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Resumen

Este trabajo busca analizar como las aplicaciones moviles usan la gamificacion para el
aprendizaje del entrenamiento auditivo. Hoy en dia muchas apps incluyen puntos, niveles,
recompensas Yy retos para que el estudiante se motive mas mientras practica. EIl entrenamiento
auditivo es importante en la formacion musical porque desarrolla la capacidad de reconocer
intervalos, acordes, ritmos y otros elementos del sonido. Sin embargo, practicarlo puede volverse
repetitivo y aburrido. Por ende, la gamificacion aparece como una alternativa que promete hacer
el proceso mas dinamico y atractivo. El objetivo de esta investigacion es revisar algunas
aplicaciones, identificar qué estrategias de gamificacion utilizan y analizar sus aportes al
aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, aplicaciones maviles, entrenamiento auditivo, intervalos.

Abstract

This study aims to analyze how mobile applications use gamification to teach ear training
and whether these strategies really help improve learning. Nowadays, many apps include points,
levels, rewards, and challenges to increase students’ motivation while they practice. Ear training
is important in music education because it develops the ability to recognize intervals, chords,
rhythms, and other musical elements. However, practicing it can become repetitive and tiring.
For this reason, gamification appears as an alternative that promises to make the learning
process more dynamic and engaging. The purpose of this research is to review selected
applications, identify the game strategies they use, and analyze whether they truly contribute to
learning or simply make the experience more entertaining without significantly improving
performance.

Keywords: Gamification, Mobile learning, Ear training, interval.
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Introduccion

Con el paso del tiempo, la tecnologia nos ha abierto un monton de puertas en diferentes
areas, y el aprendizaje no se ha quedado atras. Hoy en dia, con solo abrir una aplicacion en el
celular podemos desarrollar muchisimas habilidades; desde juegos mentales sencillos como
crucigramas o trivias, hasta procesos mas complejos como aprender un nuevo idioma con
plataformas que casi todo el mundo usa, como Duolingo.

La gran mayoria de estas aplicaciones logran engancharnos y mantener nuestra atencion
porque usan la "gamificacion", que consiste en meter elementos de los juegos (como puntos,
niveles, recompensas y rachas) para que el usuario se sienta mas motivado y se comprometa con
el proceso. En el mundo de la musica pasa exactamente lo mismo, han salido muchas
aplicaciones mdviles que usan estas mismas dinamicas para ayudarnos con el entrenamiento
auditivo. Sin embargo, aunque hoy en dia es coman que los estudiantes de musica las utilicen,
casi nadie se pone a analizar si de verdad estas herramientas y dinamicas ayudan a tener un
aprendizaje real y significativo, o si simplemente hacen que la practica sea mas entretenida y ya.

Por eso, este trabajo nace con la idea de analizar las estrategias de gamificacion que usan las
aplicaciones mdviles enfocadas en el entrenamiento auditivo. Se quiere revisar a fondo como
estas plataformas incluyen los elementos de juego y cémo influyen en el aprendizaje musical
referente al desarrollo del oido.

A partir de todo esto, se planted la siguiente pregunta de investigacion para guiar este
estudio: ¢Como influyen las estrategias de gamificacién implementadas en aplicaciones moviles
en el aprendizaje del entrenamiento auditivo en intervalos?

Para responder a esta pregunta, se propuso alcanzar como objetivo general, analizar las

estrategias de gamificacion que tienen las aplicaciones méviles de entrenamiento auditivo


https://unireformadaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/j_diaz_unireformada_edu_co/ERIpAfHPLJZKv7RDpn7FssIBJxv0nP-3-PcalzNKr-b99g?e=xHazRb
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musical y ver codmo se relacionan con el proceso de aprender masica. Asimismo, se trazaron tres
objetivos especificos: identificar cuales son las principales estrategias de juego (puntos, niveles,
etc.) que aparecen en las aplicaciones seleccionadas; describir qué tipo de ejercicios y contenidos
tedricos o auditivos le ofrecen estas aplicaciones a las personas que las usan; y, finalmente,
examinar si realmente existe una relacion entre esas estrategias de juego y el desarrollo real de
las habilidades del oido. Para cumplir estos objetivos se plantea un enfoque cualitativo y
descriptivo, lo que significa que se le dedicara observar, describir y comparar el funcionamiento

de diferentes aplicaciones que estan en el mercado.
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Marco Tedrico

Gamificacion

Segln Rosendo Vignola (2023), el término “gamificacion” proviene del inglés gamification,
derivado de game (“juego”). Aunque algunos autores han sugerido traducirlo como
“jueguizacion” o “ludificacion”, en la practica el término gamificacion se ha impuesto en los
debates académicos y educativos (p.70).

Por otro lado, Zichermann y Cunningham, asi como Werbach y Hunter, mencionan que la
gamificacion consiste en aplicar mecanicas y elementos propios del disefio de juegos en
contextos no ladicos, con el proposito de involucrar a los usuarios y resolver problemas. Desde
esta perspectiva, el juego se encuentra dentro de un circulo separado del mundo real, y el
objetivo de la gamificacidn es invitar al sujeto a entrar en ese circulo, generando una experiencia
de participacion activa (Borras, 2015, pag. 4).

Por su parte, Kapp, la define como “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas”. Esta definicidn resalta el componente motivacional y pedagdgico de la
gamificacion, donde el aprendizaje se refuerza a través de la emocién y la interaccion (Diaz
Cruzado, 2013, pag. 3)

De acuerdo con Gaitan (2013), este tipo de aprendizaje ha ganado terreno en las
metodologias de ensefianza por su caracter ludico y su capacidad de generar experiencias
positivas, facilitando la comprensidn y retencion del conocimiento. En contextos educativos, la
gamificacion no solo promueve la participacion, sino también el compromiso y la autonomia del

estudiante en su proceso formativo. (p.1)


https://unireformadaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/j_diaz_unireformada_edu_co/EfvGNKorE1lDgR_IhdyoOm8B0VKCaRVvFpjy2w3Kba3jfQ?e=fCuJCB
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En el &mbito musical, la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora y relevante
para captar la atencion del alumnado y fomentar su aprendizaje de manera interactiva. Tal como
lo menciona Bazares (2025), “la gamificacion en el aula de musica es una estrategia innovadora
y relevante para captar la atencion del alumnado y fomentar su aprendizaje de manera
interactiva” (parr. 1). Este enfoque permite que los estudiantes se familiaricen con conceptos
musicales y desarrollen habilidades como la escucha critica y el analisis.

Asimismo, al integrar los intereses de los estudiantes —como los videojuegos— con los
objetivos de clase, se demuestra que el aprendizaje puede ser divertido y enriquecedor. Ademas,
este tipo de dindmicas fomenta el trabajo en equipo y la comunicacion efectiva, competencias
esenciales para el desarrollo personal y profesional de los estudiantes (Bazares, 2025)

En conclusion, se puede definir para la presente investigacion que la gamificacion puede
entenderse como una estrategia que incorpora elementos del disefio de juegos en contextos
educativos con el proposito de favorecer la motivacion, la participacion y el aprendizaje. Su
aplicacion en el ambito musical permite generar experiencias mas interactivas, en las que el
estudiante puede relacionarse de manera activa con los contenidos y desarrollar habilidades
musicales mediante actividades que esta integran. En este sentido, la gamificacion se entendera
como una estrategia de aprendizaje que utiliza recursos propios del juego para favorecer la
interaccion y el compromiso del estudiante durante el desarrollo de actividades de entrenamiento

auditivo mediante aplicaciones méviles.



Caracteristicas de la gamificacion digital aplicadas al aprendizaje musical

Para la construccion del marco teorico se realizé una busqueda de informacion relacionada
con la gamificacion y su aplicacion en entornos educativos digitales y musicales, mediante

Google Scholar y diferentes fuentes disponibles en internet.

Durante esta busqueda se encontraron diversos contenidos recientes relacionados con el
tema; sin embargo, se tomd como referencia principal a Guevara (2025), debido a que presenta
de manera clara y organizada los conceptos de dindmicas, mecanicas Yy estética, categorias que
resultan importantes para el analisis de las estrategias de gamificacion presentes en las

aplicaciones seleccionadas para esta investigacion.

La gamificacion no solo se aplica de manera anéloga; gracias a la tecnologia, también es
posible observar el uso de estos recursos en entornos digitales. Segun Guevara (2025) en
Implementacion de la gamificacion en entornos educativos virtuales: estrategias, beneficios y
herramientas, “A medida que las tecnologias de informacion y comunicacion evolucionan, los
docentes buscan estrategias innovadoras que potencien la educacién digital y brinden

experiencias mas atractivas y efectivas” (par. 1).

15

Una de las principales caracteristicas de la gamificacion es que busca motivar al participante

durante el proceso de aprendizaje por medio de dindmicas utilizadas en la ludificacién, como los

puntos, niveles, insignias, retos o recompensas. En el ambito musical, se encuentran aplicaciones

maviles que llevan incluidas estas herramientas como apoyo en el proceso de aprendizaje.
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Para analizar la gamificacion presente en estas aplicaciones, primero es necesario tener en
cuenta cuales son los componentes esenciales de la gamificacion. Segin Guevara (2025) , estos
componentes son las dinamicas, mecanicas y estética. La autora explica que:

las dindmicas corresponden a los principios psicolgicos que motivan a los estudiantes,
como la competencia, el reconocimiento, la narrativa y la colaboracion.

Las mecanicas son los elementos del juego aplicados a la ensefianza, como misiones,
insignias, puntos, clasificaciones y niveles.

Por Gltimo, pero no menos importante, también habla sobre la estética hace referencia a la
apariencia visual y a la experiencia interactiva, las cuales desempefian un papel clave en la

inmersion del estudiante. (parr.3)

Aplicaciones mdviles para el aprendizaje del entrenamiento auditivo
A continuacidn, se presenta un cuadro comparativo de las aplicaciones moviles mas

utilizadas y con mejores resefias en la Play Store y App Store por parte de la comunidad.

Tabla 1
Caracteristicas de las aplicaciones de entrenamiento auditivo consideradas para la

seleccién (Android)

Nombre Enfoque / ejercicios Ventajas Desventajas Costo
Perfect Ear Intervalos, acordes, = Muy completa y Algunas funciones Gratuita con
escalas, dictado personalizable; buena avanzadas requieren compras
melédico y ritmo reputacion pago dentro de la

aplicacién
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The Ear Gym Intervalos, escalas, Ejercicios variadosy  Interfaz sencillay Gratis;
acordes y armonia facil de usar menos visual algunas
funciones
premium
Trainear Identificacion de Aplicacion Poca Gratuita con
intervalos, acordes,  reconocida; interfaz  retroalimentacion compras
escalas y lectura claray colorida dentro de la
musical aplicacion
Functional Identificacion de Ofrece una guia 'y Algunas funciones Gratis;
Ear Trainer intervalos, acordesy  permite cierta avanzadas requieren algunas
dictados melddicos  personalizacién para  pago funciones
el usuario premium
EarMaster Identificacion de Variedad de Aunque su interfaz es  Gratuita con
intervalos, acordes,  ejercicios; estética, el modo de compras
escalas, lectura proporciona una pantalla horizontal dentro de la
musical, entre otros  explicacion tedrica puede producir aplicacion
antes de iniciar cada  pequefios errores en la
gjercicio pantalla de carga
Complete Ear Identificacion de Sencilla de utilizar Poca Gratuita
Trainer intervalos retroalimentacion al
momento de
equivocarse
Sonofield Ear Identificacion de Interfaz agradabley  No ofrece Gratis; con
Trainer intervalos facil de usar retroalimentacion version
premium
Active Ear Sin datos Sin datos No tiene calificacion ~ Requiere
pago mensual
Real Ear Identificacion de Ofrece una guia para  No ofrece Gratis; con
Trainer intervalos, acordes, comenzar y es facil retroalimentacion y version
escalas y lectura de usar esta disponible premium
musical Unicamente en inglés
Coco — Ear Teoria, Visualmente Presenta errores no Gratis; con
Trainer Tone identificacion de atractiva cuenta con resefias version
Gym intervalos, acordes, debido a su reciente premium

escalas y lectura
musical

lanzamiento y las
explicaciones estan
Unicamente en inglés
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Nota. La informacion presentada corresponde a la revision exploratoria de aplicaciones
moviles de entrenamiento auditivo realizada para establecer criterios de seleccién. Elaboracion

propia.

