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RESUMEN

La finalidad de investigacion es “Determinar la influencia del uso de
aplicativos mdviles en el aprendizaje y desarrollo de habilidades de los
estudiantes de la I.E.S. Gran Unidad San Carlos de Puno 2024. Asi mismo,
Demostrar el grado de influencia entre la frecuencia de uso de PlayScore
2y el desarrollo en habilidades de lectura, de interpretacion y en ejecucion
practica”. Se trabajo bajo el enfoque de investigacion cuantitativa de tipo
explicativa. Con una poblacion y muestra de 48 estudiantes integrantes de
la Banda. Se obtuvo los resultados; para el 75.0% de estudiantes la
aplicacion PlayScore 2 es facil de usar, para el 95.8% de estudiantes
PlayScore 2 ha mejorado su nivel de aprendizaje musical. Finalmente,
segun los hallazgos que se muestran en las tablas 21-24, se concluye, que
el uso frecuente del aplicativo PlayScore 2 mejora el aprendizaje musical;
en la comprension tedrica y en la ilustracion de la musica para la ejecucion
practica. Ademas, el uso frecuente de PlayScore 2 contribuye en al
desarrollo de, habilidades de lectura, de interpretacion y en desarrollo de

la ejecucion practica.

Palabras clave: PlayScore 2, habilidades, lectura musical, interpretacion,

ejecucion
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INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, la ensefianza del area de Arte y Cultura,
asi como los talleres de masica, han evolucionado hacia la incorporacion
de enfoques méas dinamicos e integradores que van mas alla de la repeticion
memoristica de conceptos y técnicas. Sin embargo, en la Unidad Educativa
San Carlos, se observa que en varios casos los procesos de ensefianza y

aprendizaje siguen siendo abordados desde un enfoque tradicional.

Capitulo I: En este primer capitulo se delimita el problema de

investigacion y se establece los objetivos.

Capitulo 1l: Este capitulo aborda los antecedentes relacionados con la
ensefianza de la muasica en contextos escolares y cémo las teorias del

aprendizaje aplicadas o desestimadas en este ambito.

Capitulo 111: Lainvestigacion se enmarca dentro de un enfoque cualitativo,
utilizando herramientas como entrevistas, observaciones y analisis de

experiencias de los docentes y estudiantes.

Capitulo 1V: Finalmente, en este capitulo se presentan los resultados
obtenidos en la investigacion., la discusion, conclusiones, sugerencias y

anexos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Habiendo herramientas tecnoldgicas como softwares para la ensefianza y
aprendizaje musical se observa ensefianza y aprendizaje tradicional en los
estudiantes de la Unidad San Carlos, en el area de arte - cultura y en los
talleres de mdasica los estudiantes presentan necesidades de aprendizaje
respecto al conocimiento de la teoria de aprendizaje lo cual se da por parte de
los docentes el conocimiento en forma tradicional o repitiendo los valores de
la figura, o los nombres y lineas del pentagrama, etc. Lo cual queda en el
momento como una parte de la informacion sobre el conocimiento del
lenguaje musical, pero, al momento de aplicar la teoria en los talleres se
carece de dicha informacidn bésica y hay que volver a repasar o iniciar de
cero porque los estudiantes ya no portan cuaderno de arte para los ensayos de

la Banda, estudiantina, y otros elencos que el colegio cuenta
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. PROBLEMA GENERAL
¢CUAL ES EL GRADO INFLUENCIA DEL USO DE APLICATIVOS
MOVILES EN EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE HABILIDADES

DE LOS ESTUDIANTES DE LA L.E.S. GRAN UNIDAD SAN CARLQOS

DE PUNO 2024?



13

1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

Pel ;Qué grado de influencia existe entre la frecuencia de uso de PlayScore

2y el desarrollo en habilidades de lectura?

Pe2 ¢Qué grado de influencia existe entre la frecuencia de uso de PlayScore

2y el desarrollo en habilidades de interpretacion?

Pe3 ¢Qué grado de influencia existe entre la frecuencia de uso de PlayScore

2y el progreso en la ejecucion practica?

1.3. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

La investigacion es importante porque permitird conocer cuanto influye o no
el uso de tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la musica.
Porque los aplicativos digitales juegan un papel importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la mausica al proporcionar herramientas
interactivas y accesibles para aprender a leer y escribir musica. (J. Smith &

Johnson, 2023).

Ultimo apareci6 el aplicativo PlayScore 2 es una herramienta que permite
escuchar como suenan las partituras escaneadas, lo que facilita la practica y

el aprendizaje de la lectura musical.

Beneficiara a los docentes y a estudiantes que no son de la banda, porque la
ensefianza sobre el uso de aplicativos sera propuesta de manera didactica lo
cual contribuira a la mejora de aprendizaje musicales en el area de arte y

cultura.
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1.4.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La investigacion es importante porque permitira conocer cuanto influye o no
el uso de tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la musica.
Porque los aplicativos digitales juegan un papel importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la musica al proporcionar herramientas
interactivas y accesibles para aprender a leer y escribir masica. (J. Smith &

Johnson, 2023).

Ultimo aparecio el aplicativo PlayScore 2 es una herramienta que permite
escuchar como suenan las partituras escaneadas, lo que facilita la practica y

el aprendizaje de la lectura musical.

Beneficiara a los docentes y a estudiantes que no son de la banda, porque la
ensefianza sobre el uso de aplicativos sera propuesta de manera didactica lo
cual contribuird a la mejora de aprendizaje musicales en el area de arte y

cultura.

1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Las dimensiones de la variable aplicativos son diversas; pero para efectos del
estudio se prioriza PlayScore 2. Lo cual; es una herramienta que desarrolla
habilidades de lectura musical, que es Util para la comprension de la teoria
musical, para la apreciacion de la musica, y mas que todo es una herramienta
de evaluacién, auto evaluacion y retroalimentacion. Por lo que se limita a
operar el desarrollo de habilidades de lectura musical y se utiliza como
herramienta de evaluacién, auto evaluacion y retroalimentacion del

aprendizaje musical de los estudiantes
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1.6. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.6.1. OBJETIVO GENERAL

DETERMINAR LA INFLUENCIA DEL USO DE APLICATIVOS
MOVILES EN EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE HABILIDADES
DE LOS ESTUDIANTES DE LA I.E.S. GRAN UNIDAD SAN CARLOS

DE PUNO 2024

1.6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Oel

Demostrar la influencia de la frecuencia de uso de Play Score 2 en el

desarrollo en habilidades de lectura.

Oe2

Definir la influencia del uso frecuente de Play Score 2 en el desarrollo en

habilidades de interpretacion.

Oe3

Determinar el grado de influencia de la frecuencia de uso de Play Score 2 en

el progreso de la ejecucion practica.
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CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

2.1.ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Internacionales

Moruno Navarro (2017), en su investigacion “Nuevas aplicaciones moviles
para la ensefianza de la musica. Analisis y propuestas de mejora de una
aplicacion movil de realidad aumentada para la apreciacion de la forma
musical”. La investigacion tuvo como objetivo en primer lugar estudiar los
conocimientos que tienen los estudiantes del Instituto de Bachillerato y
Universidad acerca de la realidad aumenta y por otro lado, si la aplicacion ha
mejorado la apreciacion de la forma y la lectura musical de los usuarios, asi
mismo se analizo la calidad técnica como estética y pedagdgica de la app con
el fin de mejorarla en un futuro. La metodologia de la investigacion fue
cuantitativa, de alcance descriptivo. La muestra total estuvo conformada por
290 discentes a todos ellos se les pasd un pretest para posteriormente usar la
app de realidad aumentada, finalmente se realizé un postest. Los resultados
muestran que existe un amplio desconocimiento de las aplicaciones de
realidad aumentada, pero también elevadas expectativas de esta tecnologia,
el uso de la aplicacion “El Elefante”, les ha motivado y ha permitido apreciar
un concepto complejo como la forma musical de una partitura. Asi las
valoraciones a la app fueron muy satisfactorias destacando su facilidad de
instalacion y calidad de audio. Con respecto a la calidad pedagdgica, también

se valoro positivamente, destacandose la ayuda visual para apreciar la forma
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y lectura musical. Se concluye que la aplicacion de realidad aumentada usada

en aplicaciones didacticas tiene un gran poder motivador.

Yun & Thiruvarul, (2021), en su investigacion titulada: “Comprendiendo el
potencial de la aplicacién del aprendizaje musical como herramienta para
aprender y practicar habilidades musicales”, tuvo por objetivo explorar el
potencial de las aplicaciones méviles que son desarrolladas para asistir en el
aprendizaje y practica musical a los estudiantes de mdusica, especificamente a
los guitarristas. La metodologia utilizada fue cualitativa, estudio de casos de
cuatro guitarristas que han utilizado la aplicacion moévil “Yousician” para
facilitar el proceso de aprendizaje y practica de la guitarra. Los hallazgos de
este estudio se basan en una investigacion sobre el uso de la aplicacion movil
durante un periodo de practica durante una semana. Los resultados muestran
que la aplicacion tiene una interfaz atractiva y una experiencia de usuario
amigable, lo que promueve la participacion y la motivacion de los
estudiantes. Sin embargo, se identificd un problema técnico relacionado con
la deteccion de sonido que afecta negativamente la experiencia de
aprendizaje. Se concluye que la aplicacion tiene el potencial de mejorar la
experiencia de aprendizaje musical, pero se requieren mejoras técnicas y una
adaptacion mas personalizada para diferentes niveles de experiencia musical.
Se concluye que Yousician, facilita el aprendizaje y motiva a los usuarios,
aunque requiere mejoras para una experiencia mas completa, sin embargo

tiene limitaciones en la muestra.
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Nacional

Bacilio Bacilio (2023) en su investigacion: “El software “Finale 2014” y el
aprendizaje de la lectura y escritura musical en los integrantes de la banda de
musica de la I.LE. N° 80822 “Santa Maria” de la Esperanza — 2018”.Tuvo por
objetivo determinar la influencia del software "Finale 2014" en el aprendizaje
de la lectura y escritura musical de los estudiantes de la banda de mdsica. Se
utilizé un disefio pre-experimental con un solo grupo de 20 estudiantes,
aplicando un pre-test y post-test para medir el nivel de aprendizaje antes y
después de la intervencion. Los datos fueron recolectados mediante una guia
de observacion. Los resultados mostraron una mejora significativa en el
aprendizaje de la lectura y escritura musical tras la aplicacion del software
"Finale 2014". Se concluye que el uso de este software es eficaz para mejorar
las habilidades musicales en estudiantes de bandas escolares, confirmando la
hipdtesis planteada de que "Finale 2014" tiene un impacto positivo en la

educacion musical.

Retamozo Pinchi (2019)Implementacion de una aplicaciéon movil para el
aprendizaje de musica nivel basico en la escuela de musica IBP — Tarapoto,
2018. Tuvo por objetivo implementar una aplicacion movil para mejorar el
aprendizaje de mdusica en nivel basico en la Escuela de Mdusica IBP en
Tarapoto. Se utilizd un disefio pre-experimental, aplicando evaluaciones
antes y después de la implementacion de la aplicacion para medir su eficacia.
La muestra consistio en 123 estudiantes de nivel basico. Se recolectaron datos
mediante cuestionarios y se validaron con un equipo de expertos. Los

resultados mostraron una mejora significativa en el aprendizaje de los



19

estudiantes tras el uso de la aplicacion. Se concluy6 que la aplicacion movil
influye positivamente en la ensefianza de musica, proporcionando una
herramienta eficaz y accesible para el reforzamiento de conocimientos fuera
del horario de clases. Las recomendaciones incluyeron continuar mejorando
la interfaz y funcionalidades de la aplicacién para maximizar su impacto

educativo.

Local

Ccama Cruz (2021)Este proyecto de investigacion tuvo como objetivo
determinar en qué medida el uso del software Cantus mejora el aprendizaje
de la lectura entonada de los estudiantes de la especialidad de Canto de la
carrera de Musica de la Universidad Nacional del Altiplano - Puno. El estudio
utiliz6 un enfoque cuantitativo, aplicado y cuasiexperimental con un disefio
de prueba previa y posterior a la prueba. La muestra estuvo compuesta por 12
estudiantes divididos en un grupo control y un grupo experimental. Los
resultados mostraron que antes del experimento, ambos grupos estaban en el
nivel "Principiante"” en lectura entonada. Sin embargo, después de utilizar el
software Cantus, el grupo experimental mejor6 significativamente: el 50%
alcanzo el nivel "En proceso™ y el 33% alcanzé el nivel "Logro esperado”. El
grupo de control no mostr6 cambios significativos y se mantuvo en el nivel
"Principiante”. El andlisis estadistico confirmo que el uso del software Cantus
tuvo una influencia positiva significativa en el aprendizaje de la lectura
entonada de los estudiantes del grupo experimental en comparacién con el
grupo de control. Los estudiantes del grupo experimental expresaron que el

software Cantus era intuitivo, accesible y les ayudd a desarrollar sus
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habilidades de lectura entonada. También encontraron que era una
herramienta flexible, motivadora y atractiva para aprender a leer
entonadamente. Se concluye que la investigacién demuestra la efectividad
del uso del software Cantus para complementar y mejorar el aprendizaje de
la lectura entonada de los estudiantes de mdusica, particularmente de la

especialidad de Canto.

