo. El ritmo musical, segin Latham (2008), se refiere a la organizacién temporal
de los elementos de la musica, abarcando aspectos relacionados con el tiempo y el movimiento.
Este concepto implica una estructuracion que puede ser flexible en términos de métrica y
duracidn, permitiendo irregularidades en los acentos y variaciones en los valores de duracion.
Histéricamente, ha habido importantes debates sobre si el ritmo o el tono son mas
fundamentales para la musica. Se observa que, fuera del contexto musical, es mas comin
referirse al ritmo y al tempo que al mismo tono, por lo que se puede deducir que el ritmo tiene
connotaciones mas complejas y extendidas.

Cuando se menciona el caracter ritmico de una marcha o de una pieza de rock, se hace
referencia a la regularidad de los acentos fuertes y a la diferenciacion entre acentos
relativamente fuertes y débiles. Asimismo, se hace hincapié en la presencia de un pulso o un
tempo constantes. En otras palabras, la musica de caracter “ritmico” se caracteriza por la
previsibilidad y regularidad de su estructura ritmica, con pocas variaciones, lo que facilita su
identificacion y seguimiento.
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Melodia. La melodia se refiere a la interaccion entre la altura de los sonidos y el ritmo.
El ser humano tiene la capacidad fisica para poder crear y discriminar variaciones en la
frecuencia del sonido, asi como de la articulacion regular del tiempo a través de la respiracion
y los latidos del corazon. Tanto la melodia como el lenguaje hablado cumplen funciones tan
similares que pueden considerarse caracteristicas esenciales de la especie humana. La melodia
se ha empleado como expresion emocional en todas las comunidades humanas, incluso cuando
el lenguaje hablado es el principal modo de comunicacion. Otras especies animales también
utilizan la melodia; los pajaros y los delfines, por ejemplo, pueden crear secuencias organizadas
de sonidos variados (Latham, 2008).

Armonia. De acuerdo con Latham (2008), la mayoria de los diccionarios que definen
este concepto musical subrayan su ambigiiedad inherente e interpretan sus caracteristicas en
términos que van desde la textura hasta la belleza. Estas definiciones incluyen "efecto
agradable resultante de la correcta distribucién de las partes; concordia; unidad” y
"combinacién de sonidos musicales simultdneos que forman acordes y progresiones
armonicas". La ambigiiedad es tanto textural como estética, ya que sugiere que solo las
consonancias que son agradables pueden ser propiamente armoniosas. En la musica aplicada,
es posible distinguir entre caminos contrapuntisticos y armonicos, que relacionan sonidos
sucesivos entre si. La evolucion de la naturaleza de la composicion musical a lo largo de los
siglos ha tenido sin duda en cuenta la interdependencia de las dimensiones espaciales vertical
y horizontal de la musica, a veces creando tensiones y a veces integrandose, a pesar de que la
historia de la teoria musical parece basarse Unicamente en esta distincion entre armonia y
contrapunto.

Notacién musical. En su definicion mas amplia, la notacion musical es una técnica
ordenada que permite anotar los elementos sonoros y silenciosos de la musica. Su principal
objetivo es proporcionar a los artistas un método claro para registrar y compartir ideas
musicales, facilitando asi el analisis y la reproduccion de las composiciones (Latham, 2008).
Esta ha ido evolucionando enormemente a lo largo del tiempo, adaptandose a nuevos géneros,
técnicas de interpretacion y, por supuesto, a los avances tecnolédgicos. Los sistemas de notacion
han evolucionado desde los simbolos basicos utilizados en la antigliedad hasta los sistemas
modernos mas elaborados que incorporan sofisticadas notaciones visuales y que ademas
permite incorporar enfoques experimentales.

Una de las caracteristicas mas significativas de la notacion musical, es su capacidad
para captar propiedades sonoras como el timbre, la dindmica y la precision de las

articulaciones, ademas del tono y la duracién. Elementos esenciales para la correcta ejecucion
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de una obra, ya que proporcionan indicaciones claras sobre como debe interpretarse. Los
compositores pueden expresar musicalmente sus ideas de forma clara y coherente con la
notacion, y los intérpretes pueden utilizar estos mismos conceptos para tocar con precision la
obra original (Perez-Aldeguer, 2013).

Las variaciones en la notacion musical pueden deberse a varias razones. Los cambios
en el contexto histérico y geogréafico influyen en la forma de representar la masica, reflejando
las normas culturales y estilisticas contemporaneas. La notacion medieval, por ejemplo, cambid
mucho con respecto a la renacentista y la barroca, ya que se adapté a las exigencias musicales
y a los talentos de la época (Burcet, 2018).

La notacién tambien se ve influida por las diferencias estilisticas y de género. Los
géneros musicales modernos, como el jazz y la masica electronica, emplean con frecuencia
métodos de notacion modernos que incluyen imagenes, simbolos extrafios y notaciones Unicas
para plasmar la improvisacion y la experimentacion. Estos ajustes permiten a los musicos

profundizar en su proceso creativo y experimentar con nuevas formas de expresion.

4.2.7. Impacto de la gamificacion en la ensefianza musical

La gamificacidn tiene un impacto significativo dentro de la educacidén musical, ya que
permite aumentar el interés de aprendizaje de los estudiantes. Estos se muestran mas cautivados
cuando se incorporan elementos divertidos y mecénicas de juego, ayudando asi a mejorar el
factor motivacional en el aprendizaje de la musica y, como este es un area tan flexible, las
estrategias de gamificacidn pueden incorporarse facilmente a ella.

Segun Palazon-Herrera (2015), un ejemplo claro de como la gamificacion puede
mejorar el compromiso de los estudiantes es el uso de insignias. Estas no solo sirven como
reconocimiento del progreso y los logros de los estudiantes, sino que también les proporcionan
metas tangibles que alcanzar, lo que refuerza su perseverancia. Mafias (2018) y Lopez (2016)
argumentan que la gamificacion puede mejorar la educacion musical a través de la escucha
interactiva de musica y el uso de Plickers.

A pesar de estas ventajas, existe una escasez de investigacion sobre el uso de la
gamificacién en la educacion musical. muy pocas investigaciones exploran en detalle coémo
estas estrategias influyen en la percepcion de los estudiantes y en los resultados del aprendizaje.
Sin embargo, las pruebas preliminares en el trabajo de Achilla y Gonzales (2021) sugieren que
la gamificacion tiene el potencial de revolucionar la educacion musical al ofrecer nuevos
enfoques para evaluar y mejorar el talento musical de los estudiantes, ademas de hacer que el

aprendizaje sea mas accesible.
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5. Metodologia
El objetivo de esta investigacion es utilizar la plataforma Wordwall para gamificar el
proceso de ensefianza del lenguaje musical en estudiantes de la carrera de Artes Musicales de
la Universidad Nacional de Loja (UNL). Esta iniciativa pretende incrementar la motivacion y
la comprensién de los estudiantes mediante juegos y dindmicas interactivas que faciliten la
adquisicion de contenidos musicales. Asimismo, el estudio busca desarrollar técnicas
innovadoras y eficientes para el aprendizaje del lenguaje musical, contribuyendo de manera

significativa al repertorio educativo de la materia.

5.1. Area de estudio

Esta investigacion se llevé a cabo en la Universidad Nacional de Loja, una institucion
publica de educacién superior ubicada en la ciudad de Loja, al sur del Ecuador. La carrera de
Artes Musicales fue el escenario principal para la recoleccién de datos y la implementacion de
las actividades de gamificacion propuestas en este estudio.
Figura 2

Ubicacion de la Universidad Nacional de Loja. Carrera de Artes Musicales
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Nota: Google maps (https://www.google.com/maps/@-4.0328792.-
79.1998238,18z?hl=es&entry=ttu)

5.2. Procedimiento
5.2.1. Enfoque metodoldgico

Con la finalidad de comprender y cuantificar los fendmenos que dan origen al tema de
estudio, se eligid el enfoque de investigacion cuantitativo que, de acuerdo con Hernandez-
Sampieri R. (2018), este es apropiado para estimar las magnitudes o la ocurrencia de

fendmenos y probar hipétesis porque esta ligado a conteos numéricos y métodos matematicos,
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como se establece en las tres rutas de la investigacion cientifica: enfoques cualitativo,

cuantitativo y mixto.

5.2.2. Métodos de estudio

Para dar cumplimento con los objetivos planteados se utiliz6 los siguientes méetodos:

Metodo Cientifico. El objetivo de este método es construir conexiones entre hechos
para desarrollar hipétesis y/o reglas que fundamenten el funcionamiento del mundo. En la parte
del glosario de su libro Metodologia de la Investigacion, Bernal (2010) describe este enfoque
como el conjunto de pautas y presunciones que la llamada comunidad cientifica ha
institucionalizado para la indagacion y resolucién de problemas de investigacion. EI método
cientifico, en otras palabras, obedece a una serie de pasos que analizan y resuelven un tema o
grupo de problemas utilizando las herramientas o técnicas apropiadas. Como tal, este método
se utilizara en todos los estudios, guiando la investigacion desde la formulacion del problema
hasta la interpretacion y sintesis de los datos, asegurando gue el proceso fuera riguroso, légico
y respaldado por evidencia empirica.

Método Analitico-Sintético. En esta investigacion se utilizé el método analitico-
sintético, que, como explican Rodriguez y Pérez (2017), combina el analisis de las partes que
conforman un todo con la posterior sintesis de estos elementos para lograr una comprension
integral de los resultados. Este enfoque permite no solo descomponer el objeto de estudio para
examinar sus caracteristicas fundamentales, sino también, como sefialan Véliz y Jorna (2014),
organizar, tabular e interpretar los datos mediante representaciones visuales como tablas y
gréaficos, facilitando asi una interpretacién clara y completa de la informacion obtenida.

Método Deductivo. En el proceso también se aplicd el método deductivo, que, como
destacan Gonzalez y Vargas (2017), permite derivar conclusiones finales a partir de premisas
establecidas, asegurando un razonamiento I6gico que vincula las hip6tesis con sus respectivas
consecuencias. Este enfoque fue fundamental para explicar el uso de la gamificacion en la
ensefianza de lenguaje musical, y también resulto primordial para la delimitacion precisa de las
conclusiones y recomendaciones del trabajo. Ademas, este metodo se relaciona directamente
con la investigacion, dado su enfoque cuantitativo, que se basa en la deduccion légica para
alcanzar resultados claros y precisos.