Este primer acercamiento se realiza con el objetivo de conocer el contexto de las aplicaciones
de Entrenamiento Auditivo dentro del campo musical y sus usuarios, aun asi, en el apartado de
metodologia se dan mas detalles sobre la seleccion de aplicacion de acuerdo con los objetivos de

la presente investigacion.

Entrenamiento Auditivo:

En definicion, el entrenamiento auditivo, segun Salazar (2016) proviene de la traduccion de
los términos Gehdorbildung en aleman y Ear Training en inglés. Este concepto hace| referencia al
proceso de ejercitar el oido particularmente el oido musical mediante actividades orientadas al
desarrollo de la percepcion auditiva y la comprension de los sonidos. (p.4)

Por su parte, Malbran, citado en Cuartas (2017) “considera la audicion musical como un
hecho relacional basado en el establecimiento de vinculaciones significativas del discurso
musical a las que se accede desde la experimentacion concreta con el material sonoro”.

En relacion con lo anterior, Remolina (2009) menciona que “el solfeo, en su acepcion de
canto con silabas, tiene su origen en el sistema de solmisacion inventado por Guido D’Arezzo.
Por solmisacion se entiende, preferentemente, la utilizacion de las silabas do, re, mi, etc” (p.82)

Complementando esta idea, Centeno (2021) explica que la importancia de este sistema de

nomenclatura no reside Gnicamente en asignar un nombre breve a cada sonido, sino en su valor
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historico, ya que en los paises angloparlantes ain se emplean las letras del alfabeto, tal como se
hacia en la teoria musical de la antigua Grecia. (p.13)

Finalmente, Marti (2017) afirma que la practica constante de la audicién permite comprender
mejor una obra musical, lo que a su vez incrementa la capacidad de disfrutarla conscientemente.
(p-4)

Intervalos musicales.

De acuerdo con Piston (1998), sefiala como definicion de intervalos que “este término
describe la distancia que hay entre dos sonidos. cuando dos sonidos suenan a la vez, la distancia
entre ellos es un intervalo armonico. si los dos sonidos se oyen uno tras otro es un intervalo
melodico.” (p.7)

En este sentido Shifres (2012) menciona que “La nocion de intervalo como distancia ha sido
profusamente utilizada por la teoria practica de la musica que ha servido de base a la formacién
de los musicos ejecutantes (cantorum).” (p.60)

Por otra parte, Ponsati Ferrer (2014) menciona que el reconocimiento de intervalos
armonicos “Es una habilidad considerada basica para todos aquellos estudiantes que deseen
formarse musicalmente, ya que tal contenido representa uno de los puntos de partida hacia la
percepcion de la armonia.”

En base a ambas definiciones, el intervalo puede entenderse como la distancia existente entre
dos sonidos o alturas musicales. Esta relacion puede clasificarse segun su extension y cualidad,

dando lugar a intervalos como segunda, tercera, cuarta, quinta, entre otros.
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Entrenamiento auditivo musical y el entrenamiento auditivo.

Hay que tener en cuenta que existen dos tipos de entrenamiento auditivo el entrenamiento
auditivo musical y el entrenamiento auditivo.

El entrenamiento auditivo musical esta enfocado en lo que es el estudio de la lectura musical
con la voz y el reconocimiento de sonidos en contextos musicales por medio de ejercicios,
ToneGym (2023) dice que:

Estos ejercicios se centran en fundamentos musicales como escalas, acordes, intervalos y ritmos.
El entrenamiento auditivo musical nos ensefia a escuchar, identificar y reproducir sonidos y partes
musicales de oido o a simple vista. La capacidad de cantar mdsica leyendo una partitura, distinguir
entre diferentes intervalos musicales sin referencia o identificar escalas y tipos de acordes de oido
son ejemplos de habilidades que forman parte del entrenamiento auditivo musical.

(Parr. 10)

Mientras que el entrenamiento auditivo ToneGym (2023) sefiala que “es una invencion
relativamente reciente, surgida junto con el progreso y desarrollo de nuevas y emocionantes
tecnologias de grabacion en la era industrial y ahora digital.” Esta tendria un énfasis en entrenar el
oido para reconocer de manera precisa cuando un instrumento es real grabado o producido de manera
artificial, aspectos como la ecualizacién, compresion, y distorsion, entren otros, agregando la
superposicion de ritmos polifonicos o complejos, que usualmente son vistas en composiciones de
la musica de hoy en dia.

Esta ultima es mas valorada por compositores, productores, ingenieros de grabacion,
mezcladores e ingenieros de masterizacion, y ahora cada vez mas utilizada por productores
independientes (Parr. 11).

Asimismo, ToneGym (2023) agrega:
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“ser capaz de reproducir y moldear el sonido para dar vida rdpidamente a las ideas que
tenemos en mente es otra habilidad importante para casi todos los musicos modernos, por lo que
un equilibrio saludable entre el entrenamiento auditivo musical y el auditivo es fundamental.”
(parr. 10)

En este caso se tendra un enfoque en el entrenamiento auditivo musical, teniendo en cuenta
las definiciones para el aprendizaje en el desarrollo en el entrenamiento auditivo segun Romero
(2011) menciona en su libro Formar el oido: metodologia y ejercicios que “La palabra clave
para definir el modelo de clase de Educacion Auditiva propuesto en este libro es conciencia”
resaltando el hecho que la conciencia es la definicion idonea en este proceso.

Por otro lado, para Gordon citado en IGEME (s.f.) “Escuchar y comprender la masica en la
mente es la base de la musicalidad.” A partir de esto, introduce el concepto de «Audiation» en lo
cual se refiere que “Es un proceso cognitivo en el cual el cerebro da sentido al sonido musical al
captar la légica interna de las relaciones que tejen los sonidos.” (Parr. 5)

Finalmente, Kodaly (s.f) menciona en sus principios de su postura pedagogica que “El oido,
el 0jo, la mano, y el corazon deben ser educados a la vez, esto significa el escuchar musica,
aprender la lecto-escritura musical, la técnica instrumental y la expresividad.” Con esto el autor
habla que para su definicion el aprendizaje musical no debe fragmentarse, sino desarrollarse de

manera simultanea e interdependiente.



Metodologia de ensefianza.

En cuanto a su metodologia, Romero (2011) propone que “Para lograr un oido interno
consciente, la metodologia propuesta aqui se basa en dos conceptos fundamentales:
sensibilizacion y educacion integral.” Para ello se debe desarrollar tres habilidades:

Entonacion. Es la emision de sonidos afinados usando la voz.

Coordinacién motriz. Es la habilidad de realizar dos 0 mas movimientos

fisicos de manera perfectamente sincronizada.

Imitacion. Es el acto de repetir de manera espontanea un evento sonoro, ya

sea de alturas —con la voz- o ritmico —con palmas, o con la voz.

En este caso el libro llama modelos aquellos ejercicios que se usan para ayudar a

construir una imagen sonora, en el caso de la musica tonal se utiliza:

a) Formulas de conduccion a la tonica

b) Formulas de conduccion a la fundamental de una triada

c) Escalas

d) Arpegios

e) Esquemas cadenciales

Estos modelos se trabajan de forma progresiva, permitiendo que el estudiante no solo
reconozca los sonidos, sino que también pueda interiorizarlos y comprenderlos dentro de un
contexto musical.

En relacion con su metodologia, Gordon (s.f) propone que “Los alumnos construyen una
solida base auditiva e interpretativa a través de cantar, movimiento ritmico, y aprendizaje de

patrones tonales y ritmicos antes de ser introducidos en la notacion musical.” (p.4).

22
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El compara que el aprender musica es parecido a aprender un lenguaje ya que primero se
aprende palabras que forman frases que al oido comienzan a tener sentido por consecuente la
improvisacion que es crear frases para la comunicacion, con relacion a la musica cada secuencia
se basa en el avance de lo anterior.

Los alumnos que aprenden segun la MLT aprenden a leer mdsica, pero s6lo cuando han
desarrollado la habilidad de escuchar con compresion internamente, los patrones reflejados en la
partitura. De esta manera leer es para ellos mas una cuestion de reconocer que de decodificar
(p.5).

Para ello su metodologia es TODO/PARTES/TODO donde organiza el aprendizaje pasando
de una vision general a un analisis por partes, para luego volver a integrar el contenido de
manera consciente. Trabajando con patrones tonales y ritmicos, no busca ser memorizado sino
interiorizado, tener la capacidad de pensar y comprender musica internamente, va por etapas
donde cada estudiante va a su ritmo.

Por su parte, Kodaly (s.f) plantea una metodologia basada principalmente en el canto como
herramienta fundamental €l decia que “Solo la musica de buena calidad es la indicada para la
ensefanza de los nifios. Esta puede ser de origen “Docto” o Musica Folclorica (la cual Kodaly
considera como la “Lengua Materna Musical”)” (p.4) como material el recurria a la musica
folclérica de su respectivo pais para ensefiar a nifios puesto que de esta manera interiorizar y
conectar con sus raices. Pero para ello:

El primero es el empleo del Sistema de Solfeo “Do Movil”, el cual fue disefiado con el
propdsito de ensefiar de forma facil los intervalos y la relacion entre las notas que estan dentro de
la Escala Mayor, permitiendo que los estudiantes puedan entonar sin dificultades las notas

musicales en cualquier tonalidad, ya que los nombres de las notas se les asignan a alturas que no
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le corresponden (de ahi viene el concepto de Do Mdvil, la nota Do es transportable a otras
tonalidades o alturas). (p.6)

No solo eso también empleo una serie de signos con las manos llamado, signos Kodaly
donde se aprende segun la posicion y altura de la mano las notaciones musicales, para asi por
medio de estos gestos relacionar de manera relativa una entonacién acertada a la altura de la
mano.

De acuerdo con lo anterior, el entrenamiento auditivo comprende el desarrollo de habilidades
relacionadas con la percepcion, reconocimiento y comprension consciente de los sonidos, dentro
de las cuales se encuentra la identificacion de intervalos. En este sentido, debido a que los
intervalos permiten reconocer la relacion existente entre dos sonidos, en la presente investigacion
se toman como elemento especifico de analisis en los ejercicios de entrenamiento auditivo de las
aplicaciones mdviles seleccionadas.