2.2. BASE TEORICA

TEORIA DE ESTRATEGIAS DIGITALES APLICABLES EN

CELULARES. -

El uso de técnicas digitales en dispositivos mdviles ha demostrado ser una
herramienta util para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. En la
educacion superior, el uso de dispositivos mdviles ha mejorado las
habilidades cognitivas como la solucién de problemas, la toma de decisiones,

el pensamiento critico y creativo. (Elizondo et al., 2010)

Se ha observado que el uso de dispositivos moviles en el &mbito educativo
facilita la construccion de conocimientos a través de herramientas como aulas
virtuales, blogs educativos, evaluaciones en linea, aprendizaje movil, realidad

virtual y entornos virtuales 3D. (Basantes et al., 2017)

Estas herramientas tecnoldgicas mejoran la comprension lectora, fomentan el
aprendizaje colaborativo y fomentan la motivacion intrinseca en equipos de
trabajo entre los estudiantes, lo que resulta en un mejor rendimiento

académico. (Briede et al., 2015)
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Ademas, las aplicaciones moviles educativas han demostrado ser Utiles para
la motivacion de los estudiantes, el desarrollo de habilidades digitales y la
alfabetizacion digital al ofrecer un enfoque interactivo y adaptado a las

necesidades de aprendizaje. (Fuente et al., 2018)

Sin embargo, es importante tener en cuenta que las aplicaciones moviles
deben disefiarse para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y el
contexto educativo y los niveles de los estudiantes.(Escobar-Reynel et al.,

2021)

En la sociedad moderna, los dispositivos moviles han transformado la manera
en que las personas interacttan entre si'y con el mundo, la teoria de estrategias
digitales aplicables a celulares se ha convertido en un campo de estudio
crucial. Esta teoria abarca multiples aspectos, como el marketing digital, la
educacion, la atencién médica y el entretenimiento, entre otros. Las empresas
y organizaciones pueden aprovechar el poder omnipresente de los celulares a
través de la implementacion de estrategias digitales efectivas. La relevancia
de esta teoria radica en la ubicuidad de los dispositivos moviles y su
capacidad para influir en casi todos los aspectos de la vida moderna. (Ruiz, P

& Zayas, A., 2023)

No obstante, los medios digitales se han propagado también en innovaciones
emergentes como la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) que
estan cambiando la forma en que se manejan las tecnologias digitales en los
dispositivos maviles. Estas tecnologias brindan experiencias inmersivas que

tienen aplicaciones en una variedad de campos y cambian como las empresas
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y organizaciones interactian con sus usuarios. En el marketing, la RA permite
a los consumidores ver los productos en su entorno real antes de realizar una
compra, lo que reduce la incertidumbre y aumenta la satisfaccién del cliente
al brindarles una vision mas tangible y realista de los productos. Por ejemplo,
aplicaciones como las de IKEA facilitan la toma de decisiones de compra y
mejoran la experiencia del cliente mostrandoles cémo se verian los muebles

en sus hogares.(Javornik, 2016)

por consiguiente, en el campo de la educacion, la RV ofrece experiencias de
aprendizaje altamente inmersivas que pueden mejorar significativamente la
comprension y retencion de conceptos complejos. La RV permite a los
estudiantes explorar y experimentar con materias de una manera que seria
dificil o imposible de lograr con métodos tradicionales. Esto es especialmente
beneficioso en campos como la ciencia y la ingenieria, donde la
representacion de fendmenos y procesos puede hacer que el aprendizaje sea

mas efectivo y atractivo.

Otro enfoque de estrategias digitales en el campo de la educacion es
el aprendizaje automético (ML) y la inteligencia artificial (1A). estos dos
componentes digitales estan revolucionando la forma en que las empresas
operan e interacttan con sus clientes a través de estrategias digitales moviles.
Estas tecnologias sofisticadas permiten un nivel de personalizacion y
eficiencia sin precedentes, lo que mejora significativamente la satisfaccion
del cliente y la optimizacion de los recursos empresariales. ( john Smith,

2018)



23

La IA y el ML también tienen aplicaciones innovadoras en campos como la
educacion y la salud. Las aplicaciones moviles equipadas con IA en el sector
de la salud pueden monitorear las condiciones de salud, ofrecer diagndsticos
preliminares y proporcionar recordatorios personalizados para la toma de
medicamentos. Segln un estudio de la Harvard Medical School (2023), el uso
de 1A en aplicaciones moviles puede mejorar la eficiencia del sistema de
salud al disminuir en un 20% las visitas innecesarias a emergencias. Las
aplicaciones moviles basadas en IA en la educacién pueden personalizar las
tutorias para cada estudiante, mejorando los resultados educativos y

haciéndolo mas accesible. (Castagno & Khalifa, 2020)

La implementacion de estrategias digitales ha cambiado gracias a las
aplicaciones moviles que incorporan inteligencia artificial y aprendizaje
automatico. Las aplicaciones que utilizan estas tecnologias pueden aprender
de las interacciones de los usuarios y ajustar sus recomendaciones en funcién
de esto. Shahid Zafeer afirma que la IA en las aplicaciones moviles puede
analizar patrones de comportamiento y anticipar las necesidades emocionales
de los usuarios. Esto significa que podemos proporcionar contenido musical
que puede mejorar el estado de &nimo de los usuarios o ayudarlos a controlar

sus emociones. (Zafeer Shahid, 2019)
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APRENDIZAJE DE LA LECTURA MUSICAL.

La formacion de musicos depende del aprendizaje de la lectura musical, lo
que permite interpretar partituras y comprender la notacion musical. Este
proceso requiere el desarrollo de habilidades especificas, como identificar
notas en el pentagrama, comprender la duracion de los sonidos y entender las

indicaciones de expresion musical.(L6pez Garcia, 2018)

El aprendizaje de la lectura y la escritura musical requiere conocimientos
previos de los estudiantes, asi como interacciones en el aula que faciliten el
desarrollo de itinerarios de aprendizaje. Estos itinerarios pueden incluir
actividades practicas de lectura musical, ejercicios de reconocimiento de

notas y ritmos, e interpretacion de obras musicales.(Tolchinsky et al., 2012)

Haciendo énfasis en las habilidades fonoldgicas, segun Feld, son esenciales
en la educacion musical para el aprendizaje de la lectura musical. destacan la
importancia de la conexién entre el lenguaje hablado y escrito en el proceso
de lectura musical y analiza la organizacién neurofisiologica de estas

habilidades y su aplicacién en la educacion.

Field dice que esta habilidad fonética adquirida en la interaccion infantil con
el medio, entre las que destacan las actividades ludicas y su maduracién
bioldgica, permite el reconocimiento temprano de grafismos y elementos de
ortografia que contribuyen a la lectura. Por lo tanto, para comparar la forma
ortografica de la palabra escrita (secuencia de letras en la organizacion del
engrama) con las representaciones mentales de palabras, tanto la escritura

como la lectura requieren un oido fonematico preciso (aquel mecanismo
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cerebral que soporta el desarrollo de habilidades fonoldgicas), que permita la
identificacion de las unidades Iéxicas de la lengua. Al identificar una palabra,
se puede acceder al sistema semantico, al significado de la palabra y a la

produccion articulatoria correspondiente.(Feld, 2015)

Por otra parte, Rueda dice que la aplicacion de secuencias didacticas puede
ser una estrategia efectiva para ensefiar lectura musical porque permite
planificar cuidadosamente el proceso de ensefianza-aprendizaje y adaptarlo a
las necesidades y niveles de los estudiantes. Estas secuencias didacticas
pueden incluir practicas de lectura a primera vista, ejercicios de lectura

ritmica e identificacion de notas en el pentagrama.(Rueda, 2020)

En sintesis, el aprendizaje de la lectura musical requiere una combinacion de
habilidades técnicas y un enfoque educativo integral que fomente la
interaccion, la adaptabilidad y el desarrollo de habilidades fonoldgicas, lo que

crea las bases solidas para el aprendizaje musical.

APRENDIZAJE DE LA ESCRITURA MUSICAL. —

La escritura musical es un componente esencial de la capacitacion de los
musicos porque les permite expresar sus composiciones, interpretaciones y

arreglos de manera precisa y legible.(Read, 1979)

Investigadores como Velazco Reyes, Wilber Calcina, Valdivia Terrazas y
Ruelas Vargas han explorado estrategias educativas para mejorar la memoria
musical en los estudiantes mediante la practica de secuencias ritmicas,

entonadas y habladas. Estas técnicas han demostrado mejorar
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significativamente la capacidad de retencién y comprensién musical. La
memoria musical permite a los estudiantes recordar lo escuchado en el orden
y secuencia correctos, y es crucial para aprender, comprender y retener las

practicas desarrolladas en el aula.(Rueda, 2020)

Para llegar a esta conclusion, se llevé a cabo una investigacion con 41
estudiantes del primer semestre del curso de Lenguaje Musical | del Programa
de Musica de la Universidad Nacional de la Amazonia Peruana (UNAP). Para
evaluar el nivel de retencion en la memoria musical de diversas secuencias
ritmicas, entonadas y habladas, la investigacion propuso utilizar tres métodos
pedagogicos:  Dalcroze, LenMus y  Relacion  Sonido-Color.
Emile Jaques-Dalcroze cre6 el método Dalcroze, que ensefia conceptos
musicales utilizando el movimiento corporal y la euritmia. Los estudiantes
desarrollan un sentido méas profundo del ritmo y la melodia a través de
actividades fisicas sincronizadas con la masica, lo que fortalece su memoria

musical. (Jaques-Dalcroze, 1921)

El software educativo LennMus permite a los estudiantes realizar ejercicios
interactivos de lectura y teoria musical. Este método utiliza la tecnologia para
brindar retroalimentacidn inmediata, lo que ayuda a los estudiantes a mejorar
su precision en el reconocimiento de notas y ritmos, lo que contribuye
significativamente a la retencion de informacion musical.(Roman Garcia,

2016)

La Relacion Sonido-Color, por su parte, asocia notas musicales con colores

especificos. Este enfoque multisensorial facilita la memorizacion y el
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reconocimiento de las notas al involucrar la percepcion visual, creando
conexiones mas fuertes en la memoria de los estudiantes.(Reinoso Carvalho

etal., 2015)

El estudio encontré que los tres métodos utilizados (Dalcroze, LenMus y
Relacion Sonido-Color) mejoran la habilidad de los estudiantes para resolver
combinaciones de dictado ritmico, melddico y reconocimiento de notas en el
pentagrama. Se descubrid que cuando se utilizan estos métodos, el grado de
retencion en la memoria musical de diferentes secuencias ritmicas, entonadas
y habladas es muy alto, lo que alcanza el nivel de logro esperado. (Rueda,
2020)

En conclusion, las estrategias pedagogicas bien disefiadas de la educacién
musical no solo ayudan a los estudiantes a escribir masica, sino que también
fortalecen las habilidades cognitivas esenciales para el desarrollo integral de

los estudiantes de musica. (McPherson, 2012)

Sin embargo, Gutiérrez-Fresneda examind como el trabajo colaborativo y la
participacion familiar afectan el aprendizaje de la escritura. Sus
descubrimientos destacan el gran impacto que tiene la cooperacion y el apoyo
externo en el proceso educativo. Esta investigacion enfatiza como los factores
sociales juegan un papel importante en el desarrollo de las habilidades de
escritura musical y cémo el trabajo en equipo puede mejorar este tipo de

aprendizaje. (Gutierrez Fresneda et al., 2020)
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APLICATIVOS DIGITALES PARA APRENDER LA LECTURA

MUSICAL

Las funciones especializadas de las aplicaciones digitales incluyen la
anotacion de textos, las ayudas al estudio y las herramientas de interpretacion
musical, que se adaptan a una variedad de necesidades y disciplinas

educativas.(Dorfer et al., 2018)

Las funciones interactivas de estas aplicaciones digitales permiten a los
usuarios interactuar con las partituras musicales sin usar las manos, lo que
hace que la experiencia de aprendizaje sea mas inmersiva. Las aplicaciones
digitales brindan herramientas innovadoras que facilitan una interaccién mas
dindmica y adaptativa con la musica. Los usuarios pueden manipular las
partituras de maneras antes impensables, como hacer zoom en secciones
especificas, cambiar el tempo y reproducir partes complicadas en bucles para
un estudio exhaustivo. Las anotaciones digitales facilitan la experimentacién
y el aprendizaje iterativo al permitir marcar la partitura sin necesidad de

escribirla fisicamente.

