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Dueto es una propuesta diseñada para ayudar a jóvenes 
músicos de 13 a 16 años a combatir  la procrast inación y 

mantener su motivación en la práct ica musical .

A través de una app que acompaña emocionalmente,  
personal iza la práct ica y refuerza el  progreso con retos y 
recompensas,  el  proyecto busca fomentar la constancia,  

fortalecer el  v ínculo con la música y mostrar que el  error 
es parte natural  del  aprendizaje.

MOTIVAR DESDE EL DISEÑO:
COMBATIR LA PROCRASTINACIÓN EN EL APRENDIZAJE MUSICAL
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INTRODUCCIÓN Y 
JUSTIFICACIÓN

La procrastinación es un problema habitual en todos los ámbitos, pero en 
jóvenes músicos que aún están construyendo su autonomía resulta 
especialmente crítica, pues afecta directamente la constancia, el progreso y la 
motivación necesarias para aprender un instrumento. 

Esta situación plantea la necesidad de una experiencia capaz de acompañar 
emocionalmente al estudiante y motivarlo a practicar de manera más 
constante. A partir de este planteamiento surge Dueto, una propuesta que 
busca enfrentar este reto desde el diseño.

Introducción
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El objetivo principal del 
proyecto es diseñar una 
estrategia de Comunicación 
Visual a través de un 
enfoque interactivo con el 
fin de combatir la 
procrastinación presente en 
los estudiantes jóvenes de la 
academia musical “La Clave”, 
en la ciudad de Popayán.

Objetivo

Objetivos 
Secundarios: 
1. Comprender los hábitos de 
práctica y las causas de 
desmotivación en los estudiantes.

2. Diseñar una estrategia 
motivadora, que incentive 
hábitos de práctica más 
constantes y significativos.

3. Prototipar y ajustar la 
propuesta de diseño mediante la 
retroalimentación de los 
estudiantes y el acompañamiento 
del docente aliado, garantizando 
su efectividad y pertinencia.
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El proyecto se desarrolló bajo la metodología Design Thinking, permitiendo 
avanzar de forma iterativa desde el entendimiento del usuario hasta la 
construcción del prototipo. Como aliado principal participó Daniel Felipe Pérez, 
docente de la academia La Clave, quien aportó conocimiento sobre el proceso 
formativo y los retos emocionales de los estudiantes.

Encuestas y 
entervistas a 
estudiantes y 

profesores

Identificación 
de necesidades 

clave para la 
motivación y la 

práctica

Elaboración 
del concpeto 

mediante 
análisis de 
referentes

Creación de 
bocetos, mapa 

del sitio y 
versiones 

iniciales del 
aplicativo

Validación con 
usuarios reales 

para ajustar 
decisiones 
visuales y 

funcionales

#3 idear#2 definir #4 prototipar #5 testear#1 empatizar

Metodología
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Hallazgos
Las encuestas revelaron que los 
estudiantes procrastinan por 
pereza, falta de disciplina, 
frustración y desmotivación. 
Las entrevistas con docentes 
reforzaron la importancia del 
acompañamiento emocional, la 
confianza, la cercanía y la 
normalización del error como 
parte del aprendizaje.

Al integrar estos datos con 
estudios como Motivación 
autodeterminada en estudiantes 
universitarios de música, se 
identificaron necesidades 
esenciales vinculadas a autonomía, 
competencia y conexión.

Tiempo de práctica 
de los estudiantes

60%

40%

Practican de 1 a 3 
horas por semana

Practican solo una 
hora por semana

“...Afecta mis metas en estilo que me tardaría un 
poco más en alcanzarlas...”

“...Todos los dias puedo aprender algo nuevo y al 
procastinar hago que no pueda...”

“...Me ayudaría mucho tener un horario estricto y 
comprometerme yo mismo a hacerlo y a 
cumplirlo para así poder avanzar en la música...”

Algunos testimonios de los 
estudiantes sobre la 
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Sistema:  “dueto”
Dueto es una herramienta digital  diseñada para adolescentes 
músicos de 13 a 16 años que busca mejorar sus hábitos de 
práct ica a través de una experiencia personal izada y motivadora.  
La apl icación adapta cada sesión al  t iempo y est i lo del  
estudiante,  integra recompensas,  apoyo emocional  y  referentes 
musicales,  y  promueve la constancia mediante metas claras y un 
progreso vis ible dentro de una interfaz juveni l  y  accesible.