Intervalos en el entrenamiento auditivo

Antecedentes

La ensefianza musical ha atravesado distintos cambios hasta la actualidad, adaptandose a
nuevos planes de estudio y variaciones segln cada contexto educativo. Como sefiala Bafios.
(2024) ““La ensefianza de la masica ha sufrido numerosas modificaciones a lo largo de los
altimos afios, pasando por diversos planes de estudio. Incluso, en funcion de la comunidad
autonoma, la programacion puede variar significativamente.” (p.29)

En esta evolucidn, la incorporacion de tecnologias ha sido fundamental. Lisboa (2024)
explica que “No fue hasta principios de los afios 2000 que comenzaron a conocerse los

programas Open Source destinados al aprendizaje musical, orientados especificamente al
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entrenamiento auditivo, que abarcaba el reconocimiento de intervalos melddicos y harménicos”
[...1(p-2)

A partir de este avance tecnoldgico, la gamificacion se ha convertido en un recurso relevante
para desarrollar aplicaciones educativas. Bermo (2020) dice que su uso no busca entretener
Unicamente, sino aportar pedagdgicamente “No queremos utilizarla simplemente como un juego
sino como una herramienta de aprendizaje” (p.15)

Por ende, Sabater (2017) afirma que “La gamificacion es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecénica de los juegos al &mbito educativo con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos o mejorar alguna habilidad, entre
muchos otros.” (p.3)

Seguido de Day (2018) destaca el papel de las aplicaciones moviles en este proceso,
sefialando que “Gracias a las aplicaciones en cualquier dispositivo en especial, en méviles y
tabletas, las posibilidades de medios y mensajes y actores se multiplica exponencialmente” (p.4)

Se puede decir que, basado en lo anterior, la tecnologia y la gamificacién han transformado
la ensefianza musical, haciendo que aprender sea mas dindmico, accesible y motivador para los
estudiantes.

Por altimo, Redondo (2017) en su Trabajo de Fin de Master para la Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED), llevé a cabo una investigacion centrada en el disefio e
implementacién de una aplicacion mévil gamificada llamada Audio Trainer Play. El objetivo
principal de su estudio fue analizar como la integracion de dinamicas y mecanicas de juego en
dispositivos moviles potencia el desarrollo de habilidades de comprension auditiva en

estudiantes.
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La metodologia adoptada por el autor combind enfoques cualitativos y cuantitativos para
evaluar la experiencia de los usuarios frente a la aplicacion. Entre sus hallazgos més relevantes,
Magafia Redondo destaca que el uso de estrategias gamificadas incrementa de manera
significativa la motivacion de los estudiantes y fomenta la préactica autbnoma mediante el acceso
flexible al aprendizaje (""en cualquier momento y lugar"). Asimismo, concluye que el disefio de
interfaces claras, junto con la incorporacion de retos progresivos y retroalimentacién inmediata,
contribuye a reducir la monotonia de los ejercicios auditivos tradicionales, favoreciendo el

desarrollo de procesos de decodificacion y percepcién en los usuarios.

Metodo

La presente investigacion se desarrolla bajo un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo),
centrado en el analisis y comparacion de las estrategias de gamificacion en tres aplicaciones de
entrenamiento auditivo. Se examinan aspectos como mecanicas de juego, dindmicas
motivacionales y experiencia de usuario.

En primer lugar, Hernandez-Sampieri (2014.) afirman que el “enfoque cualitativo utiliza la
recoleccion y andlisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas
interrogantes en el proceso de interpretacion”. (p. 7)

Asimismo, el autor define que los datos cualitativos son la evidencia o informacion simbdlica
verbal, audiovisual o en forma de texto e imagenes. (p. 9)

Por otra parte, Hernandez-Sampieri (2014.) sefiala que el enfoque cuantitativo “utiliza la
recoleccion de datos para probar hipdtesis con base en la medicion numérica y el anélisis
estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y probar teorias.” (p.4)

A partir de la integracion de ambos enfoques, Ordofiez (2023) plantea que “el enfoque mixto
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busca aprovechar las fortalezas de ambos métodos para obtener una comprension mas completa
y enriquecedora de los fendmenos estudiados.”

En correspondencia con lo anterior, la investigacion busca comparar las estrategias de
gamificacion implementadas en aplicaciones de entrenamiento auditivo musical, identificando
cémo las dinamicas, mecénicas y elementos estéticos influyen en la experiencia del usuario.

De este modo, el componente cualitativo permite analizar las caracteristicas y estrategias de
gamificacidn presentes en las aplicaciones, mientras que el componente cuantitativo permite
organizar e interpretar los datos obtenidos mediante la encuesta, expresados a través de valores

porcentuales.

Poblacién y Muestra

La poblacion de referencia para este estudio estuvo integrada por estudiantes y profesores de
musica del contexto local de Barranquilla. A partir de este grupo, se seleccion6 como muestra
por conveniencia a estudiantes y profesores del programa de Musica de la Corporacion
Universitaria Reformada que participaron en la encuesta aplicada durante el desarrollo de la
investigacion.

Como se menciono, la seleccion de los participantes se realizd mediante un muestreo por
conveniencia, debido a su accesibilidad y disponibilidad, asi como a su vinculacion con el
contexto de formacién musical en el que se desarrolla la investigacion en la Corporacion
Universitaria Reformada. Esta seleccion permitio acceder directamente a personas relacionadas
con procesos de formacién musical y con conocimientos sobre las practicas de entrenamiento

auditivo abordadas en el estudio.



28

La muestra estuvo conformada por 31 participantes del programa de musica, de los cuales 25
son estudiantes entre | y X semestre y 5 son profesores. Debido al caracter no probabilistico de la
seleccidn, esta muestra no pretende representar estadisticamente a la totalidad de los estudiantes
y profesores de musica de Barranquilla, sino aportar informacién pertinente sobre las
percepciones de los participantes respecto al uso de elementos de gamificacion en aplicaciones

destinadas al estudio de intervalos en entrenamiento auditivo musical.

Delimitaciones

Para el desarrollo de la investigacion se exploraron diéz aplicaciones méviles de
entrenamiento auditivo disponibles en Play Store. La seleccion de Perfect Ear, The Ear Gym y
Trainear se realizé teniendo en cuenta sus calificaciones, su presencia entre las opciones
recomendadas, la identificacion de caracteristicas relacionadas con la gamificacion y la facilidad
de acceso a las aplicaciones por parte de la muestra seleccionada al ser gratuitas y estar
disponibles en dispositivos Android los mas comunes entre los participantes. Posteriormente, se
realizé una exploracién mas detallada de estas aplicaciones, tomando como referencia las
categorias de dinamicas, mecanicas y estética establecidas en el marco teorico.

Aunque las aplicaciones seleccionadas cuentan con diversos ejercicios de entrenamiento
auditivo, la investigacion se delimito al reconocimiento de intervalos. Esta eleccion se debe a que
los intervalos constituyen uno de los primeros contenidos trabajados en el entrenamiento auditivo
y, ademas, se encuentran disponibles en las tres aplicaciones, lo que permitio establecer un punto

comun para su comparacion.
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Consideraciones éticas

Durante el desarrollo de la investigacion se tuvieron en cuenta consideraciones éticas
relacionadas con la participacion de las personas encuestadas. Antes de iniciar la encuesta, los
participantes fueron informados sobre el propdésito del estudio, la finalidad de la recoleccién de
los datos y las condiciones de su participacion. Esta informacién fue comunicada de manera
verbal y también se presento al inicio del formulario de encuesta.

En el formulario se indicé que la participacion era completamente voluntaria y que la
informacidn recolectada seria utilizada Unicamente con fines académicos, garantizando su
caracter confidencial. Asimismo, se establecio que, al continuar con la encuesta, los participantes
declaraban haber leido y comprendido la informacidn proporcionada y aceptaban participar de
manera libre y voluntaria.

De igual manera, se garantiz6 el anonimato de los participantes, por lo que los resultados
fueron utilizados y presentados sin identificar individualmente a las personas que participaron en
la encuesta. El formato utilizado para informar a los participantes y obtener su consentimiento se

encuentra disponible en el anexo 2.

Técnicas de Investigacion

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron técnicas como la bisqueda y revision de
fuentes documentales, el analisis de las aplicaciones seleccionadas y la aplicacion de encuestas a
estudiantes y profesores de musica. Estas técnicas permitieron recopilar, analizar y organizar la

informacion necesaria para el desarrollo del estudio. A continuacidn, se explica cada una.
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Busqueda y estudio de fuentes documentales.

Se realizd una revision de diferentes fuentes bibliogréficas, paginas web, tesis y documentos
relacionados con la gamificacion, el entrenamiento auditivo musical y las aplicaciones
educativas, con el propdsito de construir las bases tedricas de la investigacién y comprender

conceptos relacionados con las dindmicas, mecénicas y estética en entornos gamificados.

Andlisis de las aplicaciones seleccionadas

Se analizaron las aplicaciones Perfect Ear, The Ear Gym y Trainear, tomando como
referencia tres categorias principales: dinamicas, mecanicas y estética.

Las dinamicas corresponden a elementos relacionados con la motivacion, el progreso, los
retos y la participacion del usuario dentro de la aplicacion. Las mecanicas hacen referencia a
sistemas de juego como puntuaciones, recompensas, retroalimentacion inmediata, niveles y
ejercicios interactivos. Por Gltimo, la estética contempla aspectos visuales y de disefio de
interfaz, como colores, organizacion visual e interaccion grafica, los cuales influyen en la

experiencia del usuario dentro de la aplicacion.

Aplicacion de encuestas a estudiantes y profesores de musica.

Se aplico una encuesta a estudiantes y docentes relacionados con el area musical, con el fin
de conocer sus percepciones frente al uso de estrategias de gamificacion en aplicaciones de
entrenamiento auditivo musical.

Las preguntas estuvieron organizadas en las categorias de dindmicas, mecanicas y estética,
permitiendo identificar aspectos relacionados con la motivacion, la interaccion, la experiencia

visual y el aprendizaje dentro de las aplicaciones.
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Escritura de resultados

Finalmente, se realiz6 la organizacion, anélisis e interpretacion de la informacion recolectada
durante la investigacion, relacionando los resultados obtenidos tanto en el analisis de las
aplicaciones como en las encuestas aplicadas, con el fin de establecer conclusiones sobre el uso

de estrategias de gamificacion en aplicaciones de entrenamiento auditivo musical.

Discusion
Analisis estrategias de gamificacion de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del

entrenamiento auditivo.

Analisis app 1: Perfect Ear

Figura 1.

Icono de la app: Perfect Ear

Nota: extraido de apps Google Play
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Dinamicas:

La aplicacion Perfect Ear presenta principalmente una dindmica de competencia individual.
A medida que el estudiante avanza en los ejercicios, debe superar niveles cuya dificultad
aumenta progresivamente, lo que favorece la superacién personal y permite visualizar el
progreso alcanzado durante el entrenamiento auditivo.

Durante la realizacién de los ejercicios, la aplicacién también incorpora frases
motivacionales que aparecen cuando el usuario responde correctamente o comete un error.
Aungue se trata de un recurso sencillo, estas intervenciones contribuyen a mantener el interés del

estudiante y hacen que la practica sea mas dindmica y menos repetitiva.

Figura 2.

Analisis app 1: Perfect Ear

80%

Puntos
Bono de tiempo
Omisiones

Multiplicador de rachas 1,0

iFelicitaciones! {Tu nueva me jor puntuacion! 1200

Respuestas correctas
8/10

Tiempo de respuesta promedio
2,065s.

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Otra dindmica relevante es la percepcion de progreso. A medida que el usuario completa
actividades, obtiene logros y alcanza determinados objetivos dentro de la aplicacion, puede
visualizar de manera constante su avance. Esto genera una sensacion de crecimiento y refuerza
su motivacion para continuar con la practica.

Asimismo, la aplicacion fomenta la constancia mediante desafios que invitan al estudiante a
cumplir diferentes metas dentro del sistema. De esta manera, el seguimiento del progreso y la
superacion de objetivos contribuyen a mantener el compromiso del usuario con la practica

continua del entrenamiento auditivo.

