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El presente trabajo se centra en la exploracion de los alcances formativos de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje en contextos musicales, mas
especificamente los encontrados en la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica Nacional en su Formacion Teérico Auditiva. El trabajo
realiza un proceso de reconocimiento de los principales AVA empleadas en los actuales contextos de formacion virtual, haciendo un paralelo con

las necesidades y expectativas de los estudiantes de la Licenciatura en Misica de la Universidad Pedagogica Nacional.
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El programa de la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica Nacional presenta varios retos a los estudiantes que dificultan un proceso
homogéneo; en primer lugar existe el componente multidisciplinar de la carrera la cual se enfoca en la formacion musical y la formacion
pedagégica, elemento que duplica la responsabilidad académica respecto a otras carreras, en segundo lugar la educacion musical en Colombia es
principalmente de caracter informal (debido a que la educacion musical no es obligatoria en los colegios) por lo que el nivel de los estudiantes al
ingresar es muy variable.

Al existir un curriculo y metas ya establecidas en el contexto de la licenciatura, el principal objetivo se centra en buscar la manera de establecer
conexiones entre la usabilidad y el aprendizaje significativo, generando una experiencia que logre maximizar el potencial de las herramientas
virtuales musicales y eventualmente permita alcanzar las metas que el curriculo plantea.

Objetivos

General

Ofrecer nuevass miradas desde la experiencia de usuario y el aprendizaje significativo de orden musical, pedagdgico y tecnologico para la
formacioén virtual tedrico auditiva de los estudiantes en la Licenciatura en Miusica de la Universidad Pedagogica a través del modelo aprendizaje
virtual que permitan mejorar sus procesos musicales virtuales.

Especificos
Caracterizar las experiencias y los alcances formativos a nivel musical, pedagogico y técnico de los distintos tipos de experiencias significativas en
la aplicacion Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Describir las experiencias de uso significativas desde el aspecto musical, pedagogico y tecnologico determinando su grado de pertinencia en el
proceso pedagogico virtual de los estudiantes del grupo objetivo.

Plantear lineamientos que permitan visualizar nuevas posibilidades de desarrollo y aplicacion de experiencias significativas en el aula virtual
musical.

5. Metodologia

Esta investigacion se ha realizado pensando en las necesidades académicas en la Universidad Pedagogica Nacional, se enfoca en el estudio de los
alcances de los AVA como herramientas para el mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Pedagogica
Nacional.

El proposito de la investigacion se centra en medir el alcance que tiene la experiencia de usuario en los procesos formativos virtuales, por dicha
razon la investigacion se propone de tipo evaluativo y descriptivo de caracter Cuanti-cualitativo.

Paso 1. Propuesta virtual producto de los materiales existentes: Inicialmente se plantea una propuesta de un curso virtual para medir tres
aspectos del aprendizaje significativo fundamentales en los estudiantes, dichos aspectos se implementaron en el curso virtual que los 8 estudiantes
de la Universidad Pedagogica realizaron, tomando precauciones desde la experiencia significativa: en los contenidos basados en Brainin (como se
explica posteriormente), elementos a mostrar e interacciones del curso virtual. Una vez realizada, los estudiantes la exploraron y utilizaron, con el
fin de obtener la experiencia necesaria para realizar la encuesta (ver anexos).

Paso 2. Recoleccion y analisis de resultados: Se emplearon dos etapas de recoleccion, inicialmente se analizaron los videos enviados por los
estudiantes evidenciando los alcances formativos del curso hasta el momento. Se sistematizé la informacion recolectada por la encuesta, con el
objetivo de tener un punto de partida para el analisis posterior de los tres elementos presentes en la el curso, y como dichos elementos inciden junto
a la experiencia de usuario en el proceso formativo musical virtual se realiz6 el analisis de los datos recolectados en cada una de las categorias
planteadas, dichos datos presentan una evidencia que posteriormente se cruza para dejar una evidencia respecto a los elementos evaluados de la
experiencia de usuario.

Paso 3. Lineamientos para el disefio de herramientas virtuales musicales: Finalmente y respondiendo a un proceso de retroalimentacion de los
datos obtenidos, con el objetivo de generar el proceso ciclico mencionado anteriormente, se proponen lineamientos basicos referentes al uso de la
experiencia de usuario en torno a los tres aspectos del aprendizaje significativos de referencia (actitudinal, conceptual y procedimental).

6. Conclusiones
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En primer lugar hay que analizar la pertinencia del trabajo en torno a su objetivo general, centrado en establecer los alcances formativos propiciados
por la formacion virtual mediante el modelo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en Musica; para lograr tal objetivo el trabajo no solo se planted
una contextualizacion de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje que arrojaron panoramas y situaciones concretas sobre la formacion musical,
explicando como dichos AVA no proporcionan un curso virtual ideal para la formacion musical que sin embargo plantea la base para una. Segin lo
estudiado durante la presente investigacion se dio cuenta de las ventajas y predisposiciones que brinda un buen entorno de aprendizaje en pro del
proceso de formacion musical. Pensando desde un proceso formativo con el aprendizaje significativo como principal corriente, se puede evidenciar
los fuertes aportes de una usabilidad propuesta por los AVA que permite al estudiante sentir cierta seguridad y comodidad necesaria para desarrollar
cualquier proceso formativo. Dicha comodidad presenta entonces el camino principal y aporte de los Ambientes en la formacion virtual, dejando
una primera etapa de reflexion planteada.

Tras desarrollar la investigacion logre notar que la forma de organizacion, los elementos audiovisuales y la imagen unificada de una pagina
generaban un gran impacto en la formacion musical virtual (como lo habia sospechado), sin embargo encontré con gran agrado nuevos elementos
que no tenia en consideracion en la lista de elementos indispensables en pro de una mejora por los procesos formativos, uno de ellos los modos de
escritura directos, la facilidad de acceso a las herramientas necesarias para un dialogo continuo con los estudiantes, y la importancia de una
comunidad activa y participativa en la creacion de un proceso musical.

La facilidad al acceso de la creacion de la informacién es uno de los principales aportes que puedo notar de la experiencia realizada, comenzar a
comprender que el proceso de formacion virtual requiere de un dialogo entre el estudiante y docente, pone a los estudiantes no solo en el papel de
consumidores (como lo ve la experiencia de usuario en general), sino en el papel de creadores, es ahi donde debemos comenzar a realizar grandes
avances en interactividad, en facilitarle a los estudiantes apropiarse de la herramienta dispuesta para su aprendizaje.

Elaborado por: Juan Carlos Luna Cardozo

Revisado por: Henry Roa

Fecha de elaboraciéon del Resumen:
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RESUMEN

El presente trabajo se centra en la exploracion de los alcances formativos de los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje en contextos musicales, mas especificamente los
encontrados en la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica Nacional en su
Formacion Teorico Auditiva. El trabajo realiza un proceso de reconocimiento de los principales
AVA empleadas en los actuales contextos de formacion virtual, haciendo un paralelo con las
necesidades y expectativas de los estudiantes de la Licenciatura en Musica de la Universidad
Pedagogica Nacional.

Se plantea una experiencia de usuario en un entorno virtual con el objetivo de recopilar la
informacion necesaria para determinar los alcances de dichos Ambientes en el contexto musical,
posteriormente se plantea una serie de herramientas y elementos claves en el disefio de una
propuesta alternativa centrada desde la experiencia significativa como una herramienta de
aprendizaje en la formacion teodrico auditiva y musical en los estudiantes de la Licenciatura en

Musica de la Universidad Pedagogica Nacional.

Palabras clave: Formacion Virtual, Ambientes Virtuales de Aprendizaje, Aprendizaje

Significativo, Formacion Teorico Auditiva, Experiencia de Usuario.
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INTRODUCCION

El entorno virtual es un concepto previo a la aparicion del Internet, hace referencia a los
espacios de orden virtual que permiten la interaccion con ella o con otras personas que participan
en el mismo entorno. Este tipo de Ambientes son factor fundamental de la globalizacion, pues
segun Rheingold (1994) han posibilitado la comunicacion instantanea entre personas de varios
paises.

La educacion virtual en la actualidad gira en torno a la realidad virtual no inmersiva,
comprendiendo que la realidad no inmersiva “...da al usuario un ambiente en el cual puede
interactuar en tiempo real, ya bien sea con un programa, con una persona que se encuentra en
otro sitio o con un personaje ficticio que da 6rdenes y/o comparte con ¢l, utiliza como tnico
medio el ordenador.” (Luengas, Rincén, & Galeano, 2010, p.95).

La Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica Nacional emplea actualmente
espacios virtuales de formacioén, utilizando como herramienta principal un Entorno Virtual de
Aprendizaje (Moodle), que cumple la funcion de facilitar al estudiante el acceso a los contenidos
dispuestos en la red para su aprendizaje, una de las principales inspiraciones para el presente
proyecto.

Comprendiendo que la educacion virtual brinda un espacio alternativo de educacion que
brinda beneficios de costo y tiempo, surge la importancia de indagar en dichos espacios con el
fin de determinar sus caracteristicas, fortalezas y debilidades. Todo con el fin de generar una
experiencia de aprendizaje significativa que brinde al estudiante Ambientes y espacios virtuales
con propiedades interactivas y de facil uso. Para ello es necesario hacer una revision de las

experiencias en los cursos virtuales y determinar mediante la retroalimentacion de los estudiantes

14



que mecanismos y elementos entran en juego a la hora de plantear una herramienta virtual
musical.

El presente proyecto busca establecer mediante encuestas tras la implementacion de un
curso tentativo, los caminos y sugerencias para la elaboracion de un curso virtual que pueda
llegar a tener elementos considerables para hacerle una experiencia de formacion virtual

completa.

15



CAPITULO 1. SITUACION PROBLEMA

El siguiente capitulo busca plantear las razones y objetivos de la presente investigacion,
explicando qué enfoque tiene el estudio, qué resultados espera obtener y para qué poblacion se
ha pensado.
1.1.Descripcion del Problema

El curriculo de la Universidad Pedagogica Nacional estd enfocado en la formacion de
maestros. Por esta misma razon sus programas se han planteado con una carga multidisciplinar
innegable. Esto presenta ciertas dificultades en el planteamiento del curriculo, tiene que agregar
elementos de dos disciplinas (la musica y la pedagogia) que pueden verse facilmente en carreras
separadas. Los programas de la Universidad Pedagdgica Nacional se ven forzados a sintetizar lo
mas posible los elementos a ensefar. En el caso particular de la carrera de musica se trata de una
carrera que requiere de muchas horas de estudio e incluso varios programas de musica llegan a
durar 9 o 10 afios, por lo que el reto es alin mayor que en otras carreras. Plantear la posibilidad de
espacios alternativos al aula de clase para reforzar ciertos vacios que muy probablemente se van
a formar en el desarrollo del programa es una opcidon prometedora e incluso explorada
anteriormente.