Metodo Inductivo. También se utilizé el metodo inductivo, un enfoque que, como
sefialan Hernandez et al. (2014), se basa en la recoleccion de datos para ajustar y perfeccionar
las preguntas de investigacion a lo largo del proceso. Este método permite que, a medida que

se interpretan los datos, surjan nuevas interrogantes o se refinen las existentes, lo que facilita
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la obtencion de resultados alineados con los objetivos especificos planteados desde el inicio de

la investigacion.

5.2.3. Tecnicas

Las técnicas son un conjunto de herramientas, métodos o recursos utilizados para
reunir, almacenar, procesar y difundir informacion sobre el objeto de estudio. Es decir, estas
son métodos o herramientas basicas que el investigador utiliza para recoger datos con el fin de
aproximarse a los hechos y obtener conocimiento (Abril, 2008).

Por su parte, Nifio (2011), menciona que la técnica de investigacion cientifica es un
procedimiento comun validado por la practica, que suele orientarse, aunque no totalmente, a la
recoleccion y transformacién de informacion atil para la solucion de problemas de
conocimiento en los campos cientificos. En este escenario, la técnica de investigacion a aplicar
sera el uso de encuestas.

Encuesta. Esta técnica permite recabar informacion sobre opiniones, comportamientos
0 percepciones que el investigador no puede observar directamente. Esta herramienta se utiliza
junto con un instrumento conocido como cuestionario, en el cual deben constar preguntas
previamente elaboradas, con el fin de obtener datos numéricos (Arias, 2020). En este sentido,
esta técnica permiti6 analizar de forma objetiva como la gamificacién influye en el proceso de

aprendizaje, facilitando asi la obtencion de conclusiones fundamentadas.

5.2.4. Tipo de investigacion

Considerando que la presente investigacion busca principalmente aportar al
crecimiento del area educativa musical, los tipos de investigacion son:

Descriptiva. Este tipo de investigacion, segin Cevallos et al. (2017), sirve para analizar
cémo es y como aparece un fendmeno y cada uno de sus componentes, y permite una
descripcion fundamental del objeto de estudio mediante la medicion de una o mas de sus
caracteristicas.

Correlacional. El estudio correlacional, segin Hernandez-Sampieri (2018), tiene como
finalidad identificar y describir la relacion entre dos o méas variables, pero sin intervenir o
manipular dichas variables. Es decir, se observa si existe algin tipo de conexion o patrén entre
ellas en un momento especifico. Sin embargo, este tipo de estudio no busca establecer causas
0 efectos, solo indica si las variables estan relacionadas de alguna manera (ya sea positiva o
negativamente) y en qué grado, pero no explica por qué ocurre esa relacién ni cual variable

influye sobre la otra.
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Explicativa. Por el contrario, los estudios explicativos son investigaciones cuyo
propdsito es encontrar las razones detras de ciertos fendmenos a través de la relacion causa-
efecto. Segun Marroquin (2012), estos estudios buscan explicar por qué ocurren los hechos, ya
sea identificando las causas (en investigaciones postfacto, es decir, después de que los eventos
han sucedido) o los efectos (a través de investigaciones experimentales, donde se manipulan
variables). Para lograrlo, se utilizan pruebas de hipotesis, lo que permite obtener resultados y
conclusiones mas profundas y detalladas sobre el tema estudiado. En este tipo de estudios, se
logra un nivel avanzado de conocimiento porque no solo se describen o correlacionan los
hechos, sino que se explica cdmo y por qué suceden.

En este contexto, la presente investigacion combind un enfoque detallado para
examinar las relaciones entre esta metodologia y los resultados de los estudiantes, asi como
para explicar como se incluye la gamificacion en la ensefianza del lenguaje musical. Se obtuvo
una comprension matizada de la gamificacion en el contexto de la educacion musical,
examinando las caracteristicas especificas de su uso e impacto en variables como la motivacion

y el rendimiento académico.

5.2.5. Disefio de investigacion

El disefio a utilizar es de tipo no experimental, donde el investigador observa los
acontecimientos tal como ocurren naturalmente, sin inmiscuirse en su desarrollo (Ibidem,
2017). Este disefio permite describir las acciones y procedimientos especificos que se llevan a
cabo en la actividad investigativa; asimismo, permite un mejor uso de las técnicas de
recoleccion de datos a través de encuestas, con el fin de recabar informacion clara y precisa

para obtener resultados reales.

5.2.6. Unidad de estudio
Para la presente investigacion se considerd a los 63 estudiantes de la unidad bésica de
la carrera de Artes Musicales de la Universidad Nacional de Loja, quienes cursan la materia de

Lenguaje musical.

5.2.7. Muestra y tamafo de muestra

El muestreo tiene como objetivo analizar la relacion entre la distribucion de una
variable en una poblacién y su distribucion en la muestra estudiada (Otzen y Manterola,
2017). En este sentido, se opto por trabajar con toda la poblacion relevante, que comprende a

sesenta y tres estudiantes de la carrera de Artes Musicales de la Universidad Nacional de
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Loja. ya que se enfoca exclusivamente en la unidad basica de la carrera que recibe la materia
de Lenguaje Musical, asegurando asi una cobertura completa y objetiva del grupo estudiado.
Tabla 3

Unidad de estudio y muestra

Universidad Nacional de Loja

Estudiantes Cantidad
Primer ciclo de la Carrera de Artes 21
Musicales
Segundo ciclo de la Carrera de Artes 29
Musicales
Tercer ciclo de la Carrera de Artes 13
Musicales
TOTAL 63

5.2.4. Instrumentos

Cuestionario. Segun Arribas, (2004), este es un instrumento utilizado para la
recopilacion de datos, cuyo objetivo se centra en normalizar el proceso de entrevista y permitir
la cuantificacion y universalizacién de la informacién. Su finalidad es lograr la comparabilidad
de los datos.

En esta investigacion, se disefid y aplico un cuestionario compuesto por 14 preguntas a
los estudiantes de la unidad bésica de la Carrera de Artes Musicales de la Universidad Nacional
de Loja. Las preguntas se enfocaron en evaluar la percepcion y el uso de las plataformas de
gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical. Ademas, permitieron abordar aspectos
como la familiaridad con las plataformas, la motivacion, la frecuencia de uso, y la percepcion

de la utilidad de estas herramientas en el desarrollo de habilidades musicales.
5.2.9. Procesamiento y analisis de datos
Analisis de datos. En la presente investigacion se establecid un objetivo general junto

con varios objetivos especificos, para los cuales se implementd el siguiente proceso:

Objetivo 1. Fundamentar teéricamente la gamificacion como recurso para el proceso de

aprendizaje de lenguaje musical.
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Se realiz6 un analisis bibliografico de fuentes académicas y estudios previos sobre
gamificacion y lenguaje musical.

Se clasifico la informacion recopilada.

Se conceptualizaron las variables.

Se elabor6 el marco teodrico.

Obijetivo 2. Determinar la aplicacion de actividades de gamificacion en el proceso de
aprendizaje de lenguaje musical.

Se investigo la relacion entre la gamificacion y la ensefianza en los estudiantes de la
carrera de Artes Musicales.

Se elaboro el instrumento de recoleccion de datos (encuesta).

Se aplicd el instrumento a los estudiantes de la carrera.

Se analizaron e interpretaron los resultados en funcion de las variables en estudio.

Obijetivo 3. Disefiar, a través de la plataforma WordWall, actividades de gamificacion
que contribuyan en el proceso de aprendizaje de lenguaje musical.

Se desarrollaron actividades de gamificacion utilizando la plataforma WordWall.

Se evaluo la plataforma.

Se disefid y elabord la propuesta.
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6. Resultados

Tabla 4
Ciclo al que pertenece el encuestado
Frecuencia Porcentaje
Primer ciclo 21 33.30%
Segundo Ciclo 29 46.00%
Tercer ciclo 13 20.60%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 3
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

El andlisis de la figura 3, correspondiente a la distribucion de estudiantes segun el ciclo
académico al que pertenecen, revela algunas tendencias importantes sobre su progreso
educativo. Del total de 63 estudiantes encuestados, el 33.30% se encuentra cursando el primer
ciclo, lo cual indica que aproximadamente un tercio esta en las etapas iniciales de su formacion
académica. Sin embargo, la mayor concentracion se observa en el segundo ciclo, con un
46.00% del total de los estudiantes de unidad basica. Esto sugiere que casi la mitad de los
encuestados ha avanzado a un nivel intermedio en su carrera, lo que podria reflejar una fase
critica en su proceso educativo, donde la retencion y continuidad parecen ser mas fuertes.

Por otro lado, el tercer ciclo cuenta con el menor porcentaje de estudiantes,
representando solo el 20.60% de la muestra. Esta disminucion en el numero de estudiantes a
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medida que avanzan en su formacion podria ser sefial de desafios especificos que enfrentan en
las etapas mas avanzadas de su formacion, como mayor dificultad en las materias o posibles
deserciones por motivos indistintos. La distribucion de estudiantes entre cada ciclo, aunque

muestra un equilibrio relativo, refleja una tendencia a la disminucion en los ciclos mas

avanzados.
Tabla 5
Edad de los encuestados
Frecuencia Porcentaje
18a 24 39 61.90%
25a34 23 36.50%
35a44 1 1.60%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 4
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

El analisis de la figura 4 muestra la distribucion de los estudiantes segun su rango de
edad; mismos que revelan una clara tendencia hacia una poblacién joven dentro del grupo
encuestado. La mayoria de los estudiantes, el 61.90%, se encuentra en el rango de edad de 18
a 24 afios, lo que indica que mas de la mitad de la muestra pertenece a este grupo etario,
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caracteristico de la etapa inicial de la educacion superior. Este dato sugiere una poblacion

estudiantil mayormente joven, lo que podria influir en las estrategias pedagogicas a emplear.