Figura 3.

Analisis app 1: Perfect Ear

< Logros

Dominio

Dominio de intervalos

Progreso: 3%

Dominio de escala

ar domi

Progreso: 0%

Dominio de acordes

Progreso: 0%

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Gaitan (2013), quien sefiala que la
gamificacién favorece la participacion y el compromiso del estudiante mediante experiencias
positivas de aprendizaje. En Perfect Ear, la progresion por niveles, los desafios y los sistemas de
logros ayudan a mantener el interés del usuario y favorecen la practica constante del

entrenamiento auditivo.

Mecénicas

Los ejercicios de Perfect Ear estan organizados en niveles que contienen diferentes tareas de
entrenamiento auditivo. En el apartado de identificacion de intervalos, por ejemplo, los ejercicios
pueden presentarse de forma ascendente, descendente o arménica, lo que permite trabajar
distintas formas de reconocimiento auditivo y aumentar progresivamente la dificultad de las
actividades.

Figura 4.

Analisis app 1: Perfect Ear

Identificacion Intervalos
Puntuacion total: 12150

Estandar Personalizado

Unisonos y Segundas 10 tareas
Ascendente

Puntuaciéon mas alta: 1750

Unisonos y Segundas 10 tareas

Descendente

Puntuacién mas alta: 1200

Unisonos y Segundas 10 tareas
Armonico

Puntuacion mas alta: 1350

Terceras 10 tareas
Ascendente

Puntuacion mas alta: 0

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Cada nivel esta conformado por diez ejercicios que el usuario debe completar para avanzar.
Ademas, la aplicacion permite repetir las actividades las veces que sean necesarias, brindando la
posibilidad de mejorar la puntuacién obtenida y reforzar los contenidos trabajados.

Una vez superados determinados niveles, se habilita un apartado de examen que
generalmente consta de treinta ejercicios. Estos examenes funcionan como mecanismos de
evaluacion que permiten comprobar el dominio alcanzado por el estudiante sobre los contenidos

practicados previamente.

Figura 5.

Analisis app 1: Perfect Ear

Examen #1 30 tareas

Cualquier direccion

Puntuacion mas alta: 0

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear

La aplicacion también incorpora sistemas de logros, desafios y tablas de clasificacion. Dentro
de estos apartados se encuentra una seccidon denominada “Dominio”, en la cual se registran
aspectos como el tiempo de practica acumulado y la cantidad de respuestas correctas obtenidas.
El progreso se representa mediante porcentajes, lo que facilita el seguimiento del desempefio del

usuario.
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Por otra parte, los desafios consisten en una serie de misiones que, al ser completadas,
otorgan recompensas representadas mediante medallas. Este sistema funciona como un
mecanismo de recompensa que incentiva la participacion y la continuidad de la practica dentro
de la aplicacion.

De acuerdo con Borrés (2015), la incorporacion de elementos como niveles, recompensas y
sistemas de progreso constituye una de las bases de la gamificacién digital. En el caso de Perfect
Ear, estas mecanicas permiten estructurar las actividades mediante objetivos progresivos y

ofrecer recompensas que favorecen la continuidad de la practica.

Figura 6.

Analisis app 1: Perfect Ear

< Logros

Desafios

Constante

Imparable

Inquebrantable

Antes de muchos

21 de jul. de 2024
desbloqueado

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear



Figura 7.

Anélisis app 1: Perfect Ear

Principiante

12 de may. de 2026
desbloqueado

Estudiante

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear

Cuando el usuario comete un error, la aplicacion proporciona retroalimentacion inmediata.

De manera visual, presenta un piano virtual y una representacion en partitura que permiten
identificar tanto la respuesta seleccionada como la respuesta correcta. Ademas, ofrece la
posibilidad de reproducir nuevamente los sonidos, facilitando la comparacion auditiva y

permitiendo al usuario reconocer con mayor claridad la diferencia entre ambas respuestas.

37
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Figura 8.

Anélisis app 1: Perfect Ear

OCTAVA 4

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear

Otra caracteristica presente en la aplicacion es la posibilidad de activar la
retroalimentacion haptica. Esta funcién genera una vibracion en el dispositivo durante
determinadas interacciones, incorporando un estimulo adicional que complementa la experiencia

de uso y proporciona otra forma de respuesta durante la realizacion de los ejercicios.
Figura 9.

Analisis app 1: Perfect Ear

Habilitar retroalimentacion haptica

El dispositivo vibrara cuando respondas o

una pregunta.

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Estética

La interfaz de Perfect Ear se caracteriza por ser sencilla, organizada y facil de comprender.
Desde la pantalla principal, el usuario puede acceder a las diferentes secciones de la aplicacion,
entre las que se encuentran el entrenamiento auditivo, ritmo, teoria musical, cursos guiados,
estadisticas, logros y tablas de clasificacion. Esta organizacidon facilita la navegacion y permite

acceder de manera directa a las diferentes funciones disponibles.

Figura 10.
Analisis app 1: Perfect Ear

Oido Perfecto

o o)
0 0

Ejercicios Segundos

Continuar
@ Identificacion Intervalos -
Unisono, 2M, 3M, 4j, 5

Audicion

Ejercicios Teoria

Cursos guiados

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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En términos visuales, la aplicacion utiliza una paleta de colores sobria y poco saturada. El
predominio de fondos oscuros, combinado con iconos claros, facilita la lectura de los elementos
presentes en pantalla y contribuye a una navegacion intuitiva.

Durante los ejercicios, se emplean codigos de color para comunicar los resultados de manera
inmediata. Las respuestas correctas se resaltan en verde, mientras que las incorrectas se muestran
en rojo. Esta retroalimentacion visual se complementa con sefiales sonoras que indican al usuario

si la respuesta fue correcta o incorrecta.

Figura 11.

Analisis app 1: Perfect Ear

Unisono, 2M, 3M, 4j, 5j

Identificacion Intervalos

OCTAVA 3

UNISONO

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Figura 12.

Anélisis app 1: Perfect Ear

Unisono, 2M, 3M, 4j, 5]

OCTAVA 3

CUARTA JUSTA

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear

En cuanto al apartado sonoro, la aplicacion cuenta con un piano virtual de buena calidad,
aspecto relevante para una herramienta enfocada en el entrenamiento auditivo. Ademas, permite
cambiar el instrumento utilizado durante los ejercicios y ofrece opciones como teclado, guitarra,

bajo de cuatro cuerdas, bajo de cinco cuerdas y violin.



Esta variedad amplia las posibilidades de préctica y aporta diversidad a la experiencia del

usuario, evitando que los ejercicios resulten monoétonos.

Figura 13.

Anélisis app 1: Perfect Ear

€ Select Instrument

[nstrumentos estandar

Teclado
MIDI

Guitarra
MIDI

Bajo, 4 cuerdas
MIDI

Bajo, 5 cuerdas
MIDI

Nota: Captura de la aplicacion Perfect Ear
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Andlisis app 2: The Ear Gym

Figura 14.
Anélisis app 2: The Ear Gym

Nota: Extraido de apps Google Play

Dinamicas

The Ear Gym promueve tanto la competencia individual como la grupal. Esta dindmica se
evidencia principalmente en el apartado de concursos, donde los usuarios pueden comparar sus
puntuaciones con las de otros participantes mediante tablas de clasificacion. Esta seccion incluye
diferentes categorias, como concurso de oido perfecto, lectura en clave y reconocimiento de
intervalos, permitiendo que cada usuario valore su desempefio en relacion con el de otros
participantes.

Otra dinamica relevante es la personalizacién de la practica. La aplicacién permite que el

estudiante seleccione los contenidos que desea fortalecer, ofreciendo una experiencia mas
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flexible y adaptada a sus necesidades individuales. Esto favorece la autonomia del usuario y le

permite establecer sus propios objetivos durante el entrenamiento auditivo.

Figura 15.
Anélisis app 2: The Ear Gym

The Eav Gym

Armonia/Andlisis Ritmo Varios Concurso

Concurso de Oido
Perfecto

Concurso De Lectura de
Clave

Concurso de
Identificacion de

Intervalos

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym
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Asimismo, la aplicacion fomenta la practica continua al no establecer restricciones
significativas en la cantidad de intentos o sesiones que puede realizar el usuario. Esta
caracteristica facilita la repeticion de los ejercicios y favorece el fortalecimiento progresivo de
las habilidades auditivas.

Durante el uso de la aplicacion también se desarrolla una dindmica de autorregulacion. A
medida que el usuario acumula aciertos y errores, puede identificar sus fortalezas y los aspectos
que requieren mayor atencion. Esto le permite decidir qué contenidos practicar con mayor

frecuencia segun sus necesidades.

Figura 16.
Analisis app 2: The Ear Gym

Modo Guiado >
Comparacion de
Ir Rachas & Medallas
Id iterve
es mayor

Estadisticas il

Lectura de intervalos

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym



Figura 17.
Analisis app 2: The Ear Gym

¢ TheE€er Gym

Intervalos ~  General ~
General ~  General v
Resumen

Total: 279 respuestas

Tasa de éxito
e

ltimos 7 dias v

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym
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En conjunto, estas dinamicas favorecen la motivacidn, la participacién activa y la autonomia

del estudiante durante el proceso de entrenamiento auditivo.
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Mecanicas

La aplicacion cuenta con diferentes secciones orientadas al entrenamiento auditivo, entre
ellas el reconocimiento de intervalos, escalas, acordes, armonia y analisis musical. Cada seccion
contiene ejercicios especificos destinados al desarrollo de diferentes habilidades auditivas,

permitiendo al usuario seleccionar y practicar los contenidos de acuerdo con sus necesidades.

Figura 18.
Analisis app 2: The Ear Gym

The Eav Gym

Intervalos  Escalas  Acordes  Armonia/Analisis

Identificacion de
Intervalos

Tocar intervalos

[ rocermeneios eneipion

Comparacion de
Intervalos

aﬂ Identifica cual de los dos intervalo:

Lectura de intervalos

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym
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Desde el inicio, el usuario puede personalizar diferentes aspectos de los ejercicios. Por
ejemplo, en el reconocimiento de intervalos puede seleccionar cuales desea estudiar,
configurarlos de forma ascendente o descendente y elegir la cantidad de octavas que se utilizaran
durante la practica. Esta posibilidad de personalizacion permite adaptar los ejercicios a las

necesidades y al nivel de cada usuario.

Figura 19.
Analisis app 2: The Ear Gym

Configuracion

Instrumento

Sélo melédico

Direccion

Sélo ascendente

Notas fundamentals
Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si

Rango

Octava Octava

~

minima maxima

Botones

Sonido de
progreso

Mostrar tutorial

Continuar
—

Mantenr

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym



49

La aplicacion también incorpora tutoriales y explicaciones que orientan al estudiante cuando
presenta dificultades para comprender una actividad. Estos recursos funcionan como
mecanismos de apoyo que facilitan la comprension de los ejercicios y permiten al usuario

desarrollar las actividades de manera mas autbnoma.

Figura 20.
Anélisis app 2: The Ear Gym

Configuracion

Instrumento

Sélo melédico
Direccion
Sélo ascendente
Notas fundamentals
Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si

Rango
Octava 3 Octava 5|«
minima maxima

Botones

Sonido de
progreso

Mostrar tutorial

Continuar
—_

— Mantear

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

Cada vez que el usuario responde correctamente, acumula puntos, mientras que los errores

también quedan registrados por el sistema. Esta informacion se utiliza posteriormente para
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generar estadisticas y promedios que permiten visualizar el desempefio general del estudiante y
realizar un seguimiento de su progreso.