Su  d iseño  está  pensado para  func ionar  como un  compañero  
cercano más  que  como un  profesor .  Dueto  t ransmite  
co laborac ión ,  armon ía  y  aprend iza je  compart ido :  acompaña,  
an ima y  ce lebra  los  avances  de l  estud iante ,  combinando gu ía  
práct ica  con  apoyo emoc ional  para  hacer  de  la  práct ica  
mus ica l  un  proceso  más s ign i f icat ivo ,  constante  y  d is frutable .
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Referentes 
de diseño
Para estructurar el sistema se 
estudiaron diversas aplicaciones 
musicales como Modacity, 
Andante y Simply Guitar, que 
ofrecen organización de rutinas, 
retroalimentación y dinámicas 
visuales. También se analizaron 
plataformas como TikTok, 
Instagram o YouTube, usadas 
ampliamente por jóvenes, para 
identificar patrones de 
navegación, jerarquía visual, 
accesibilidad y estándares que 
facilitan el uso intuitivo.

(Fragmentos de las aplicaciones vistas)
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Autonomía guiada: 
el estudiante decide 

qué y cómo practicar.

Motivación 
constante: retos, 
recordatorios y 

recompensas

Visualización del 
progreso: mostrar 
avances de forma 
clara y atractiva

Identidad juvenil: 
estética moderna, 

cercana y visualmente 
accesible

Acompañamiento 
emocional: mensajes 

positivos y motivadores

Experiencia lúdica: 
práctica divertida, 

dinámica y con 
feedback inmediato

Requerimientos de diseño
Las necesidades identificadas se analizan y se traducen en 

requerimientos de diseño que guían el desarrollo de la propuesta.
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Mascota y Racha
Dos sistemas motivadores surgieron para responder directamente 

a las necesidades identificadas en requerimientos de diseño:

El sistema de rachas, que premia la continuidad diaria o semanal 
y genera una sensación de progreso y logro, ayudando a 
combatir la desmotivación y reforzar la constancia.

La mascota cumple con tres funciones principales:
1. Es un elemento diferenciador de la aplicación 
frente al resto de herramientas musicales.
2. Permite que el estudiante la personalice, 
y desarrolle un sentido de pertenencia.
3. Actúa como comunicador y acompañante 
motivacional dentro de la experiencia.
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Con base a los referentes se construyó una retícula base que permitió organizar 
botones, secciones y contenidos siguiendo convenciones reconocibles para el usuario.

A partir de esa retícula se creó un primer boceto conceptual que permitió visualizar la 
aplicación, probar distribuciones básicas de elementos y comenzar a explorar 
opciones de color, iconografía y accesos principales.

Primer boceto

Retícula con base 
a referentes Primeros bocetos de como podría ser la app



DUETO

Home

Practicar

Sugerencias

Iniciar práctica 
con base a 
sugerencia

Tu música

Añadir 
canción

Menú de 
edición/
adición

Listado de 
canciones

Personal

Añadir 
tarea

Menú de 
edición/
creación

Listado de 
tareas

Acompañante

Tu mascota

Menú de 
personalización

Accesorios

Fondo

Niveles

Edición del 
nombre

Requisitos 
para subir 

de nivel

Slide preview 
de futuros 

niveles

Progreso 
personal

Estadísticas Tus metas

Añadir 
meta

Menú de 
edición/
creación

Listado de 
metas

Porcentaje 
de meta

Gráfica de 
progreso 
general

Refuerzo 
positivo del 

progreso

Gráfica de 
tiempos de 
la semana

Refuerzo 
positivo de 
los tiempos

Menú de 
opciones

Modo oscuro

Activar 
manualmente

Usar config 
del dispositivo

Configuración

Recibir 
notificaciones

Idioma

Modo de 
color

Perfil

Cambiar foto 
de perfil

Informaciones 
del perfil

Instrumentos

Cerrar 
sesión

Añadir/
cambiar

Practicar

Basar 
práctica en...

Canción Práctica 
libre

Iniciar 
práctica

Cancelar 
práctica

Finalizar 
práctica

Grabar 
práctica Timer Mascota y 

mensajes

Seleccionar 
canción

Seleccionar 
tarea

Tarea

Racha

Mes presente

Slide con 
meses pasados

Refuerzo 
positivo de 

la racha
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Configuración

Recibir 
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Modo de 
color

Perfil
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sesión

Añadir/
cambiar

Practicar

Basar 
práctica en...
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Iniciar 
práctica

Cancelar 
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Finalizar 
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Grabar 
práctica Timer Mascota y 
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canción
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tarea

Tarea
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Mes presente

Slide con 
meses pasados

Refuerzo 
positivo de 
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Se desarrolla un mapa del 
sitio que reúne todas las 
funciones del aplicativo, 
mostrando su jerarquización 
y relaciones entre menús 
y herramientas.