Algunas de estas aplicaciones, como eye tracking, utilizan tecnologias de
seguimiento ocular y el movimiento de la cabeza con la mirada fija para
ofrecer una forma Unica y efectiva de ensefiar musica. El seguimiento ocular
detecta y responde a los movimientos de los ojos del usuario, lo que permite
que la aplicacion amplie una seccion especifica de la partitura, reproduzca un
ejemplo auditivo o avance automaticamente a la siguiente pagina al fijar la

mirada en esa seccioén. De manera similar, puede usar el movimiento de la
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cabeza para realizar acciones basicas como iniciar o detener la reproduccién

de la musica, pasar paginas o ajustar el volumen. (Wu & Kang, 2024)

Estas tecnologias no solo mejoran el aprendizaje individual, sino que también
mejoran significativamente la educacién musical en grupo. Los estudiantes
pueden beneficiarse de una interaccion mas dinamica con el material de
aprendizaje en las clases de musica. Estas aplicaciones pueden ayudar a los
maestros a proporcionar instrucciones mas precisas y personalizadas segun
las areas que los estudiantes encuentran mas dificiles. El enfoque interactivo
y sin manos también fomenta una mayor concentracion y fluidez en el estudio
y la préctica musical, lo que permite a los estudiantes concentrarse sin
interrupciones en su interpretacion y técnica, lo que facilita un aprendizaje

mas profundo y sostenido. (Peterson & Jabbari, 2022)

Para el desarrollo de aplicativas digitales innovadores, Quinjie Ju, Chalon
René y Stéphane Derrode han investigado tecnologias digitales para la lectura
musical. Estas herramientas permiten a los usuarios practicar y mejorar sus
habilidades de manera eficiente a través de lecciones interactivas y
personalizadas. Entre estas estan: El PLAYSCORE 2, EyeMusic, Yousician,
Simply Piano, Flowkey, Music Tutor y GarageBand son algunos ejemplos.

(Juetal., 2019)

EyeMusic: es una aplicacion innovadora que ayuda a los usuarios a leer
partituras utilizando tecnologias avanzadas como el seguimiento ocular.
Como permite navegar y controlar la mdsica sin usar las manos, esta

aplicacion es ideal para personas discapacitadas.
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Yousician: esta aplicacién versatil que ofrece lecciones interactivas para una
variedad de instrumentos, incluidos el canto, el bajo, el ukelele, la guitarra y
el piano. Utiliza tecnologia de reconocimiento de audio para brindar
retroalimentaciéon en tiempo real, ayudando a los usuarios a mejorar su

técnica y precision.

Simply Piano: proporciona lecciones y tutoriales interactivos para aprender a
tocar el piano. La aplicacion estd hecha para adaptarse al ritmo de aprendizaje
del wusuario y brindarle una experiencia efectiva y personalizada.
Music Tutor: ayuda a los usuarios a practicar la lectura de partituras y mejorar
sus habilidades de notacion musical. Es una herramienta Gtil para estudiantes
de todos los niveles porque ofrece ejercicios de entrenamiento auditivo y

lectura a primera vista.

Flowkey: ofrece clases de piano para estudiantes de todos los niveles, desde
principiantes hasta muasicos avanzados. La aplicacion integra videos de alta
calidad con instrucciones interactivas y ejercicios practicos, permitiendo a los

usuarios aprender a su propio ritmo.

GarageBand: Aunque principalmente es conocida como una aplicacién de
creacion musical que ofrece herramientas educativas para aprender y
practicar mausica. Los wusuarios pueden grabar y reproducir sus
interpretaciones, experimentar con diferentes instrumentos virtuales y
acceder a lecciones de musica integradas. Los usuarios pueden experimentar
con varios instrumentos virtuales y acceder a lecciones de musica integradas,

ademas de grabar y reproducir sus interpretaciones.(Ju et al., 2019)



31

El uso de aplicaciones digitales que incorporan tecnologias como el
seguimiento ocular y el movimiento de la cabeza es un avance significativo
en la educaciéon musical. Estas herramientas no solo mejoran la accesibilidad
y la eficacia del aprendizaje, sino que también abren nuevas oportunidades
para la innovacion en la ensefianza de la musica al permitir una interaccion

mas natural e inmersiva. (Donmez, 2023)

Parra Sanchez dice que las aplicaciones digitales han producido un cambio
significativo en las practicas tradicionales de la musica y las artes escénicas
al brindar herramientas especializadas para leer y manipular partituras
digitales, lo que facilita la anotacion de textos, el estudio, la practica y la

interpretacion musical. (Parra, 2022)

Como tipo de aplicacion digital, los lectores de musica ahora tienen una
variedad de herramientas y funciones que se adaptan a una variedad de estilos
e instrumentos musicales. Estos incluyen anotaciones, enlaces a archivos
multimedia, configuracion de secuencias de lectura, sincronizacion de
dispositivos y administracion de archivos. (Merchan Sanchez-Jara et al.,

2023)

Sin embargo, Robinson, y Davidson, explican que, debido a la creciente
dependencia de los usuarios de estas herramientas digitales para la
interpretacion y comprension de la musica, un uso excesivo de aplicaciones
digitales puede resultar en una disminucién del desarrollo de habilidades
musicales tradicionales, como la memorizacién y la lectura a primera vista.

(Robinson & Davidson, 2021)
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No obstante, para Dimitra Kokotsaki, la participacion, la creatividad y los
resultados del aprendizaje de los estudiantes han mejorado con la
incorporacion de aplicaciones digitales en la educacion musical. Estas
herramientas brindan una plataforma flexible para explorar la musica,
mejorar las practicas de ensefianza y promover una comprensién mas

profunda de los conceptos musicales. (Kokotsaki, 2017)

Ademas, se preve que, en el futuro, el uso de programas digitales en la
formacion musical ampliara la audiencia y fomentara esfuerzos de

composicion colaborativa. (Suvorov et al., 2022)

PLAYSCORE 2

PLAYSCORE 2: Esta herramienta Unica permite a los usuarios escuchar
como suenan las partituras escaneadas, lo que facilita la préctica y el
aprendizaje de la lectura musical. Este aplicativo no solo convierte partituras
impresas en audio, sino que también tiene funciones adicionales que ayudan
a los musicos a estudiar y analizar la musica con més profundidad. Para un
estudio mas profundo, tiene la capacidad de hacer zoom en partes especificas
de la partitura, ajustar el tempo y repetir partes complicadas en bucles. Este
aplicativo facilita a los musicos la interaccion con las partituras musicales, lo

gue mejora su comprension y ejecucion de la masica. (Ju et al., 2019)

El aplicativo digital como PlayScore 2 para aprender a leer musica, y otros,
han revolucionado la educacion musical al ofrecer herramientas innovadoras

para la ensefianzay el aprendizaje de la mdsica. Los usuarios pueden practicar
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y mejorar sus habilidades de lectura musical de forma dindmica a través de

plataformas interactivas y atractivas proporcionadas por estas aplicaciones.

PlayScore 2 y aplicaciones andlogas hacen que aprender a leer masica sea
mas accesible para un publico mas amplio, incluidos aquellos que tal vez no
tengan acceso a los recursos educativos musicales tradicionales. Los usuarios
pueden practicar facilmente sus habilidades de lectura musical con sus
dispositivos mdviles u computadoras en cualquier momento y lugar. (Ju et al.,

2019)

SOLFAREAD

SOLFAREAD, una herramienta digital con un gran potencial para la
educacion musical, ha demostrado ser excepcionalmente efectiva en el campo
de la educacion musical digital. Representa un gran avance en la mejora de
las habilidades de lectura musical y otras relacionadas. Este aplicativo ha
demostrado ser muy util tanto para estudiantes como para maestros gracias a
sus caracteristicas interactivas, herramientas de personalizacion de lecciones

y herramientas de evaluacion. (Yun & Thiruvarul, 2021)

Los usuarios pueden recibir retroalimentacion en tiempo real mientras
practican gracias a las funcionalidades interactivas de esta aplicacion, lo que
acelera el proceso de aprendizaje y mejora la precision en la ejecucién
musical. La capacidad de adaptar las lecciones a los avances individuales
asegura que los estudiantes se mantengan motivados y desafiados, sin sentirse
abrumados por tareas demasiado desafiantes o aburridos por ejercicios

demasiado basicos. (Ouyang, 2023)
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Al usar tecnologias como SOLFAREAD, los estudiantes pueden interactuar
con la musica de maneras innovadoras, recibir comentarios inmediatos y
acceder a experiencias de aprendizaje personalizadas. Este tipo
de aplicaciones no solo mejoran las habilidades musicales, sino que también
mejoran la comprension y la apreciacion de la mdsica. En Gltima instancia,
esto tiene un impacto en los resultados generales del aprendizaje en la

educacion musical. (Tuuri & Koskela, 2020)

Las herramientas de evaluacion integradas de esta aplicacion permiten a
estudiantes y profesores efectuar un seguimiento detallado del progreso,
identificando areas de mejora y ajustando las practicas en consecuencia. Esta
capacidad para medir el avance de manera cuantitativa y cualitativa es crucial
para desarrollar habilidades musicales sélidas y consistentes. (Davis &

Thompson, 2021)

SOLFAREAD ayuda a los estudiantes a mejorar su precision y velocidad en
la lectura musical al brindarles retroalimentacion inmediata y lecciones
personalizadas. Los usuarios pueden desarrollar una comprensién mas
profunda y préctica de la teoria musical gracias a la capacidad de corregir

errores al instante. (Williams & Adams, 2021)

La aplicacién brinda una variedad de ventajas significativas que tienen un
impacto positivo en la educacién musical. Los aspectos mas notables
incluyen el aumento significativo en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, una notable mejora en la velocidad de lectura musical y un acceso

facil y accesible a recursos educativos de alta calidad. Ademas, la aplicacion
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mejora la experiencia de ensefianza y aprendizaje en el ambito musical,
brindando un valioso apoyo tanto para maestros como para alumnos. (Brown

& Garcia, 2022)

APLICATIVOS DIGITALES PARA APRENDER LA ESCRITURA

MUSICAL

Una variedad de aplicativos disefiados especificamente para este proposito
han hecho que el aprendizaje de la escritura musical sea mas facil que nunca
en la era digital actual. Estas herramientas digitales tienen una amplia gama
de caracteristicas y funcionalidades que estan destinadas a facilitar el proceso
de aprendizaje y mejorar la comprension de la escritura musical. (Brown &

Garcia, 2022)

Ming Ouyang evalud la efectividad de introducir software digital en la
educacién musical para mejorar el rendimiento académico y la asistencia a
clases de solfeo y descubrid que el uso de la aplicacion ChordIQ durante seis

meses mejord la maestria del solfeo de los musicos. (Ouyang, 2023)

Ouyang explica que los mejores aplicativos para fortalecer el aprendizaje de
la escritura musical y el solfeo ofrecen oportunidades para que las personas

mejoren sus habilidades musicales de forma independiente.

Dentro del margen de los mejores aplicativos digitales para aprender escritura

musical esta:

ChordIQ: EI dominio del solfeo de los musicos aficionados se mejord

significativamente con la aplicacion ChordlQ, lo que les permitié obtener
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puntajes mas altos en las pruebas en comparacion con los métodos

convencionales.

ChordIQ es una aplicacion educativa que tiene como objetivo ayudar a los
musicos a mejorar sus habilidades en teoria musical, particularmente en el
reconocimiento de acordes, intervalos y notas en el pentagrama. Es una
herramienta interactiva que utiliza juegos y ejercicios para ensefiar masica.

(Brown & Garcia, 2022)

La aplicacion PracticeCactus ayudo a los musicos adolescentes a mejorar sus
habilidades al permitirles compartir sus logros y experiencias con sus
compafieros y fomentar la interaccion social en el contexto de la

interpretacion independiente. (Ouyang, 2023)

PracticCactus es una herramienta Gtil para cualquier muasico que busca
mejorar su eficacia y eficacia al practicar diariamente. La aplicacion ayuda a
los usuarios a alcanzar sus metas musicales de manera mas estructurada y
motivada al ofrecer una plataforma para el seguimiento y la organizacion del

tiempo de practica.(Anderson & Lee, 2021)

Estos estudios revelan la eficacia de estas aplicaciones para ensefiar escritura
musical a diferentes instrumentistas, ampliando asi la transcendencia del
aprendizaje movil en la educacion musical. Sin embargo, segun Ouyang,
otros aplicativos digitales que ayudan a mejorar la escritura musical es la
aplicacion MySolfeggio, que tiene similitudes con ChordlQ, y su impacto
positivo en el éxito académico de los nifios de primaria en términos de

intervalos musicales y precision ritmica. (Ouyang, 2023)
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No obstante, se logra percibir muchos programas digitales que estan
disefiados para ayudar a aprender a escribir canciones. Dentro de los mas

conocidos y beneficiosos estan:

Noteflight: una plataforma en linea que permite a los usuarios colaborar en
la creacidn, edicion y comparticién de partituras musicales. Ademas, brinda
herramientas de ensefianza y aprendizaje que ayudan a los estudiantes a
comprender mejor la escritura musical. Es conocido por ser facil de usar tanto

para principiantes como para musicos experimentados. (Gonzalo, s. f.)