El siguiente grupo de edad, de 25 a 34 afios, representa el 36.50% de la muestra. Aunque

es una proporcion menor, sigue siendo significativa y podria indicar la presencia de estudiantes

que han decidido continuar o retomar sus estudios en una etapa mas avanzada, posiblemente

compaginando su educacion con otras responsabilidades como trabajo o familia. Por altimo, el

grupo de 35 a 44 afios es el menos representado, con solo un 1.60% de los estudiantes, lo cual

sugiere que, a medida que aumenta la edad, la participacion en estudios formales disminuye

considerablemente.

Tabla 6
Nivel de estudios musicales
Frecuencia Porcentaje
Basico 27 42.90%
Intermedio 28 44.40%
Avanzado 8 12.70%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 5
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Tal como se muestra en la figura 5, el nivel de estudios musicales de los estudiantes
encuestados, revela una distribucion mayoritaria entre los niveles basico e intermedio, con una
menor representacion en el nivel avanzado. Especificamente, el 42.90% de los estudiantes se
encuentra en el nivel basico, lo que indica que una parte considerable de la muestra se encuentra
cursando la etapa inicial de su formacién musical.

El nivel intermedio es el mas representado, con un 44.40%, lo cual puede ser un
indicador de que la mayoria de los estudiantes ha avanzado mas alla de los conceptos basicos
y esta adquiriendo habilidades mas complejas en su formacion. Por su parte, solo el 12.70% de
los estudiantes ha alcanzado un nivel avanzado, lo que indica que una minoria ha progresado

hasta los niveles mas altos de competencia.

Tabla 7

Conocimiento de plataformas virtuales de gamificacion

Frecuencia Porcentaje

Nunca 16 25.40%
Pocas veces 26 41.30%
Algunas veces 15 23.80%
Frecuentemente 4 6.30%
Siempre 2 3.20%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
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Figura 6

Conocimiento de plataformas virtuales de gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

Esta pregunta se enfocd en el conocimiento y uso de plataformas virtuales y técnicas
de gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical, cuyos datos revelan una variada
familiaridad entre los estudiantes y estas herramientas. Un 25.40% de los encuestados indicd
que nunca ha utilizado estas plataformas o técnicas, lo cual representa una falta de exposicion
0 acceso a recursos de gamificacion dentro de su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, la mayoria de los estudiantes, el 41.30%, respondi6 que ha utilizado estas
plataformas "pocas veces", lo que sugiere que, aunque estan al tanto de su existencia, su uso
no es muy frecuente. Esto puede ser un indicador de que las plataformas y técnicas de
gamificacion no son una parte integral o regular de sus experiencias de aprendizaje, sino mas
bien herramientas que han sido utilizadas de manera ocasional.

Un 23.80% mencioné que las ha usado "algunas veces", lo cual refleja un nivel
moderado de interaccion con estas herramientas. Este grupo de estudiantes parece estar mas
familiarizado con las plataformas y técnicas de gamificacién, utilizandolas con cierta
regularidad, pero no de manera constante.

Por su parte, solo el 6.30% de estudiantes indicé que las utiliza "frecuentemente”, y
apenas un 3.20% afirmo utilizarlas "siempre”. Esto demuestra que, aunque hay una minoria
que integra estas herramientas de manera habitual en su aprendizaje, la gran mayoria de los
estudiantes no lo hace. En conjunto, estos resultados sugieren que, aunque hay un cierto nivel
de conocimiento y uso de plataformas de gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical,

su integracion en las préacticas educativas del dia a dia sigue siendo limitada para la mayoria de
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los estudiantes. Esto puede ser visto como una oportunidad para promover el uso de estas

herramientas en el proceso educativo para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Tabla 8
Motivacion en el uso de la gamificacion
Frecuencia Porcentaje
Nunca 15 23.80%
Pocas veces 22 34.90%
Algunas veces 12 19.00%
Frecuentemente 9 14.30%
Siempre 5 7.90%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura7
Motivacion en el uso de la gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

En la figura 7 se revela una variabilidad en la motivacion de los estudiantes al utilizar
plataformas y técnicas de gamificacion en las clases de lenguaje musical. Un 23.80% de los
encuestados manifestd que nunca se siente motivado con el uso de estas herramientas, mientras
que un 34.90% indicd que se siente motivado pocas veces. Por otro lado, un 19.00% de los

estudiantes menciond que algunas veces experimenta motivacién cuando se emplean estas
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plataformas, y un 14.30% sefialé que frecuentemente se siente motivado. Finalmente, solo un
7.90% de los participantes afirmo que siempre se siente motivado con la gamificacion en su
aprendizaje.

Estos resultados insinGan que la gamificacion tiene un impacto variable en la
motivacion de los estudiantes. Aungue existe un grupo que encuentra en estas herramientas un
estimulo constante, una parte considerable experimenta motivacion solo de manera ocasional
o incluso nunca. Esto podria indicar la necesidad de revisar y adaptar las estrategias de
gamificacion utilizadas para asegurar que sean mas efectivas y atractivas para una mayor

cantidad de estudiantes.

Tabla 9
Frecuencia del uso de herramientas de gamificacion
Frecuencia Porcentaje
Nunca 19 30.20%
Pocas veces 24 38.10%
Algunas veces 13 20.60%
Frecuentemente 4 6.30%
Siempre 3 4.80%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
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Figura 8

Frecuencia del uso de herramientas de gamificacién
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

Tal como lo muestra la figura 8, los resultados obtenidos indican una frecuencia
variable en la aplicacién de plataformas de gamificacion en las clases de lenguaje musical. Un
30.20% de los estudiantes indic6 que estas plataformas nunca son aplicadas en sus clases, lo
gue sugiere una ausencia significativa de estas herramientas en el proceso educativo. Ademas,
un 38.10% de los encuestados manifestd que estas plataformas se utilizan pocas veces,
reflejando un uso ocasional que, aunque presente, no logra ser un componente regular en las
actividades académicas.

Por otra parte, un 20.60% de los estudiantes mencion6 que estas plataformas se aplican
algunas veces, lo que indica que, para este grupo, las herramientas digitales tienen una
presencia intermitente en su proceso de aprendizaje. Solo un 6.30% indicd que estas
plataformas se utilizan de forma frecuentemente en las clases, mientras que solo un 4.80% de
los encuestados afirmd que se aplican siempre.

En este sentido, se puede decir que, aunque las plataformas de gamificacion y
aprendizaje digital estan presentes en las clases de lenguaje musical, su aplicacion es limitada
y no uniforme. La frecuencia general es baja, lo que podria estar relacionado con una falta de
integracion sistematica de estas herramientas en el curriculo o con posibles limitaciones en la

accesibilidad y capacitacion para su uso.
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Tabla 10

Comprensidn de conceptos musicales a través de la gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Nunca 14 22.20%
Pocas veces 20 31.70%
Algunas veces 16 25.40%
Frecuentemente 5 7.90%
Siempre 8 12.70%

63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 9

Comprension de conceptos musicales a través de la gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

Respecto a la utilidad de las plataformas digitales para la comprension de los conceptos
tratados en el aprendizaje de lenguaje musical, un 22.20% de los encuestados considera que la
utilizacion de estas plataformas nunca les ayuda a entender mejor los conceptos, mientras que
un 31.70% manifesto que solo les ayuda pocas veces. Por otro lado, un 25.40% indico que estas
herramientas les son Utiles algunas veces, reflejando una percepcion moderadamente positiva
de su efectividad. Un 7.90% de los estudiantes afirmé que frecuentemente encuentran util el
uso de estas plataformas para mejorar su comprensién, y un 12.70% considerd que siempre les

ayudan en este sentido.
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En este sentido, aunque una parte significativa de los estudiantes reconoce que las
plataformas digitales tienen un impacto positivo en su comprension del lenguaje musical, hay
un nimero considerable de estudiantes que no percibe una gran ayuda por parte de estas

herramientas.

Tabla 11
Trabajo en equipo a través de la gamificacion
Frecuencia Porcentaje
Nunca 21 33.30%
Pocas veces 22 34.90%
Algunas veces 13 20.60%
Frecuentemente 5 7.90%
Siempre 2 3.20%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 10

Trabajo en equipo a través de la gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
De acuerdo con los resultados que muestra la figura 10, un 34.90% de los encuestados
indico que pocas veces trabajan en equipo o de forma individual en el desarrollo de actividades

con estas herramientas, mientras que un 33.30% manifestd que nunca lo hacen. Por otro lado,
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un 20.60% sefial6 que algunas veces si ocupan estas modalidades, y solo un 7.90% lo hace

frecuentemente. Finalmente, en menor porcentaje, un 3.20% de los estudiantes afirmé que

siempre trabajan en equipo o de manera individual al emplear estas plataformas.

Estos resultados sugieren que, aunque existen oportunidades para el trabajo en equipo

o individual en la utilizacion de herramientas de gamificacion, estas no son practicas

predominantes en el aprendizaje de lenguaje musical. La baja frecuencia de estas modalidades

podria estar influenciada por factores como la estructura de las clases, la orientacion

pedagogica o la percepcion de los estudiantes sobre la eficacia de trabajar en equipo con estas

plataformas. Sin embargo, Es importante considerar que, fomentar el trabajo colaborativo e

individual podria potenciar los beneficios de la gamificacion.

Tabla 12
Uso de la gamificacion en clases de lenguaje musical
Frecuencia Porcentaje
Nunca 21 33.30%
Pocas veces 22 34.90%
Algunas veces 14 22.20%
Frecuentemente 4 6.30%
Siempre 2 3.20%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
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Figura 11

Uso de la gamificacion en clases de lenguaje musical
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

En los resultados de la figura 11, podemos evidenciar que la utilizacion de plataformas
como técnica de gamificacion en experimentos practicos, explicaciones tedricas, proyectos y
tareas, asi como en juegos y actividades ludicas en las clases de aprendizaje de lenguaje
musical, es limitada. Un 34.90% de los estudiantes indicd que estas plataformas se utilizan
pocas veces. Un 33.30% de los encuestados manifestd que nunca se emplean estas herramientas
en tales actividades, lo que indica una ausencia significativa de estas técnicas en su proceso de
aprendizaje. Ademas, un 22.20% de los estudiantes mencion6 que algunas veces se utilizan
estas plataformas, lo que significa una presencia moderada mas no consistente. Solo un 6.30%
afirmd que las usan frecuentemente, y apenas un 3.20% indicé que siempre se aplican en estas
actividades.