Su propósito es comprender 
cómo se util izaría el sistema 
completo y facilitar la 
transición desde lo 
conceptual hacia 
lo visual y funcional.

Mapa 
del sitio
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Validación de concepto 

También se realizaron validaciones sobre la tipografía, el uso de menús con transparencia 
y la ubicación del menú de configuración, con el fin de asegurar una lectura clara, una 

interfaz visualmente equilibrada y una navegación cómoda para el usuario.

Algunos otros elementos 
puestos a validación

83.3% 16.7%

16.7% 66.7% 16.7%

16.7%66.7% 16.7%

16.7% 83.3%

83.3%16.7%

Propuestas de color para validar

33.3% 33.3% 33.3%

Se crean variaciones del boceto explorando distintas disposiciones, formas, 
colores y elementos visuales. Luego se seleccionan los elementos que mejor 

cumplen con los estándares de diseño y funcionalidad, para validarlas con los 
estudiantes y asegurar que se ajusten a sus preferencias y necesidades reales.
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Los ajustes posteriores a la validación fueron mínimos: el prototipo 
demostró ser lo suficientemente funcional y claro para los estudiantes. 
Las modificaciones se concentraron en aspectos estéticos y de 
refinamiento visual, como mejorar contrastes y reorganizar ligeramente 
algunos elementos para optimizar la legibilidad y la jerarquía. 
La estructura general del sistema se mantuvo intacta, pues la validación 
confirmó su buena usabilidad.

Ajustes al  prototipo

18



Funciones principales
Dueto, ofrece sugerencias personalizadas basadas en las elecciones del usuario: 
canciones que le gustan o actividades que él mismo define. También incluye sesiones de 
práctica de 10 minutos, diseñadas para sumar días a la racha; durante ellas, la mascota 
acompaña con mensajes motivadores.

Además, Dueto permite consultar estadísticas de desempeño, visualizar el progreso y 
establecer metas claras que se conectan con los intereses personales del alumno.
El sistema de racha refuerza la constancia al premiar cada día de práctica, generando una 
sensación de logro y continuidad que motiva a seguir avanzando.

(Menú de home con 
sugerencias)

(Añadir canciones) (Menú para agregar/
editar tareas)

(Pantalla de práctica con la 
mascota motivadora)
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Dueto, ofrece sugerencias personalizadas basadas en las elecciones del usuario: 
canciones que le gustan o actividades que él mismo define. También incluye sesiones de 
práctica de 10 minutos, diseñadas para sumar días a la racha; durante ellas, la mascota 
acompaña con mensajes motivadores.

Además, Dueto permite consultar estadísticas de desempeño, visualizar el progreso y 
establecer metas claras que se conectan con los intereses personales del alumno.
El sistema de racha refuerza la constancia al premiar cada día de práctica, generando una 
sensación de logro y continuidad que motiva a seguir avanzando.

(Menú de la mascota) (Estadísticas de la semana) (Metas y su porcentaje 
de avance)

(Menú lateral con la racha)
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Piezas complementarias
Para complementar la difusión de la aplicación se desarrollaron varias piezas gráficas 

orientadas a distintos momentos de contacto con los estudiantes.

Primero, se crearon pósters pensados para ubicarse en 
espacios educativos, cuya función es atraer 
visualmente, generar curiosidad y comunicar la 
existencia de la aplicación de manera rápida y efectiva.

También, se diseñaron tarjetas de mano que pueden 
entregarse en la entrada de academias o colegios; su 
formato pequeño y directo busca captar rápidamente 
la atención de adolescentes dispersos y presentarles 
la app de forma sencilla.
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Finalmente, un calendario de 
práctica que apoya la 
autonomía del alumno, 
permitiéndole registrar sus 
metas y marcar sus avances de 
manera física, funcionando 
como un recordatorio personal y 
cotidiano para practicar.

Este calendario es 
proporcionado dentro de la 
propia aplicación en formato de 
color y de blanco y negro, para 
que los estudiantes puedan 
imprimirlo por su cuenta, 
independientemente de la 
calidad de impresión que tengan 
a su disposición.
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