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Introduccion

Per-Q es un programa de ensefianza musical ritmica en linea para nifios de entre 7 y 12 afos, del cual se implementara
su primer modulo piloto durante el verano del 2022 a través de la plataforma Google Workspace.

El programa esta sustentado en diferentes metodologias de aprendizajes ritmicos donde el juego y la improvisacion son
elementos comunes, considerando estos elementos y su implementacion en ambientes virtuales con la mediacion de las
herramientas digitales y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), el programa Per-Q integra el
producto “Per-Q Teponaztli” para generar actividades gamificadas como parte de una estrategia de innovacion
educativa. El concepto de Gamificacion se define como “el uso de elementos del juego y de técnicas del disefio de
juegos en contenidos ajenos al juego” (Werbach y Hunter, 2013) y se ha integrado como parte de nuevas tendencias
en técnicas educativas, teniendo como uno de sus principales objetivos la adquisicion de conocimiento a través de
experiencias de aprendizaje divertidas y amenas, llevando a los estudiantes a disfrutar e involucrarse mas en su
proceso de aprendizaje.
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Introduccion

Dentro de las dinamicas de uso de la aplicacion y sus elementos de gamificacion esta presente el constructivismo que
enfatiza que los estudiantes aprenden construyendo conocimientos y significados basados en su experiencia (Schunk,
2012). El sujeto construye el conocimiento de la realidad, ya que ésta no puede ser conocida en si misma, sino a traves
de los mecanismos cognitivos de que se dispone, mecanismos que, a su vez, permiten transformaciones de esa misma
realidad. (Araya, et al, 2007). El estudiante es activo en sus propios procesos de aprendizaje, no se trata solo de sequir
instrucciones y comprenderlas, es también desarrollar el aprendizaje a través de la vivencia y la experimentacion.

El desarrollo de la aplicacion movil se llevd a cabo a través de la metodologia agil SCRUM la cual permitio realizar
revisiones, adecuaciones e implementaciones con cada uno de los actores, considerando profesores de musica,
desarrolladores de software, disefiadores graficos y editores.

Esta aplicacion permite generar acciones de aproximacion de los nifios a los rasgos culturales de México a través de la
gamificacion y de elementos graficos y musicales que son atractivos para ellos, generando a través del juego, el interés
y motivacion por aprender haciendo uso de herramientas tecnoldgicas.



|

UBG

Metodologia

El desarrollo del proyecto desde el ambito conceptual inicié en el aflo 2020 a través de un proyecto de investigacion-
intervencion en el posgrado en Gestion del Aprendizaje en Ambientes de Aprendizaje del Sistema de Universidad
Virtual de la Universidad de Guadalajara.

El disefio y desarrollo de Per-Q Teponaztli esta basado en aplicaciones que representan instrumentos musicales de
manera virtual. Respecto a la seccion de instrumentos de percusion existe una gran variedad de aplicaciones como
Drum Kit (bateria) o Shakers (maracas y percusiones menores) donde por medio del contacto tactil con la pantalla o el
mismo movimiento del dispositivo se produce la simulacion de estar tocando el instrumento.

El desarrollo tecnologico se llevo a cabo durante dos semestres comprendidos entre el afio 2021 y 2022, iniciando con
la determinacion de la metodologia SCRUM de desarrollo para su implementacion, considerando los elementos de
cambio y el equipo multidisciplinario integrado por desarrolladores de software, profesionales de musica, disefiadores
graficos y editores.
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Analisis

Esta es la fase inicial del proceso de desarrollo y consistio en la creacion de la pila
de producto (Product Backlog), documento fundamental que integra la informacion
recolectada, para su analisis, la cual fue clasificada y categorizada, permitiendo asi
el establecimiento de los requerimientos que cumplan con las funcionalidades y
tareas que se llevaran a cabo.

La recoleccion de datos se realiz0, primero, mediante entrevistas con diversos
profesionales de la pedagogia musical sobre el uso de tecnologias digitales en la
enseflanza musical y la implementacion de las metodologias ritmicas establecidas.