Los modelos de educacion virtual planteados en la Licenciatura en Musica de la
Universidad Pedago6gica Nacional se han venido desarrollando desde el afno 1996 con la
experiencia planteada por José Dario Calderdn Silva, quien propuso el MIDI como herramienta
alternativa para el fortalecimiento en las clases de gramatica de la licenciatura. La experiencia de

fortalecimiento auditivo planteada actualmente por el profesor Fabio Martinez quien emplea

16



Moodle como herramienta principal, o el caso de la profesora Maria Teresa Gonzalez quien
viene desarrollando un programa para flauta dulce en medios virtuales.

Sin embargo, estos casos han tenido un enfoque centrado en la pertinencia de contenidos
musicales, y no han sido directamente relacionados con la experiencia de usuario. En la
ensenanza el consumo de contenido y usabilidad (que es la forma en la cual los usuarios
interactuan con un objeto o servicio determinado) se puede equiparar a las posibilidades dentro
de un aula de clase, al no haber un estudio dedicado al aspecto de la experiencia de usuario se
pierde un importante recurso para el posible fortalecimiento de los procesos de aprendizaje por
medios virtuales en la Universidad Pedagdgica Nacional. Determinar la importancia de la
experiencia de usuario y como puede llegar a tener una carga significativa en los AVA busca
fortalecer los procesos alternos de ensefianza virtual en la universidad, y eventualmente

contribuir una reflexion académica a los espacios de ensefianza musical virtual.

1.2.Delimitacion de la problematica

El presente proyecto de grado busca medir los alcances que tienen la experiencia de
usuario y su significancia en el proceso formativo virtual, inicialmente como instrumento de
apoyo al desarrollo a los procesos musicales en la Universidad Pedagogica Nacional.

Los espacios que ofrece un AVA respecto al proceso formativo son un servicio de
naturaleza virtual no inmersiva (termino expandido en el capitulo 2), lo que crea la necesidad de
brindar un estandar de usabilidad que permita a los estudiantes acceder al contenido de manera
satisfactoria ademds de brindar un sentido pedagodgico a dicha interaccion, por esta razon el

presente proyecto se centra en medir la naturaleza de interaccion del producto desde una logica
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del aprendizaje significativo y experiencia de usuario con el fin de determinar la satisfaccion de

los usuarios y como resultado el desarrollo de su proceso formativo.

1.3.Pregunta de Investigacion

(Como plantear nuevos caminos desde la experiencia de usuario y el aprendizaje
significativo de tipo musical, pedagogico y tecnoldgico para la formacion virtual de los
estudiantes en la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagdgica Nacional a través del

modelo aprendizaje virtual que permitan mejorar sus procesos musicales virtuales?

1.4.Justificacion

El programa de la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagodgica Nacional
presenta varios retos a los estudiantes que dificultan un proceso homogéneo; en primer lugar
existe el componente multidisciplinar de la carrera la cual se enfoca en la formacion musical y la
formacion pedagogica, elemento que duplica la responsabilidad académica respecto a otras
carreras, en segundo lugar la educacion musical en Colombia es principalmente de caracter
informal (debido a que la educacién musical no es obligatoria en los colegios) por lo que el nivel
de los estudiantes al ingresar es muy variable.

Al existir un curriculo y metas ya establecidas en el contexto de la licenciatura, el
principal objetivo se centra en buscar la manera de establecer conexiones entre la usabilidad y el
aprendizaje significativo, generando una experiencia que logre maximizar el potencial de las
herramientas virtuales musicales y eventualmente permita alcanzar las metas que el curriculo

plantea.
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Al establecer qué elementos en la experiencia de wusuario intervienen en la
implementacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje en la Universidad Pedagdgica Nacional,
se abre la posibilidad potenciar una herramienta alterna al aula de clase en la Universidad. Una
herramienta que cuenta con las caracteristicas de presupuesto y accesibilidad que aportan una
gran ayuda a los programas de la Universidad Pedagdgica Nacional y su necesidad de
herramientas para procurar el perfil profesional de sus estudiantes.

El enfoque particular de la investigacion en el aprendizaje significativo brinda ademas
una perspectiva respecto a la educacion virtual desde la forma en que el contenido es ensefiado,
buscando las vias para que el estudiante interactie de manera mads eficiente con el entorno virtual
desde el aspecto actitudinal, procedimental y conceptual, permitiendo un mejor desarrollo del
proceso de aprendizaje. Dando esto paso a las bases de un posible discurso sobre la experiencia

de usuario como elemento pedagdgico significativo en el aula virtual.

1.5.0bjetivos
1.5.1. General

Ofrecer nuevass miradas desde la experiencia de usuario y el aprendizaje significativo de
orden musical, pedagogico y tecnoldgico para la formacion virtual tedrico auditiva de los
estudiantes en la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagogica a través del modelo
aprendizaje virtual que permitan mejorar sus procesos musicales virtuales.
1.5.2. Especificos

Caracterizar las experiencias y los alcances formativos a nivel musical, pedagdgico y
técnico de los distintos tipos de experiencias significativas en la aplicacion Ambientes Virtuales

de Aprendizaje.
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Describir las experiencias de uso significativas desde el aspecto musical, pedagogico y
tecnoldgico determinando su grado de pertinencia en el proceso pedagogico virtual de los
estudiantes del grupo objetivo.

Plantear lineamientos que permitan visualizar nuevas posibilidades de desarrollo y

aplicacion de experiencias significativas en el aula virtual musical.
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CAPITULO 2. MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se presentan los referentes tedricos y conceptuales que contribuyen al
proceso de argumentacién de la investigacion. Esta revision permite iluminar y orientar las

acciones que posteriormente se desarrollan en el marco metodologico.

2.1.Educacion a distancia

La educacion a distancia y por medios alternativos tiene origenes previos a la aparicion
del internet y la realidad virtual no inmersiva, Cuba (2004) menciona como hacia 1830
utilizando el correo como herramienta de comunicacion se dio este tipo de educacion en paises
como Estados Unidos, Reino Unido y Japon. Segun Cuba (2004) la educacion a distancia surge
como “...una respuesta a la necesidad de la educacion por extender su cobertura”, ante la falta de
personal capacitado y espacios adecuados para brindar procesos formativos la educacion a
distancia vio en los medios de comunicacion presentes en su momento la herramienta ideal para
cubrir la necesidad.

Marino & Silva (2012) afirman que la educacion a distancia comenzd en un contexto
independiente al internet, las primeras experiencias se dieron en medios como el correo y la
radio, dichas experiencias permitieron a una poblacion con caracteristicas geograficas de dificil
acceso a los centros educativos la oportunidad de recibir un proceso de formacion.

Originalmente la educacion a distancia surge con el objetivo principal de brindar material
de informaciéon o contenido, dicho material debia ser utilizado por los estudiantes de dichos

cursos de manera personal, al no haber una via de interaccion estudiante docente el ejercicio se
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reducia a la mera transmision de conocimiento, la naturaleza de comunicacién del correo
presentaba un elemento unidireccional, dejando a la transmision de conocimiento por parte de los
educadores sin la posibilidad de una retroalimentacion a corto plazo.

La presencia de las tecnologias de comunicacion, se han presentado como un gran apoyo
coyuntural a la necesidad de vias de desarrollo de la educacion a distancia, y ha sido un constante
campo de exploracion por parte de los educadores, quienes han desarrollado propuestas
educativas alrededor de dichas tecnologias. Aunque originalmente a través del correo, y bajo
dichas limitaciones se consiguieron resultados interesantes los cuales motivaron a los educadores
a pensar nuevas vias de fortalecimiento de la educacién a distancia (Cuba, 2004). Rédpidamente la
aparicion de las tecnologias analdgicas como la radio y la television permitieron un nuevo
espacio de exploracion para la educacion a distancia, lo cual se vio representado en numerosos
proyectos de formacion por medio de radio en las veredas, y programas en la television de
caracter formativo. Sin embargo, dichos medios presentaban el mismo problema que la
educacion por correo que es la falta de interaccion directa con el estudiante en el proceso
formativo (Adell, 1997).

Al estar directamente relacionado con los medios de comunicacion, la educacion a
distancia se vio beneficiada de los avances tecnologicos que se dieron en los recientes afos, uno
de los principales aportes a la educacion a distancia fue la aparicion de la interaccion inmediata
gracias al internet, ocasionando un incremento en la formacion virtual, con incluso la aparicion
de universidades que ofrecen programas de pregrado y postgrado de manera completamente
virtual.

Fue hasta la aparicion de la comunicacion a larga distancia inmediata que la educacion a

distancia comenzd a plantearse nuevos retos pedagdgicos anteriormente solo presentes en la
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educacion formal. Es con la aparicion del internet y la realidad virtual no inmersiva que la
educacion a distancia pudo plantear estrategias de dialéctica, mejoramiento de las condiciones de
estudio y aplicacion de herramientas didacticas.

Actualmente, la educacion a distancia posee las herramientas tecnoldgicas necesarias para
realizar un proceso formativo competente respecto a la formacion presencial, por dicha razén la
preocupacion actual se centra en los procesos de formacion a distancia, las herramientas

pedagogicas empleadas y la transposicion del discurso didéctico a las aulas virtuales.

2.2.Aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo se caracteriza por generar un proceso de ensefianza en el cual
el estudiante aprende bajo ciertos pardmetros que le permiten reflexionar sobre el contenido
aprendido permitiendo su aplicacion a la vida cotidiana. Torrenteras (2012) menciona sobre el
tema que “Ausubel definia el aprendizaje significativo como aquel que queda retenido por el
alumno. Para llegar a dicho aprendizaje el alumno parte de unos conceptos bésicos que va
enriqueciendo con otros nuevos y de esta manera va construyendo el conocimiento.” (p.9) Lo
que sugiere que es fundamental la asociacidbn con experiencias previas en el proceso de
aprendizaje para la aplicacion de nuevos conocimientos en nuevas experiencias.

El objetivo principal del aprendizaje significativo que radica en la apropiacion del
conocimiento, ademas del mencionado objetivo Dias y Herndndez (1999) en el cual “uno de los
objetivos mas valorados y perseguidos dentro de la educacion a través de las épocas, es la de
ensefiar a los alumnos a que se vuelvan aprendices autonomos” (p, 233), lo cual genera un reto

para el aprendizaje significativo pues no solo debe generar procesos de aprendizaje que tengan
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una relevancia con el contexto del estudiante, sino formar en el estudiante herramientas para que
utilice dichos procesos en todos los aspectos de su vida.

Al trasladar el aprendizaje significativo en los Ambientes Virtuales se evidencia en las
herramientas para facilitar el acceso al conocimiento por medio de las experiencias de consumo
de contenido digital previo y asi enfocar dichas experiencias del estudiante hacia el aprendizaje
por internet, pues como mencionan Dias et I[dem (1999) las estrategias de apoyo permiten al
aprendiz mantener un estado mental propicio para el aprendizaje, lo cual puede favorecer
eventualmente el proceso formativo de los estudiantes en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje.

Respecto a la importancia de crear estrategias que faciliten el acceso al conocimiento
Dias et idem (1999) plantean qué las "ayudas que se proporcionan al aprendiz pretender facilitar
intencionalmente un procesamiento mas profundo de la informacién nueva y son planeadas por
el docente, el planificador” (Y, 87) sugiriendo que la experiencia de usuario es una herramienta
que debe ser analizada dentro del proceso formativo virtual, si se quiere ampliar la busqueda de
un aprendizaje significativo dentro de los cursos realizados por los estudiantes.