Sibelius: un software de notacion musical profesional con una amplia
variedad de herramientas y funciones que le permiten crear partituras de alta
calidad. Debido a su capacidad para manejar composiciones complejas y su
interfaz intuitiva, es ampliamente utilizado en entornos educativos y

profesionales. (updated, 2022)

Musition: un programa de teoria musical y entrenamiento auditivo que
ofrece ejercicios interactivos para mejorar la lectura de notas, la
identificacion de intervalos, la armonia y otros aspectos de la escritura
musical. Es particularmente beneficioso en el ambito educativo para ensefiar

a los estudiantes habilidades tedricas. (Rising Software | Musition, s. f.)

Tenuto: una aplicacion maévil que facilita la teoria musical con la lectura de
notas, el reconocimiento de acordes, la identificacion de intervalos y otros
ejercicios. Es ideal para practicar en cualquier lugar y cuando quieras.

(updated, 2022)
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MusicTheory.net: un sitio web que ayuda a los estudiantes a aprender teoria
musical y escritura musical de forma autodidacta mediante lecciones
interactivas, ejercicios y herramientas de referencia. Proporcionando recursos
educativos accesibles y efectivos, es una herramienta valiosa tanto para

estudiantes como para docentes. (Anderson & Lee, 2021)

Segun Mechada, hay situaciones en las que la complejidad y la variedad de
funciones de las aplicaciones digitales pueden abrumar a los usuarios y causar
confusion e ineficacia al usar estas herramientas para un aprendizaje y
ensefianza efectivos. En la educacién musical, la constante evolucion y
proliferacion de aplicaciones digitales puede crear una sensacion de
dependencia de la tecnologia, lo que puede disminuir el desarrollo de las
habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico.(Merchan

Sanchez-Jara et al., 2023)

A pesar de ello, investigadores como Chung, Las aplicaciones digitales
ofrecen una amplia variedad de herramientas y caracteristicas que pueden
inspirar la creatividad en la escritura musical. Los usuarios pueden
experimentar facilmente con una variedad de sonidos, efectos y arreglos, lo

que conduce a composiciones mas creativas. (Chung & Wu, 2017)

Las aplicaciones digitales facilitan el proceso de composicion musical al
ofrecer funciones como instrumentos virtuales, secuenciacion MIDI (Interfaz
Digital de Instrumentos Musicales) y herramientas de edicion automatizadas.
El protocolo de comunicacion estandar MIDI permite la comunicacion entre

dispositivos electrénicos musicales, como teclados, sintetizadores vy
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computadoras, asi como el control de caracteristicas como la reproduccion de
notas, la modulacién y otros parametros de audio. Esta eficiencia permite a
los musicos dedicar mas tiempo y energia al aspecto creativo de la
composicion, explorando nuevas ideas, arreglos y expresiones musicales sin
verse limitados por las restricciones técnicas. En resumen, los musicos
pueden concentrarse en lo que realmente importa: la musica. (J. Smith &

Johnson, 2023)

MAESTRO COMPOSITOR

El papel del maestro en el aprendizaje es crucial para garantizar que los
estudiantes adquieran el mayor numero posible de conocimientos y
habilidades. Varios estudios destacan el papel del maestro como facilitador

del aprendizaje. (Moore et al., 2016)

Un estudio reciente, que se basa en el articulo "Estrategias de Educacion
Quirdrgica con Recursos Multimedia”, ofrece informacion util sobre el uso
potencial de los recursos multimedia en la educacion quirurgicay sus posibles
aplicaciones en el campo de la musica. Las ensefianzas que se extraen pueden
ser igualmente relevantes para la ensefianza musical, aunque los contextos

son diferentes. (Garcia-NUfiez et al., 2019)

Con base al estudio anterior, las lecciones digitales pueden mejorar el
aprendizaje y fomentar la participacién activa de los estudiantes, por lo que
estas lecciones son Utiles en la ensefianza musical. El énfasis en estrategias
centradas en la resolucién de problemas enfatiza la importancia de desafiar a

los estudiantes a aplicar las ideas tedricas a la vida real. El papel del maestro
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en este nuevo enfoque educativo es guiar y facilitar el aprendizaje, fomentar
la creatividad y fomentar el desarrollo de habilidades practicas y
conceptuales. Los educadores musicales pueden aprovechar al maximo las
tecnologias digitales para preparar a los estudiantes para los desafios del
mundo musical contemporaneo al adoptar enfoques innovadores y centrados

en el estudiante.

El entusiasmo del maestro influye positivamente en el éxito del aprendizaje

de los estudiantes, segun la literatura. (Peng, 2021)

Aunado a lo anterior, se destaca la importancia de la claridad, la credibilidad
e la inmediatez de los maestros en el salon de clases, ya que estos factores
afectan la motivacion y la participacion de los estudiantes en el proceso

educativo.(Zheng, 2021)

Los aplicativos digitales juegan un papel importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la mdusica al proporcionar herramientas
interactivas y accesibles para aprender a leer y escribir masica. Sin embargo,
es importante comprender la importancia del maestro compositor. EI maestro
no solo influye en la motivacion y la participaciéon de los estudiantes, sino
que también contribuye significativamente a su éxito académico a traves de
su entusiasmo, claridad, credibilidad y comunicacion interpersonal positiva.
Las relaciones que el maestro establece con los estudiantes son esenciales
para fomentar un ambiente de aprendizaje enriquecedor y estimulante, asi

como para inspirar el amor por la musica. (J. Smith & Johnson, 2023)
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Los aplicativos musicales fomentan el trabajo en equipo y el intercambio de
ideas entre estudiantes y maestros, 1o que crea un entorno de aprendizaje
enriquecedor y estimulante. EI maestro compositor se convierte en un
facilitador del proceso creativo. Su trabajo va mas alla de ensefiar conceptos
tedricos; fomenta la creatividad, fomenta la exploracion y ayuda a los
estudiantes a crear, explorar y experimentar su propio estilo musical con los

aplicativos digitales. (Alastor et al., 2023)

2.3.DEFINICION DE TERMINOS

ESTRATEGIA: un plan para lograr un objetivo o resolver un problema que
tiene en cuenta los recursos disponibles, las circunstancias del entorno y las

habilidades de una persona o organizacion.

DIGITAL.: Se refiere a la tecnologia de la informacion y la comunicacion

que representa datos en forma de digitos, particularmente en formato binario.

CELULAR: En tecnologia, se refiere a dispositivos electronicos portatiles
que pueden comunicarse inalambricamente a través de redes maviles, como

tabletas y teléfonos inteligentes.

APRENDIZAJE: La adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes o

valores a través de la experiencia, la instruccion, el estudio o la observacion.

APRENDIZAJE MUSICAL: la adquisicion de conocimientos, habilidades
y comprension sobre la teoria musical, la interpretacion de instrumentos, la

composicion y otros aspectos de la masica.
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LECTURA MUSICAL.: es la capacidad de interpretar y comprender la
notacion musical escrita, incluida la identificacion de notas, ritmos,

dindmicas y otros elementos en una partitura.

ESCRITURA MUSICAL.: es el proceso de crear y notar musica utilizando
una variedad de convenciones y simbolos para representar sonidos, ritmos y

estructuras musicales en papel o en formato digital

PLAYSCORE 2: es una representacion visual de una partitura musical que
se puede leer y reproducir a través de aplicaciones informaticas
especializadas. Esto permite reproducir musica directamente desde la

partitura.

SOLFAREAD: es la técnica de cantar o tocar notas musicales utilizando el
sistema de silabas do, re, mi, fa, sol, la y si para representar diferentes tonos

musicales.

MAESTRO COMPOSITOR: es un profesional de la musica con
experiencia y habilidades en ensefiar composicion musical y crear obras

musicales originales en una variedad de estilos y géneros.
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2.4. HIPOTESIS

2.4.1. HIPOTESIS GENERAL

EL uSsoO DE APLICATIVOS MOVILES INFLUYE
SIGNIFICATIVAMENTE EN EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE
HABILIDADES EN LOS ESTUDIANTES DE LA I.E.S. GRAN UNIDAD

SAN CARLOS DE PUNO 2024.

2.4.2. HIPOTESIS ESPECIFICOS

Hel

La frecuencia de uso de PlayScore 2 influye en el progreso en habilidades de

lectura.

He2

La frecuencia de uso de PlayScore 2 influye en el progreso en habilidades de

interpretacion.

He3

La frecuencia de uso de PlayScore 2 influye en el progreso de la ejecucién

practica.
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2.5. VARIABLES Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES

Los aplicativos digitales juegan un papel importante en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la musica al proporcionar herramientas

interactivas y accesibles para aprender a leer y escribir musica. (J. Smith &

Johnson, 2023).

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

PlayScore 2 es una herramienta que permite escuchar cémo suenan las

partituras escaneadas, lo que facilita la practica y el aprendizaje de la lectura

musical.
VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES Instrumentos/
ESCALA
Aplicativos PLAY Experiencia Con Software
ESCORE2 Frecuencia de uso. digital:
Tiempo de uso. C=Empeora
Funcionalidad (desde | B=Igual
la  descarga-cambiar | A=Mejora
para su instrumento
Lectura musical. Habilidades -Cogpnitivas lectoras. Con Software
-Interpretativas. digital:
-De ejecucion | C=Empeora
instrumental. B=Igual

A=Mejora
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CAPITULO I

I11. MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1.TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion es de tipo explicativa; donde el estudio se enfoca en
describir como son o como se comportan ciertos aplicativos, en el aprendizaje
y desarrollo de habilidades. Esto incluye observar y detallar en la lectura y

escritura de la musica y las, actitudes, comportamientos en estudiantes.

3.3.DISENO DE INVESTIGACION

La investigacion corresponde al disefio explicativa

Y=(X)

3.4. POBLACION Y MUESTRA DE INVESTIGACION

POBLACION.

Conformada por los estudiantes de la banda de la Gran Unidad

Tabla 1: Distribucién de estudiantes

Sexo
CICLOS N° de estudiantes
M \Y
VI de 1ros 3 8 11
VI de 2dos 0 6 6
VII de 3ros 2 6 8
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VIl de 4tos y

7 16 23
otos
TOTAL 12 36 48

Fuente: Nomina de matricula del 2024

MUESTRA.

Para el presente trabajo de investigacion se realiza las clases con los
aplicativos con grupo Unico con los estudiantes de la banda y sera muestra no

probabilistico, puesto que se trabajara con los 48 estudiantes

3.5.TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La técnica que se utilizara para la presente investigacion seré la encuesta y el
instrumento seré el cuestionario, para medir el nivel de logro de aprendizaje

se utiliza ficha de observacion para la evaluacion.

3.6.PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS

v' Presentacion de solicitud al director de la I.E.S solicitando
autorizacion para llevar a cabo el proyecto de recoleccion de datos.

v Coordinaciones con docentes responsables del Area de Arte y Cultura
para la implementacién de las actividades y asegurar la colaboracion
en las sesiones de aprendizaje.

v’ Autorizacién o proveido administrativo por parte de la direccion o
administracion de la institucion, se procede a organizar las

actividades.



47

v Aplicacién de sesiones de aprendizaje planificadas con los
estudiantes, siguiendo el programa de contenidos y actividades
establecidas.

v" Aplicacion de instrumentos de investigacién para la recoleccion de
datos para lo cual se usa las herramientas de investigacion (como
encuestas, entrevistas u observaciones) para recopilar datos relevantes
sobre el aprendizaje y la participacién de los estudiantes.

v' Gestién y acompafiamiento al llenado de datos para el proceso de
completar los instrumentos de recoleccion de datos, asegurando que
la informacidn recolectada sea precisa y completa.

v Tabulacion y organizacion de datos en Excel concluida se ingresan en
una hoja de célculo, donde se organizan y tabulan para facilitar su

analisis posterior.

3.7.PROCESAMIENTO Y TRATAMIENTO DE DATOS

Para la prueba de hipotesis se realizard A LA HIPOTESIS NULA con la

prueba estadistica de chi cuadrada de Pearson del paquete estadistico SPPS

MARGEN DE ERROR QUE SE ASUME

o = 0.05 es decir a un 95% de veracidad
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PRUEBA ESTADISTICA QUE SE APLICA

k
" (fo—fe)
x%—;—fe

Donde:

x% = chi cuadrada

fo = frecuencia observada
fe = frecuencia esperada

3.8. DISENO DE ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

El disefio comprende a la Recoleccion de datos; lo que implica la seleccion
de métodos para obtener informacion, ya sea mediante encuestas,

experimentos, sensores, bases de datos externas, entre otros.

Almacenamiento de datos, se enfoca en cémo y dbénde se guardara la

informacidn en memoria USB y Laptop etc.