Cuando el usuario comete un error, la aplicacion proporciona retroalimentacion inmediata.
Ademas de mostrar la respuesta correcta, ofrece explicaciones sobre el motivo del fallo y permite
realizar comparaciones auditivas entre las opciones, facilitando la comprensién de las diferencias

entre los sonidos trabajados.

Figura 21.

Analisis app 2: The Ear Gym

& TheEer (DYW\ :

(TS BRSO

7° Mayor

Séptima Mayor (M7)
Una séptima mayor cubre once
semitonos y es uno de los
intervalos mds tensos en la
armonia tradicional. A pesar
de su disonancia, tiene una
cualidad onirica, etérea, que
IN¢  crea un sentido de anticipacion A
( vy anhelo. Este intervalo esta )
extremadamente cerca de
la octava (solo un semitono
de distancia), lo que lo hace
simultdneamente desagradable
y hermoso, y hace que resuelva
naturalmente hacia arriba a la
octava. Es esencial en el Jazz y
la armonia moderna.

AN
K

| G )

Cémo Reconocer la Séptima
Mayor
» Once semitonos en el piano

M(saltanda diez taclac)

® 00090

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

OO
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Esta retroalimentacion inmediata coincide con la definicién de gamificacién propuesta por
Kapp, citada por Diaz Cruzado (2013), quien destaca que las mecanicas y la interaccion deben
contribuir al aprendizaje y a la resolucion de problemas. En este caso, la correccién inmediata
permite que el estudiante identifique sus errores y comprenda mejor los contenidos trabajados.

La aplicacion también incluye un apartado de concurso basado en la acumulacion de puntos,
los cuales determinan las posiciones de los usuarios en los rankings. Esta mecanica permite

comparar el desempefio entre participantes y fomenta la competencia dentro de la aplicacion.

Figura 22.

Analisis app 2: The Ear Gym

Clasificacion

Nombre Puntos

1 Chris Kiriazis 1908
2 Leon Emiliano 1860
3 Bryan Cordoba 1770
4 Emmanuel Sanchez 1751
5 Watch out Chris 1692
6 Jocelyn Forget 1652
7 Reinalda 1585
8 Danilo Cardona 1453
9 kassana 1451
10 Alice Benassi 1422
11 andraz 1416
©

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym
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Otro elemento importante es el sistema de logros. A medida que el usuario progresa, puede
desbloquear medallas asociadas a diferentes objetivos y niveles de desempefio. Adicionalmente,
la aplicacién incorpora un sistema de rachas que registra los dias consecutivos de practica y
recompensa la constancia del usuario. En total, es posible obtener aproximadamente treinta y
cinco medallas, lo que ofrece diferentes objetivos que pueden incentivar la continuidad de la

practica.
Figura 23.

Analisis app 2: The Ear Gym

& TheEer Gym

\ 1
Racha de Dias

ijEstas ganando
impulso!

2 10 6

Mas Larga Total de Dias Este Mes

Préxima Medalla
Héroe de Medio Mes
—

6/15

Rachas por Categoria

d ) J

Escalas Acordes Interval

1 1 1

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym



Figura 24.
Anélisis app 2: The Ear Gym

Medallas 3/ 35 obtenidas
v Todas Obtenidas Bloqueadas
a8 a a8
Comenza Guerrero Aprendiz
ndo de la Se.. Dedicado
173 17 114
a8 a a
Maestro Especia Veterano
Mensual lista de . de rachas
1/30 1/100 1/200
a a8 a
Campedn Leyenda Intervalos
de rachas de rachas : Princip...
-
1/300 1/400 24/100

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

La aplicacion presenta un apartado de estadisticas en el que se registra la evolucién del
usuario a lo largo del tiempo. Estas estadisticas pueden consultarse por semanas, meses 0 afos,
permitiendo realizar un seguimiento detallado del progreso y del desempefio alcanzado durante

la préctica.
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Figura 25.
Anélisis app 2: The Ear Gym

Estadisticas

Identificacién de Intervalos

General

Sesién Acumulativas

W Correcto: 50,0% (5/10M Correcto: 60,4% (165/27
M Incorrecto: 50,0% (5/ M8 Incorrecto: 39,6% (108/%

17 justa

Sesién Acumulativas

W Correcto: 100,0% (1/1J Correcto: 91,2% (31/34)
M Incorrecto: 0,0% (0/1)M Incorrecto: 8,8% (3/34)

2° menor

Sesién Acumulativas

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

Los resultados observados en The Ear Gym se relacionan con lo planteado por Gaitan (2013),
quien destaca que la gamificacion favorece la autonomia del estudiante dentro de su proceso
formativo. En este caso, la posibilidad de personalizar los ejercicios y realizar un seguimiento del
propio rendimiento permite que cada usuario adapte la practica a sus necesidades y avance de

acuerdo con sus objetivos.
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Estética

La interfaz de The Ear Gym presenta un disefio sencillo, pero visualmente atractivo, con una
identidad estrechamente relacionada con el ambito musical. Desde la pantalla principal se
observa la representacién de un piano, recurso que refuerza de manera inmediata la tematica

musical de la aplicacién y facilita su identificacién visual.

Figura 26.
Analisis app 2: The Ear Gym

The Eav Gywm

Intervalos Escalas Acordes  Armonia/Analisis

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

En la parte inferior de la interfaz se encuentran las principales secciones de navegacion, entre
ellas intervalos, escalas, acordes, armonia, armonia/andlisis, varios y concurso. Esta distribucion
facilita el acceso a las diferentes actividades y contribuye a mantener una experiencia de uso

organizada. Asimismo, los iconos que acompafian cada apartado permiten identificar
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rapidamente el tipo de contenido disponible, favoreciendo una navegacion intuitiva, incluso para

los usuarios que utilizan la aplicacion por primera vez.

Figura 27.

Anélisis app 2: The Ear Gym

Armonia/Analisis Ritmo Varios Concurso

Concurso de Oido
Perfecto

((': Muestre su oido perfecto

Concurso De Lectura de
Clave

Muestra tus habilidades de lectura
| de clave

Concurso de
Identificacion de
Intervalos
Muestra tus habilidad

€

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym

En cuanto al sistema de recompensas, las medallas presentan un disefio minimalista y se
clasifican en diferentes categorias: bronce, plata, oro y diamante. Esta diferenciacion visual
permite identificar facilmente el nivel de logro alcanzado por el usuario, siendo la categoria

diamante la de mayor nivel dentro del sistema de recompensas.



Figura 28.
Analisis app 2: The Ear Gym

a8 a8 a8
Ritmo: Pri Ritmo: En Ritmo:
ncipiante tusiasta Experto
Bronce
0/100 0/250 0/500
a8 a8 a8
Ritmo: Practican Rutina
Maestro te Const... Regular
—‘ : -
0/1000 5/15 8/50
Oidos Profesion Maestro
Afilados al de Oi.. del Entr..
Bronce
a8 a8
Héroe de Mes Casi
Medio .. Perfecto
— -
6/15 6/25

Nota: Captura de la aplicacion The Ear Gym
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Analisis app 3: Trainear

Figura 29.

Analisis de app 3: Trainear

Nota: extraido de apps Google Play

Dindmicas
Trainear promueve tanto la competencia individual como la competencia entre usuarios. Esta
ultima se evidencia principalmente en el modo “VS”, donde los jugadores pueden enfrentarse

directamente y comparar su desempefio en diferentes ejercicios de entrenamiento auditivo.
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Figura 30.

Analisis de app 3: Trainear

r 4

Ganador

6

o1

[ » J C J

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

Otra dindmica importante es la sensacion de desafio constante. La mayoria de los ejercicios
son cronometrados, por lo que el usuario debe responder en un tiempo limitado. Esta
caracteristica genera una experiencia mas dinamica y exige que las respuestas se realicen de

manera rapida, favoreciendo la atencion y la concentracion durante la actividad.
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Figura 31.

Analisis de app 3: Trainear

Modo Intervalos

)

Elige la distancia del
intervalo

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

La aplicacion también fomenta la constancia mediante sistemas de racha. A medida que el
usuario utiliza la aplicacion de forma continua, puede acumular dias consecutivos de practica,
mientras que las respuestas correctas consecutivas permiten mantener rachas de aciertos. Estas
dindmicas incentivan la participacion frecuente y favorecen la continuidad de la practica dentro

de la aplicacion.



Figura 32.

Analisis de app 3: Trainear

o

0

Racha de Dias

Cerrar

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

Figura 33.

Andlisis de app 3: Trainear

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
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En conjunto, estas dindmicas contribuyen a mantener la motivacion del usuario y favorecen
una participacion activa durante el proceso de entrenamiento auditivo.

Los elementos observados en Trainear se relacionan con lo planteado por Borras (2015)
respecto al uso de mecénicas propias de los videojuegos en contextos no ludicos. Sistemas como
las rachas, los desafios temporizados y la competencia entre usuarios incorporan caracteristicas
propias del juego en un contexto educativo, con el propdésito de favorecer la participacion y el

compromiso del usuario.

Mecanicas
La aplicacion esta organizada en diferentes apartados orientados al reconocimiento de
intervalos, acordes y notacion musical. Cada seccidn presenta ejercicios guiados que permiten

trabajar habilidades especificas relacionadas con el entrenamiento auditivo.

Figura 34.

Analisis de app 3: Trainear

Notas Intervalos

5

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
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Una de las mecéanicas centrales de la aplicacion es el uso de ejercicios cronometrados. Antes
de iniciar determinadas actividades, la aplicacion recomienda utilizar un volumen adecuado,
debido a que las preguntas son principalmente auditivas y deben responderse en un tiempo
aproximado de nueve segundos. Esta limitacion temporal afiade un componente de desafio a los

ejercicios y exige que el usuario responda con rapidez.

Figura 35.

Analisis de app 3: Trainear

Recordatorio de
sonido
Asegurate de que tu celular NO

esté en silencio para escuchar
los ejercicios @

[ No mostrar de nuevo

Continuar

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
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La aplicacion también incorpora un sistema de recompensas basado en gemas coleccionables.
Estas recompensas se obtienen a medida que el usuario participa en las diferentes actividades y

funcionan como un incentivo adicional para continuar con la préctica.

Figura 36.

Analisis de app 3: Trainear

Total de Gemas

o 113

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

Al finalizar cada sesion, la aplicacion genera estadisticas que permiten visualizar el
rendimiento obtenido. Estas estadisticas muestran el progreso general del usuario y facilitan la

identificacion de los aspectos que domina y aquellos que requieren mayor practica.



Figura 37.

Analisis de app 3: Trainear

Intervalo =

Has jugado un total de
183 ejercicios

101

TASA

101" | ko

Ejercicios Ejercicios
Ganadas Jugados

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

Asimismo, el modo “VS” constituye una mecanica de juego que permite la interaccion
competitiva entre usuarios, incorporando una dimensién social al proceso de entrenamiento

auditivo.

Figura 38.

Andlisis de app 3: Trainear

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
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Estética

La interfaz de Trainear se caracteriza por un disefio colorido y visualmente llamativo. Los
diferentes apartados utilizan colores como azul, verde y naranja sobre fondos blancos, generando
una apariencia amigable y facilitando la identificacion de los distintos elementos presentes en la

interfaz.

Figura 39.