En el andlisis, aunque las plataformas de gamificacion son reconocidas como
herramientas educativas, su aplicacion en actividades précticas, teoricas, y ladicas dentro de
las clases de lenguaje musical no es aun una practica generalizada. La baja frecuencia de uso
que se evidencia en los resultados, podria estar relacionada con factores como la falta de
integracion pedagogica, la resistencia al cambio en métodos tradicionales, o la percepcion de
los docentes y estudiantes sobre la utilidad de estas herramientas en diferentes contextos

educativos.
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Tabla 13

Motivacion a traves de la gamificacion

Frecuencia Porcentaje

Nunca 19 30.20%
Pocas veces 20 31.70%
Algunas veces 13 20.60%
Frecuentemente 6 9.50%
Siempre 5 7.90%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 12

Motivacion a través de la gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

Aproximadamente un tercio de los estudiantes, el 31,70%, afirmo6 que las plataformas
utilizadas como técnica de gamificacion sélo habian aumentado el disfrute y la motivacion en
el aula pocas veces, lo que indica un uso irregular de estas estrategias. ElI 30,20% de los
encuestados afirmé que nunca habia sentido que el uso de estas plataformas en el aula hubiera
hecho el aprendizaje mas ameno o motivador, lo cual sugiere que el uso de estas herramientas
en el proceso de ensefianza es ineficaz. Alrededor del 20,60% de los encuestados afirmé que
la gamificacion ha hecho algunas veces que sus clases sean mas amenas, mientras que el 9,50%

dijo que frecuentemente experimentaba ventajas similares. Por dltimo, el 7,90% de los
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encuestados afirmaron que siempre pensaban que estas plataformas mejoraban el atractivo de
las clases.

En base a estos resultados se deduce que, aunque se reconoce en parte el potencial de
la gamificacion para hacer el aprendizaje atractivo, una proporcion considerable de estudiantes
no se beneficia regularmente de estas ventajas. Estos resultados implican que, para aprovechar
plenamente la capacidad de estas plataformas, es necesario un estudio de su aplicacion en los

programas de lenguaje musical.

Tabla 14

Mejora de las participacion y colaboracion en clase

Frecuencia Porcentaje

Nunca 19 30.20%
Pocas veces 19 30.20%
Algunas veces 17 27.00%
Frecuentemente 3 4.80%
Siempre 5 7.90%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 13
Mejora de las participacion y colaboracién en clase
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Un 30.20% de los encuestados sefiald que estas plataformas nunca han contribuido a
mejorar su participacion y colaboracion, lo que indica que una parte significativa de los
estudiantes no ve un beneficio claro en este aspecto. Otro 30.20% respondié que estas
herramientas solo han sido Utiles pocas veces, sugiriendo una aplicacién limitada o esporadica

en el aula.

Por otro lado, un 27.00% de los estudiantes indicd que algunas veces estas plataformas
han ayudado a mejorar su participacion y colaboracion, lo que se traduce en un impacto
moderado en un grupo considerable. Sin embargo, solo un 4.80% manifestd que
frecuentemente ha experimentado mejoras en estos aspectos, y un 7.90% afirmo6 que siempre
se ha beneficiado de estas plataformas para aumentar su participacién y colaboracion.

En resumen, la mayoria de estudiantes no percibe un impacto significativo o constante
en este sentido, aunque existen algunos que reconocen el valor de las plataformas de
gamificacion en fomentar la participacion y colaboracién. Es necesario fortalecer la
implementacién de estas herramientas para asegurar que se utilicen de manera efectiva,

potenciando su capacidad para involucrar a los estudiantes.

Tabla 15
Desarrollo de habilidades a través de la gamificacion
Frecuencia Porcentaje
Nunca 16 25.40%
Pocas veces 22 34.90%
Algunas veces 15 23.80%
Frecuentemente 6 9.50%
Siempre 4 6.30%
63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
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Figura 14

Desarrollo de habilidades a través de la gamificacion
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Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

En esta pregunta que se refiere a la efectividad de las plataformas de gamificacion en
el desarrollo de habilidades y la resolucién de problemas en el aprendizaje de lenguaje musical.
Un 34.90% de los encuestados afirmo que estas plataformas les han ayudado pocas veces en
este aspecto. Un 25.40% indic6 que nunca han percibido una mejora en sus habilidades o en la
resolucion de problemas gracias a estas plataformas, lo que revela una posible falta de
integracion efectiva en el proceso de ensefianza.

Por otro lado, un 23.80% de los estudiantes menciond que algunas veces han
experimentado beneficios en el desarrollo de habilidades y en la resolucion de problemas,
reflejando un impacto moderado en su aprendizaje. Solo un 9.50% afirm6 que frecuentemente
estas plataformas han sido Utiles en este sentido, y un 6.30% indicé que siempre han sentido
mejoras significativas en sus actividades y deberes extra clase.

Estos resultados indican que, aunque un grupo de estudiantes reconoce que las
plataformas de gamificacion pueden ser Utiles para desarrollar habilidades y resolver

problemas, la mayoria no percibe un beneficio consistente.
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Tabla 16

Disposicién para usar la gamificacion en clases de lenguaje musical

Frecuencia Porcentaje
Nunca 3 4.80%
Pocas veces 12 19.00%
Algunas veces 11 17.50%
Frecuentemente 19 30.20%
Siempre 18 28.60%

63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales
Figura 15

Disposicion para usar la gamificacion en clases de lenguaje musical
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Tal como refleja la grafica en la figura 15, los resultados muestran un interés
significativo por parte de los estudiantes en el uso de plataformas de gamificacion como
técnicas de aprendizaje en el lenguaje musical. Un 30.20% de los encuestados manifestd que
les gustaria utilizar estas plataformas con frecuencia, y un 28.60% indicd que siempre les
gustaria hacerlo, lo que suma un 58.80% de estudiantes con un alto nivel de interés en la
integracion regular de estas herramientas en su aprendizaje.

Un 17.50% de los estudiantes sefiald que les gustaria utilizar estas plataformas algunas

veces, mostrando un interés medio, mientras que un 19.00% expresé que les gustaria hacerlo
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pocas veces. Solo un 4.80% indicé que nunca desearia utilizar estas plataformas en su

aprendizaje, por lo que la gran mayoria de los estudiantes ve el valor de estas herramientas en

su proceso educativo.

Los datos indican una clara inclinacién hacia la incorporacién més frecuente de

plataformas de gamificacion en las clases de lenguaje musical. La mayoria de los estudiantes

estan abiertos, e incluso entusiasmados por un uso mas regular de estas técnicas.

Tabla 17

Disposicidn para recibir capacitacion sobre el uso de herramientas de gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Nunca 2 3.20%
Pocas veces 7 11.10%
Algunas veces 14 22.20%
Frecuentemente 16 25.40%
Siempre 24 38.10%

63 100.00%

Nota: Estudiantes de la carrera de Artes Musicales

Figura 16

Disposicion para recibir capacitacion sobre el uso de herramientas de gamificacion
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Tal como se visualiza en la figura 16, la linea de inclinacion elevada representa un
fuerte deseo por parte de los estudiantes de recibir capacitacion en el uso de plataformas de
gamificacion y técnicas relacionadas para mejorar su aprendizaje de lenguaje musical. Un
38.10% de los encuestados expresd que siempre les gustaria recibir dicha capacitacién, y un
25.40% manifesto que frecuentemente estarian interesados en ello, sumando un total de 63.50%
de estudiantes con un alto interés en adquirir estas habilidades.

Un 22.20% de los participantes sefial6 que les gustaria recibir capacitacion algunas
veces, 1o que muestra un interés a nivel medio, mientras que un 11.10% expreso que les gustaria
hacerlo pocas veces. Apenas un 3.20% indicé que nunca desearia recibir capacitacion en estas
técnicas.

En base a los resultados, se puede deducir que la mayoria de los estudiantes estan
abiertos y con buena disposicion a recibir capacitacién en el uso de plataformas de

gamificacion para aplicarlas en su aprendizaje de lenguaje musical.
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7. Discusion

En el presente apartado, se discuten los hallazgos e implicaciones de la gamificacion
en el aprendizaje del lenguaje musical, abordando como esta metodologia puede influir en la
motivacion, el compromiso y el rendimiento acadéemico de los estudiantes. La gamificacion,
definida por Burke (2012) como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos para
fomentar la participacion y el compromiso, ha demostrado ser un recurso valioso en el &mbito
educativo. La discusion se centra en como la gamificacién podria facilitar un entorno de
aprendizaje mas adecuado, en consonancia con los principios establecidos por Contreras
(2017), quien destaca el impacto positivo de la gamificacion en la mejora de la experiencia
educativa y en la profundizacion del conocimiento.

Fundamentar teéricamente la gamificacion como recurso para el proceso de aprendizaje
de lenguaje musical.

La fundamentacion teorica sobre la gamificacion en el contexto del aprendizaje del
lenguaje musical ha permitido comprender la importancia de este enfoque como un recurso
didactico valido. A través del andlisis de diversas fuentes académicas y estudios previos, se
pudo constatar que la gamificacion, al incorporar elementos de juego en actividades educativas,
incrementa la motivacion de los estudiantes y facilita un aprendizaje mas completo.

A la luz de los resultados obtenidos, se ha comprobado que la gamificacién es una
tendencia emergente en la educacion y que tiene un impacto significativo en la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. Los datos muestran que la implementacion de actividades
gamificadas (como las que se realizan en la plataforma WordWall) ha llevado a un aumento
notable en el interés de los estudiantes por los contenidos del lenguaje musical. Este hallazgo
investigativo respalda la fundamentacion teérica de la gamificacién como un recurso atractivo
y como una herramienta pedagdgica que puede desmitificar conceptos complejos, haciéndolos
mas accesibles para los estudiantes. Al mejorar la motivacion, el interés y compromiso, la
gamificacion refuerza la teoria de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan activamente
involucrados y cuando el aprendizaje se presenta en un formato que resuena con sus intereses
y estilos de aprendizaje.