Se reconoce un camino para el estudio de la experiencia de usuario en la formacion
virtual, no solo para asegurar el mejoramiento continuo de las plataformas establecidas, sino para
garantizar la generacion de herramientas que permitan desarrollar procesos de aprendizaje
significativos que empleen las estrategias planteadas por dicha corriente pedagdgica.

Existen tres aspectos fundamentales propuestos por el aprendizaje significativo para
medir el grado de pertinencia del aprendizaje; el aspecto actitudinal, el conceptual y el
procedimental. Los aspectos corresponden a distintos procesos que un estudiante realiza durante

el proceso de aprendizaje, cada aspecto es explicado a continuacion.
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a) Actitudinal

El aspecto actitudinal o dominio afectivo (segiin lo nombran en distintos documentos
sobre aprendizaje significativo), hace referencia al proceso del aprendizaje significativo que se
centra en las “actitudes, autonomia personal, tolerancia, respeto, confianza, cooperacion,
autocontrol, recepcion, respuesta, valoracion, seguridad en si mismo, responsabilidad,
participacion e interés.” (Rivera, 2014, p. 51) De lo citado, se nota una necesidad de procurar un
estado de aprestamiento por parte del estudiante con el fin de promover un aprendizaje eficaz.
Por tal motivo el aprendizaje significativo requiere de estrategias que promuevan dicha
predisposicion del estudiante en pro del mejoramiento del proceso en general.

Veglia (2007) senala que “El acercamiento mas comun a la medicién de la actitud es
obtener una medida sobre el acuerdo o desacuerdo del que responde con un conjunto de
afirmaciones, actitud u objeto actitudinal.” (p. 103) Es decir que es importante para el estudiante
mostrar un acuerdo hacia los procesos y conceptos que se encuentra realizando en el proceso de
aprendizaje, ello se logra con el entendimiento de la importancia de dichos procesos, llevando al
estudiante a un acuerdo con su proceso de aprendizaje que le permitird establecer una actitud
hacia el mismo.

Entre los beneficios que brinda el complementar y apoyar un aspecto actitudinal en el
proceso de aprendizaje se puede ver en el mejoramiento del proceso mismo solo por medio de un
aprestamiento del estudiante. Es decir, “se va a lograr que los alumnos, ficilmente, tomen
conciencia de sus conflictos conceptuales o procedimentales y los superen.” (Galagovsky, 2004,

p. 361).
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b) Conceptual

Este aspecto abarca uno de los principales elementos presentes en aprendizaje no solo
significativo sino en general, desde el inicio de la ensefianza se ha buscado transmitir
conocimientos o conceptos a los estudiantes, Rivera (2014) lo define como el proceso que
desarrolla “informacion verbal, destrezas intelectuales, estrategias cognitivas, conocimiento,
comprension, aplicacion, analisis, sintesis, capacidad de relacionar y evaluacion.” (p. 51) Lo
anterior muestra un especial énfasis en la capacidad del estudiante de procesar dicho
conocimiento o conceptos en pro de una aplicacion contextualizada y con relevancia para su
proceso formativo y de vida.

El aspecto conceptual hace un énfasis en conocimientos que “Incluyen un conjunto de
saberes cuya apropiacion por parte de los alumnos es fundamental tanto para su desarrollo
personal como para su Insercion social.” (Veglia, 2007, p. 82) por tal razon, se entiende que es
relevante que el conocimiento adquirido en el aprendizaje significativo no cumple la funcion de
conocimiento por conocimiento; por el contrario, es una herramienta para lograr un objetivo
determinado a diferencia de ser el objetivo del aprendizaje en si mismo; es decir que el
aprendizaje significativo plantea tres aspectos equivalentes en el proceso educativo, dichos
elementos existen en correlacion para lograr un objetivo que es la insercion social del estudiante,
y asi mismo ninguno de los tres elementos tiene mayor relevancia que el otro en dicho proceso.

Veglia (2007) plantea que “El caracter gradual de la construccion del conocimiento
supone conceder mayor importancia al proceso en si...” (p. 63), lo cual puede discrepar con lo
afirmado anteriormente; sin embargo, al no existir unos contenidos definidos para la realizacion
del proceso educativo, la busqueda de procesos sin un sustento conceptual adecuado pueden

perjudicarle de manera negativa.
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¢) Procedimental

Hace referencia a uno de los tres aspectos fundamentales en la formacién de un proceso
de aprendizaje significativo, Rivera (2014) lo define como el proceso encargado de medir la
“capacidad de pensar, destrezas motoras, control del cuerpo, expresion corporal, percepcion,
respuesta dirigida, mecanizacion, habitos, desplazamiento, discriminacién manual, coordinacion,
organizacion manual y temporal.” (p. 51), haciendo énfasis en la participacion no solo
conceptual del proceso educativo, sino también la motora; es decir, los aspectos mencionados
anteriormente hacen referencia a los elementos que se ven involucrados en el proceso educativo.

Para entender la implicacion de las capacidades motoras, hay que comprender el amplio
rango que cubre el aspecto procedimental, Veglia (2007) sefiala que el proceso abarca lo
siguiente y lo define de esta manera: “formular como contenido procedimental: confeccionar un
germinador; visitar un zoologico, visitar una plaza, etcétera. Estas ultimas son actividades que
selecciona el docente y, a través de ellas, el alumno puede apropiarse de diversos
procedimientos.” (p. 96). Se complementa entonces lo planteado inicialmente, explicando coémo
el procedimiento formativo en el aprendizaje significativo responde a un proceso de apropiacion,
sin embargo: “El contenido procedimental a ensefiar debe tener algiin sentido para los alumnos;
es decir, aplicarse sobre un determinado contenido conceptual.” (Veglia, 2007, p. 97) Lo cual
lleva a concluir que el proceso debe responder a una serie de necesidades planteadas por el
docente en pro de la busqueda de un conocimiento especifico determinado.

Se puede afirmar que el aspecto procedimental llega a tener varias caracteristicas de vital
importancia tales como la Observacion, Interpretacion de la informacion, Formulacion de la

hipotesis, Planteamiento de preguntas y Comunicacion; todas con el firme proposito de
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encaminar un proceso de aprendizaje coherente para los estudiantes y que ayude a promover su

potencial y darle sentido y contexto a los contenidos aprendidos.

2.3.Experiencia significativa

El término planteado surge de la union de la experiencia de usuario y el aprendizaje
significativo, comprendiendo como la experiencia de usuario se centra en el andlisis de la
usabilidad; que comprende la facilidad con la que los usuarios acceden al contenido de un
determinado producto, y el aprendizaje significativo busca facilitar el acceso al conocimiento por
medio del reconocimiento de experiencias previas y el uso contextual del conocimiento
adquirido.

13

Mor, Garreta y Galofré (2006) citan en su documento a Nielsen quien “...define la
usabilidad como un atributo de la calidad que establece la facilidad de uso de las interfaces de
usuario y que se define a partir de cinco componentes de calidad: learnability o capacidad de ser
aprendido, eficiencia, memorability o capacidad de ser recordado, evitar los errores de usuario y
la satisfaccion del usuario.” A partir de esto podemos afirmar como la experiencia de usuario se
centra en la interaccion que existe entre el producto y el usuario, teniendo en cuenta la calidad
con la que la informacioén se transmite, se comprende e interactia, similar a la busqueda del
aprendizaje significativo por medio de los aspectos actitudinales (interactua), conceptuales
(comprende) y procedimentales (se transmite).

La experiencia significativa se presenta como un factor decisivo en los procesos

educativos a distancia, pues determina como el grado de eficiencia o satisfaccion del estudiante

responde a las interrogantes planteadas por el aprendizaje significativo, por dicha razon es
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necesario comprender como los cinco componentes expuestos a continuacion se relacionan con
el aprendizaje significativo, y al mismo tiempo, como estos aspectos se presentan en un AVA.

a) Capacidad de aprendizaje

Una experiencia significativa debe tener una curva de aprendizaje adecuada. Al igual que
el aspecto procedimental, las experiencias previas del estudiante presentan un punto de partida
para la creacion de conocimiento de orden significativo. Para que exista un grado de aprendizaje
significativo por parte del usuario es necesario que exista la presencia de elementos conocidos
previamente por el usuario los cuales indiquen lo suficiente para que el usuario pueda
comprender aquellos elementos nuevos por un proceso deductivo. Es decir, que los elementos
presentados en la pagina deben tener elementos comunes con las paginas a las cuales los
estudiantes se encuentran acostumbrados a utilizar, pues a partir de dichas similitudes el
estudiante puede comenzar a comprender el funcionamiento de un curso virtual de aprendizaje y
encontrarle un sentido al proceso.

b) Eficiencia

Es necesario que la informacion se brinde de manera eficiente en el entorno para procurar
un aspecto conceptual y procedimental adecuado. Se propone una organizacion jerarquica de la
informacion que brinda la posibilidad de aprovechar el contenido a ensefiar que se debe mostrar.
Se debe tener especial cuidado en el aspecto procedimental, que complementa la busqueda de la
eficiencia en un curso virtual disefiado para la formacion musical, pues el contenido ensefiado en
ella es de orden multimedia, es decir que no solo afecta la organizacion visual de los

componentes, ademas debe estar ligado con una retroalimentacion auditiva.
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¢) Capacidad de recordacion

Es importante para un proceso formativo la capacidad de recordacion de los elementos
aprendidos; como lo sefiala el aspecto conceptual, principalmente para la reinterpretacion de
dichos elementos en pro de la formacién de nuevo contenido. La aplicacion del principio de
experiencias previas para la apropiacion del conocimiento es lo que permite un aprendizaje no
solo en los contenidos ensefiados, sino en la forma en la cual el contenido es accedido. Por dicha
razon, la experiencia de usuario debe recurrir a elementos comunes, iconografia que permita que
los usuarios puedan tener un punto de referencia para una facil recordacion.

d) Evitar los errores de usuario

El papel de una buena experiencia de usuario es el de brindar espacios seguros de
usabilidad, similar al papel de un buen docente quien brinda espacios seguros de aprendizaje en
el que los errores se cometen en un ambiente controlado y con el objetivo de ser reflexionados.
La experiencia debe brindar el suficiente espacio para el error con un objetivo formativo,
evitando la frustracién de los usuarios tras la repeticion de los mismos errores constantemente.
Dicho elemento no solo permite un mejoramiento en el uso eficaz del curso virtual, brinda a los
estudiantes estimulos positivos en el arriesgarse en su proceso de aprendizaje autdbnomo.

e) La satisfaccion del usuario

Como se ha mencionado previamente, el objetivo principal de la experiencia de usuario
es el de brindar una experiencia satisfactoria, brindar las herramientas y espacios necesarios para
que el usuario obtenga respuesta a las acciones y busquedas que realiza, lo que en una
experiencia significativa resulta en una sesion de aprendizaje satisfactoria y un aporte al proceso

formativo del usuario.
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2.4.Realidad virtual no inmersiva

La realidad virtual no inmersiva segin Luengas, Rincon y Galeano (2010) se refiere a
“...aquella que no requiere de objetos de realidad aumentada para interactuar en su entorno, los
elementos mas comunes utilizados para la interaccion con ésta son el teclado y el ratén”, sin
embargo Ultimamente se ha aumentado el uso de pantallas tactiles para la interaccién con esta
realidad. La realidad virtual no inmersiva presenta espacios que se destacan por el uso de la
inteligencia visual, normalmente los ambientes de interaccion se presentan en una pantalla o
monitor de computador y su navegacion se centra en la comprension de signos visuales que
indican como acceder a las posibilidades y herramientas brindadas. La realidad virtual no
inmersiva sin embargo no es estrictamente visual, la forma de transmision de la informacion se
da de manera audiovisual.