Analisis de app 3: Trainear

®» o0 60 *

Ultima leccién tomada

Aun no has tomado
ninguna leccién

Practiqguemos Intervalos .]

o (©)] <

PRECISION JUEGOS
1 1% 21

Modo Intervalo?1

LT

Personalizado

- o

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
La aplicacion presenta ademas un estilo grafico cercano a lo caricaturesco, lo que contribuye
a generar una experiencia mas ludica y menos formal. Esta caracteristica puede resultar atractiva

para usuarios que buscan una forma de préactica mas dinamica.
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Durante los ejercicios, la aplicacion utiliza cambios de color como recurso de
retroalimentacion inmediata. Cuando la respuesta es correcta, la pantalla se torna verde; mientras
que, cuando es incorrecta, aparece una pantalla roja acompafada de la respuesta correcta. Esta
estrategia permite identificar rapidamente el resultado obtenido y reconocer el error durante la
realizacion de la actividad.

Figura 40.

Analisis de app 3: Trainear

Nota: Captura de la aplicacion Trainear

Figura 41.

Analisis de app 3: Trainear

Respuesta Correcta

A

Nota: Captura de la aplicacion Trainear
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La presencia de gemas y otros elementos visuales asociados a las recompensas complementa
la estética de la aplicacion y aporta un componente visual relacionado con las estrategias de
gamificacién. Estos elementos permiten representar de manera gréafica las recompensas obtenidas

durante la préactica.

Al comparar las tres aplicaciones analizadas, se observa que todas incorporan estrategias de
gamificacion con el propdsito de mantener la participacion del usuario y hacer mas atractiva la
practica del entrenamiento auditivo. Sin embargo, cada una desarrolla estos elementos de manera
diferente, dando lugar a experiencias de aprendizaje particulares.

En el caso de Perfect Ear, la experiencia esta organizada principalmente alrededor de la
progresion del usuario. La aplicacion presenta ejercicios distribuidos en niveles que aumentan
gradualmente su dificultad, permitiendo que el estudiante avance paso a paso mientras desarrolla
sus habilidades auditivas. A esto se suman sistemas de logros, desafios, examenes y tablas de
clasificacion que permiten visualizar el progreso alcanzado.

Ademas, el usuario recibe retroalimentacion inmediata después de cada ejercicio, lo que
facilita la identificacion de errores y fortalece el proceso de aprendizaje. En conjunto, estos
elementos hacen que la aplicacion centre gran parte de su experiencia en la superacion personal y
en la sensacion de avance constante.

Por otra parte, The Ear Gym se diferencia por ofrecer un mayor grado de personalizacion.
Desde el inicio, el usuario puede seleccionar los contenidos que desea trabajar, configurar
diferentes parametros de los ejercicios y adaptar la practica a sus necesidades especificas. La
aplicacion también incorpora tutoriales, explicaciones detalladas y un sistema de estadisticas que
permite observar el rendimiento a corto y largo plazo. Ademas de los sistemas de logros y

medallas, esta
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herramienta pone un énfasis importante en el seguimiento del progreso individual,
permitiendo que el estudiante identifique con mayor facilidad sus fortalezas y aspectos por
mejorar.

En cuanto a Trainear, la experiencia se orienta hacia una interaccion mas dinamica y
competitiva. La presencia de ejercicios cronometrados obliga al usuario a responder en tiempos
reducidos, generando una sensacién constante de desafio.

A esto se suman elementos como las rachas de dias consecutivos, las rachas de respuestas
correctas, las recompensas mediante gemas y el modo VS, donde es posible competir contra
otros usuarios. Estos recursos recuerdan algunas mecanicas presentes en los videojuegos y
contribuyen a mantener la atencion y la participacion durante las sesiones de practica.

Aunque las tres aplicaciones buscan fortalecer el aprendizaje del entrenamiento auditivo,
cada una prioriza aspectos diferentes de la experiencia de usuario.

Perfect Ear se enfoca principalmente en la progresion mediante niveles y desafios; The Ear
Gym prioriza la personalizacion y el seguimiento detallado del rendimiento; mientras que
Trainear apuesta por la competencia, la rapidez de respuesta y las recompensas constantes.

Estas diferencias permiten observar que la gamificacion no se limita a la incorporacion de
puntos 0 recompensas, sino que puede adoptar distintas formas segun los objetivos de disefio de
cada aplicacion.

Lo anterior coincide con lo planteado por Diaz Cruzado (2013), quien entiende la
gamificacion como la utilizacién de mecanismos, estética y pensamiento de juego para favorecer

el aprendizaje.
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En este sentido, aunque las tres aplicaciones comparten el propdsito de apoyar el
entrenamiento auditivo, cada una combina estos elementos de manera particular, generando

experiencias de aprendizaje diferentes para sus usuarios.

Andlisis comparativo de las aplicaciones

Este apartado inicia con la descripcion de los datos obtenidos mediante las encuestas
realizadas a los participantes de la investigacion. Posteriormente, se presenta el analisis de cada
una de las aplicaciones a partir de los resultados obtenidos y, finalmente, se exponen las
conclusiones derivadas del analisis realizado.

La encuesta fue disefiada tomando como referencia las categorias de dindmicas, mecanicas y
estética, con el proposito de conocer las percepciones de los participantes frente al uso de
estrategias de gamificacion en aplicaciones moviles de entrenamiento auditivo musical.

Para el desarrollo de la investigacion, los participantes utilizaron las tres aplicaciones
seleccionadas Perfect Ear, The Ear Gym y Trainear especificamente en ejercicios de
reconocimiento de intervalos musicales. Esta delimitacion permitio analizar de manera
comparativa las estrategias de gamificacion presentes en una misma actividad de entrenamiento
auditivo dentro de las diferentes aplicaciones.

Cada categoria estuvo conformada por preguntas relacionadas con aspectos como la
motivacion, la interaccion, la experiencia visual, la retroalimentacion y los elementos de juego
presentes en las aplicaciones.

La muestra estuvo conformada por 31 personas vinculadas al area musical, entre estudiantes
y docentes de diferentes semestres y rangos de edad, lo que permitié recopilar distintas

perspectivas sobre el uso de herramientas gamificadas en el entrenamiento auditivo musical.



71

A partir de la realizacidn de los ejercicios de reconocimiento de intervalos, fue posible
observar aspectos relacionados con la practica auditiva, la retroalimentacion inmediata, la
percepcién de progreso y el uso de diferentes elementos de gamificacion durante la experiencia

de los participantes.

Figura 42.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones méviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢ Qué semestre estas cursando?

31 respuestas

o1
®:

94
@5
®6
o7
o3

172V

Como se observa en la figura, la mayor proporcién de la poblacidén encuestada corresponde a
los profesores y a un estudiante egresado, quienes representan el 19,4 % de la muestra. A
continuacion, se encuentran los estudiantes de primero, quinto y décimo semestre, cada uno con

una participacion del 16,1 %.

Por su parte, los estudiantes de segundo, cuarto, sexto y séptimo semestre representan,
respectivamente, el 6,5 % de la muestra. Finalmente, los estudiantes de
tercero y octavo semestre constituyen la menor proporcion de participantes, con un 3,2 %

cada uno.
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Figura 43.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Qué aplicacion de entrenamiento auditivo usas?

31 respuestas

6
6 (194 %)

2 (6,5 %) 2 (6,5 %)
1(3,21%(3,2 %)/ 1 (3,219(3,21 93, 219(3,2 (3,213, 21%(3,21 93,2 %) 1 (3,215(3,2193,21(3,219(3,21 (3,21%(3,21 (3,2 (3, 21%(3,213.,.2 9
4]

Actualmente nin... Ear master El piano jaja Ninguna Oido perfecto Por el momento...
Ear gym Earmaster Functional Ear t... No Perfect ear usu... The Ear gym

Al preguntar a los participantes sobre las herramientas que utilizan para el entrenamiento
auditivo, alrededor de nueve personas respondieron que no utilizan ninguna herramienta
especifica. Por otro lado, algunos mencionaron aplicaciones y paginas web como The Ear Gym,
EarMaster, Functional Ear Trainer, Perfect Ear y teoria.com. Asimismo, algunos participantes
sefialaron que realizan su entrenamiento auditivo mediante la practica directa con el piano.

Al respecto se pudo evidenciar al momento de conversar con los participantes que no suelen
usar aplicaciones de entrenamiento auditivo porque se conformaban con el estudio tradicional sin

tomar el tiempo para explorar otras formas de estudio mediadas por las tecnologias.

Figura 44.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moéviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo
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¢Que tan frencuentes usas las app de entrenamiento auditivo?
31 respuestas

@ Una vez por semana

@ Dos o tres veces por semana
Todos los dias

@ Nunca

Como se observa en la gréfica, la frecuencia de uso de las aplicaciones de entrenamiento
auditivo por parte de los participantes que muestra que el 35,5 % afirmé no utilizarlas nunca.
Seguidamente, el 32,3 % indico utilizarlas dos o tres veces por semana, mientras que el 25,8 %
manifesto hacer uso de estas aplicaciones una vez por semana. Finalmente, solo el 6,5 % sefiald
utilizarlas diariamente.

De estos datos se puede inferir que el habito de estudio de intervalos de forma constante por
medio de aplicaciones es muy reducido con respecto a el porcentaje de personas que estudia de

forma esporadica o no estudia el entrenamiento de intervalos por medio de aplicaciones.
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Figura 45.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del
entrenamiento auditivo

¢Qué app utilizaste?
31 respuestas

Perfect Ear 27 (87,1 %)
The Gym Ear 29 (93,5 %)
Trainear 29 (93,5 %)
0 10 20 30

Como se observa en la figura las aplicaciones mas utilizadas durante la actividad fueron The

Ear Gym y Trainear, ambas con un 93,5 %, seguidas por Perfect Ear con un 87,1 %.

La diferencia en el porcentaje de uso de Perfect Ear se debe a que varios de los participantes
ya conocian y habian utilizado previamente esta aplicacion, por lo que durante el proceso de

ejecucion de la encuesta no fue necesario que la utilizaran nuevamente.
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Figura 46.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Qué app te gusté mas y por qué?
31 respuestas

@ Perfect Ear
@ The Gym Ear
Trainear

Los resultados obtenidos indican que la aplicacién que mas gusto a los participantes fue The
Ear Gym, con un porcentaje del 48,4 %. Seguidamente se encuentra Trainear con un 38,7 %,
mientras que Perfect Ear ocup0 el dltimo lugar con un 12,9 %.

Posteriormente, se realiz6 una pregunta abierta en la encuesta: “;Por qué les gustd mas esa
app?”, haciendo referencia a la aplicacion seleccionada por cada participante. A partir de las
respuestas obtenidas, varios encuestados expresaron opiniones relacionadas con la experiencia de
uso, la interaccion y las caracteristicas presentes en cada aplicacion.

Respecto a The Ear Gym, la aplicacién con mejor acogida, uno de los encuestados expresé
que “me parece mejor organizada y mas fécil de usar, también me gusta el tipo de
retroalimentacion que da y todo tipo de ajustes que tiene”.

Esta percepcidn se relaciona con las opciones de configuracion que ofrece la aplicacion antes
de iniciar los ejercicios de intervalos, permitiendo al usuario ajustar diferentes niveles de

dificultad y personalizar la experiencia de aprendizaje segun sus necesidades.
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Ademas, algunos participantes destacaron positivamente su disefio sencillo e intuitivo,
sefialando que la aplicacion resulta facil de comprender y utilizar durante las actividades de
entrenamiento auditivo.

En el caso de Trainear, la segunda app con méas porcentaje de uso, uno de los participantes
sefald que “siento que es mas interactiva y al tener menos tiempo para responder te obliga a
pensar mas rapido”.