Calidad de datos es importante que asegure que los datos sean precisos,

completos y consistentes y analisis posteriores.
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CAPITULO IV

IV. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. RESULTADOS

Tabla 2
Efectividad de los aplicativos

Efectividad de los aplicativos Frecuencia Porcentaje

Mala 2 4,2

Regular 18 37,5
Buena 28 58,3
Total 48 100,0

Nota: Autoria propia

Figura 1
Efectividad de los aplicativos
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B
, 4,2%
Mala Regular Buena

Efectividad de los aplicativos

Nota: Autoria propia

La tabla 2 muestra la efectividad de los aplicativos, la mayoria de los usuarios

evaluaron la efectividad de los aplicativos como buena, representando el
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58.3% de la muestra total. Un 37.5% calificé la efectividad como regular,
mientras que solo el 4.2% la considerd mala. Esto sugiere que, en general, la
percepcidn sobre la efectividad de los aplicativos es positiva, aunque una
proporcién significativa de usuarios (37.5%) considera que hay areas de
mejora. La baja frecuencia de valoraciones negativas (4.2%) refuerza la

tendencia favorable en la satisfaccion de los usuarios.

Tabla 3

Adecuacion del aplicativo

Adecuacion del aplicativo  Frecuencia Porcentaje

Mala 2 4,2

Regular 22 45,8

Buena 24 50,0

Total 48 100,0
Figura 2

Adecuacion del aplicativo

25

20

50,0%
10
E
| [4,2%) |
1]
Mala Regular Buena

Adecuacion del aplicativo
Nota: Autoria propia
La tabla 3 muestra las caracteristicas de adecuacién de los aplicativos. Los

resultados muestran que la mitad de los usuarios (50.0%) evaluaron la
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adecuacion como buena, mientras que un 45.8% la calific6 como regular.
Solo el 4.2% considero6 que la adecuacién es mala. Esto indica que aunque la
mayoria de los usuarios perciben el aplicativo como adecuado, existe un
porcentaje considerable (45.8%) que lo encuentra solo regular, lo que sugiere
que podria haber oportunidades para mejorar su adecuacion a las necesidades

de los usuarios.

Tabla 4
Utilidad del aplicativo

Utilidad del aplicativo Frecuencia Porcentaje

Mala 2 4,2
Regular 18 37,5
Buena 28 58,3
Total 48 100,0

Nota: Autoria propia

Figura 3
Utilidad del aplicativo

Frecuencia
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58,3%

37,5%
4,2%
Mala Regular Buena

Utilidad del aplicativo

Nota: Autoria propia

La tabla 4 muestra la utilidad del aplicativo. Los resultados reflejan que una

gran mayoria de los usuarios, el 58.3%, lo consideran util, evaluandolo como
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bueno. Un 37.5% lo califica como regular, lo que indica que un porcentaje
significativo de usuarios reconoce su utilidad, pero podria esperar mejoras.
Solo el 4.2% evalda la utilidad del aplicativo como mala. Esto sugiere que,
aunque en general la percepcion es positiva, hay un grupo considerable de
usuarios que cree que el aplicativo no alcanza su maximo potencial de

utilidad.

Tabla s

Nivel de experiencia musical

Nivel de experiencia musical Frecuencia Porcentaje

Principiante 25 52,1

Intermedio 23 47,9

Total 48 100,0
Figura 4

Nivel de experiencia musical
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Nivel de experiencia musical

Nota: Autoria propia
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La tabla 5 muestra el nivel de experiencia musical. Los resultados muestran
que la mayoria, el 52.1%, se identifican como principiantes, mientras que el
47.9% tienen un nivel intermedio. Esto refleja una distribucion bastante
equilibrada entre ambos niveles, aunque con una ligera predominancia de
principiantes. La ausencia de usuarios con niveles avanzados sugiere que el
grupo esta compuesto principalmente por personas con experiencia basica o
intermedia en masica.

Tabla 6
A qué nivel Califica la facilidad de uso de PLAY SCORE 2

A qué nivel Califica la
facilidad de uso de PLAY

SCORE 2 Frecuencia Porcentaje

Nada Fécil 12 25,0

Facil 36 75,0

Total 48 100,0
Figura 4

A qué nivel Califica la facilidad de uso de PLAY SCORE 2 2

75,0%
25,0%
MNada Facil Facil

5.A que nivel Califica la facilidad de uso de PLAY SCORE 2

Nota: Autoria propia
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La tabla 6 muestra la facilidad de uso en la Play Score 2. Los resultados
indican que el 75.0% califican la aplicacion como facil de usar, mientras que
el 25.0% consideran que no es facil de manejar. Esto sugiere que, aunque la
mayoria de los usuarios encuentran que la interfaz y la funcionalidad son
accesibles, un cuarto de los usuarios experimenta dificultades, lo que sefiala

una posible area de mejora en términos de usabilidad.

Tabla 7

¢ Qué habilidades sientes que has desarrollado al usar el aplicativo?

¢Qué habilidades sientes que
has desarrollado al usar los

aplicativos? Frecuencia Porcentaje
Lectura Musical 12 25,0
Interpretacion 19 39,6
Practica musical 17 35,4
Total 48 100,0

Nota: Autoria propia

Figura 5

¢ Qué habilidades sientes que has desarrollado al usar los aplicativos?

39,6%
35,4%
25,0%
Lectura Musical Interpretacion Fractica musical

¢ Qué habilidades sientes que has desarrollado al usar los aplicativos?

Nota: Autoria propia
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La tabla 7 muestra las habilidades desarrolladas al usar los aplicativos. Los
resultados muestran que el 39.6% reportan haber mejorado su capacidad de
interpretacion musical, mientras que un 35.4% indica haber desarrollado
habilidades en la practica musical. Un 25.0% manifiesta haber mejorado en
la lectura musical. Esto sugiere que los aplicativos han tenido un impacto mas
notable en las habilidades interpretativas y en la practica musical, aunque un
cuarto de los usuarios también ha percibido mejoras en su capacidad de leer

partituras.

Tabla 8

Progreso en habilidades: Practica

Progreso en habilidades: Practica  Frecuencia Porcentaje

Muy dificil con Play Score 2 2 4,2
Dificil con Play Score 2 3 6,3
Nada Facil con Play Score 2 15 31,3
Fécil con Play Score 2 25 52,1
Muy Facil con Play Score 2 3 6,3

Total 48 100,0
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Figura 6

Progreso en habilidades: Practica

52,1%
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Muy dificil con Dificil con Play Mada Facil con Facil con Play Muy Facil con
Play Score Score Play Score Score Play Score

Progreso en habilidades:Practica

La tabla 8 muestra los resultados sobre el progreso en habilidades de practica
musical con Play Score 2, donde el 52.1% encuentran que es facil mejorar
sus habilidades utilizando la aplicacion. Un 31.3% considera que no es facil
progresar con Play Score 2, y solo un 4.2% lo percibe como muy dificil. En
el extremo positivo, un 6.3% describe el proceso como muy fécil, mientras
que otro 6.3% lo encuentra dificil. En general, aunque la mayoria encuentra
que Play Score 2 facilita el progreso en la practica musical, una proporcion
considerable de usuarios experimenta dificultades al usar la aplicacion.

Tabla 9
Progreso en habilidades: Lectura

Progreso en habilidades: Lectura Frecuencia Porcentaje
Dificil con Play Score 2 4 8,3
Nada Facil con Play Score 2 17 35,4
Facil con Play Score 2 19 39,6
Muy Fécil con Play Score 2 8 16,7

Total 48 100,0
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Nota: Autoria propia

Figura 7

Progreso en habilidades: Lectura
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Frecuencia
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Progreso en habilidades:Lectura

La tabla 9 muestra los resultados sobre el progreso en habilidades de lectura
musical con Play Score 2, el 39.6% consideran que es facil mejorar en esta
habilidad usando la aplicacién, mientras que el 16.7% lo encuentran muy
facil. Sin embargo, un 35.4% sefiala que no es facil, y un 8.3% considera que
es dificil progresar en la lectura musical con Play Score 2. Esto muestra que,
aunque una mayoria de usuarios percibe mejoras en su capacidad de lectura
musical con la aplicacién, una proporcion significativa enfrenta dificultades

en este aspecto.

Tabla 10

Progreso en habilidades: Interpretacion

Progreso en habilidades: Interpretacién Frecuencia Porcentaje
Muy dificil con Play Score 2 2 4,2
Dificil con Play Score 2 2 4,2
Nada Féacil con Play Score 2 18 37,5
Facil con Play Score 2 22 45,8
Muy Facil con Play Score 2 4 8,3
Total 48 100,0
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Figura 8
Progreso en habilidades: Interpretacion
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37,5%
8,3%
4,2% 4,2% -
Muy dificil con Dificil con Play MNada Facil con Facil con Play Muy Facil con
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Progreso en habilidades:Interpretacion

Nota: Autoria propia

La tabla 10 muestra los resultados sobre el progreso en habilidades de
interpretacion musical con Play Score 2, el 45.8% consideran que es facil
mejorar en esta habilidad usando la aplicacion, mientras que el 8.3% lo
encuentran muy fécil. No obstante, un 37.5% indican que no es facil progresar
en la interpretacion musical con Play Score 2, y un 4.2% lo consideran dificil,
al igual que otro 4.2% que lo califica como muy dificil. En resumen, aunque
una mayoria de usuarios encuentra que Play Score 2 facilita el progreso en la
interpretacion musical, una parte considerable enfrenta obstaculos en este

proceso.

Tabla 11

¢ Consideras de Play Score 2 ha mejorado tu nivel de aprendizaje musical?

¢Consideras de Play Score 2 ha mejorado tu nivel

de aprendizaje musical? Frecuencia Porcentaje
No 2 4,2
Si 46 95,8

Total 48 100,0
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Nota: Autoria propia

Figura 9

¢Consideras de Play Score 2 ha mejorado tu nivel de aprendizaje musical?
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¢ Consideras de Play Score ha mejorado tu nivel de aprendizaje musical?

Nota: Autoria propia

Los resultados indican que el 95.8% consideran que Play Score 2 ha mejorado
su nivel de aprendizaje musical, mientras que solo el 4.2% no perciben una
mejora. Estos datos sugieren que la gran mayoria de los usuarios creen que la
aplicacion ha tenido un impacto positivo en su proceso de aprendizaje
musical, lo que refuerza la efectividad de Play Score 2 como herramienta

educativa en este &mbito.

Tabla 12

Aspectos de mejora en aprendizaje musical

Aspectos de mejora en

aprendizaje musical Frecuencia Porcentaje
Comprension tedrica 16 33,3
Ejecucion practica 27 56,3
Otro 3 6,3
Total 46 95,8

Nota: Autoria propia
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Figura 10

Aspectos de mejora en aprendizaje musical
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| 6,5% |
Comprension tedrica Ejecucion practica Otro

Aspectos de mejora en aprendizaje musical
Nota: Autoria propia

Los resultados sobre los aspectos de mejora en el aprendizaje musical
muestran que el 56.3% consideran que la ejecucion practica es el area
principal que mejord. Un 33.3% sefiala que la comprensidn teorica es lo que
mejoro, mientras que el 6.3% mencionan otros aspectos no especificados.
Estos datos reflejan que mas de la mitad de los usuarios perciben que Play
Score 2 podria mejoras las habilidades de la practica musical, aunque una

proporcidn significativa también ve oportunidades en la comprension tedrica.
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4.1.1 Estadistica Inferencial

Tabla 13

Habilidades desarrolladas y efectividad de los aplicativos

Efectividad de los aplicativos

Habilidades Mala Regular Buena Total
desarrolladas F % f % f % f %  Prueba Chir2
Lectura  No 121% 13 271% 22 458% 36 750%
Musical  s; 121% 5104% 6 125% 12 250% 'l
Total 2 42% 18 37,5% 28 58,3% 48 100,0%
Interpretacion No 1 2,1% 11 229% 17 354% 29 60,4%
Si 121% 7 146% 11 229% 19 306% 00
Total 2 42% 18 37,5% 28 58,3% 48 100,0%
Practica  No 2 42% 12 250% 17 354% 31 64,6%
musical  sj 0 00% 6 125% 11 229% 17 3654% '8
Total 2 42% 18 375% 28 583% 48 100,0%

Nota: Autoria propia

La tabla 13 muestra los resultados de las habilidades desarrolladas y la
efectividad de los aplicativos. El 45.8% de los usuarios que no desarrollaron
habilidades de lectura musical califican la efectividad de los aplicativos como
buena, el 35.4% de los usuarios que no desarrollaron habilidades de
interpretacion también califican la efectividad de los aplicativos como buena.
El 35.4% de los usuarios que no desarrollaron habilidades de practica musical
califican la efectividad como buena. La prueba Chi-cuadrado revela que la
influencia no es significativa entre las habilidades desarrolladas de
interpretacion, lectura y practica musical de los estudiantes con la efectividad

de los aplicativos.
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Tabla 14

Progreso en habilidades y Efectividad de los aplicativos

Efectividad de los aplicativos

Progreso en habilidades Mala Regular Buena Total Pcrﬁie/\b;
f % f % f % f %
Muy dificil 0 00% 0 00% 2 42% 2 42%
Dificil 0 00% 2 42% 1 21% 3 63%
L Nada Fécil 2 42% 6 125% 7 146% 15 31,3% 9194

Préctica . -
Facil 0 00% 10 20,8% 15 31,3% 25 52,1% Si9=0,326
Muy Fécil 000% 0 00% 3 63% 3 63%
Total 2 42% 18 37,5% 28 583% 48 100,0%
Dificil 0 00% 2 42% 2 42% 4 83%
Nada Fécil 121% 7 146% 9 188% 17 354%

Lectura  Facil 121% 8 16,7% 10 20,8% 19 39,6% Si;’:'g"fll
Muy Fécil 0 00% 1 21% 7 146% 8 16,7%
Total 2 42% 18 37,5% 28 583% 48 100,0%
Muy dificil 0 00% 0 00% 2 42% 2 42%
Dificil 0 00% 2 42% 0 00% 2 42%

. Nada Fécil 2 42% 6 125% 10 20,8% 18 37,5% 11152
Interpretacion -

Facil 0 0,0% 10 20,8% 12 250% 22 458% S19=0,193
Muy Fécil 000% 0 00% 4 83% 4 83%
Total 2 42% 18 37,5% 28 583% 48 100,0%

Nota: Autoria propia

La tabla 14 muestra los resultados del progreso en habilidades y la efectividad
de los aplicativos. Se observa que el 31.3% de los usuarios consideran que ha
sido facil progresar en la practica musical y califican la efectividad de los
aplicativos como buena. Del mismo modo, el 20.8% de los usuarios que
perciben el progreso en lectura musical fue facil también evaltan la
efectividad de los aplicativos como buena. En cuanto a la interpretacién
musical, el 25.0% de los usuarios que encuentran que fue facil mejorar en
esta habilidad y califican la efectividad de los aplicativos como buena. En

resumen, los porcentajes mas altos indican que aquellos usuarios que
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perciben el progreso en sus habilidades como facil tienden a calificar la
efectividad de los aplicativos de manera positiva, destacando una influencia

positiva entre facilidad de progreso y la percepcion de efectividad.