En conclusion se puede afirmar que la realidad virtual no inmersiva hace referencia a
aquella que se realiza principalmente por medio de un ordenador, que utiliza las paginas web
como instrumento de distribucion de la informacion, y a su vez las paginas web contienen una
serie de caracteristicas interactivas que permiten su uso.

2.4.1. Propiedades interactivas de la realidad virtual no inmersiva

La realidad virtual no inmersiva posee una naturaleza interactiva, en su mayoria los
espacios existentes en ésta realidad estan disefiados para brindar una respuesta casi inmediata a la
accion de los usuarios que la utilizan, de ahi su naturaleza de realidad virtual.

La interaccion presente en la realidad virtual no inmersiva se presenta en codigos
establecidos por la relacion usuario y producto a través de su desarrollo, existen ciertas normas
de usabilidad que sirven de referencia para facilitar el uso de cursos virtuales presentados en el

contexto de ésta realidad, las normas se han establecido con el crecimiento del internet, y tienen
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una naturaleza cambiante debido a las propiedades del entorno en el que existe (el internet), sin
embargo existen ciertos principios que no cambian y pueden ser considerados los pilares de las
normas de interactividad.

El principal pilar de la interactividad en la realidad virtual no inmersiva consiste en los
botones de enlace o “links” que responden al uso del ratéon o pantalla tactil, los links funcionan
para conectar las paginas entre si y da la sensacion de navegacion en internet, existen dos tipos
de link: links en texto y links en iméagenes. Los links en texto normalmente contienen la palabra
clave a la cual el link direcciona. Los links en imagenes normalmente son representados en
iconos, los cuales representan la pagina a la cual el link direcciona.

El segundo pilar de la realidad virtual no inmersiva es la presencia de los cuadros de
texto donde se emplea el uso del teclado principalmente, en estos cuadros de texto o “textboxes”
la informacion es presentada de manera escrita, y normalmente contiene la informacion vital de
la pagina.

Es importante destacar como ambos elementos, tanto los enlaces como los cuadros de
texto se cada vez tienen una naturaleza mas iconografica, incluso la informacién vital de la
pagina en muchos casos se ha transformado de cuadros de texto a infografias, dandole un
protagonismo mayor al aspecto grafico del disefio de la pagina.

Dichos elementos de forma establecen una conducta o patron de uso en la realidad virtual
no inmersiva, y permiten determinar un punto de partida para el futuro analisis de la experiencia

de usuario en cursos virtuales de ensefianza presentes en ésta realidad.
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2.5.Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Belloch (2009) plantea que Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje son espacios
dedicados a la ensefianza por medio de herramientas de orden virtual y a distancia, su objetivo
principal es el de brindar espacios alternativos de educacion con capacidades interactivas que
permitan el desarrollo del ejercicio educativo.

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje surgen como una respuesta a la necesidad de
espacios alternativos de formacion para aquellas personas que no disponen de los recursos de
espacio o tiempo para desarrollar un proceso de formacion presencial (Rheingold, 1994), Sin
embargo su naturaleza ha permitido responder a necesidades del aula que requieren de una
interaccion menos unidireccional y maés participativa por parte de todos los actores en el proceso
educativo (Aparici Marino & Silva, 2012). Uno de los principales aspectos a considerar como
factor decisivo en dicha afirmacion es la posibilidad de la interaccion por medio de una realidad
alternativa de caracter virtual en la que existe la posibilidad de comunicacion instantanea entre
los docentes y estudiantes eliminando las barreras espaciales que busca romper la educacion a
distancia.

Luengas idem (2009) resalta como el concepto de educacion a distancia es previo a la
aparicion del internet y la realidad virtual no inmersiva, sin embargo, su aparicion ha permitido
un sinfin de posibilidades que han transformado las dinamicas y posibilidades en la educacion a
distancia. Al existir la posibilidad de la interaccion inmediata y a distancia, también existe la
posibilidad de simular un aula de clase de manera mas efectiva.

Al igual que la educacién tradicional, la presencia de un espacio alternativo de formacion
trae la preocupacion de pensar dichos espacios de formacion en pro de buscar las condiciones

apropiadas de aprendizaje, es aqui donde surge el concepto de Entorno Virtual de Aprendizaje
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(AVA), el cual busca como objetivo principal brindar algo similar a un campus virtual, donde se
busca brindar a los estudiantes no solo el contenido de una materia en particular, sino un
ecosistema de herramientas que permitan la interaccion de la comunidad educativa en una forma
similar a la de un campus universitario, como lo mencionan Dillebourg, Shneider & Synteta
(2002).

2.5.1. Oferta de Ambientes virtuales de Aprendizaje

La naturaleza de las paginas web permite la oferta de distintas alternativas para un mismo
fin, por ejemplo en el caso de las redes sociales el internet presenta distintas alternativas como
Facebook, Google + o Tuenti, estas tres paginas ofrecen una red de servicios similares,
diferenciandose principalmente en la experiencia de usuario.

El mismo principio se aplica a los AVA, donde existen dos Ambientes principales:
Moodle y Blackboard, los cuales ofrecen un servicio similar en experiencia de uso. Dichos
ambientes carecen de un acercamiento apropiado a la ensefianza musical, pues no brindan los
espacios y herramientas necesarias para tal fin. Es fundamental comprender las caracteristicas
que poseen y permiten brindar un acercamiento a un ambiente o curso virtual musical apropiado.

Moodle es uno de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje més populares en la actualidad
debido a su caracter de codigo abierto, Moodle es un proyecto colaborativo en el que se invita a
todas las personas a participar y contribuir en la construccidon y mejoramiento continua de dicho
ambiente. Su enfoque pedagogico segun su pagina de documentacion (2014) es basado en el
constructivismo social pues busca la construccion no solo del conocimiento de manera conjunta,
busca la participacion de toda la comunidad en el proceso de creacion un curso permitiendo que
tanto estudiantes como docentes contribuyan con sus experiencias y puntos de vista en busca del

mejoramiento del entorno.
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Blackboard por otro lado es un Entorno virtual de aprendizaje de caracter pago, Segun su
pagina de documentacion (2014) Blackboard tiene como objetivo principal el de reinventar la
educacion a distancia, permitiendo la interaccion del estudiante con el contenido presente en su
curso. Su funcion es similar a la de Moodle, sin embargo cuenta con una serie de diferencias
principalmente en la forma en la cual el contenido es presentado.

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje indican varios aciertos de usabilidad en torno a
la generacion de espacios adecuados para el desarrollo de los procesos formativos del estudiante,
brindandole comodidades y espacios de expresion en los cuales puede generar procesos de
identidad con el curso, elemento que apoya en gran medida sus procesos de formacion, ninguna
cuenta con herramientas con un enfoque musical directo, lo cual afiade procesos extra e
intervencion de paginas externas al momento de desarrollar procesos de formacion musical.

Cursos.

Moodle da la opcion de crear cursos independientes, lo cual es similar a los cursos de
naturaleza presencial, en dicho curso se ensefara un tema o disciplina especifica, el ambiente
virtual permite al estudiante elegir entre los distintos cursos, existe un panel principal en la
pagina que permite acceder a los cursos en los cuales el estudiante se encuentra inscrito.

Logros.

Ademas del sistema de calificaciones, Blackboard maneja un sistema de logros, el cual
muestra los buenos resultados del estudiante en forma de estampas que certifican su disposicion
hacia el ejercicio de aprendizaje realizado, inicialmente pensado por el ambiente como una forma
de incentivar a los estudiantes hacia el mejoramiento del rendimiento académico con premios
que le ayudan a ser reconocido por sus pares y docentes como un estudiante excepcional.

Actividades.
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Moodle brinda la posibilidad de la realizacion de actividades de aprendizaje en su
ambiente, lo cual permite que el estudiante sea calificado y el docente pueda determinar acciones
orientadas al aprendizaje de un tema especifico, una herramienta fundamental en procesos
formativos con seguimiento de un proceso, en el aspecto musical se emplea de manera constante.

Recursos.

Con el fin de brindar herramientas que faciliten el proceso formativo de los estudiantes,
Moodle brinda la posibilidad de establecer bases de datos de fécil acceso por medio del AVA
con materiales relacionados que el docente considere pertinente compartir a sus estudiantes, un
punto que debe aprovechar de manera constante el docente del ambiente si planea ensefiar
musica, pues son los elementos externos al ambiente virtual los cuales permiten brindar el
dialogo musical con los estudiantes ante la falta de herramientas originarias del ambiente mismo.

Notas.

Existe un sistema de notas en el AVA, el cual permite distintas formas de evaluacion de
los procesos realizados en el curso, brinda un elemento de seriedad y continuidad necesario si se
desea hacer cualquier tipo de proceso formativo que tenga un impacto en un ambito formal como
en el caso de la Formacion Tedrico Auditiva de los estudiantes de la Universidad Pedagdgica
Nacional.

En conclusion se puede ver como los AVA Blackboard y Moodle ofrecen un ambiente de
estudio virtual que brinda posibilidades de interacciéon con la informacion y la comunidad
educativa, sin embargo cada una enfocada en objetivos de usabilidad distintos, Moodle
ofreciendo un ambiente de estudio estable y uniforme, mientras Blackboard ofreciendo una gran

gama de posibilidades de personalizacion y contenidos afiadidos al proceso educativo.
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Es importante mencionar que aunque ambos han desarrollado grandes avances en la
educacion virtual, ninguno presenta herramientas especificas para la formacion musical, por lo

que la implementacion de cursos virtuales en esta area puede dificultarse.

2.6. Herramientas musicales de formacion virtual

Como se ha mencionado anteriormente los AVA presentan beneficios de manera
indirecta a la formacién musical si se mira desde una perspectiva enfocada en el aprendizaje
significativo, Es pertinente sefialar que existen ademds herramientas de formacion virtual
enfocadas especificamente a la educacion musical virtual, aunque desarticuladas de un Entorno
Virtual de Aprendizaje que pueda recopilarlas de manera efectiva, Segun encuestas realizadas a
los estudiantes (ver Anexo 3) de la facultad, las herramientas mas utilizadas para la formacion
musical virtual son EarMaster y Solfeo.net.