Esta percepcidn se relaciona con el limite de tiempo implementado dentro de la aplicacion,
ya que el usuario dispone de aproximadamente diez segundos para responder cada ejercicio. Este
elemento genera una sensacion de rapidez y desafio, incentivando la concentracion y la respuesta

inmediata durante la actividad.

Asimismo, varios participantes destacaron positivamente la estética colorida de la aplicacion,
mencionando que su disefio visual hacia la experiencia mas llamativa, dindmica y entretenida

durante el desarrollo de los ejercicios.

Por altimo, en el caso de Perfect Ear, uno de los participantes menciond: “Porque me ayudo a
relacionarme mas con el ejercicio por el piano”. Esta percepcion se relaciona con la presencia de
un piano interactivo dentro de los ejercicios de intervalos, recurso que facilita la asociacion entre

el sonido y la practica musical durante la actividad.

Asimismo, algunos usuarios destacaron positivamente la organizacion de la aplicacion y su
disefio sencillo, aspectos que facilitaron la navegacion y el desarrollo de los ejercicios durante la

experiencia de uso.
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Dinadmicas

Figura 47.
Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢El hecho de tener un objetivo (ganar o superar un puntaje) mejoré tu concentracion?
31 respuestas

®si

® No
/ No estoy seguro

La informacidn recopilada muestra que el 87,1 % de los participantes considero que
establecer un objetivo dentro de la actividad contribuyd a mejorar su concentracion. Asimismo,
el 9,7 % manifesto no estar completamente seguro, mientras que el 3,2 % respondio
negativamente.

Se puede interpretar que, para la mayoria de los participantes, contar con un objetivo definido
durante la realizacion de las actividades favorecié su nivel de concentracidn. Esto sugiere que la
presencia de metas dentro de los ejercicios puede contribuir a mantener la atencion y el enfoque

de los usuarios durante el proceso de entrenamiento auditivo.



Figura 48.
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Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento

auditivo

¢Consideras que los elementos de juego utilizados aportan al aprendizaje del entrenamiento
auditivo o solo hacen la actividad mas entretenida?

31 respuestas

@ Aportan al aprendizaje

@ Solo la hacen mas entretenida
Ambas

@ Ninguna

Los datos reflejan que el 25,8 % de los encuestados considera que las estrategias
implementadas en las aplicaciones aportan al aprendizaje, mientras que el 16,1 % sefiala que
estas Unicamente hacen mas entretenida la experiencia. Por su parte, el 58,1 % de los
participantes considera que las estrategias cumplen ambas funciones, es decir, contribuyen al
aprendizaje y, al mismo tiempo, hacen mas entretenida la experiencia. Finalmente, el 0,0 %
seleccionod la opcidon “ninguna”.

Se puede interpretar que la mayoria de los participantes percibié que las estrategias
implementadas en las aplicaciones cumplen una doble funcion: favorecer el aprendizaje y
proporcionar una experiencia mas entretenida durante el proceso de entrenamiento auditivo.
Asimismo, una proporcion menor de los participantes identificd Unicamente un aporte al

aprendizaje o Unicamente un componente de entretenimiento.
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Figura 49.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones mdviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

Me senti motivado/a a seguir usando la app
31 respuestas

@ Mucho
@® Poco
Nada

il

De acuerdo con las respuestas obtenidas, el 93,5 % de los participantes manifestd haberse
sentido muy motivado durante la realizacion de las actividades. Por su parte, el 6,5 % indico
haberse sentido poco motivado, mientras que el 0,0 % sefiald no haber experimentado
motivacion.

Estos resultados evidencian una percepcion ampliamente positiva frente al nivel de
motivacion generado durante las actividades, dado que la mayoria de los participantes manifestd
haberse sentido muy motivada y ninguno indicé una ausencia de motivacion.

Por consiguiente, se realizd una pregunta abierta con el propdésito de identificar qué
elementos de las aplicaciones generaron mayor motivacion en los participantes: “;Qué fue lo que
mas te motivo de la app?”.

En el caso de Perfect Ear uno de los encuestados menciono: “Que me fue bien en el puntaje”.
Esta respuesta se relaciona con el sistema de puntuacion de la aplicacion, ya que, al finalizar una
seccidn, el usuario recibe un resultado que indica la cantidad de respuestas correctas obtenidas.

Esto permite que el usuario conozca su desempefio y pueda establecer una referencia para
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mejorar sus resultados en futuras sesiones, convirtiendo la puntuacion en un elemento que
favorece la motivacion.

Para The Ear Gym uno de los comentarios sefialo: “El hecho de ajustar los niveles y la
complejidad de los ejercicios y el porcentaje de mejora”. Esta respuesta destaca la posibilidad
que ofrece la aplicacién de ajustar el nivel de dificultad de los ejercicios segun las preferencias y
capacidades del usuario. Asimismo, el porcentaje de mejora permite observar el progreso
obtenido, lo que puede motivar al usuario a establecer metas personales y continuar avanzando
en su entrenamiento auditivo.

Por su parte para el caso de Trainer, uno de los encuestados mencioné: “Me encanta
superarme a mi misma con el tiempo de respuesta, ver qué tan rapida soy en identificar los
intervalos y notas la proxima vez”. En este caso, se destaca la importancia del tiempo de
respuesta como elemento motivador, debido a que permite al usuario comparar su desempefio y
buscar una mayor rapidez en la identificacion de intervalos y notas. De esta manera, la
posibilidad de superarse a si mismo convierte el desempefio anterior en un referente para

establecer nuevos objetivos.

En conjunto, las respuestas muestran que en Perfect Ear destaca la puntuacion, en The Ear
Gym el progreso y ajuste de dificultad, y en Trainear la superacién personal y el tiempo de

respuesta como elementos que favorecen la motivacion.
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Mecéanicas.

Figura 50.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢La retroalimentacion inmediata (aciertos/errores) te ayudo a corregirte durante la actividad?
31 respuestas

@ si
® nNo

/ Mas o menos

Los datos obtenidos indican que el 90,3 % de los participantes considero que la
retroalimentacion inmediata, proporcionada mediante la indicacion de aciertos y errores, les
ayudo a corregirse durante la actividad. Asimismo, el 6,5 % manifesto que dicha
retroalimentacion le ayudd parcialmente, mientras que el 3,2 % indicé que no le resulto util para
corregirse.

Estos resultados evidencian una percepcion favorable frente al uso de la retroalimentacion
inmediata, dado que la mayoria de los participantes considerd que conocer sus aciertos y errores

durante la actividad les permitio identificar y corregir sus respuestas de forma mas efectiva.
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Figura 51.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Durante la actividad lograste identificar mejor los sonidos (intervalos, tonos, etc.)?
31 respuestas

®sSi
® No

No estoy seguro

De acuerdo con las respuestas obtenidas, el 93,5 % de los participantes manifesto haber
logrado identificar mejor los sonidos durante la actividad, al seleccionar la opcion “Si”. Por otro
lado, el 6,5 % respondi6 “No estoy seguro”, mientras que ningun participante seleccion¢ la
opcidn negativa.

Estos resultados muestran una percepcion favorable por parte de los participantes respecto a
la identificacion de los sonidos, dado que la mayoria considerd que su capacidad para

reconocerlos mejor6 durante el desarrollo de la actividad.
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Figura 52.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones mdviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Consideras que este tipo de actividad ayuda a desarrollar habilidades de entrenamiento auditivo?
31 respuestas

®si
® No

Tal vez

La mayoria de los participantes considerd que este tipo de actividades contribuye al
desarrollo del oido musical, lo cual se refleja en el 93,5 % de respuestas correspondientes a la
opcion “Si”. Asimismo, el 6,5 % selecciono la opcion “Tal vez”, mientras que ninglin
participante respondio negativamente.

Se evidencia una percepcion favorable frente a la contribucion de este tipo de actividades al
desarrollo del oido musical, dado que la mayoria de los participantes reconoci6 una posible

relacion entre la realizacion de los ejercicios y el fortalecimiento de esta habilidad.
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Figura 53.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Qué elementos del juego te gustaron?
31 respuestas

@ Puntos
@ Niveles
@ Rachas

Entre los elementos de juego identificados por los participantes, los puntos y los niveles
fueron los mas destacados, con un 35,5 % de las respuestas cada uno. Por su parte, las rachas
obtuvieron un 29,0 %, lo que evidencia también una presencia significativa de este elemento

dentro de la experiencia de uso de las aplicaciones.

Estética.

Figura 54.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Considera que la interfaz es clara y facil de usar?

31 respuestas

® si
@® No

@ No estoy seguro
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La mayoria de los participantes considerd que las aplicaciones seleccionadas son féciles de
utilizar, con un 96,8 % de respuestas en la opcion “Si”. Por su parte, el 3,2 % seleccion¢ la
opcion “No estoy seguro”, mientras que ningun participante respondiéo de manera negativa.

Como se puede observar hay una percepcion ampliamente favorable respecto a la facilidad de
uso de las aplicaciones, lo que sugiere que su interfaz y funcionamiento no representan una

dificultad significativa para los usuarios.

Figura 55.

Analisis comparativo del uso de tres aplicaciones moviles para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo

¢Considera que la app es visualmente atractiva?

31 respuestas

® si
® No

No estoy seguro

Los participantes manifestaron una percepcion positiva frente al aspecto visual de las
aplicaciones, reflejada en un 96,8 % de respuestas en la opcion “Si”. Por otro lado, el 3,2 %
selecciond la opcion “No estoy seguro”, mientras que ningun participante respondid
negativamente respecto al atractivo visual de las aplicaciones.

Estos resultados muestran una valoracién ampliamente favorable de los elementos visuales,
lo que sugiere que la presentacion grafica de las aplicaciones contribuye a generar una

experiencia de uso atractiva para los participantes.
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Seguidamente, se realiz6 una pregunta abierta con el propdsito de identificar cual de las
aplicaciones fue menos del agrado de los participantes y las razones de su eleccion. A
continuacion, se presentan las respuestas obtenidas:

En el caso de Perfect Ear, uno de los participantes comentd: “Perfect Ear, porque no era muy
atractivo para yo poder aprender de manera facil”. A partir de las respuestas, se evidencio que la
retroalimentacion presentada por la aplicacion no resultaba del todo comoda para algunos
usuarios, debido a que visualmente podia dificultar la identificacién de los ejemplos necesarios
para reconocer y corregir sus errores durante la actividad. Esto puede influir negativamente en la
percepcion de facilidad y atractivo de la experiencia.

Respecto a The Ear Gym, uno de los encuestados expreso: “The Ear Gym, creo que es
funcional, solo la descarto por el factor visual ya que no es muy entretenida de usar”. Esta
respuesta indica que, aunque la aplicacion es percibida como funcional por la variedad de
ejercicios que ofrece, para algunos usuarios su aspecto visual fue considerado poco atractivo.
Aun asi, debe recordase que en una de las preguntas anteriores varios participantes expresaron su
gusto por el uso de colores basicos y una estética minimalista, este hecho deja ver la subjetividad
de las percepciones y gusto de los participantes al momento de elegir una aplicacion de estudio.

En cuanto a Trainear, uno de los encuestados menciond que “no da retroalimentacion y al ser
con tiempo fue un poco estresante”. Esta percepcion puede evidenciar que el limite de tiempo
presente en la aplicacion puede generar diferentes experiencias en los usuarios. Para algunos
participantes, este elemento result6 estresante y dificulté el desarrollo de la actividad; sin
embargo, para otros represent6 un reto motivador, incentivando la rapidez y la concentracion

durante los ejercicios.
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De manera general, también se identificaron algunas dificultades relacionadas con la calidad
sonora de los instrumentos digitalizados presentes en las aplicaciones. Algunos participantes
sefialaron que la reproduccion podia generar confusion, especialmente al utilizar los altavoces
del dispositivo, debido a que los armonicos y determinados sonidos dificultaban la distincién de
las notas. De la misma manera, algunos encuestados manifestaron que en ocasiones no lograban
identificar con claridad los sonidos escuchados durante los ejercicios.