La especificacion de los requerimientos propuso la definicidn de la perspectiva del
producto y su funcionalidad, de tal manera que se determinaron las caracteristicas de
los usuarios, las suposiciones, restricciones y las dependencias, asi como la posible
evolucion del proyecto.
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Nimero de requisito

R1.02

Nombre de requisito

Abrir menu inicial

Tipo

B Requisito ] Restriccion

Fuente del requisito

Entrevista 12/09/2021, registro 02

Prioridad del requisito || ] Alta/Esencial ] Media/Deseado [ Baja
Nimero de requisito R1.09

Nombre de requisito Cargar imagenes de instrumento

Tipo B Requisito ] Restriccicn

Fuente del requisito Entrevista 12/09/2021, registro 05

Prioridad del requisito || <] Alta/Esencial ] Media/Deseado ] Baja
Nimero de requisito R3.07

Nombre de requisito Reproducir los sonidos del instrumento

Tipo B Requisito ] Restriccicn

Fuente del requisito Entrevista 18/09/2021, registro 03

Prioridad del requisito || <] Alta/Esencial ] Media/Deseado ] Baja

Tabla 1. Especificacion de requerimientos. (Elaboracion
propia).




Metodologia

Diseno y Desarrollo

En esta fase se contempla el disefio arquitectonico y semantico de los metadatos,
ademas de la generacion de todo el material audiovisual que requiere la aplicacion
conforme a los requerimientos y funcionalidades establecidas.

El desarrollo determinado por funcionalidades y establecido para un modelo
incremental permitio la definicion de los modulos del sistema que son propuestos
desde el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), se desarrollo el disefio de los
casos de uso desde un modelo grafico, realizando especial énfasis en las
Interacciones y detonantes a través de los actores, hasta la definicion de los
procesos, Yy los vinculos que existen entre las entidades.

En cuanto al desarrollo del material audiovisual se inicié con el disefio grafico del
teponaztli, el cual corresponde al seguimiento de la imagen e identidad visual del
programa Per-Q, dirigido a un puablico infantil, por lo que la linea grafica fue en
todo momento desarrollada bajo un criterio de disefio de material para nifios.

Figura 1. Disefo de teponaztli.
(Elaboracion propia).
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Metodologia

Disefno y Desarrollo

Con base en las notas del instrumento original del que se grabaron los
sonidos, el teponaztli de la aplicacion reproduce las notas de Sol
(lengleta izquierda), Do (lengleta derecha) y un tercer sonido en la parte
central inferior, reproduciendo la nota de Sol en una altura mas aguda
que la de las lengiietas.

Figura 2. Sonidos de teponztli.
(Elaboracion propia)

El proceso de desarrollo de la aplicacion se realizo a través de
Unity, el cual es considerado como un motor de videojuegos o
también conocido como game engine, el cual en un entorno de
desarrollo que cuenta con una serie de rutinas de programacion
para el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno

Figura 3. Entorno del proyecto. interactivo
(Elaboracion propia).




Metodologia
UBGVIRTUAL

Diseno y Desarrollo

El desarrollo de la solucion requirio la configuracion en espacios
especificos para la funcionalidad del juego.

Assets »

m Q @ M Figura 4. Asignacion de sonidos en espacios delimitados.

Y en— (Elaboracion propia).
=< EEER I
M’@Q E B B Q Q Q . La_construcci()n de la aplicacig’)n y la cpmbinacién de las
e T Vi e s sy O e B B acciones programadas o rutinas asociadas a recursos
Q b Wl . Q R [ ig multimedia, permitié contar con un catalogo de recursos para el
desarrollo del proyecto.

Figura 5. Recursos del proyecto.
(Elaboracion propia).
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Diseino y Desarrollo

El disefio y construccion de la aplicacion basada en la experiencia del
usuario y el enfoque de gamificacion permitio establecer esa rutina o ruta
de las escenas de la aplicacion, generando asi un storyboard o un guion
que enlaza y vincula todos los escenarios y modulos de la aplicacion.