2.6.1. EarMaster

El EarMaster es una de las herramientas mas utilizadas por los estudiantes de musica en
el entorno virtual, enfocandose especificamente en el proceso de formacion auditiva, EarMaster
ofrece una alternativa interactiva que permite fortalecer procesos de formaciéon musical en
distintos niveles de profundidad.

Segun su pagina de documentacion, EarMaster (2015) ofrece varios aspectos en torno a
su aplicacion tomando en cuenta los distintos niveles de interaccion necesarios en un proceso de
formacion presencial. El curso se centra en el desarrollo auditivo del estudiante por medio de la
implementacion de distintos niveles progresivos que permiten al estudiante personalizar su

experiencia de aprendizaje en funcion de sus necesidades de aprendizaje.
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Tomando en cuenta los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, existen varios elementos en
el curso que no consideran los avances en pro de brindar un espacio de aprendizaje reminiscente
al campus, al ser una herramienta especializada se centra especificamente en la formacion
auditiva, los elementos presentados indican elementos que pueden entonces retroalimentar la
falta de herramientas especificas en la formacion virtual que si maneja el programa.

a) Ejercicios Auditivos con instrumentos en pantalla

EarMaster analiza los medios de retroalimentacion del usuario desde una perspectiva
musical, a diferencia de los AVA que emplean el cuadro de texto como principal herramienta de
retroalimentacion, Maneja distintos métodos de notacion basada en distintas interfaces inspiradas
en representaciones graficas de instrumentos reales, brindando al estudiante una conexion entre
el lenguaje musical y la interaccion con el curso virtual de manera directa.

b) Entrada de Voz en tiempo real

EarMaster considera la importancia de la voz en el proceso formativo musical,
empleando el micr6fono como uno de los canales de comunicacion del usuario permite un
proceso de aprendizaje musical mas extensivo, se nota una indiscutible diferencia con los AVA
especialmente en los métodos de comunicacion usuario — curso virtual de manera directa, siendo

este uno de los principales problemas presente en los AVA actualmente.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

En el presente capitulo se procede a exponer y explicar de manera detallada, el desarrollo
metodoldgico escogido, planteado en el objetivo general y especificos, describiendo el modelo

de investigacion, las fases, los instrumentos de indagacion y el trabajo de campo como tal.

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

Esta investigacion se ha realizado pensando en las necesidades académicas en la
Universidad Pedagdgica Nacional, se enfoca en el estudio de los alcances de los AVA como
herramientas para el mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes de la
Universidad Pedagogica Nacional.

El proposito de la investigacion se centra en medir el alcance que tiene la experiencia de
usuario en los procesos formativos virtuales, por dicha razén la investigacion se propone de tipo
evaluativo y descriptivo de caracter Cuanti-cualitativo.

La investigacion evaluativa se centra en estudiar la efectividad de un proceso especifico,
como en el caso de la experiencia de usuario y su grado de significancia en el proceso
pedagbgico. Sin embargo la investigacion de tipo evaluativo no se detiene en el anélisis, segun
Cordoba y Monsalve (s.f., pg. 8) “La investigacion evaluativa se usa para la toma de decisiones”
que es otro de los objetivos de la presente investigacion, proponer lineamientos que puedan

llegar a tener un impacto en el proceso de formacion virtual musical.
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3.2. GRUPO OBJETIVO

La presente investigacion tiene como grupo objetivo 8 estudiantes de la asignatura de
gramatica de la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagdgica Nacional, dichos
estudiantes presentas distintos niveles de capacidad auditiva e interpretativa. La diversidad en las
caracteristicas de los estudiantes permitird disefiar un rango de usuarios para las pruebas de
usabilidad presentes en el proyecto, se realizé un control de actividades enfocado en la grabacion
de evidencia de los ejercicios realizados.

Para la realizacion del proyecto el grupo objetivo tiene experiencia con herramientas
virtuales, las herramientas virtuales mencionadas hacen referencia a péaginas de internet,
computadores y/o celulares entre otros. La necesidad de experiencia previa en las herramientas
virtuales radica en la necesidad de un criterio preestablecido por parte del grupo objetivo,
formado principalmente por las tendencias actuales de usabilidad presentes.

Es fundamental para el desarrollo del proyecto dos elementos claves ya mencionados, la
experiencia previa en herramientas virtuales y la particularidad de distintos procesos musicales
previos a la universidad, ambos elementos permitirdn crear situaciones en las que se pueda
determinar los alcances y expectativas de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Por tal motivo el grupo objetivo se dio entre los primeros (de I a IV) semestres de la
Universidad, se emplearon veintitrés estudiantes de la Licenciatura en Musica para medir la

experiencia de usuario.

3.3. HERRAMIENTAS DE INVESTIGACION
Se requiere del objetivo, cuyas caracteristicas ya planteadas, generaran la materia prima

para el estudio de las repercusiones generadas en la implementacion de la herramienta.
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Se emplea un curso virtual con caracteristicas de experiencia de usuario basadas en los
pardmetros establecidos por los AVA tradicionales como Moodle o Blackboard, el contenido
académico sera basado en temas planteados ya por la licenciatura en experiencias previas de
clase.

Se cuenta con videos de los estudiantes realizando las actividades planteadas en el curso,
con el fin de determinar si el aprendizaje ha llegado a tener un impacto significativo en sus
procesos de solfeo.

También se cuenta con una encuesta disefiada para evidenciar las inquietudes, falencias y
fortalezas de la herramienta aplicada, con el fin de evidenciar los resultados del impacto de la

experiencia de usuario en los procesos formativos virtuales.
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3.4. PLAN DE ACCION
La presente investigacion plantea un plan de accion con el fin de cumplir cada objetivo
planteado previamente y dar coherencia al trabajo de campo, se realizd6 cada paso de la

investigacion con dichos objetivos como referencia.

Tabla 1

Marco Conceptual del plan de Accion del Proyecto de Grado

—> Propuesta virtual producto de los
materiales existentes

!

Analisis de la evidencia
en video recolectada.

!

Recoleccion de experiencia de uso del curso

l | !

Actitudinal Procedimental Conceptual

Analisis de los resultados
obtenidos

l

Lineamientos para el disefio de herramientas virtuales
musicales

El plan de accion del presente proyecto responde a las necesidades planteadas de generar
un proceso de evaluacion de los alcances de un elemento determinado (en este caso la

experiencia de usuario en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje en procesos de formacion
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musical), para lograr tal objetivo es necesario plantear un plan de accién ordenado en varios
pasos a seguir que presentan una posibilidad ciclica.

Paso 1. Propuesta virtual producto de los materiales existentes: Inicialmente se
plantea una propuesta de un curso virtual para medir tres aspectos del aprendizaje significativo
fundamentales en los estudiantes, dichos aspectos se implementaron en el curso virtual que los 8
estudiantes de la Universidad Pedagdgica realizaron, tomando precauciones desde la experiencia
significativa: en los contenidos basados en Brainin (cémo se explica posteriormente), elementos
a mostrar e interacciones del curso virtual. Una vez realizada, los estudiantes la exploraron y
utilizaron, con el fin de obtener la experiencia necesaria para realizar la encuesta (ver anexos).

Paso 2. Recoleccion y analisis de resultados: Se emplearon dos etapas de recoleccion,
inicialmente se analizaron los videos enviados por los estudiantes evidenciando los alcances
formativos del curso hasta el momento. Se sistematizé la informacién recolectada por la
encuesta, con el objetivo de tener un punto de partida para el andlisis posterior de los tres
elementos presentes en la el curso, y como dichos elementos inciden junto a la experiencia de
usuario en el proceso formativo musical virtual se realizo el analisis de los datos recolectados en
cada una de las categorias planteadas, dichos datos presentan una evidencia que posteriormente
se cruza para dejar una evidencia respecto a los elementos evaluados de la experiencia de
usuario.

Paso 3. Lineamientos para el disefio de herramientas virtuales musicales: Finalmente
y respondiendo a un proceso de retroalimentacion de los datos obtenidos, con el objetivo de
generar el proceso ciclico mencionado anteriormente, se proponen lineamientos basicos
referentes al uso de la experiencia de usuario en torno a los tres aspectos del aprendizaje

significativos de referencia (actitudinal, conceptual y procedimental).
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3.6. DESARROLLO DEL PLAN DE ACCION

Paso 1: Propuesta AVA producto de los materiales existentes

El primer paso propuesto en el plan de accion se plantea bajo la necesidad de presentar
una herramienta coherente para los estudiantes del grupo objetivo, quienes deben visitar la
mencionada herramienta para responder la encuesta realizada en el paso siguiente, la pertinencia
de la herramienta AVA planteada se basa en los principios del aprendizaje significativo y la
experiencia de usuario (experiencia significativa) junto a los referentes ya existentes (cémo
Blackboard y Moodle).

La pagina se encuentra adjunta de manera virtual en el CD del proyecto coémo anexo,
ademads se puede visitar la pagina en http://juanclunac.wix.com/evam

a) Diserio de la arquitectura del curso

El curso virtual se ha disefado basada en los lineamientos establecidos para la
construccion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje y teniendo en cuenta los tres aspectos del
aprendizaje significativo (conceptual, actitudinal, procedimental), como se explica en el marco
teorico el disefio del curso virtual responde a las necesidades de la reinterpretacion del campus
académico de la universidad desde una aproximacion virtual, por tal motivo es fundamental
comprender que existen ciertos elementos estructurales que deben ser respetados en el momento
de la conformacion de un AV A para brindar tal paralelo.

El objetivo del disefio de la actual herramienta es brindar las similitudes a los espacios
Blackboard y Moodle, pero con un enfoque en el disefio audiovisual al servicio de los tres
procesos del aprendizaje significativo y consolidacion de los espacios dispuestos en dicha curso

virtual.
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Pagina de inicio

€« C A  [3 juanclunacwix.com/evam O @; =

e K Crea un sitio WiX
@ EVA M Inicio  Curso  Contacto L
Salir

BIENVENIDO

"El Entorno Virtual de Aprendizaje Musical EVAM es
una herramienta desarrollada con el propésito de
apoyar los procesos de aprendizaje de Formacion
Tedrico Auditiva, en ésta pagina encontrara todo lo
necesario para aprovechar al maximo las capacidades
que EVAM tiene para ofrecer."

x Este sitio fue creado con WIX.com. Crea tu pagina web GRATIS >>

Figura 1. Pdgina de inicio

La pagina de inicio es la encargada de dar la bienvenida a los estudiantes involucrados en
el curso virtual, dicha pagina tiene un paralelo directo con la entrada al campus universitario, por
tal razon en dicha entrada debe existir un boletin informativo con las principales noticias
referentes a la actualidad del campus.

Por tal motivo la pagina de inicio del curso EVAM esta disefiada con los siguientes
elementos: Un cartel de informacion en la cual se le brinda informacion a los usuarios respecto a
temas pertinentes a la utilizacion del curso virtual, vinculos disponibles para el libre movimiento

por todas las paginas del curso y por Gltimo informacion referente a los autores y responsables.
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Pdagina de contacto

« C A [ juanclunacwix.com/evam#!contact/c24vq o @; =

e K Crea un sitio WiX
@ EVA M Inicio  Curso  Contacto L

Salir

Contactenos

*Correo

Juan Carlos Luna Cardozo
Estudiante 10° Semestre U.P.N.