La prueba Chi-cuadrado revela que la influencia no es significativa entre el
progreso en las habilidades desarrolladas por los estudiantes y la efectividad

de los aplicativos, debido que todas estas son >0.05.

Tabla 15

Aspectos de mejora en aprendizaje musical y Efectividad de los aplicativos

Aspectos de_me_jora Efectividad de los aplicativos Prueba
en aprer_1d|zaje Mala Regular Buena Total Chin?
musical f % f % f % f %
Comprensién No 1 22% 7 152% 22 478% 30 652%
tedrica g 1 22% 9 196% 6 130% 16 34.8% si;é%5g59
Total 2 43% 16 348% 28 60,9% 46 100,0% !
Ejecucion  No 1 22% 10 21.7% 8 174% 19 41,3%
practica  gj 1 22% 6 130% 20 435% 27 587% Sié‘z'%og%
Total 2 43% 16 348% 28 60,9% 46 100,0% !
oo No 2 43% 15 32,6% 26 56,5% 43 935%
Si 0 00% 1 22% 2 43% 3 65% Sig’=105223
Total 2 43% 16 348% 28 60,9% 46 100,0% !

Nota: Autoria propia

La tabla 15 muestra los resultados de los aspectos de mejora en el aprendizaje
musical y la efectividad de los aplicativos. En cuanto a la comprension
tedrica, el 47.8% de los usuarios que no identifican este aspecto como un area
gue mejoro perciben la efectividad de los aplicativos como buena. Para la
ejecucion practica, el 43.5% de los estudiantes que consideran que esta es un
area que mejord califican la efectividad de los aplicativos como buena,

destacandose como el porcentaje méas alto en esta categoria. En la categoria
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"otro", el 33.3% de los usuarios que no consideran este aspecto importante

aun califican la efectividad de los aplicativos como buena.

Los resultados de la prueba Chi-cuadrado en cuanto a la comprensién tedrica,
muestran un valor de ¥2=5.65 y p = 0.059, esto indica que hay una influencia
significativa que mejora la comprension tedrica, y la efectividad de los
aplicativos, a un nivel de 10% de significancia. En cuanto a la ejecucion
practica, el valor de ¥2=4.900 y p = 0.086, sugiere que hay una influencia
significativa entre el aspecto de mejora en la ejecucion practica y la

efectividad de los aplicativos a un nivel de 10% de significancia (p > 0.1).

Tabla 16

Frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y Progreso en la habilidad préactica

Progreso en habilidades: Practica

Muy e . . N Total Prueba
dificil Dificil Nada Facil Facil Muy Facil Chir2

% f % f % f % f % F %

Frecuenciay
tiempo de uso
de PlayScore 2

Diariamente

menos de 30 0 00% 0 00% 2 42% 6 125% O 00% 8 16,7%
minutos

Diariamente

entre 30 a 60 0O 00% 2 42% 4 83% 9 188% 2 42% 17 354%
minutos

Diariamente

mas de 60 0O 00% O 00% 3 63% 2 42% 0 00% 5 10,4%
minutos

Semanalmente

menos de 30 0 00% O 00% 0O 00% 1 21% 1 21% 2 42%
minutos 6,804
Semanalmente sig=0,558
entre 30 a 60 0 00% O 00% 2 42% 1 21% 0 00% 3 6,3%
minutos

Semanalmente

mas de 60 O 00% O 00% O 00% 1 21% 0 00% 1 2,1%
minutos

Mensualmente

menos de 30 0 00% O 00% 1 21% 1 21% 0 00% 2 42%
minutos

Mensualmente

entre 30 a 60 0 00% 1 21% 3 63% 4 83% 0 00% 8 16,7%
minutos



Mensualmente
mas de 60
minutos

Total

2 42% 0 0,0%

2 42% 3 6,3%

0

15 31,3%

0,0%

0 0,0%

25 52,1%

0 0,00

3 6,3%

2

4,2%

48
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Nota: Autoria propia

Tabla 17

La tabla 16 muestra los resultados de frecuencia y tiempo de uso de Play

Score 2 y el progreso en la habilidad practica. EI 18.8% de los usuarios que

usan PlayScore 2 diariamente entre 30 a 60 minutos reportan que es facil

mejorar en la préctica, mientras que el 8.3% lo califican como "nada facil".

El 12.5% de los usuarios que usan la aplicacion por menos de 30 minutos al

dia también encuentran facil el progreso en la practica. ElI 8.3% de los

usuarios que la usan mensualmente por 30 a 60 minutos también consideran

que es facil progresar en la practica.

Es decir que los porcentajes mas altos muestran que los usuarios que usan

PlayScore 2 diariamente entre 30 y 60 minutos encuentran mas facilidad para

mejorar sus habilidades de practica.

Frecuencia y tiempo de uso de Play Score 2 y Progreso en la habilidad de lectura

Frecuencia y

Progreso en habilidades: Lectura

tiempodeusode " Dificil  Nada Facil Facil Muy Facil Total PcrﬁfAb;
Play Score 2 f % f % f % f % F %
Diariamente menos 0 0,0% 1 21% 6 12,5% 1 2,1% 8 16,7%
de 30 minutos
Diariamente entre 3 6,3% 7 14,6% 6 12,5% 1 21% 17 35,4%
30 a 60 minutos
Diariamente mas 1 2,1% 1 2,1% 3 6,3% 0 0,0% 5 10,4%
de 60 minutos _38,868
Semanalmente 000% 0 00% 0 00% 2 42% 2 420 51970028
menos de 30
minutos
Semanalmente 0 0,0% 2 42% 1 21% 0 0,0% 3 6,3%
entre 30 a 60

minutos



Semanalmente mas 0,0% 0 0,0% 1 21% 0,0% 1 2,1%
de 60 minutos

Mensualmente 0,0% 2 42% 0 0,0% 0,0% 2 42%
menos de 30

minutos

Mensualmente 0,0% 4 8,3% 2 42% 4,2% 8 16,7%
entre 30 a 60

minutos

Mensualmente mas 0,0% 0 0,0% 0 0,0% 4,2% 2 42%
de 60 minutos

Total 8,3% 17 35,4% 19 39,6% 16,7% 48 100,0%
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Nota: Autoria propia

La tabla 17 muestra los resultados frecuencia y tiempo de uso de PlayScore
2 y progreso en la habilidad de lectura. ElI 14.6% de los usuarios que usan
PlayScore 2 diariamente durante 30 a 60 minutos reportan que el progreso en
habilidades de lectura es nada fécil, mientras que un 12.5% que usa el
aplicativo por este mismo tiempo lo encuentran facil. EI 12.5% de los
usuarios que usan PlayScore 2 diariamente menos de 30 minutos al dia
consideran que el progreso en la lectura musical es facil. EI 8.3% de los
usuarios que usan la aplicacion mensualmente por 30 a 60 minutos consideran
que el progreso es nada facil, mientras que un 4.2% lo califican como facil o

muy fécil.

La prueba Chi-cuadrado, muestra un valor de y%2=38.868 con una
significancia de 0.028, lo que indica que si existe una influencia
significativa entre la frecuencia y el tiempo de uso de PlayScore 2 y el

progreso en habilidades de lectura (p < 0.05).
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Frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y Progreso en la habilidad de interpretacion

Frecuencia y

Progreso en habilidades: Interpretacion

Muy Facil

tiempodeusode MW Dificil  NadaFacil  Facil  conPlay O° Fgﬁib;
Play Score 2 dificil Score 2 :
F % f % f % f % f % F %

Diariamente
menos de 30 0 00% 0 00% 2 42% 5 104% 1 21% 8 16,7%
minutos
Diariamente
entre 30 a 60 0 00% 1 21% 8 16,7% 7 146% 1 21% 17 354%
minutos
E'a”am?“temas 0 00% 0 00% 2 42% 2 42% 1 21% 5 10,4%
e 60 minutos
Semanalmente
menos de 30 0 00% 0 00% 0O 00% 1 21% 1 21% 2 42%
minutos
Semanalmente
entre 30 a 60 0 00% 0 00% 2 42% 1 21% 0 00% 3 6,3% 60.719
minutos S
Semanalmente sig=0,002
mas de 60 O 00% O 00% O 00% 1 21% 0 00% 1 21%
minutos
Mensualmente
menos de 30 0 00% O 00% 1 21% 1 21% 0 00% 2 42%
minutos
Mensualmente
entre 30 a 60 0 00% 1 21% 3 63% 4 83% 0 00% 8 16,7%
minutos
Mensualmente
mdés de 60 2 42% 0 00% O 00% O 00% O 00% 2 42%
minutos

Total 2 42% 2 42% 18 375% 22 458% 4 8,3% 48 100,0%

Nota: Autoria propia

La tabla 18 muestra la relacion entre la frecuencia y tiempo de uso de Play

Score 2 y el progreso en habilidades de interpretacion. Los resultados

destacan que los usuarios que utilizan PlayScore 2 diariamente entre 30 a 60

minutos representan el 16.7% que califican el progreso en interpretacion

como "nada facil" y el 14.6% que los usa con la misma frecuencia y tiempo

lo consideran "facil". Ademas, aquellos que lo usan diariamente menos de 30

minutos también perciben su progreso de manera positiva, con un 10.4% que
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lo consideran "facil". En contraste, los usuarios que lo usan mensualmente
por mas de 60 minutos tienden a reportar mas dificultades, con un 4.2% que
lo consideran "muy dificil". Esto sugiere que el uso mas frecuente y constante
de la aplicacidn esta asociado a una mayor facilidad percibida en el progreso

de habilidades de interpretacion musical.

El anélisis Chi-cuadrado (x2x2) arroja un valor de 60.719 y una significancia
de 0.002, lo que indica que si existe una influencia significativa de frecuencia
0 tiempo de uso de PlayScore 2 en el progreso en habilidades de

interpretacion (p < 0.05).

Tabla 19

Frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y la comprension tedrica

Frecuencia y Comprension tedrica
tiempo de uso de

PlayScore 2

- Prueba
No Si Total Chin2

f % f % f %

Diariamente 7 15,2% 1 22% 8 17.4%
menos de 30

minutos

Diariamente entre 10 21,7% 7 15,2% 17 37,0%
30 a 60 minutos

Diariamente mas 0 0,0% 4 8, 7% 4  8,7%
de 60 minutos

Semanalmente 2 4,3% 0 0,0% 2  43%

menos de 30

minutos 14’229
Semanalmente 3 6,5% 0 0,0% 3 65% sig=0,076
entre 30 a 60

minutos

Semanalmente 1 22% 0 0,0% 1 22%

mas de 60 minutos

Mensualmente 1 22% 1 22% 2 4,3%
menos de 30

minutos

Mensualmente 4 8,7% 3 6,5% 7 15,2%
entre 30 a 60

minutos
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Mensualmente 2 4,3% 0 0,0% 2 4,3%
mas de 60 minutos
Total 30 65,2% 16 34,8% 46 100,0%

Nota: Autoria propia

La tabla 19 presenta la relacion entre la frecuencia y tiempo de uso de Play
Score 2 y el desarrollo de la comprension tedrica. Los usuarios que usan Play
Score 2 diariamente entre 30 a 60 minutos representan el 21.7% que no
consideran haber mejorado su comprension teorica y el 15.2% que si han
mejorado en este aspecto, sumando un 37.0% del total de usuarios en esta
categoria. Para aquellos que usan PlayScore 2 diariamente menos de 30
minutos, el 15.2% no han mejorado en comprension tedrica, mientras que
solo un 2.2% reporta una mejora. Los usuarios que lo usan diariamente por
mas de 60 minutos tienen un 8.7% que han experimentado una mejora en
comprension tedrica, mientras que ningun usuario en esta categoria reporta

gue no ha mejorado.