Figura 6. Escenas de la aplicacion.
(Elaboracion propia)

Pruebas

Al téermino del desarrollo de la aplicacion, se realizd el proceso de ' g e '
instalacion y pruebas aplicadas a la funcionalidad del sistema. Se llevo a /] Herd ~ — wnatsenpy. \Instaprai | | PIg) sthre
cabo mediante un instrumento de verificacion de la revision y los

procesos que validaran los aspectos técnicos (funcionalidad), visuales Figura 7. Icono de la aplicacion.

(disefio grafico y multimedia) y de integracion (vinculacion de escenas). (Elaboracion propia)
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Figura 9. Menu de la aplicacion.
(Elaboracion propia).
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Las primeras pruebas corresponden a una revision de la funcionabilidad de la
aplicacion desde su perspectiva tecnoldgica. Revisado por el equipo de trabajo del
proyecto, se instalo la aplicacion en diversos equipos. La aplicacion se logra
instalar adecuadamente, se puede abrir y reproduce efectivamente tanto las
secuencias de escenas como todas las imagenes y sonidos correspondientes. Para
reforzar la revision de la funcionabilidad de la app, se solicito el apoyo de personas
externas al desarrollo del producto que permitieran instalar la aplicacion en sus
dispositivos Android, los resultados fueron los mismos que en las pruebas
anteriores.

Asimismo, después de la revision técnica corresponde hacer una evaluacion de la
implementacion de la app en el pablico al que va dirigido y asi identificar el
cumplimiento de los objetivos establecidos con un enfoque de gamificacion y el
logro de competencias multiculturales, para lo cual se disefid como instrumento de
evaluacion un cuestionario abierto, que fue aplicado de manera presencial a nifios y
nifias en el area de la Zona Metropolitana de Guadalajara.
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Los resultados arrojan informacion contundente sobre la implementacion de la aplicacion y el conocimiento adquirido desde
el enfoque de la técnica de gamificacion y del desarrollo de competencias multiculturales. EI 100% de los encuestados
consideran que la aplicacion es divertida y simula una experiencia de juego. La gran mayoria mostré un gran interés en el
instrumento del teponaztli, les parecié divertido e interesante conocer instrumentos antiguos o “que no estan de moda”.
Aunque mas de la mitad de los participantes respondieron en la encuesta que su aprendizaje principal fue conocer el
Instrumento, hubo también respuesta en cuanto al uso de la aplicacion para generar y tocar ritmos. El uso de la aplicacion
por los nifios y nifias participantes desperto en ellos también la curiosidad de conocer mas instrumentos antiguos y el interés

de adquirir y descargar la aplicacion.

Figura 10. Informacion escena 1. (Elaboracion propia).
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Conclusiones

La metodologia SCRUM permitio un proceso de desarrollo agil y ordenado. La determinacion de los roles en el equipo de
trabajo junto con un plan de trabajo monitoreado desde un seguimiento puntual lograron un proceso profesional y
sistematizado, en donde se cumplieron objetivos con base a fechas establecidas.

El objetivo de representar virtualmente el instrumento del teponaztli se logra exitosamente al poder replicar a través de
Imagenes y sonidos sus caracteristicas estéticas y acusticas. Basandose en la identidad de imagen del proyecto y al publico
al que va dirigido, el disefio en dibujo del instrumento se mantiene dentro de la misma linea grafica sin dejar de lado las
cualidades fisicas de un teponzatli real.

Las pruebas del uso e impacto de la aplicacion con nifios y nifias demuestra su efectividad como una herramienta atractiva
para el publico y cuyas caracteristicas permiten dinamicas de aprendizajes divertidas, amenas y accesibles. La aplicacion
logra generar un ambiente de juego por lo que se sustenta su uso como parte de una estrategia gamificada. Desde la
perspectiva pedagogica, el uso de la app presenta en su implementacion caracteristicas de los diversos paradigmas y teorias
del aprendizaje en las que basa la gamificacion.
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