0 3

Juan Carlos Luna es un estudiante de la Licenciatura en Musica de la
Uni P 6 i

decimo semestre y realizando su proyecto de grado. Su instrumento
es el Piano, sin embargo su proyecto de grado se ha enfocado en la

on virtual, mas i en el estudio de las
experiencias de usuario presentes en dicha actividad.

EVAM fue disefiada por el con el fin de determinar variables de
experiencia de usuario contrastadas con la plataforma Moodle, su
objetivo principal es el de determinar los alcances de la experiencia de
usuario presente en los procesos de formacion musical virtual.

Figura 2. Pdgina de contacto

Es equivalente a la parte administrativa de la universidad, en éste los estudiantes pueden
remitirse para consultar sus dudas respecto a los procedimientos y funcionamiento general del
curso en un canal directo de comunicacion con los responsables de la misma.

Por tal motivo la pagina de contacto cuanta con un formulario de consulta que se
comunica directamente con los responsables del proyecto, ademds brinda la informacion

detallada del responsable del curso y medios de contacto con las redes sociales pertinentes.
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Pdagina del curso

€« C A  [3 juanclunacwix.com/evam#curso/cjg9 b @J =

P K Crea un sitio WiX
@ EVA M Inicio  Curso  Contacto L
Salir

Introduccién del Curso

Refuerzo Gramatical Virtual
Curso virtual disefiado en torno al desarrollo de
competencias basicas de solfeo

4 semanas
0 estudiantes

Menu de Actividades [Tt e lols]

El presente curso surge baijo la necesidad de ofrecer a los estudiantes vias alternas para el
fortalecimiento de las competencias necesarias en la materia de Formacion Teérico

Semana 2 Auditiva de la Universidad Pedagdgica Nacional, debido a su naturaleza virtual el presente
curso busca brindar herramientas y lineamientos basicos para direccionar los habitos de
Semana 3 estudio del estudiante
Semana 4 El curso tiene énfasis en desarrollar a través de una serie de ejercicios auditivos y de
lectura pensamiento tonal al momento de solfear, se han disefiado una serie de actividades
recomendadas a realizar para lograr dicho propésito, sin embargo las actividades seran

Figura 3. Pdgina del curso

Es aquella dedicada al desarrollo de las actividades académicas, en dicha pagina se
plantean los elementos para el desarrollo del curso, actividades, material didactico y
comunicacion entre estudiantes, en esta pagina se realizan la mayoria de las actividades del AVA
por lo que debe contener la mayor calidad de experiencia de usuario.

En esta pagina se encuentra entonces un menu de actividades relacionadas al tema
dispuesto por el curso, una seccion multimedia de presentacion del curso, referencias,
evaluaciones o espacios de retroalimentacion y foros dispuestos para la comunicacion entre los
estudiantes participantes del curso.

b) Fundamentos tedricos para el planteamiento de contenidos

Como se determino al inicio de la investigacion, los contenidos a aplicar hacen parte de
uno de los tres pilares del aprendizaje significativo y responden a una correlacion con las
experiencias de aprendizaje de la materia de Formacion Tedrico Auditiva de la Universidad
Pedagogica Nacional, de manera mas especifica a la realizada en el proceso del profesor Andrés

Pineda en el periodo 2011-2013, dicho proceso tuvo como referente principal el método Brainin.
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Con el fin de establecer las herramientas indicadas para el desarrollo del solfeo en el
curso disefiado se ha decidido emplear a Brainin cuyo método consta del desarrollo del oido
absoluto por medio de la prediccion musical, En el método empleado se toman en consideracion
elementos de solfeo y audicion de manera conjunta pues segiin el método ambos deben ir de la
mano, Brainin (2014) indica que “para cada una de estas areas Brainin elabord recursos y
métodos originales, cuya efectividad fue demostrada por ¢l y sus alumnos en mas de 25 afios de
experiencia pedagdgica.” Lo cual muestra fuertes bases y recursos para el disefio de actividades
adecuadas para el curso.

Como se ha mencionado la importancia de la incorporacion de los procesos de percepcion
auditiva en el aprendizaje del solfeo es un elemento indispensable pues Brainin (2014) indica que
“el enlace del solfeo con la teoria musical es evidente, sin embargo estas dos disciplinas en
muchos programas pedagogicos musicales estan separados.”, esto evidencia una herramienta
fundamental para el desarrollo del oido absoluto, que es la unién de ambas disciplinas de manera
consciente.

Otro de los elementos fundamentales en la creacion de las actividades seglin el método de
Brainin (2014) es el de “...educar la percepcion pronosticadora y alcanzar un alto nivel de
prondstico del texto musical.”, esto con el fin de establecer un oido sujeto a la percepcion y
pensamiento armoénico de los estudiantes.

Por tal motivo el curso virtual se plantea desarrollar los siguientes temas como ejercicio
inicial de aproximacion al método Brainin: Reconocimiento del estudio de tonalidad, canto y

memorizacion de intervalos armonicos previos al solfeo, solfeo en contexto tonal.
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¢) Planeacion de las actividades

Las actividades se encuentran disefiadas de manera progresiva en el transcurso de tres
semanas, con una semana final de retroalimentacion referente a las expectativas y experiencias
del curso mismo.

Cada semana se ha disefiado en un formato de guia en PDF, donde se incluyen las
expectativas de cada una de las semanas, los ejercicios a tratar y las actividades planteadas en el
curso, se han realizado teniendo en cuenta los siguientes temas:

Semana 1: Brainin en el 5to y ler grado, con grados de atraccion.

Brainin es un método que se fundamenta principalmente en la utilizacion de la tonalidad
cémo centro de afinacién, invita con su estudio a reconocer todos los grados de la tonalidad de
manera caracteristica y memorable con el fin de crear una sensacion de familiaridad con cada
grado de la tonalidad y finalmente una afinacidon superior. La primera semana tiene como
objetivo trabajar el método de manera inicial, para ello se van a comenzar a trabajar los dos
grados mas representativos de la tonalidad V, I.

La decision de comenzar con los grados seleccionados radica principalmente en su
importancia en el sistema tonal, ya que son los grados que definen en cierta medida todo el
sistema. Las actividades de la unidad también trabajan con el concepto de grados conjuntos y de
atraccion, lo cual en cierta medida nos invita a una sensacioén de resolucion similar a la que se
encuentra en V, 1. (Ver anexos)

Semana 2: Martenot y los neumas

Martenot es un pedagogo francés cuyo método se centraba principalmente en la iniciacion

musical y la conexion entre la lengua materna y la musica. Sin embargo sus métodos se
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relacionan mucho con el aspecto de familiaridad y hacer mas sencillo el proceso de aprendizaje
musical.

El elemento que se va a tomar del método es su teoria de los neumas, como empleando
ritmos conocidos se puede establecer una conexion sencilla entre lo escrito y lo escuchado o
solfeado, todo con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes al momento de
solfear. Si el ritmo representa un problema menor, existe la posibilidad de un mejor desempeio
en la afinacion. (Ver anexos)

Semana 3: Brainin en el 4to y 6to grado.

Ya se han trabajado dos elementos fundamentales de afinacion y percepcion de la lectura
ritmica, el objetivo hasta ahora se ha completado en cuanto se ha hecho una introduccion inicial
a los conceptos que quiere reforzar el curso, el siguiente paso se enfoca en la profundizacion de
los elementos presentados.

Inicialmente se realiza desde el aspecto de afinacidon, para ello se hace necesario
introducir la tercera sonoridad caracteristica de la tonalidad (la subdominante), hasta el momento
se ha visto como la dominante y ténica tienen una sonoridad muy especifica, sin embargo ahora
es momento de reconocer las nuevas sonoridades.

Se realza el énfasis en los grados que cumplen una funcién doble como el sexto grado,
que puede funcionar tanto como una tonica (como se presentd en la primera unidad) como una
subdominante (VI, VII, I). Ademas de presentar el segundo grado cémo una nota de paso
apropiada para llegar al primer grado y cumplir funcién de subdominante. (Ver anexos)

Semana 4: Martenot con variaciones.

El curso hasta el momento ha presentado los procesos de Brainin en su estudio de

tonalidad y Martenot con los neumas, la intencion principal es la de presentar a los estudiantes
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una alternativa para comprender procesos implicitos en los ejercicios de solfeo de los primeros
semestres de la Licenciatura en Musica de la Universidad, ya se ha entrado en un proceso de
complemento de los temas introducidos durante las dos primeras unidades. En la tercera unidad
el curso trato ejercicios para ampliar el concepto de estudio de tonalidad con las cadencias
propuestas por Brainin y ya se encuentra casi completo.

En la unidad a continuaciéon el objetivo es realizar lo propio con los neumas como
herramienta para la lectura ritmica, para ello es necesario comenzar a comprender cémo los
neumas pueden ser descompuestos y variados de distintas maneras manteniendo el mismo
espiritu ritmico. Para ello se proponen ejercicios que profundizan sobre los 4 neumas propuestos
en la unidad 2. (Ver anexos)

Semana 5: El estudio de tonalidad de Brainin y conclusiones del curso.

Para poder cerrar los temas tratados en el curso es necesario finalizar el estudio de
Brainin propuesto desde el inicio del mimo. Se comprende como ha influido una consecucion
progresiva de los temas a tratar, para ello se han presentado 4 grados por semana, hasta ahora se
conocen los grados I, IV, V, VI y VIIL Faltando solo presentar el II y III, los cuales responden a
la sonoridad de la ténica y ofrecen un color especial para los ejercicios a solfear.

En la ultima unidad se procura entonces aplicar no solo el enfoque presentado por
Brainin, ademas de ello se plantea aplicar los elementos ensefiados de los Neumas hasta el
momento, lo cual permite tener una variedad de ritmo interesante y familiar para los estudiantes.

En ésta ultima unidad se busca completar el objetivo principal del curso, que es introducir
a los estudiantes al método Brainin y la manera en cémo se aborda la tonalidad como referente
de solfeo crucial, ademds del complemento que ofrece leer el ritmo desde una perspectiva de los

Neumas. (Ver anexos)
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d) Rol de los actores involucrados en el proceso educativo

El curso se ha disefiado como un primer acercamiento que servird de punto de partida
para la realizacion de la propuesta de disefio de curso virtual para el estudio de contenidos
musicales de forma virtual. Los roles se han designado enfocados en un trabajo principalmente
autonomo como se describen a continuacion.

Estudiante: El estudiante se encuentra encargado de entrar al curso, explorar el curso y
disefiar las actividades propuestas en el mismo. Tendra la responsabilidad de grabar cada uno de
los ejercicios de solfeos puestos al final de cada semana de actividades y enviarlo al tutor a
cargo. Ademas se dispondran de espacios de comentarios para realizar observaciones sobre el
proceso y disefio del curso.