Ademas, los estudiantes han manifestado una preferencia por métodos de aprendizaje
interactivos, dinamicos y ladicos, lo cual refuerza la necesidad de fundamentar teéricamente la
gamificacion como un recurso eficaz en el aprendizaje del lenguaje musical. La disposicion de
los estudiantes a adoptar nuevas metodologias y su reconocimiento del valor de las plataformas
de gamificacion como WordWall proporcionan una justificacion fundamentada para la

inclusién de la gamificacién en el curriculo educativo. Este marco tedrico legitima la
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gamificacion como una estrategia educativa y destaca su potencial para transformar la
experiencia de aprendizaje en un proceso mas dinamico, interactivo y eficaz.

Determinar la aplicacion de actividades de gamificacion en el proceso de aprendizaje de
lenguaje musical.

La determinacion de la aplicacion de actividades de gamificacion en el aprendizaje del
lenguaje musical revel6 resultados prometedores en términos de viabilidad y aceptacion por
parte de los estudiantes. Los resultados obtenidos indican que la aplicacidn de estas actividades
en el proceso de aprendizaje de lenguaje musical es viable y altamente efectiva. Los alumnos
han expresado un interés significativo en la continua integracion de actividades gamificadas en
su curriculo. Esto se debe a que dichas actividades no solo facilitan la comprensién de
conceptos abstractos, sino que también hacen que el aprendizaje sea mas atractivo. Las
opiniones favorables de los estudiantes sobre la gamificacion apoyan la idea de que estas
actividades podrian ser un medio efectivo para mejorar la memoria y la comprensién de ideas
musicales complejas. Ademas, se ha demostrado que la gamificacion estimula el compromiso
de los estudiantes y el trabajo en equipo dentro del aula. Componentes importantes para un
aprendizaje mas significativo.

Ademas, los resultados revelan que la técnica de gamificacion en experimentos
practicos, explicaciones tedricas, proyectos y tareas, asi como en juegos Yy actividades ludicas
en las clases de aprendizaje de lenguaje musical, es limitada. No obstante, también sugieren
que la aplicacion de estas actividades contribuye significativamente a la mejora en el
rendimiento académico. La disposicion de los estudiantes para recibir capacitacion adicional
sobre el uso de estas plataformas indica que se encuentran abiertos a la incorporacion de nuevas
tecnologias, y que también reconocen la importancia de estar bien preparados para utilizarlas
de la mejor forma posible. Esto subraya la necesidad de un enfoque estructurado, sistemético
y deliberado en la aplicacion de actividades gamificadas, asegurando que los estudiantes no
solo participen en ellas, sino que también comprendan como maximizar su potencial como
herramientas de aprendizaje.

Disefiar, a través de la plataforma WordWall, actividades de gamificacion que
contribuyan en el proceso de aprendizaje de lenguaje musical.

La investigacion subraya la importancia del disefio de actividades gamificadas a través
de la plataforma WordWall como una estrategia para mejorar el aprendizaje del lenguaje
musical. Es por ello que, dichas actividades fueron concebidas con el proposito de alinear los
objetivos pedagdgicos con herramientas tecnoldgicas que faciliten el aprendizaje en los

estudiantes. WordWall, con sus plantillas interactivas, ofrece una amplia gama de posibilidades
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para desarrollar ejercicios que retan y a la vez, motivan a los estudiantes a participar
activamente en su propio proceso de aprendizaje.

La creacion de estas actividades fue un paso importante para brindar recursos que
pueden ser integrados en las clases, asegurando que los educandos tengan acceso a métodos de
aprendizaje efectivos. Al disefiar ejercicios que fomentan la participacion y el pensamiento
critico, la plataforma WordWall se ha demostrado como un recurso versatil que puede
adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes. Estos disefios buscan mejorar la
comprension de conceptos y crear un entorno donde los estudiantes se sientan mas
comprometidos y motivados a profundizar en su estudio musical.

Ademas, la investigacién ha puesto de manifiesto la importancia de contar con
herramientas que permitan a los estudiantes practicar de manera autbnoma y colaborar con sus
compafieros. En este contexto, se elabor6 la Guia de actividades de gamificacion en WordWall
para complementar el aprendizaje de lenguaje musical en la carrera de Artes Musicales de la
Universidad Nacional de Loja., cuyas actividades responden a esta necesidad, proporcionando
a los educadores un recurso que puede ser utilizado tanto dentro como fuera del aula, y a los
estudiantes una herramienta adicional que permita complementar su aprendizaje autdnomo. La
flexibilidad y la interactividad de estas actividades contribuyen significativamente al proceso

de ensefianza y potencian el interés de los estudiantes por el lenguaje musical.
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8. Conclusiones

Una vez culminada la presente investigacion, se concluye lo siguiente:

La investigacion valida tedricamente la gamificacion como un recurso efectivo para el
aprendizaje del lenguaje musical, ya que, esta ha revelado que la gamificacion, al
incorporar elementos ludicos en el proceso de ensefianza, aumenta la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes, facilitando una mayor y mejor comprension de los
conceptos musicales abordados en la materia. El analisis de diversas fuentes
académicas ha respaldado la premisa de que la gamificacion puede transformar el
aprendizaje del lenguaje musical, haciéndolo més accesible y menos abstracto.
Asimismo, los datos obtenidos confirman que los estudiantes responden positivamente
a las estrategias gamificadas, mostrando un mayor interés y una mejor retencion de los
conocimientos.

La investigacion determind que la aplicacion de actividades de gamificacion en el
aprendizaje del lenguaje musical ha proporcionado resultados bastante prometedores.
Los datos indican que la implementacion de actividades gamificadas en el curriculo de
lenguaje musical es viable y beneficiosa para los estudiantes de la carrera de masica.
Los resultados revelan una buena disposicion hacia la gamificacion, con los estudiantes
manifestando interés en su integracion continua en el proceso educativo. Ademas, la
apertura de los estudiantes a recibir capacitacion adicional sobre estas herramientas
subraya la importancia de una aplicacion bien estructurada y sistematica de las
actividades gamificadas, asegurando su maxima eficacia como recurso educativo.

La propuesta de implementacién la Guia de actividades de gamificacién en WordWall
para complementar el aprendizaje de lenguaje musical en la carrera de Artes
Musicales de la Universidad Nacional de Loja. ha demostrado ser altamente pertinente
y efectiva para el aprendizaje del lenguaje musical. La investigacion reveld que la
plataforma WordWall ofrece una amplia gama de herramientas interactivas que
facilitan la creacién de ejercicios educativos motivadores y adaptables a las distintas
necesidades y niveles especificos de los estudiantes, para un aprendizaje personalizado.
Los datos indican que estas actividades mejoran el entendimiento de los contenidos
musicales, y apoyan tanto el aprendizaje autbnomo como el colaborativo. El disefio e
implementacién de actividades disefiadas a través de WordWall representa una
estrategia solida para complementar el aprendizaje con recursos adicionales que pueden

utilizar tanto en el aula como fuera de ella.
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9. Recomendaciones

Se sugiere implementar de manera sistematica la gamificacion como estrategia
didactica en el aprendizaje del lenguaje musical en la Carrera de Artes Musicales de la
Universidad Nacional de Loja. Dado que la investigacion ha demostrado su eficacia
para aumentar la motivacion, el compromiso y la comprension de los conceptos
musicales, es recomendable que los docentes incorporen elementos ladicos en sus
clases de forma progresiva, utilizando plataformas como WordWall y otras
herramientas digitales. Ademas, se recomienda la capacitacion continua de los docentes
en metodologias gamificadas, con el fin de optimizar su aplicacion y adaptarlas a las
necesidades especificas de los estudiantes.

Se recomienda incorporar de manera permanente actividades de gamificacion en el
curriculo de lenguaje musical de la Carrera de Artes Musicales de la Universidad
Nacional de Loja, dado que los resultados de la investigacion muestran una clara
disposicion y beneficios significativos para los estudiantes. Es fundamental estructurar
un plan de implementacion gradual y bien organizado, que incluya la capacitacion
continua tanto para docentes como para estudiantes en el uso de herramientas
gamificadas. Esto asegurara que las actividades sean aplicadas de manera efectiva,
maximizando su impacto en el proceso de aprendizaje.

Se recomienda la implementacion formal de la Guia de actividades de gamificacion en
WordWall en la Carrera de Artes Musicales de la Universidad Nacional de Loja, dado
su alto grado de pertinencia y efectividad para mejorar el aprendizaje del lenguaje
musical. La plataforma WordWall ha demostrado ser una herramienta versatil que
permite la creacion de actividades interactivas y adaptadas a las necesidades
individuales de los estudiantes, promoviendo tanto el aprendizaje autbnomo como el
colaborativo. Es esencial que se fomente su uso continuo tanto dentro como fuera del
aula, asegurando que los docentes cuenten con capacitacion regular en el uso de esta
herramienta para maximizar su potencial educativo y personalizar los ejercicios de

acuerdo con los niveles especificos de los estudiantes.
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Titulo

Guia de actividades de gamificacion en
WordWall para complementar el

aprendizaje de lenguaje



Introduccion

En el mundo actual, la educacion superior se enfrenta a desafios
significativos debido a los avances tecnologicos y las transformaciones en el entorno
educativo (Arteaga, 2022). En este contexto, la unidad basica de la carrera de Artes
Musicales de la Universidad Nacional de Loja, reconoce la necesidad de
mcorporar metodologias mnovadoras y recursos digitales para optimizar el proceso
de ensenanza y aprendizaje en el ambito del lenguaje musical. Es asi que, el
presente documento propone la integracion de actividades de gamificacion a través
de la plataforma WordWall como parte esencial de las metodologias pedagdgicas
en la formaciéon musical. Esta propuesta surge de la comprension de que la
ensenanza efectiva del lenguaje musical no solo requiere la transmision de
conocimientos teoricos, sino también la aplicacion practica de habilidades y

competencias relevantes para el contexto educativo que nos envuelve hoy en dia.