La prueba Chi-cuadrado muestra un valor de y2= 14.229 con una
significancia de 0.076, lo que sugiere que existe una influencia en la
frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y el desarrollo de la comprension

tedrica a un nivel de significancia del 10% (p > 0.10).

En Resumen, los estudiantes que lo usan mas de 60 minutos diarios parecen
mostrar una mayor tendencia a reportar mejoras en este aspecto. Los datos
también sugieren que el uso mas frecuente de la aplicacion (30-60 minutos

diarios) esta asociado con mas usuarios gque reportan progreso.
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Tabla 20

Frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y ejecucion practica

Frecuencia y
tiempo de uso de

PlayScore 2 Ejecucidn practica Prueba

No Si Total Chin2
f % f % f %
Diariamente 1 22% 7 15,2% 8 17.4%
menos de 30
minutos
Diariamente entre 9 19,6% 8 17,4% 17 37,0%
30 a 60 minutos

Diariamente mas 4 8,7% 0 0,0% 4 8,7%
de 60 minutos

Semanalmente 0 0,0% 2 4,3% 2 43%

menos de 30

minutos

Semanalmente 0 0,0% 3 6,5% 3 65%

entre 30 a 60 17,850
minutos sig=0,022
Semanalmente 0 0,0% 1 2.2% 1 22%

mas de 60 minutos

Mensualmente 2 4,3% 0 0,0% 2 4,3%
menos de 30

minutos

Mensualmente 3 6,5% 4 8, 7% 7 15,2%
entre 30 a 60

minutos

Mensualmente 0 0,0% 2 4,3% 2 4,3%
mas de 60 minutos

Total 19 41,3% 27 58,7% 46 100,0%

Nota: Autoria propia

La tabla 20 muestra la relacion entre la frecuencia y tiempo de uso de PlayScore 2 y el
desarrollo de la ejecucion practica. Los usuarios que utilizan PlayScore 2 diariamente entre
30 a 60 minutos representan el 19.6% que no han mejorado en ejecucion practicay el 17.4%
que si han mejorado, sumando un 37.0% del total de usuarios en esta categoria. En la
categoria de usuarios que usan PlayScore 2 diariamente menos de 30 minutos, el 15.2%

reporta haber mejorado en ejecucion practica, mientras que solo el 2.2% no ha notado
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mejoras. Ningun usuario que utiliza la aplicacién diariamente mas de 60 minutos reporta
haber mejorado en ejecucion practica, mientras que el 8.7% en esta categoria reporta que no
ha mejorado. Los usuarios que la usan mensualmente entre 30 a 60 minutos muestran un

8.7% que si han mejorado, lo que también representa una porcion relevante de esta categoria.

La prueba Chi-cuadrado muestra un valor de %2= 17.850 con una significancia de 0.022, lo
que indica que si existe una influencia significativa de la frecuencia o tiempo de uso de Play

Score 2 en el progreso en la ejecucion practica (p < 0.05).

Los resultados sugieren gque el uso mas frecuente de PlayScore 2, especialmente de 30 a 60

minutos diarios, esta asociado con mejoras en la ejecucion practica.

Tabla 21
Progreso en habilidades: Practica — Antes y después del uso de la aplicacién PlayScore
2

Después
Antes Mu ... .. Nada . Mu Total
gl Dificil gay Facl 8

Muy dificil f 0 1 3 9 1 14
on P e 00%  21%  63%  188%  21%  292%
Dificil con f 0 2 3 10 1 16
PlayScore 2 % 0,0% 4,2% 6,3%  20,8% 2,1%  33,3%
Nada Facil f 2 0 9 3 1 15
con Play o 42%  00% 188%  63%  21%  31,3%

Score 2 ' ' ' ' ' 1
Facil con f 0 0 0 2 0 2
PlayScore 2 o 00%  00%  00%  42%  00%  42%
Muy  Facil f 0 0 0 1 0 1
on P 00w 00%  00%  21%  00% 2%
2 3 15 25 3 48

Total

% 4,2% 6,3% 31,3% 52,1% 6,3% 100,0%
McNemar-Bowker=30,20; sig=0,001

Nota: Autoria propia
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La tabla 21 muestra el progreso en la habilidad de practica antes y después del uso de
PlayScore 2. Antes de usar la aplicacion, el 29.2% de los participantes clasificaba las tareas
como "Muy dificil”, pero después de usar PlayScore 2, ninguno las consideraba asi, con un
18.8% calificAndolas como "Facil" y un 2.1% como "Muy facil". El 33.3% veia las tareas
como "Dificil" antes, pero tras el uso de la aplicacion, solo el 20.8% seguia pensando eso, y
mas usuarios las veian "Faciles". Ademas, el 31.3% consideraba las tareas "Nada facil" antes
de PlayScore 2, pero luego, el 25% las encontr6 "Faciles" o "Muy faciles". Inicialmente,

solo el 4.2% las veia "Facil", pero después, el 25% las calificé como "Muy faciles".

El test de McNemar-Bowker (con un valor de 30.20 y un nivel de significancia p = 0.001)
sugiere que hay un cambio estadisticamente significativo en la percepcion del desarrollo de

la habilidad practica de los estudiantes, lo que implica que PlayScore 2 fue efectivo.

Tabla 22

Progreso en habilidades: Lectura - Antes y después del uso de la aplicacion PlayScore 2

Antes Después
Mu e Nada , . Mu Total
gifiel | Dificl pay  Faoil

Muy dificil f 2 0 5 4 2 13
% 4,2% 0,0 10,4% 8,3% 42% 271%
Dificil f 0 0 3 10 5 18
% 0,0% 0,0% 6,3% 20,8% 10,4% 37,5%
Nada Facil f 0 2 7 4 0 13
% 0,0% 42% 14,6% 8,3% 0,0% 27,1%
Facil f 0 0 0 0 2 2
% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 4,2% 4,2%
Muy Facil f 0 0 0 1 1 2
% 0,0% 0,0% 0,0% 2,1% 2,1% 4.2%
Total f 2 2 15 19 10 48

% 4,2% 42% 31,3% 39,6% 20,8% 100,0%
McNemar-Bowker=30,53; sig=0,000

Nota: Autoria propia
La tabla 22 muestra el Progreso en habilidades de lectura antes y después del uso de la

aplicacion PlayScore 2. Antes de usar PlayScore 2, el 27.1% de los usuarios consideraba la



73

lectura "Muy dificil”, pero tras su uso, solo el 4.2% mantenia esa percepcion, mientras que
el 10.4% la calificaba como "Nada facil", el 8.3% como "Facil" y el 4.2% como "Muy facil".
Asimismo, el 37.5% de los usuarios calificaba la lectura como "Dificil", pero después, el
20.8% la percibia como "Fé&cil" y el 4.2% como "Muy facil". Inicialmente, el 27.1%
consideraba la lectura "Nada facil", y luego del uso de la aplicacion, el 13% la percibia como
"Facil" o "Muy facil". Ademas, nadie consideraba la lectura "Facil" antes de usar PlayScore

2, pero tras su uso, el 10.4% la calificaba como "Muy facil".

Al igual que en el anterior, se presenta la comparacion entre diferentes niveles de dificultad
percibidos (Muy dificil, Dificil, Nada facil, etc.) antes y después de usar la aplicacion, y se
reporta un valor significativo del test McNemar-Bowker de 30.53 con un p = 0.000, lo que
indica que hubo un cambio estadisticamente significativo en el desarrollo de la habilidad de

lectura de los estudiantes.

Tabla 23
Progreso en habilidades: Interpretacion- Antes y despues del uso de la aplicacion
PlayScore 2
Después
Antes Muy .. .. Nada - Muy
dificit POl mei PO Rl o
Muy dificil f 0 0 7 2 1 10

conPlay o 0,0% 0,0% 14,6% 4,2% 21% 20,8%
Score 2

Dificilcon f 1 1 5 11 1 19
PlayScore 2 o, 2,1% 21% 104%  22,9% 21%  39,6%
Nada Facil f 0 1 5 9 1 16

conPlay o4 0,0% 21% 104% 18,8% 2,1% 33,3%
Score 2

Facilcon f 0 0 1 0 1 2
PlayScore 2 o 0,0% 0,0% 2,1% 0,0% 21%  4,2%
Muy Facil f 1 0 0 0 0 1

conPlay o4 2,1% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,1%
Score 2

Total f 2 2 18 22 4 48
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% 4,2% 42% 375%  458% 8,3% 100,0%
McNemar-Bowker=33,067; sig=0,000

Nota: Autoria propia

La tabla 23 muestra el progreso en habilidades de interpretacion antes y después del uso de
la aplicacion PlayScore 2, Antes de usar PlayScore 2, el 20.8% de los usuarios consideraba
la interpretacion "Muy dificil”, pero tras su uso, ninguno mantenia esa percepcion, con el
14.6% calificandola como "Nada facil", el 8.3% como "Facil" y el 2.1% como "Muy facil".
El 39.6% la veia "Dificil", pero después del uso, el 22.9% la percibia como "Facil" y el
12.5% como "Muy facil". Ademas, el 27.1% la consideraba "Nada facil” antes, pero luego
del uso, el 14.6% la veia "Facil" y el 8.3% "Muy facil". Inicialmente, el 8.3% consideraba
la tarea "Féacil", pero tras usar PlayScore 2, el 16.7% la calificaba como "Muy facil". Estos
resultados reflejan una mejora significativa en las habilidades de interpretacion tras el uso

de la aplicacion.

Los resultados de la prueba de hipotesis en el cuadro se basan en el test de McNemar-
Bowker, que tiene un valor de 33.067 con un nivel de significancia (p = 0.000). Este valor
indica que hay un cambio estadisticamente significativo en la habilidad de interpretacion

antes y después del uso de la aplicacion PlayScore 2.

Tabla 24

Nivel de aprendizaje musical - Antes y después del uso de la aplicacion PlayScore 2

Antes Después
No Si Total McNemar
No f 2 16 18
% 42% 333% 37,5%
Si f 0 30 30 .
% 00% 625% 625% 90000
Total f 2 46 48

% 42% 958% 100,0%
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Nota: Autoria propia

El cuadro muestra los resultados del nivel de aprendizaje musical antes y después del uso de
la aplicacion PlayScore 2. Antes del uso de PlayScore 2, el 37.5% de los usuarios no tenia
un nivel de aprendizaje musical. Después del uso de la aplicacién, de ese 37.5%, el 33.3%
cambid su percepcion y ahora reporta haber alcanzado algun nivel de aprendizaje musical,
mientras que el 4.2% sigue sin reportar aprendizaje. Por otro lado, el 62.5% de los usuarios
ya consideraba tener algin nivel de aprendizaje musical antes de usar PlayScore 2, y este

porcentaje no cambio tras el uso de la aplicacion.

Dado que el p-valor es 0.000, rechazamos la hip6tesis nula. Esto indica que existe un cambio
significativo en el nivel de aprendizaje musical percibido tras el uso de PlayScore 2, lo que

sugiere que la aplicacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje musical de los usuarios.

4.2.DISCUSION

En esta investigacion se analizd la relacion entre el uso de aplicativos moviles
y el nivel de aprendizaje musical, asi como el desarrollo de habilidades de los
estudiantes de la I.E.S. Gran Unidad San Carlos de Puno en 2024. Los
resultados obtenidos permitieron identificar como la frecuencia y el tiempo
de uso de estas herramientas tecnoldgicas impactan en el progreso de
habilidades especificas, ofreciendo evidencias significativas para la

implementacion de estrategias educativas basadas en tecnologia.

En cuanto a la relacién entre la efectividad de uso del aplicativo
PLAYSCORE 2 y las habilidades desarrolladas por los estudiantes, se

encontro que no existe una relacion significativa entre las habilidades



76

desarrolladas de interpretacion, lectura y practica musical de los estudiantes
con la efectividad de los aplicativos. Esto puede deberse a que la mayoria de
los estudiantes considera no ha desarrollado habilidades como lectura
musical, interpretacion y practica musical, ya que mas del 60% de los
estudiantes sefialo que no cuanta con esas habilidades desarrolladas. Por otro
lado, en cuanto al progreso en las habilidades, se resalta que el 31.3% de los
estudiantes que consideran que su progreso fue facil en la practica musical,
califican la efectividad de los aplicativos como buena. Esto nos da un indicio
de que aquellos usuarios que califican la efectividad de los aplicativos de
manera positiva tienden a percibir el progreso en sus habilidades como facil,
sin embargo, esto no se puede generalizar debido a que la prueba

Chi.cuadrado no fue significativa.