Tutor: El tutor se encarga de ejercer control y guia sobre el curso virtual, debe responder
cualquier duda que los estudiantes tengan sobre el uso del curso. Ademads debe realizar el analisis
de los videos de solfeo entregados para medir el grado de eficacia que han tenido los cursos en
los estudiantes.

Paso 2: Experiencia de uso del curso, con implementacion de encuestas al final

Para la aplicacion de las encuestas se debe tomar en cuenta la elaboracion de las mismas
y los procesos que la fundamentan, como se menciond anteriormente la encuesta se encuentra
disefiada de manera triangular y tomando en cuenta tres elementos fundamentales en los
procesos formativos no solo del aspecto virtual sino general. Cada una de las preguntas
elaboradas tiene entonces en cuenta un proceso o concepto directamente relacionado con uno de

los tres elementos manejados en la elaboracion de las encuestas.
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Las encuestas re realizaron de manera virtual por medio del curso virtual, proceso que
permitid la interaccion constante con el curso en todo momento, correspondiendo a una praxis de
orden virtual en el momento del desarrollo de las actividades del curso.

a) Recoleccion y analisis de evidencias de uso

La herramienta paso por un analisis directo por parte del tutor con el fin de determinar la
pertinencia y avance de los estudiantes en los ejercicios propuestos, para ello fue necesario
grabar evidencia de los ejercicios de las unidades (ver anexo) en el cual los distintos estudiantes
solfearon lo que requeria cada una de las unidades de aprendizaje.

Para la primera semana se trabajo un enfoque en la afinacion, para ello fue necesario
acostumbrar a los estudiantes a la sonoridad de dominante y tonica, ademds de los grados de
atraccion las sonoridades mencionadas. En la primera semana la dificultad ritmica era menor, lo
que permitié a los estudiantes enfocarse de manera mas consiente en la afinacion del ejercicio.
Se puede notar una afinacion relativamente precisa en la mayoria de los casos documentados.
Entendiendo que los grados trabajados en la semana fueron un reto sencillo para estudiantes de la
universidad, se puede concluir que la utilizacion de audio de refuerzo fue de ayuda importante en
la ubicacion tonal.

En la segunda semana se trabajo principalmente con los ejercicios ritmicos, presentando
al neuma y sus particularidades que permiten el reconocimiento de figuras ritmicas populares en
la partitura de manera sencilla, sin embargo la afinacion de los estudiantes se vio un poco
alterada por la nueva dificultad, se ve que la mayoria utiliz6 un referente de pulso para realizar el
ejercicio, permitiendo acercarse a un ritmo mas adecuado.

La tercera semana trabajo un enfoque de nuevo en el aspecto de afinacion, sumando la

subdominante cémo referencia de afinacion. Los estudiantes comenzaron a presentar un progreso
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en la afinacion sustancial, pues la reiteracion de las unidades previas les permitid establecer
seguridad al momento de solfear, a partir de este punto la mayoria de los estudiantes comenzaron
a ver un incremento en su entusiasmo hacia el curso, a partir del mejoramiento progresivo de sus
capacidades para leer los ejercicios.

En la cuarta semana se trabajé una vez mas el ritmo, en esta ocasion se hizo mucho mas
evidente la presencia de los distintos ritmos, gran parte de los estudiantes comenzo a notar como
cada ritmo tenia una sonoridad particularidad y asociaban las variaciones al neuma principal del
cual provenia.

Finalmente el trabajo se enfoco en la nocion de la union de ambos elementos, al igual que
lo que se sugiere en las encuestas a continuacion, el ritmo fue uno de los elementos superados
con mayor facilidad, debido a la familiaridad de los ritmos utilizados representativos de regiones
colombianas, la afinacion tubo una mejora leve, sin embargo fue el tema mas delicado.

Al final los estudiantes mostraron una actitud positiva frente a los ejercicios y como se
habia planteado la pagina y su contenido, expresando que en varios casos el material presentado
ayudaba a los procesos de aprendizaje, aunque hizo falta un poco mas de interaccién con el
entorno para hacer de la experiencia un aprendizaje mas significativo. A continuacion se ve la
recoleccion de sugerencias y conclusiones que tuvieron los estudiantes frente al curso.

b) Recoleccion y anadlisis de resultados

La muestra total fue de 8 estudiantes, los cuales tenian un conocimiento previo en el area
musical y el manejo de cursos virtuales por internet, las encuestas se realizaron posterior a la
realizacion de las actividades del curso y el reconocimiento de todas las herramientas de la
misma, a partir de sus experiencias y opiniones (ver anexo) se analiz6 cada aspecto por separado.

El andlisis cuenta con una reflexion musical, pedagogica y técnica que abarca una vision
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centrada en el elemento audiovisual del aspecto (actitudinal, conceptual, procedimental)
analizado, finalmente se realiza un cruce de los tres aspectos en cada una de las categorias de
analisis mencionadas.

El documento se realizo en una escala de 0 a 50% siendo 50% la mas alta calificacion
posible.

Andlisis del aspecto actitudinal

Tabla 2

Actitudinal

Indicador ftems involucrados

Muy favorable = Motivacion hacia la exploracion.

Favorable Interés de participacion a partir del disefio del curso.

Satisfaccion con el curso.
Captura de la atencion del usuario.
Poco favorable Influencia de los espacios de comunicacion.
Claridad en la elaboracion de actividades.
No favorable

El aspecto actitudinal representa uno de los retos mas amplios en materia de experiencia
de usuario, pues desde lo pedagdgico es la que se encuentra relacionada en mayor medida al
ambito del disefio audiovisual. Segun Nielsen la experiencia de usuario estd directamente
asociada con la facilidad de acceso a la informacion deseada, y la facilidad de acceso de la
informacion es uno de los principales objetivos presentes en la motivacion frente al proceso de
aprendizaje. Teniendo en cuenta lo anterior, se debe comprender los aspectos en los cuales la
experiencia de usuario tuvo una incidencia directa en el proceso de aprendizaje realizado por los

estudiantes.

55



Analisis musical

Los elementos favorables del aspecto actitudinal que tienen un impacto directo en la
categoria musical son el interés de participacion y la satisfaccion con el curso, ambos elementos
presentan particularidades que deben ser analizados con el proposito de determinar las
principales ventajas que presentan como experiencia significativa.

El interés en la participacion de las actividades del curso se genera por la reafirmacion
visual de los componentes musicales a ensefiar, al momento de disefiar un curso es favorable que
los elementos a ensefiar se vean presentes en todo momento. Los estudiantes tienden a sentir
predisposicion al trabajo al ver elementos formales de notacion musical, este condicionante se
puede trabajar de manera subconsciente en el curso utilizando la notacién mas alld que de forma
decorativa para el curso, y empledndola como elemento iconografico para brindar una
experiencia significativa al usar el curso. Por ejemplo utilizando las claves del pentagrama cémo
paralelos para las secciones del curso en el menu.

Los elementos poco favorables del proceso musical desde un aspecto actitudinal son la
claridad en la elaboracion de las actividades y los espacios de comunicacion del curso. Esto se
puede presentar por varios aspectos, sin embargo y a partir de lo descrito por las encuestas
realizadas (ver anexos) uno de los principales temas que desmotivan es la desconexion entre lo
virtual y lo musical, para lograr unir ambos elementos es necesario no solo utilizar la iconografia
musical para brindar familiaridad, sino emplear los métodos de lectura y representacion visual de
la musica (partitura) como primer método de retroalimentacion. Se debe desde un principio dejar
claro que el proceso es musical. Para ello debe haber una fuerte carga auditiva, ejemplos de todo
lo presentado de manera auditiva sea por medio de MP3 o videos, ademds debe presentarse el

pentagrama como método de escritura principal en el curso, es decir permitirles a los estudiantes
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comunicarse con partituras desde la mismo curso virtual sin tener que recurrir a programas
externos (como finale o sibelus).

Analisis pedagogico

En el aspecto pedagogico hay que mencionar la importancia de todo el componente
actitudinal como un referente a considerar. La claridad en la elaboracioén de actividades se debe
abordar desde la perspectiva del aprendizaje significativo, por ende es necesario presentar en
dicha informacion tres procesos de manera clara y concisa si se desea aportar informacion
confiable, en cada actividad es recomendable brindar la informacion de qué procesos se centran
en reconocimiento del saber previo, qué procesos facilitan la transferencia del conocimiento y
cuales sirven para apropiarlo, éstas categorias pueden fortalecer la confianza sobre las
actividades desde un punto de vista pedagogico. La influencia de los espacios de comunicacion
es un factor determinante que no tiene la suficiente presencia que deberia en todo el proceso
formativo virtual, si se analiza el componente dialectico implicito en los procesos de aprendizaje
se puede sugerir que de esa misma manera el curso debe brindar canales de comunicacion
directos (o en tiempo real) e indirectos (como foros o correos, que plantean una comunicacion a
largo plazo) en todo momento de la experiencia en el curso.

La satisfaccion con el curso responde a varios aspectos, para lograr un compromiso
actitudinal por parte de los estudiantes es necesario presentarle un contenido que determine los
objetivos de aprendizaje desde el comienzo, deben tener claro desde el principio que van a
aprender al final del proceso.

Los aspectos mas favorables en el curso fueron tres, de los cuales se pueden sefialar sus
aportes pedagogicos y que elementos se pueden mejorar para fortalecer la experiencia

significativa. El primer aspecto favorable se relaciona directamente con la motivacion del
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estudiante, el curso logra un elemento de captura mediante su componente audiovisual, una
manera de complementar dicha motivacion inicial radica en emplear las mismas estrategias que
en el aula pueden llegar a generar un impacto positivo en dicho aspecto, para ello es necesario
comenzar a plantear elementos cémo la confianza del maestro reflejada en el curso, el
reconocimiento del estudiante como sujeto influyente en el desarrollo del proceso de aprendizaje
y la claridad del material a ensefiar, en conclusion se puede afirmar que mediante la mejora de
los aspectos menos favorables analizados anteriormente se puede aumentar la motivacion de los
estudiantes en el curso.

El disefio del curso genera un interés inicial en los estudiantes que se debe aprovechar,
por eso es necesario fortalecer la claridad de la informacion y brindar de manera intuitiva lo que
necesita el estudiante, lograr trasladar el planteamiento curricular de manera eficaz en el curso
para emplear el conocimiento a ensefiar como un factor motivante mas en el proceso.

Analisis técnico

Elementos cémo la pagina de inicio del curso propiciaron la motivacion necesaria para
iniciar la exploracion en el curso virtual, un 48% del grupo objetivo se sintié motivado a explorar
el curso juzgando solo su presentacion visual, lo que los condujo a la exploracion de las paginas
que contenian la informacion referente a los talleres. Otro de los elementos importantes a resaltar
en la formacion de dicha motivacidon radica en la confianza generada por la unidad de la
identidad visual del curso, reflejado en un 58% de estudiantes que sintieron que la imagen
planteada por el curso generaba una confianza suficiente para la realizacion de los cursos.