La mmplementacion de actividades de gamificacion en la plataforma
WordWall ofrece una oportunidad para enriquecer la experiencia educativa al
proporcionar un entorno de aprendizaje iteractivo, personalizado y accesible.
Estos recursos fomentan un aprendizaje mas dinamico que estimula el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboraciéon entre los
estudiantes. Ademas, la integracion de estas actividades no solo mejora la calidad
de la educacion, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los retos
del entorno profesional contemporaneo, donde la capacidad para utilizar

herramientas digitales es de vital importancia.

Esta propuesta tiene como objetivo enriquecer el proceso de ensenanza del
lenguaje musical en la carrera de Artes Musicales mediante la creacion de
actividades de gamificaciéon que estaran disponibles en la plataforma WordWall
(Ordonez y Medina, 2022). De esta manera, se busca complementar el
conocimiento de los estudiantes y ofrecer una herramienta util tanto para los

alumnos de la carrera como para cualquier persona interesada en aprender sobre



lenguaje musical, promoviendo el compromiso estudiantil y la excelencia

académica en linea con los estindares de la Universidad Nacional de Loja.



Objetivos
Objetivo general

Elaborar una guia didictica para la aplicacton de 10 actividades de
gamificacion en la plataforma WordWall, que permitan complementar el
conocimiento sobre lenguaje musical en estudiantes de la carrera de Artes

Musicales de la Universidad Nacional de Loja,

Objetivos especificos

e Investigar y comprender las funcionalidades de WordWall.

e Identificar las herramientas especificas dentro de WordWall que se alineen
con los objetivos de aprendizaje (ejercicios de emparejamiento,
cuestionarios interactivos, juegos de palabras, etc.).

e Desarrollar 10 actividades teractivas utilizando las diferentes plantillas de

la plataforma WordWall que aborden conceptos clave del lenguaje musical.



Justificacion

La incorporacion de la gamificacion en la educacion superior juega un papel
mmportante en la mejora de los procesos de ensenanza y aprendizaje, especialmente
en un campo tan dinamico como la musica y su lenguaje. En lugar de mantener un
enfoque tradicional en el que el docente simplemente transmite informacién y los
estudiantes la reciben pasivamente, los recursos digitales permiten transformar al
docente en un facilitador activo del aprendizaje, guiando y apoyando a los
estudiantes para que se conviertan en protagonistas de su propia educacion.

En el ambito especifico del lenguaje musical, la integracion de actividades
de gamificacion a través de la plataforma WordWall, responde a la necesidad de
ofrecer experiencias educativas mas interactivas. Los estudiantes se beneficiaran de
un entorno que facilita la comprension de conceptos importantes a través de
métodos ladicos, y también, promueve la aplicacion practica y la participacion
activa. La gamificacion puede fomentar habihdades esenciales en el contexto
educativo actual como: la motivacion, el pensamiento critico y la colaboracion,

Por lo tanto, esta propuesta esta alineada con la mision de la Universidad
Nacional de Loja de ofrecer una educacion innovadora y adaptada a las demandas
contemporaneas. Se justifica por la necesidad de mejorar el aprendizaje del
lenguaje musical mediante herramientas digitales que aumenten el compromiso
estudiantil, proporcionen un acceso mas flexible al conocimiento y refuercen la

calidad educativa en un entorno cada vez mas digitalizado.



<¢Como acceder?
Acceso mediante enlace directo:

1. Abrir un navegador web en el dispositivo (computadora, tablet o celular).

2. Copiar el enlace de la actividad que se desea desarrollar (ver apartado de

actividades).
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wordwall.net/es/resource/77166881
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Cortar
Copiar

Opciones de pegado:
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Fuente...
Parrafo...
Blsqueda inteligente
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Traducir
Vinculo

MNuevo comentario

3. Pegar el enlace en la barra de direcciones del navegador y presionar "Enter”.

wordwall.net/es/resource,

4. Ser redirigido a la pagina de la actividad en WordWall.



& Wordwall Mis actingaces QComriad WS resulades [ J—

Rueda aleatoria
Valores irregulares (dosillos, quintillos,
seisillos). Compas de amalgama

Gira la rueda para ver que elemento aparece a continuacién.

>

Valores irregulares (dosillos, quintillos, seisillos). Compas de
amalgama

5. Seleccionar "Iniciar" para empezar la actividad.

Acceso mediante cédigo QR:
1. En el celular o tablet, abrir la cimara o una aplicacion de lector de codigos
QR.
2. Enfocar la cimara sobre el codigo QR proporcionado (ver apartado de
actividades).
3. Permutir que la aplicacion o camara reconozca automaticamente el codigo

QR y muestre un enlace en la pantalla.




4. Seleccionar el enlace para abrirlo en el navegador web.
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5. Ser redirigido a la pagina de la actividad en WordWall.
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6. Una vez en la pagina de la actividad, seleccionar "Iniciar" para empezar.



Actividades

Actividad 1: Valores irregulares (dosillos, quintillos, seisillos). Compés de
amalgama.

Esta actividad esta disefiada para ensenar a los estudiantes sobre valores irregulares
como dosillos, quintillos y seisillos, asi como el concepto de compas de amalgama.
Se emple6 la herramienta "Rueda aleatoria” de WordWall para crear un entorno
mteractivo que permita a los estudiantes practicar la identificacion y uso de estos
valores musicales.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77 166881

Coédigo de acceso QR:

Actividad 2: Compases simples y compuestos. Relacion y equivalencias entre
ambos.

Esta actividad estd disenada para ensenar a los estudiantes la relacion y las
equivalencias entre compases simples vy compuestos. Utilizando la herramienta
"Cuestionario pierde gana" de WordWall, se presentan preguntas que desafian a
los estudiantes a identificar y comparar diferentes tipos de compases. La rueda
aleatoria genera preguntas que incluyen ejemplos de compases simples vy
compuestos, ofreciendo opciones de respuesta que ilustran sus equivalencias y
diferencias. Los estudiantes deben seleccionar la opcion correcta para cada
pregunta, facilitando la comprension y aplicacion de estos conceptos musicales en
un formato mteractivo y educativo.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77 166020

Codigo de accceso QR:



Actividad 3: Tresillos y signos de prolongaciéon

Esta actividad estd enfocada en el estudio de los tresillos y los signos de
prolongaci6. Utilizando la herramienta "Aplastatopos” de WordWall, se presentan
preguntas que permiten a los estudiantes practicar la identificacion y aplicacion de
tresillos, asi como los diferentes signos de prolongacion. Esta actividad genera
mcognitas cada vez que aparece un topo, y solo se deben aplastar los topos con la
respuesta correcta.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77164997

Cédigo de accceso QR:

Actividad 4: Alteraciones. Alteraciones propias y accadentales. Tono y semitono
En esta actividad, se exploran las alteraciones musicales, mcluyendo las
alteraciones propias y accidentales, asi como los conceptos de tono y semitono. La
herramienta "Reordenar’ de WordWall se utiliza para reordenar oraciones de
forma correcta con estos temas, ayudando a los estudiantes a identificar y
diferenciar entre alteraciones propias y accidentales. Ademas, esta actividad incluye
oraciones sobre como los tonos y semitonos afectan la estructura de una melodia.
Los estudiantes deben ordenar correctamente las frases, promoviendo asi una
comprension practica de las alteraciones y sus aplicaciones.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77 164403



Codigo de accceso QR:

Actividad 5: Division de Compas

Esta actividad se centra en la comprension y aplicacion de la division de compas
en la musica. Utihizando la herramienta "Completar la frase" de WordWall, los
estudiantes deben completar frases relacionadas con la division de compases,
seleccionando la palabra que falta. Esto les permite identificar las divisiones
correctas y entender como estas afectan el ritmo y la estructura musical. Esta
actividad ofrece una manera interactiva de consolidar el conocimiento sobre la
division de compases.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77164093

Codigo de accceso QR:
[ ]

A,
[=]:

Actividad 6: Nota Musical, Nombre de las Notas (Nomenclatura Latina y
Anglosajona). Sistema. Do Central

Esta actividad estd disenada para ensenar sobre la nomenclatura de las notas
musicales, tanto en el sistema latino como en el anglosajon, y para famiharizar a los
estudiantes con el concepto de Do Central dentro del sistema musical. Utihizando
la herramienta "Verdadero o Falso" de WordWall, se presentan afirmaciones sobre

la nomenclatura de las notas y la ubicacion de Do Central. Los estudiantes deben



determinar s1 cada afirmacion es verdadera o falsa, facilitando su comprension y
practica de la nomenclatura de notas y su ubicaciéon en el sistema musical.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77163810

Codigo de accceso QR:

Actividad 7: Figuras y Silencios

Esta actividad esta enfocada en la identificacion y uso de figuras ritmicas y silencios.
Utihzando la herramienta "Cada Oveja con su Pareja" de WordWall, los
estudiantes deben asociar cada figura ritmica (negras, corcheas, blancas, etc.) y
silencio (silencios de negra, corchea, blanca, etc.) con su representacion correcta.
Al tocar la respuesta correspondiente, los estudiantes eliminan la opcion y deben
repetir el proceso hasta que todas las opciones correctas hayan sido seleccionadas.
Esta metodologia promueve una mayor comprension de como se representan las

figuras y silencios en una partitura y como mfluyen en el ritmo musical.
Enlace: wordwall.net/es/resource/77 140052
Codigo de accceso QR:

Actividad 8: Figuras Musicales y Equivalencias



Esta actividad estd disenada para ensenar sobre las figuras musicales y sus
equivalencias ritmicas. Utilizando la herramienta "Tarjetas Flash" de WordWall, se
presentan oraciones relacionadas con diferentes figuras musicales (negras,
corcheas, blancas, etc.) y sus equivalencias en términos de duracion. Los
estudiantes deben girar las tarjetas para ver la respuesta y luego afirmar o negar la
oracion que aparece en cada una. Esta metodologia permite a los estudiantes
practicar la 1dentificacion de figuras musicales y comprender sus equivalencias
ritmicas de manera participativa.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77139700

Codigo de accceso QR:

Actividad 9: Elementos Constitutivos de la Musica

Esta actividad estda enfocada en la identificacion y comprension de los elementos
basicos que conforman la musica. Utilhzando la herramienta "Cuestionario” de
WordWall, se presentan preguntas sobre componentes esenciales de la musica,
como el ritmo, la melodia, la armonia, el timbre y la dinamica. Cada pregunta
ofrece cuatro opciones de respuesta, y los estudiantes deben elegir la correcta. Esta
metodologia facilita una comprension mtegral de los elementos que constituyen la
estructura musical.