Respecto a larelacion entre la efectividad de uso del aplicativo PLAYSCORE
2 y el aprendizaje musical de los estudiantes, se encontré que, para la
ejecucion practica, el 43.5% de los estudiantes que consideran que esta es un
area que mejoro califican la efectividad de los aplicativos como buena. Los
resultados de la prueba Chi-cuadrado muestran que existe una relacién
significativa entre la comprension teorica de los estudiantes y la efectividad
de los aplicativos, de la misma forma existe una relacién significativa entre

la ejecucion practica y la efectividad del aplicativo.

Finalmente, se afiadio al analisis la relacion entre la frecuencia y tiempo de
uso del aplicativo y el progreso en las habilidades practicas, de lectura e
interpretacion musical de los estudiantes. Encontrandose que si existe una

relacion estadisticamente significativa entre la frecuencia y el tiempo de uso
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de PlayScore 2 y el progreso en habilidades de lectura e interpretacion.
Debido a que el 12.5% de los usuarios que usan PlayScore 2 diariamente
menos de 30 minutos al dia consideran que el progreso en la lectura musical
es facil y el 14.6% que los usa diariamente durante 30 a 60 minutos lo

consideran "facil".
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4.3. CONCLUSIONES

PRIMERA

Segun los hallazgos y tabla 21-24, se afirma que, el uso del aplicativo
PlayScore 2 en un después, influye significativamente en el aprendizaje
musical, en el desarrollo de la habilidad practica de los estudiantes, lo que

implica que PlayScore 2 fue efectivo.

SEGUNDA

La frecuencia de uso de PlayScore 2 influye en el progreso en habilidades de
lectura. Porque hubo un cambio estadisticamente significativo de p=0, 000
en el desarrollo de la habilidad de lectura de los estudiantes; es decir los
estudiantes demuestran mejora en la comprension tedrica porque Playscore 2

ilustra lo que suena la partitura para la practica de la lectura.

TERCERA

La frecuencia de uso de PlayScore 2 influye en el progreso en habilidades de
interpretacion, porque hay un cambio estadisticamente significativo de
p=0,000 en la habilidad de interpretacion después del uso de la aplicacién

PlayScore 2.
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4.4. SUGERENCIAS

PRIMERA

Sugerimos a los estudiantes de la institucion utilizar aplicativos en sus
moviles como PlayScore 2 y otros para mejorar la comprension de la teoria

para ejecutar en la practica.

SEGUNDA

Sugerimos a los estudiantes de la institucion utilizar aplicativos en sus

moviles como PlayScore 2 y otros para mejorar las habilidades de lectura.

TERCERA

Sugerimos a los estudiantes de la institucion utilizar aplicativos en los
moviles como PlayScore 2 y otros para mejorar las habilidades de

interpretacion.

CUARTA

Sugerimos a los estudiantes de la institucion que practique mucho la lectura
y el instrumento porque tan solo utilizar aplicativos en los moviles PlayScore

2 y otros no mejora el desarrollo de habilidades si no se practica.
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GUIA DE ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES SOBRE
EFECTIVIDAD DE LOS APLICATIVOS

Amigo estudiante el propasito de este instrumento es evaluar |a efectividad de los aplicativos en el aprendizaje
en los usuarios. Instrucciones: Por favor, marque con una (X) y/o responda las siguientes preguntas de
manera honesta. Marca con un numero en los casilleros que se formulan las preguntas que a continuacicn se

detalla.
Buena 3
Reqular i
Mala I
INDICADORES [TEMS I 12 |3
-Fectividad de los aplicativos Satisfaccion de usuarios que califican la efectividad del aplicativa
- - Instalacin del aplicativo ha sido facil en el teléfono mavil, funciona,es apropiada, calidad
-Adecuacidn del aplicativo .
adecuada, estetica
Indetificar partes, comprensidn de lo que suena, definir una forma y estructura musical,
-Utilidad del aplicativo motivador, ganas de participar, comprender lectura musical, ayuda a analizar una
miisica
1 2 3
Indicador ITEMS Principiante Intermedio Avanzado
L Nivel de experiencia
Experiencia .
musical
1
Nada |2 3
Indicador ITEMS facil |Facil Muy facil
Uso de PlayScore | A qué nivel Califica la facilidad de uso de PLAY
2 SCORE 2
1 2 3
Indicador ITEMS Empeora |igual mejora
¢Que habllldages Progreso en habilidades: Practica
slentes que as - ;
desarrollado al Progreso en habilidades: Lectura
usar los . .
aplicativos  Play | Progreso en habilidades: Interpretacion
Score 2?
Nada |Facil |Muy
Indicador ITEMS dificil | dificil |facil facil
Habilidades |Progreso  en  habilidades  con
con SOLFAREAD(préctica, lectura,
SOLFAREAD | interpretacion)
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Mu Nada |Facil |Muy
Indicador ITEMS dificil |dificil |facil facil
Progreso en habilidades de lectura con
Lectura
Play Score 2
10
Mu Nada |Facil |Muy
Indicador ITEMS dificil |dificil |facil facil
. . Progreso en habilidades de
interpretacion |. .
interpretacion
11
Indicador ITEMS Si No ‘

PlayScore 2 en|Consideras que Play Score 2 mejoro tu aprendizaje
aprendizaje musical | musical

1 2 3
Indicador ITEMS Empeora |igual mejora

Aspectos de | Progreso en habilidades: Practica
mejora la practica | Progreso en habilidades: Lectura

musical Progreso en habilidades: Interpretacion

4.6. ANEXOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

GUIA DE OBSERVACION DIRIGIDA A ESTUDIANTES SOBRE

USO DE APLICATIVOS

Apellido 6 Nombre...................... Edad:......... ( )Varon ( )Mujer

Fecha ... grado y seccion..............ooeuvennns

Amigo estudiante el proposito de este instrumento es evaluar la efectividad de los
aplicativos PlayScore 2 y Solfaread en el desarrollo de habilidades musicales y el nivel
de aprendizaje que facilita a los usuarios.

Instrucciones: Por favor, marque con una (X) y/o responda las siguientes preguntas
de manera honesta.

1.-¢Con qué frecuencia utiliza Play Score 2 ?

(1). Diariamente

(2). Semanalmente

(3). Mensualmente

2.-¢ Cuanto tiempo pasa en promedio utilizas el aplicativo?

(1). Menos de 30 min

(2). 30-60 min

(3). Mas de 60 min
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3.-A gue nivel Califica la facilidad de uso de PLAY SCORE 2 en una escala del 1

al 3, donde (1 = Muy dificil, 2=facil y 3 = Muy facil).
1 3
Muy |2 Muy
Indicador ITEMS dificil | facil |féacil
La descarga es
Instalacion
Aplicat o Seleccidn de partitura
plicativo ay .
Score 2 2 Captura de.llmagen .
Reproduccion de partitura
Archivo de partituras
Cambiar para mi instrumento
SOBRE DESARROLLO DE HABILIDADES
4.-¢ Qué habilidades sientes que has desarrollado al usar los aplicativos?
(1). Practica instrumental, (2). Interpretacion, (3). Lectura musical
5.-Enunaescaladel 1 al 3, ;cédmo calificarias el desarrollo de habilidades
con Play Score 2 2? donde (1 = empeora con PlayScore 2, 2= es igual con
PlayScore 2 y 3 = mejora con PlayScore 2)
1 2 3
DIMENSION | ITEMS Empeora Igual Mejora

Desarrollo de
habilidades

Practica instrumental

Lectura musical

Interpretacion

SOBRE LECTURA MUSICAL

6.-¢ Consideras que PlayScore 2 ha mejorado el nivel de tus habilidades?

INDICADOR | ITEMS Empeora | Igual Mejora
Lectura Capacidad de concentracion y atencién en
musical recordar patrones, notas y ritmos, etc

Coordinacion mano-0jo y su destreza
motora fina y en ejecutar piezas con mayor
precision y rapidez
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Expresion de emociones a traves de la
musica

En diferenciar estilos y géneros musicales,
enrigueciendo su apreciacion musical

Refuerza  habilidades  cognitivas  de

concentracion y memoria.

7.-Si respondiste "'Si"', ¢en qué aspectos especificos has notado mejoras?

(SI) en aspecto de la lectura musical, escriba

8.- En una escala del 1 al 3, ¢como calificarias el uso del aplicativo SOLFAREAD?
donde (1 = Muy dificil, 2= facil y 3 = Muy féacil)

1 3
Muy 2 | Muy
Indicador ITEMS dificil | facil |facil

La descarga es

Instalacion
Aolicat Seleccion del nivel de juego

plicativo - .

SOLFAREAD Reconoc!m!ento de notas o lectura a n!vel 1

Reconocimiento de notas o lectura a nivel 2

Reconocimiento de notas o lectura a nivel 3

Reconocimiento de notas o lectura a nivel 4

9.-¢Consideras que Solfaread ha mejorado tu NIVEL de HABILIDADES musicales?
1 2 3
INDICADORES ITEMS Empeora Igual Mejor:
Practica
Desarrollo de | instrumental
habilidades Lectura musical
Interpretacion
10.-A que nivel de logro te consideras en uso de aplicativo y lectura musical.
3
1 2 Logro

INDICADORES ITEMS Proceso suficiente destacado
Nivel de logro Uso de aplicativos

Lectura musical

EPON QU ..ttt e ?  Gracias
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T
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
GENERAL GENERAL GENERAL APLICATIVOS

¢cual es el grado influencia del
uso de aplicativos mdviles en
aprendizaje y desarrollo de
habilidades de los estudiantes
de la LLE.S. Gran unidad San
Carlos de Puno 2024?

determinar la influencia del uso de
aplicativos moviles en el aprendizaje
y desarrollo de habilidades de los
estudiantes de la I.E.S. Gran Unidad
San Carlos de Puno 2024

el uso de aplicativos moviles
influye significativamente en
el aprendizaje y desarrollo de
habilidades en los estudiantes
de la
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LECTURA
MUSICAL
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La investigacion es
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cuantitativa.
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la ficha de
observacion.

Prueba estadistica
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https://www.thedialogue.org/blogs/tag/tecnologia-educativa/
https://www.theinsightpartners.com/es/reports/enterprise-text-publishing-market
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http://www.ungs.edu.ar/ms_idh/wp-content/uploads/2012/10/Libro-de-Actas-del-Congreso-Regional-de-la-C%C3%A1tedra-UNESCO-en-Lectura-y-Escritura.-Cultura-Escrita-y-Pol%C3%ADticas-Pedag%C3%B3gicas-en-las-Sociedades-Latinoamericanas-Actuales..pdf
https://www.yucatan.com.mx/mexico/2020/02/15/cuatro-de-cada-10-ligan-en-apps.html
https://doi.org/10.31237/osf.io/7zncg
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Universidad Rey Juan Carlos on 2024-10-25

Submitted works

Universidad de Manizales on 2022-09-30

Submitted works

Universidad de Nebrija on 2022-06-14

Submitted works

acopaf.site

Internet

avesis.metu.edu.tr
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documentos.fedea.net
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doi.org

Internet

help.blackboard.com
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issuu.com
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nep.repec.org
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pdfs.semanticscholar.org
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https://acopaf.site/ojs3/index.php/cyp/article/view/39
https://avesis.metu.edu.tr/publication/details/9ce11b6b-9464-4e72-b787-51ef345da660/oai
https://documentos.fedea.net/pubs/dt/2016/dt2016-05.pdf
https://doi.org/10.13134/979-12-5977-019-6
https://help.blackboard.com/es-es/Learn/Instructor/Tests_Pools_Surveys/Examity
https://hemeroteca.unad.edu.co/index.php/wpecbti/article/download/6854/6465/31399
https://issuu.com/a01002615/docs/ini_trab
https://nep.repec.org/nep-hpe/latest
https://pdfs.semanticscholar.org/2f1c/df0dfc84c942ca01a6760e1a76fc02d25ad3.pdf
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https://piedmontlifestyle.com/uncategorized/fauquier-resource-guide-2021/
https://pure.fh-ooe.at/ws/portalfiles/portal/42323502/2111.06172v2.pdf
https://repositorio.uct.edu.pe/xmlui/bitstream/handle/123456789/913/019209256B_M_2021.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.uniandes.edu.co/handle/1992/34615
http://temoa.itesm.mx/node/17308
https://thomas-trier.de/evernote-vs-onenote
https://worldwidescience.org/topicpages/c/como+objetivo+dar.html
https://www.campuseducacion.com/blog/revista-digital-docente/las-nuevas-tecnologias-como-factor-de-motivacion/
http://www.pronino.com.ar/prensa/unesco.pdf
http://www.scielo.org.pe/pdf/comunica/v12n1/en_2219-7168-comunica-12-01-25.pdf
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http://www.ucentral.cl/Sitio%20web%202003/htm/s-version%20solo%20texto.htm