No obstante, también se obtuvieron opiniones neutrales, en las que algunos participantes
sefialaron no haber presentado inconvenientes con las aplicaciones y consideraron que la

preferencia por una herramienta u otra depende de los gustos y necesidades de cada usuario.

Conclusiones

A partir del andlisis realizado en las aplicaciones Perfect Ear, The Ear Gym y Trainear, fue
posible identificar que las estrategias de gamificacion presentes en estas herramientas generan
una percepcidn positiva dentro del proceso de entrenamiento auditivo musical.

Aunque cada aplicacion implementa estos elementos de manera diferente, todas incorporan
recursos disefiados para aumentar la participacion y mantener el interés de los usuarios durante la
practica.

Durante la observacion de las aplicaciones se identificaron elementos como puntos, niveles,
desafios, sistemas de progreso, retroalimentacion inmediata y limites de tiempo. Estos recursos
estuvieron presentes en diferentes grados dentro de las aplicaciones analizadas y contribuyeron a

que las actividades resultaran mas dinamicas e interactivas para los participantes.


https://unireformadaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/j_diaz_unireformada_edu_co/EVo6p7Zrl_RAgwu-APKHmjkB7roAMmV7O-WPFO_14NgZ7Q?e=m3pgdT

88

De acuerdo con las respuestas obtenidas en la encuesta, estos elementos favorecieron
aspectos como la motivacidn, la concentracion y la participacion durante el desarrollo de los

ejercicios.

Los resultados también muestran que la mayoria de los participantes percibié que los
elementos gamificados aumentaron su motivacion para realizar las actividades propuestas. Este
hallazgo coincide con lo planteado por Gaitan (2013), quien sefiala que la gamificacion favorece
la participacién y el compromiso de los estudiantes mediante experiencias de aprendizaje mas
atractivas. En este sentido, las aplicaciones analizadas no solo funcionan como herramientas para
la préctica auditiva, sino que también incorporan mecanismos que ayudan a mantener el interés

del usuario durante el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, se observo que cada aplicacion desarrolla las dinamicas, mecanicas y estética

de manera particular, generando experiencias diferentes para los usuarios.

Perfect Ear se caracteriza por una progresion estructurada mediante niveles, desafios y
sistemas de logros; The Ear Gym ofrece una experiencia mas centrada en la personalizacion de
los ejercicios y el seguimiento del rendimiento; mientras que Trainear incorpora elementos de
competencia, rapidez y recompensas visuales que generan una experiencia mas cercana a la de

un juego.

Estas diferencias también se reflejaron en las opiniones de los participantes. Algunas
aplicaciones fueron valoradas por su facilidad de uso, organizacién y claridad en la presentacion
de los ejercicios, mientras que otras destacaron por su dinamismo, competitividad o atractivo

visual. Esto permite observar que la experiencia de aprendizaje no depende Unicamente de los
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contenidos musicales trabajados, sino también de la manera en que la informacidn es presentada

y de las formas de interaccion que cada aplicacion propone al usuario.

De igual forma, las respuestas de la encuesta evidenciaron que una parte importante de los
participantes percibié mejoras relacionadas con la identificacion de sonidos, el desarrollo del
oido musical y la disposicion para realizar las actividades de entrenamiento auditivo. Aunque
estas percepciones no permiten medir de forma objetiva el aprendizaje alcanzado, si muestran

una valoracion positiva de las herramientas utilizadas durante la experiencia.

No obstante, también surgieron observaciones relacionadas con algunas limitaciones
presentes en las aplicaciones analizadas. Entre ellas se mencionaron aspectos como la calidad
sonora de ciertos ejercicios, la presion generada por los limites de tiempo y las diferencias de
preferencia frente al disefio visual o los sistemas de retroalimentacion utilizados por cada
aplicacion. Estos resultados reflejan que la experiencia de uso puede variar segun las

caracteristicas y necesidades particulares de cada usuario.

Cabe resaltar que los resultados obtenidos corresponden principalmente a una experiencia
inicial de los participantes con las aplicaciones evaluadas. Por esta razdn, las percepciones
recopiladas se relacionan principalmente con una primera impresion y con el uso inmediato de

las herramientas, mas que con un proceso de utilizacion prolongado en el tiempo.

A pesar de esta limitacion, los resultados permiten reconocer el potencial que poseen las
estrategias de gamificacion como apoyo dentro del entrenamiento auditivo musical. En términos
generales, las aplicaciones analizadas constituyen recursos Utiles para reforzar habilidades

auditivas especificas y favorecer la practica autbnoma de los estudiantes.
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Sin embargo, es importante destacar que estas herramientas deben entenderse como un
complemento de los procesos de ensefianza musical y no como un sustituto de las metodologias
pedagogicas tradicionales. Aunque la gamificacion puede incrementar la interaccion, la
motivacién y la frecuencia de préactica, el acompafiamiento docente continda siendo un elemento
fundamental para orientar, profundizar y contextualizar el aprendizaje auditivo dentro de la

formacién musical.

Recomendaciones

Considerando los resultados obtenidos, se recomienda considerar las aplicaciones analizadas
como recursos complementarios para el entrenamiento auditivo musical, especialmente en
actividades relacionadas con el reconocimiento de intervalos. Su incorporacion debe responder a
los objetivos de cada actividad y a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, sin
sustituir la orientacion pedagogica del docente.

Para la seleccidn de este tipo de herramientas, se recomienda tener en cuenta aspectos como
la claridad de la retroalimentacion, la calidad sonora, las opciones de personalizacion, la
progresion de la dificultad y la presencia de elementos de gamificacion que favorezcan la
participacion y la practica constante. Estos aspectos pueden servir como criterios orientadores
para que el docente determine la pertinencia de una aplicacion de acuerdo con el proposito de la

actividad.

Desde la préactica docente, se recomienda integrar estas aplicaciones como recursos de apoyo

dentro de las clases de entrenamiento auditivo, acompafiando su utilizacién con explicaciones,
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ejercicios y actividades disefiadas de acuerdo con los objetivos de aprendizaje. Asimismo, se
sugiere aprovechar elementos como niveles, puntos, recompensas, desafios y sistemas de
progreso para complementar las dinamicas de clase, teniendo en cuenta que la presente
investigacion no evalué directamente el efecto de estas aplicaciones sobre el aprendizaje

musical.

Finalmente, para el disefio de actividades de gamificacion andloga, se recomienda tomar
como referencia las categorias de dindmicas, mecanicas y estética propuestas por Guevara
(2025), asi como otros aportes relacionados con la gamificacion, adaptandolos a las necesidades,

caracteristicas y objetivos del contexto educativo.

Para futuras investigaciones, se recomienda realizar estudios con periodos de uso mas
prolongados, con el fin de analizar como las estrategias de gamificacion pueden influir en la
motivacion de los usuarios a lo largo del tiempo. También seria conveniente ampliar la cantidad
de participantes e incluir diferentes niveles de formacién musical, asi como explorar otras
aplicaciones y ejercicios de entrenamiento auditivo que permitan comparar diferentes

experiencias de gamificacion.
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Anexos

Anexo 1: Link de la encuesta:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeRKILUFpY xvnMOulMBI fWCMv0dye51Ys

uzZ1PrfgxPm4tCw/viewform?usp=header

Anexo 2: Consentimiento informado del formulario de participacion

Percepcion del
Entrenamiento
Auditivo

Gamificado en

apps

La presente encuesta hace parte de un
proyecto de investigacion académica
correspondiente al trabajo de grado y
tiene como objetivo recopilar informacion
relacionada con Andlisis de estrategias
de gamificacion en aplicaciones moviles
para el aprendizaje del entrenamiento
auditivo. Su participacion es
completamente voluntaria. La
informacion recolectada sera utilizada
Unicamente con fines académicos,
garantizando su caracter confidencial. Al
continuar con la encuesta, usted declara
que ha leido y comprendido la
informacion anterior y acepta participar
de manera libre y voluntaria.

Nota: extraido de Google forms


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeRK1LUFpYxvnM0uIMBI_fWCMv0dye5IYsuzZ1PrfqxPm4tCw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeRK1LUFpYxvnM0uIMBI_fWCMv0dye5IYsuzZ1PrfqxPm4tCw/viewform?usp=header

Anexo 3: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

deleonmatute18@gmail.com
Cambiar de cuenta

&

* Indica que la pregunta es obligatoria
Correo *

Tu direccion de correo electronico

Nombre completo *

Tu respuesta

¢Qué cargo ocupas? *
O Estudiante

O Docente /

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 4: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

¢$Qué semestre estas cursando? *

O

2

9

10

OO0OO0OO0OO0O0O0OO0OO0O0

No aplica

;Qué app utilizaste? *

[] Perfect Ear

[] The Gym Ear

(] Trainear

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 5: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps
;Qué app te gusté mas y por qué? *

Elige v

¢Porqué te gusto mas esa app? *

Tu respuesta

:El hecho de tener un objetivo *
(ganar o superar un puntaje) mejoré
tu concentraciéon?

QO si
ONO

(O No estoy seguro

:Consideras que los elementos de *
juego utilizados aportan al
aprendizaje del entrenamiento
auditivo o solo hacen la actividad
mds entretenida?

4

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 6: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

:;Consideras que los elementos de *
juego utilizados aportan al
aprendizaje del entrenamiento
auditivo o solo hacen la actividad

mas entretenida?

O Aportan al aprendizaje

(O solo la hacen mas entretenida

(O Ambas
(O Ninguna

Me senti motivado/a a seguir d
usando la app

(O Mucho
O Poco
O Nada

¢Qué fue lo que mas te motivé de Y
la app?

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 7: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

:Qué fue lo que mas te motivé de *
la app?

Tu respuesta

¢La retroalimentacién inmediata *
(aciertos/errores) te ayudé a
corregirte durante la actividad?

QO si
O No

(O Mas o menos

¢Durante la actividad lograste *
identificar mejor los sonidos
(intervalos, tonos, etc.)?

QO si
O No

(O No estoy seguro

iConsideras que este tipo de *

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 8: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

iConsideras que este tipo de *
actividad ayuda a desarrollar
habilidades de entrenamiento
auditivo?

QO si
O No
O Talvez

¢ Qué elementos del juego te *
gustaron?

(O Puntos
(O Niveles
(O Rachas

¢Considera que la interfaz es claray *
facil de usar?

QO si
O No Y

(O No estoy seguro

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 9: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

:iConsidera que la app es *
visualmente atractiva?

QO si
O No

(O No estoy seguro

¢:Qué aplicacion de entrenamiento  *
auditivo usas?

Tu respuesta

¢Que tan frencuentes usas las app *
de entrenamiento auditivo?

(O Unavez por semana
(O Dos o tres veces por semana

(O Todos los dias

(O Nunca 2

Nota: extraido de Google forms
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Anexo 10: Percepcion del entrenamiento Auditivo gamificado en Apps

¢Que tan frencuentes usas las app *
de entrenamiento auditivo?

(O Una vez por semana
(O Dos o tres veces por semana

(O Todos los dias

(O Nunca

¢Qué App no te gusto y por qué? *

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario

Nota: extraido de Google forms
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