Enlace: wordwall.net/es/resource/77126417

Codigo de accceso QR:



Actividad 10: Teoria Musical Basica

Esta actividad esta disenada para ensenar los fundamentos de la teoria musical
basica. Utilizando la herramienta "Crucigrama" de WordWall, se presentan pistas
relacionadas con conceptos de la teoria musical, como la notacion, las escalas, los
acordes y los mtervalos. Los estudiantes deben completar el crucigrama
resolviendo las pistas y llenando las casillas correspondientes con las respuestas
correctas. Esta metodologia permite a los estudiantes reforzar su comprension de
los principios basicos de la teoria musical.

Enlace: wordwall.net/es/resource/66792907

Codigo de accceso QR:




Recursos

Recursos Humanos
Docente o Instructor
Especialista en Tecnologia Educativa (opcional)

Estudiantes

Recursos Tecnologicos
Computadora o Dispositivo Mowvil:
Conexion a Internet:

Plataforma WordWall

Recursos de Referencia Musical



Evaluacion

Para evaluar la eficacia de las actividades de gamificacion desarrolladas en la
plataforma WordWall sobre lenguaje musical, se deben considerar ciertos
aspectos que aseguren la efectividad de estas actividades en el aprendizaje de los
estudiantes.

Indicadores de Evaluacion:

Para evaluar la eficacia de las actividades de gamificacion en la plataforma
WordWall, se deben considerar varios indicadores. Primero, medir el desempeno
de los estudiantes a través de sus resultados en las preguntas y ejercicios
mteractivos, evaluando si1 hay una mejora en la comprension de los conceptos
musicales tras su participacion. Segundo, contabilizar el namero de accesos y
participaciones en las actividades, ya que un mayor nimero de participaciones
puede reflejar un alto nmivel de mterés por parte de los estudiantes. Por ultimo,
evaluar el nmivel de motivaciéon y participacion de los estudiantes durante las
actividades, lo cual puede mcluir encuestas para recoger opiniones sobre la
experiencia.

Criterios de Evaluacion:

Para evaluar la efectividad de las actividades de gamificacion, se establecen
tres criterios. Primero, se medir la efectividad didactica para determinar si las
actividades logran mejorar el aprendizaje y la retencion de conocimientos sobre
lenguaje musical, utiizando pruebas realizadas antes y después de la
implementacion. Segundo, fomentar la retroalimentacion continua mediante la
creacion de espacios para que tanto estudiantes como docentes puedan expresar
opiniones y sugerencias, lo que permitird identificar areas de mejora y ajustar las
actividades segun las necesidades y experiencias de cada uno. Finalmente, llevar a
cabo una evaluacion periddica para revisar la efectividad general de las actividades,
mcluyendo la revision de resultados, el analisis de métricas de participacion y la

realizacion de ajustes basados en la retroalimentacion recibida.



Retroalimentacion

Elementos de la misica: Los elemenios constitutivos de la misica son dos: el Sonido y el Ritmao.

Sonido: Es la sensacitn o efecto que produce en el oido, el movimiento vibratorio de un cuerpo. Las
cualidades del sonido son cuatro v nos ayudan a describir al mizmo.

1. Timbre: (penetrants o dulce) ES la cualidad que nos permite diferenciar un sonido jinstruments) de otro.
Metafdricamenta podriamos decir gue es el color del sonido.

2. Altura: jgrave o sgude) La altura e [a cualidad qua nos permite ordenar sonidos de mas grave jbajo) a
mas agudo [aifo).

3. Intensidad: jfuerts o débi) La intengidad o energla que se aplica sobre un gonido nos da como resultado
I que llamamos sonidos fuertes o sonidos débiles.

4. Duracidén: (breve o prolongado) La duracidn es [a longitud del sonido en el iempo. Para describir la duracidn
de los sonidos musicales utilizamos figuras musicales gue son simbolos que nos indican la
duracidn de las notas musicalas.

Ritmo: es todo aquello que partenace al movimiento qua impulsa a la misica en el tiempao.

El Pentﬂgrﬂma: {penta = cinco / grEAmma = rayas)

Los signos de la misica, que a partir de este momento llamaremos notas, se escriben en cinco lineas
paralelas, horizontales v equidistantes, las cuales conforman al Pentagrama. El mismo cuenta con cinco
lineas y cuatro espacios gue comienzan a contarse desde abajo.
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En algunos casos dichas notas no pueden escribirse an las lineas o an los espacios del pantagrama,
por ko cual es necesario agregarle lineas por debajo o encima del misma a las que [lamareamos: Lineas
adicionales.

= Lians aciccrals

= Linoa sdcionsar

Compas: Es la divigidn de la misica en unidades constantes llamadas pulsos. Esta divisidn se realiza
mediante lineas verticales que reciben al nombre de lineas divisorias.

lnea dwisaria .

DO Compas
Pulso: Cada una de las partes en que se divide un compés.

Tempo: Es la velockdad del pulso en una obra musical.



(Meslor Cradon)
Figuras musicales: La duracidn de un sonido flargo o corto) 5@ indica con figuras musicales.

@ —+ Redonda (4 ferrgos) _r._,..a-'c"-...__‘_ Equivalencias:

=] + Blanca (2 tismoos a /J 1 Redonda - 2 Blancas
@ 4 N . 1 Redonda = 4 Megras

J - Negra (1 fi ) J o . 1 Blance = 2 Megras

Siendo la redonda |a figura de mayor duracion, es considerada como "La Unidad™. Las demas figuras son de
menar valar, por consiguients son representadas como fracciones da la redonda.

Partas de wna nofa:

. 1 1
o (unidad) J 3 J re [ r—
# w— Caberau aval

La plica en las negras y blancas se sitla hacla ariba La plica en las negras y blancas se sifia hacia abajo ¥
y & la derecha ol la nota estd por debajo de |a 3ra linea. & la izguienda si la nota estd sobre o arriba de la 3ra linea.
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Silencios: Siono que se utiliza en masica para medir la duracién de una pausa. Cada figura musical
tiene su silencio, y el valor de éste, esta en comespondencia con la que representa.

Redonda Blanca Megra
(4 tampos) (2 tempos) {1 Hempa)
(et de b dia linea) {sobre ka Ara fnea)

Clave: Signo de la escritura musical que se escribe en el pantagrama para determinar la ubicacian
de una nota musical. Las claves de uso mas fracuentas son tres:

Cilave de Sa! Cigve de Fa fen cwarta) Clave de Do fen farcara)
" .
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' anans - Vol - Guilara) {Bao - Trambdn - Calo} {Cantrafto - Viola)

Neda: Dasimos par sjampls, Clave de Fa an 2 pangoe S8 ST @n la cuarta faea dal panlagrama. Exisle [amiven clave da F an lancers
¥ & Quiifa pand han dejads de ser ulifradas & ual que B dive de Do & pamsrs p Segunda.

Cigve de Do gan cuarda)

Pueden enconirarse partifuras de fagot y cello con clave de Do en cuarta. E Do

[Tamor - Fagor)
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Motas musicales: Signos que representan los sonidos. Segdn su posicidn en el pentagrama exprasan
diferentes sonidos v como hemos visto anteriormenta segun las distintas figuras
reprasentan diferentes duraciones.

Mombre de las notas: Se deben al monje Guido de Arezzo (995-1050) quien wtilizd las siete primeras
silabas de cada verso dal himno latino de San Juan Bautista. En Inglaterra,
EEUU y Alemania las notas se nombran a través de letras. (cifrado americano)
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Serie Ascendente: Estas notas forman una sarie de sonidos que van del grave al agudo ¥ que llamaremos
serie ascendente. A la primera serie podemos afadirle una segunda, una tercera, etc.
A la inversa se forma una serie descendentea.

ira sane 2da sere Ira sEid
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Do Re Mi Fa Sol La Si Do Ae Mi Fa Sol La Si Do Re Mi Fa Sol La S, et
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Octava: es la distancia que media entre dos notas del mismo nombre perenecientes & dos senes inmediatas.

Sistema: Llamamos Sistema (Gran Pentagrams) a la union de dos .,,U?:_-.L =
pentagramas los cuales deben ser ejecutados simultineamente. I}F
El mismo se conferma por un pentagrama superior en clave de L s r- e
Sol fagudo) y un inferior en clave de Fa en cuarta (grave).
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G A B C D E F a & B8 (C) D E F G A B C b E F

El Do Central: (C4) es aguel gue se escribe sobre una linea adicional y es compartido por ambas claves.
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Alteraciones: Son signos destinados a aumentar o disminuir la entonacién de las notas. Son cinco:

“ Snstanido’ Qe Ia antonacidn da la nota % DNobla Snstanido® Qb s entanacidn da la nota dne varas
b Bemol: Baja ta entonacién de la nota. w Doble bemol: Baja la entonacién de la nota dos veces.

h Becuadro: Anula el efecto de las alteraciones anteriores.

Alteraciones Propias, Accidentales y de Precaucion:

Propias: Se escriben al principio del pentagrama, luego de la clave y afectan a toda la obra. También llamada
"Armadura de Clave". Estas afectan las notas que se encuentren a la altura de cualquier alteracion de
la armadura, como asi también a sus octavas.

Accidentales: Se escriben delante de una nota, afectan a la misma y a otra que se encuentre a la misma altura y
en el mismo compas. Su efecto se anula una vez concluido el compas.
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Precaucién: Teéricamente no son necesarias, el propdsito es el de facilitar la lectura. Se escriben entre paréntesis
para diferenciarlas de las accidentales.
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Tono y semitono: El semitono es la distancia que existen entre sonidos contiguos. El Tono se forma
por la suma de dos semitonos.

C semiono C# C semitono C# semitono D

- L I

Tono

Semitono Diaténico y Cromatico: Los dos semitonos que forman un tono no son iguales. El menor lo llamaremos
Diatonico y al mayor Cromatico. (La diferencia radica en conceplos de L fisics del sanido

los cusles no en ol py cwrso)
Semitono Diaténico: Semitono Cromatico:
Formado por dos notas de distinto nombre. Formado por dos notas de igual nombre
pero distinto sonido.
c Db c ce
Enarmonia: cualquier nota, escala, acorde, etc que tienen igual —
sonido pero distinto nombre. Por ejemplo: —3a

F# Gb



Valores irregulares: Las figuras de valor pueden salirse del dominio de la relacion 1:2 (1 redonds = 2
blancas, 1 blanca = 2 nagras, eic) Asi, no hay necesidad gue un pulso asté limitado por albargar dos corcheas

an un compds de 4/4. Los valores imegulares son grupos de notas que astan unidas por un arco.
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Cabe decir, por ofro lado, que las divisiones temarias son mas complejas al interpretar que las divisiones binarias.

Eguivalencias:

Tresillo de corcheas = 2 corcheas
Cnaintillo de semécorchess = 4 semicorcheas
Seszilio de samicorcheas = 4 semicorchess

El tresillo y e seisillo son los valores imegulares mas utilizados.

A la hora de aplicar valores irregulares en los compases compuesios se establece una relacion a la inversa antre
los simples y los compuesios.

La consecuencia es gque por ejemplo; en los compases compuastos, un tresillo tendria un valor "regular® mientras
que en el compas simple seria "rregular” y vicaversa.
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Compas de Amalgama: Se obtiene de la suma de dos o mas compases simples o compuestos entre
zi. En algunos casos tambien se los reconoce como compas artificial.

Liamamas compases de amalgama simple a aguellos gue tienan como numerador Sy 7.

Para ablansr uwn compds de 5, unimas Para phianar un compds de 7 unimas
oo e 2y olrg dé 3 0 idevanss. umd e 3  aive de 4 & witevrenss.
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compds g 3 ! compds da 2

No es necesano, pero iguaimente podriamos subdividir cads compds de amalgama por medio de lineas divisonas punfeadss
parg indicar gl gleculante ia posicidn exacla de los tempos fueries.

Para of de 94 58 unen uno de 4, ofro de 3 y ofro de 2, pevo cabe Aciarar Que no 58 USE Ja que se confundira con &l compuesio
de miamo Aumerador. (8]

L

compds de 4 compds de 3 compds oe 2

Aunque es posible amalgamar compases compuesios, en la practica no se hace ya que el resultado de esta accion
da compases de 15/8 (68 +%/8), 21/8 (Y8+12/8) y 27/8 (6/8+%8+12/8) siendo los mismos de escasa aplicacion.

Estos compases son solo iedricos, siando los de mayor wso los de 5y 7 tiempos.
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Anexo 2. Permiso para el desarrollo de la investigacion en la Carrera de Artes Musicales

/g@ﬂbam Burneo Pj‘ ¢ \fy Vy }J’

Maestria en

Ul | =" | POSGRADO i

Loja, 19 de junio de 2024

Mgtr.

Verénica Fernanda Pardo Frias

DIRECTORA DE LA CARRERA DE ARTES MUSICALES DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL
DE LOJA

Ciudad. -

De mis consideraciones:

Con un atento saludo, me dirijo a usted en calidad de estudiante de posgrado dela
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacién de la Universidad Nacional de Loja.
En el marco de mi trabajo de investigacion, el cual es requisito para mi opcion de
titulacion, me encuentro realizando el estudio titulado: “Incidencia de la gamificacion
en el aprendizaje de lenguaje musical en la Carrera de Artes Musicales de la
Universidad Nacional de Loja.”

El propésito de esta investigacion es identificar las metodologias innovadoras
utilizadas en la ensefianza del lenguaje musical en la carrera de Artes Musicales dela
Universidad Nacional de Loja, con la finalidad de contribuir con nuevas propuestas que
permitan favorecer a la formacion de musicos mas competentes y adaptados a los
desafios del siglo XXI. Para llevar a cabo este estudio, es fundamental obtener
informacion directa de los estudiantes de la unidad basica de la Carrera de Artes
Musicales (primero, segundo y tercer ciclo). Con tal fin, me permito solicitar su
autorizacion para aplicar el instrumento de investigacion (encuesta) a los mencionados

estudiantes.
'

Seguro de contar con su amable aceptacién, desde ya le expreso mi sincera gratitud. o y}

Atentamﬂlte,

v
1104757693 \

frans.obaco@unl.edu.ec @'t @\ﬁ ‘X\PQ’ 'y

maestria.eti@unl.edu.ec
099 717 4204

Educamos para Transform
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Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos (encuesta)

1859

Universidad
Nacional
de Loja

Encuesta sobre el uso de la gamificacion en las clases de lenguaje musical

Estimado estudiante, le saludo cordialmente y deseo que se encuentre bien. Me dirijo a usted

para solicitar su participacion respondiendo el siguiente cuestionario sobre el uso de la

gamificacion en el proceso de aprendizaje en sus clases de la Asignatura de Lenguaje musical.

OBJETIVO: Respaldar el desarrollo de un proyecto de investigacion denominado "Incidencia

de la gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical en la Carrera de Artes Musicales de

la Universidad Nacional de Loja”. Previo a obtener el titulo de Magister en Educacion,

Tecnologia e Innovacion, en la Unidad de Educacion a distancia y en linea de la Universidad

Nacional De Loja.

La informacion recopilada se manejara con absoluta reserva y sera utilizada para el objetivo

planteado, Agradezco su apoyo y amable atencién.

1. Ciclo
I
I
"

2. Edad
Menos de 18
18 -24
2534
35-44
45 0 més

3. Nivel de estudios musicales
Basico
Intermedio

Avanzado

Encuesta
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Profesional
4. ¢Conoce y ha utilizado plataformas virtuales como Quizizz, Kahoot, Wordwall,
Genially, Duolingo, Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos, y
técnicas de gamificacion en el aprendizaje de lenguaje musical? (Marque una
opcion)
- Nunca
- Pocas veces
- Algunas veces
- Frecuentemente
- Siempre
5. ¢Sesiente motivado en las clases de aprendizaje de lenguaje musical cuando utiliza
estas plataformas (Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo, Classcraft,
Habitica, Google Classroom, SAP Litmos) y técnicas de gamificacion en el
desarrollo de las actividades en clase y en sus tareas extraclase? (Marque una
opcion)
- Nunca
- Pocas veces
- Algunas veces
- Frecuentemente
- Siempre
6. ¢Con qué frecuencia se aplican en las clases de aprendizaje de lenguaje musical
las siguientes plataformas: Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo,
Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos? (Marque una opcion)
- Nunca
- Pocas veces
- Algunas veces
- Frecuentemente
- Siempre
7. ¢Considera que la utilizacion de plataformas como Quizizz, Kahoot, Wordwall,
Genially, Duolingo, Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos le ayuda
a entender mejor los conceptos tratados en el aprendizaje de lenguaje musical?
(Marqgue una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
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- A veces
- Rara vez
- Nunca
8. ¢Trabajan en equipo o de forma individual en el desarrollo de actividades
utilizando plataformas como Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo,
Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmosy técnicas de gamificacion en
el aprendizaje de lenguaje musical? (Marque una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
9. ¢Utilizan plataformas como Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo,
Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos como técnica de gamificacion
en experimentos practicos, explicaciones tedricas, proyectos y tareas, juegos y
actividades Iudicas en las clases de aprendizaje de lenguaje musical? (Marque una
opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
10. ¢Las plataformas Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo, Classcraft,
Habitica, Google Classroom, SAP Litmos como técnica de gamificacién han hecho
gue las clases de lenguaje musical sean mas divertidas y motivadoras para usted?
(Margue una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
11. ¢Las plataformas como Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo,

Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos, como técnica de
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gamificacion le han ayudado a mejorar su participacion y colaboracion en el
aprendizaje de lenguaje musical? (Marque una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
12. ¢Las plataformas como Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo,
Classcraft, Habitica, Google Classroom, SAP Litmos como técnica de gamificacion
le han ayudado a desarrollar habilidades en sus actividades en clase y deberes
extraclase y a resolver problemas en el aprendizaje de lenguaje musical? (Marque
una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
13. ¢Con qué frecuencia le gustaria utilizar las plataformas mencionadas (Quizizz,
Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo, Classcraft, Habitica, Google Classroom,
SAP Litmos) como técnicas de aprendizaje en el aprendizaje de lenguaje musical?
(Margue una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente
- A veces
- Rara vez
- Nunca
14. ¢ Le gustaria recibir capacitacion para el aprendizaje, manejo y utilizacion de las
plataformas (Quizizz, Kahoot, Wordwall, Genially, Duolingo, Classcraft,
Habitica, Google Classroom, SAP Litmos) y técnicas de gamificacion para aplicar
en sus clases y desarrollo de actividades en el aprendizaje de lenguaje musical?
(Marqgue una opcion)
- Siempre
- Frecuentemente

- A veces
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- Rara vez

- Nunca

80



Anexo 3. Certificado de traducciéon del Resumen

Loja, 05 de septiembre de 2024

Lic. Alexandra Elizabeth Rivera Celi

LICEP;CIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION: IDIOMA
INGLES

CERTIFICA:

Que el documento adjunto titulado: ABSTRACT, es fiel traduccién del idioma
espanol al idioma inglés, correspondiente al RESUMEN del trabajo de
titulacion denominado: Incidencia de la gamificacién en el aprendizaje de
lenguaje musical en la Carrera de Artes Musicales de la Universidad
Nacional de Loja.", de autoria del sefior Frans Martin Obaco Burneo, con
cédula de identidad Nro. 1104757693, estudiante de Posgrado de la
Universidad Nacional de Loja, previo a la obtencién del titulo de Magister en
Educacidn, Tecnologia e Innovacidn.

Lo certifica en honor a la verdad y autoriza al interesado hacer uso del presente
en lo que a sus intereses convenga.

4
_ Jocen;:"dra N'Ve,‘ /
@ j, /
2 -, ‘m""g/é_' |
Lic. Alexandra Elizabeth Rivera Celi
Cl: 1105153215

Correo: alcxagd_rae,rivera@educac:éngOV'e_c
Nro. Reg. Senescyt: 1008-14-1 301247
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