Es pertinente mencionar la importancia de la organizacion de la informacion dispuesta en
el curso, pues no solo el aspecto visual hace referencia a los elementos graficos presentes en la

pagina, sino que la forma en la cual la informacion es organizada, representa uno de los
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elementos mas significativos para el desarrollo de las actividades dispuestas en el curso. El 50%
de la poblacion considero la organizacion de la informaciéon un aspecto fundamental en la
facilidad del desarrollo del curso, y un 33% lo considero un punto positivo que ayudo al proceso,
lo cual indica un 83% de asociacion de la organizacion de la informacion con la facilidad de
acceso a la informacion del curso virtual. Tomando en cuenta que dicha facilidad de acceso es
uno de los objetivos a seguir por la experiencia de usuario, es pertinente dar una prioridad alta a
la organizacion de la informacion y por ende la necesidad de considerarle un importante pilar
durante el disefio de un AVA.

En conclusion referente al aspecto actitudinal es importante resaltar su alcance en el
aspecto motivacional del proceso formativo del estudiante, para ello es importante considerar dos
aspectos generales durante el disefio del cuso. En primera medida captar la atencion de los
estudiantes con una primera impresion generada desde el aspecto visual (lo cual implica un
disefio atractivo y adecuado para generar la confianza necesaria en el curso), una vez captada
dicha atencion inicial es importante brindar facilidad de acceso a la informacion a la cual los
estudiantes se han sentido atraidos en primer lugar, dicho proceso es fundamental para iniciar un

proceso de motivacion sobre el curso en los estudiantes.
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Andlisis del aspecto conceptual

Tabla 3

Conceptual

Indicador ftems involucrados

Muy favorable = Comprende la sonoridad de Dominante y la emplea para el
solfeo

Favorable Utiliza los neumas cémo ayuda para lectura en bloque

Emplea los referentes del curso para su lectura
Poco favorable = Mejora su afinacion por medio del método Brainin expuesto
No favorable

El aspecto conceptual se involucra de manera indirecta con la experiencia de usuario,
desde la experiencia significativa se puede decir que es tan importante cobmo los demas aspectos,
pues su objetivo es brindar procesos virtuales que brinden experiencias que contribuyan al
aprendizaje de los estudiantes, por ello el aspecto conceptual se puede analizar como un
resultado de una experiencia significativa. Esto no quiere decir que el aspecto conceptual no
influya en la experiencia significativa, pues el planteamiento de contenidos apropiados para el
aprendizaje permite un mejor desarrollo de la experiencia pues es mdas pertinente, gradual y
gratificante.

Analisis musical

Determinar que contenidos son apropiados para un proceso de aprendizaje musical virtual
estd en constante cambio, hace algunos afios era impensable plantear el aprendizaje de cualquier
elemento practico musical por medio del ordenador, pues solo brindaba las herramientas para un
aprendizaje teorico, actualmente los videos, nuevos programas y periféricos han permitido
incluso el aprendizaje de técnica instrumental por este medio.

En el caso especifico del curso virtual, es necesario pensar en una experiencia

significativa que permita a los estudiantes vivir el contenido planteado de la mejor manera, los
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elementos mencionados por los encuestados que consideraban favorables ubicaron el ritmo en
primer lugar, seguido de lecto-escritura y consciencia tonal, dejando la afinacion como el unico
aspecto poco favorable de la experiencia. Teniendo en cuenta que el proceso utilizado fue
Brainin el cual tiene como principal ventaja la afinaciéon y conciencia tonal, es bastante
interesante encontrar que fue la afinacion uno de los elementos que menor favorabilidad
presento.

Si se analiza porqué hubo un problema en el aspecto de afinacion, se puede ver que el
modo en el cual se desarrollaron los contenidos no fueron iguales a los que se presentan en un
aula de clase, en primer lugar se debe tener en cuenta que es necesaria la guia de un maestro que
ayude al estudiante a ubicarse tonalmente (normalmente con un piano que acompafia al
estudiante), y la necesidad de marcar, ambos elementos no se vieron de manera clara en el curso,
por lo cual el proceso afectd en ultima medida el contenido ensefado. Se ve la importancia de
emplear elementos cémo el audio y video, pues con la inclusion de videos o pistas sonoras que
reemplacen el rol del docente en ese momento de solfeo, pueden comenzar a brindar similitudes
en las experiencias de aprendizaje (entre virtual y tradicional).

Analisis Pedagogico

Como afectan los distintos contenidos que se ensefian el proceso en el cual se desarrollan
es la principal reflexion que se debe analizar desde un aspecto pedagogico, si se toma en cuenta
como en el caso especifico de la informacion recolectada el resultado de aprendizaje fue
practicamente invertido invita a pensar que la realidad virtual presenta nuevos panoramas a
explorar.

Se puede pensar en el aula virtual como una nueva infancia a la cual nos exponemos, si

bien el papel de la escuela se ha centrado en introducir a los seres humanos en una sociedad de
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manera activa, las dindmicas y ensefianzas que estas se nos dan no implican que tengamos las
herramientas para participar de la misma manera en una sociedad virtual. Teniendo en cuenta
cémo Luengas y Galeano nos presentan el concepto de una realidad virtual, es prudente pensar
que una nueva realidad involucra nuevas dindmicas sociales, por ende nuevos compromisos a
afrontar por parte de la escuela. Es entonces necesario comenzar a pensar en la educacion virtual
no solo como una herramienta alterna al aula de clase, tiene ademads la posibilidad de introducir
al usuario a una nueva sociedad virtual.

Se debe comenzar a determinar qué aspectos e interacciones favorecen procesos
formativos en pro del conocimiento pertinente a la vida real (alejada de lo virtual), pero que al
mismo tiempo sirva como herramienta de aprendizaje para la misma realidad virtual. No solo se
puede pensar en como brindar herramientas musicales a los estudiantes que complementen sus
procesos de aprendizaje formal, es necesario ensefiarles ademas como aprovechar al maximo su
experiencia virtual para llegar a una que sea significativa.

Analisis Técnico

Es pertinente mencionar que no hay una influencia directa con la experiencia de usuario,
por el contrario existe una relacion de complementacion en el sentido en el que una experiencia
de usuario permite la facilidad de acceso al contenido, y al mismo tiempo la calidad del
contenido agrega un valor adicional a la experiencia de usuario pues recibe un producto
satisfactorio como residuo de su experiencia.

Por tal motivo en éste punto la reflexion principal es la de sefialar la importancia de la
correcta escogencia del contenido a aplicar en las cursos AVA a disefiar, pues es este contenido

el que le da el valor agregado y al final le convierte en una experiencia significativa o no.
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Andlisis del aspecto procedimental

Tabla 4

Procedimental

Indicador ftems involucrados

Muy favorable Reconoce el potencial de herramientas virtuales para reforzar sus
estudios

Favorable Encuentra coherencia entre las actividades
La herramienta le permite reflexionar sobre sus procesos de
solfeo

Poco favorable Encuentra una dialéctica con el curso

No favorable Canales de retroalimentacion.

El aspecto procedimental en el proceso formativo es de suma importancia en la medida
que permite la coherencia en el camino trazado para cumplir metas de aprendizaje, por dicho
motivo se puede inferir una clara conexion con los procesos de formacion virtual y la experiencia
de usuario. Asi como el aspecto motivacional encuentra en la experiencia de usuario una
herramienta crucial, es el aspecto procedimental los elementos que en cierta medida forman una
experiencia de usuario coherente que pueda llegar a ser experiencia significativa, mencionado lo
anterior es necesario revisar las conexiones existentes entre las experiencias de usuario de los
estudiantes del grupo de estudio y el aspecto procedimental de su experiencia en el curso.

Analisis musical

Determinar la pertinencia del proceso musical en el curso permite brindar un panorama
respecto a los alcances que puede brindar una experiencia de usuario, y como esta puede llegar a
convertirse en una significativa. Los procesos musicales se centran mucho en la actividad fisica y
relacionada directamente con la practica musical, que tanto porcentaje de esta actividad es
evidenciada en el curso es precisamente lo que permite mejorar los procesos virtuales de

aprendizaje musical.
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La retroalimentacion fue uno de los aspectos menos favorables en el curso, en gran
medida debido a lo mencionado anteriormente; existen muchas actividades que involucran al
estudiante haciendo musica que no son tomadas en cuenta para el proceso del curso. Para poder
medir el proceso de un estudiante es necesario ver no solo que tanto ha aprendido sino cémo lo
ha hecho, pues factores como la técnica, la afinacion, la consciencia de estudio son tan
importantes como el resultado mismo. Uno de los grandes impedimentos con el curso virtual es
la falta de herramientas que le permitan ver dicho proceso, para ello es necesario plantear
maneras interactivas de involucrar la forma en la cual el estudiante aprende, para ello es
necesario entonces pensar en formas de grabar al estudiante, sea en audio o video. Esto hace que
el docente a cargo del curso puede ejercer una labor de ensefianza mucho mas dialéctica y
permita un proceso mas coherente que tenga en cuenta la retroalimentacién necesaria en un
proceso de aprendizaje musical.

Otro factor que debe trabajarse de manera incisiva es la reflexion del estudiante, ya que
no se puede pensar en un curso que cuente con retroalimentacion directa entre el docente y
estudiante en todo momento (sobre todo si involucra audio y video), se debe priorizar generar
habito de estudio en el estudiante, en el caso musical es fundamental que dicha practica sea
acompafiada por reflexion constante, por ende el curso debe contar con herramientas que le
ayuden al estudiante a comprender y reflexionar su manera de estudiar de la mejor manera
posible, facilitando asi un proceso educativo virtual musical.

Se vio positivamente como los estudiantes si evidenciaron el aprendizaje de herramientas
pertinentes para su formacion musical en la Universidad, esto quiere decir que el curso adquiere
una responsabilidad pues al existir la posibilidad de ensefiar contenidos musicales mediante

medios virtuales debe ahora procurar que dicho aprendizaje sea significativo.
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Analisis pedagogico

Los procesos pedagogicos son precisamente uno de los puntos principales a analizar al
momento de evaluar si existe una experiencia significativa, es precisamente el objetivo del
presente proyecto pensar en un aprendizaje virtual que se asimile de la mejor manera al
aprendizaje presencial. Ya se ha discutido como dicha formacién debe implementar un cambio
en objetivos de aprendizaje en cierta medida, de la misma manera para lograr asemejar los
procesos de aprendizaje formal es necesario adaptar los procesos virtuales para que respondan a
las mismas necesidades desde su propias caracteristicas.

Los canales de retroalimentacién son hasta ahora uno de los aspectos menos favorables
en toda la investigacion, si se asume que el dialogo entre estudiante y profesor es un factor
decisivo para un proceso educativo exitoso y significativo, es entonces este uno de los aspectos
mas importantes a mejorar si se quiere llegar a una experiencia significativa. CoOmo se ha
planteado anteriormente es necesario establecer un vinculo que responda al grado de interaccion
presente en el aula, ademas de responder a necesidades de aspecto musical especificas. Para
lograrlo es necesario plantear los canales de comunicacion mas amplios posibles, presentando al
estudiante la posibilidad de interactuar con el docente en todos los campos que requiera su
proceso de aprendizaje, esto se puede lograr implementando métodos de comunicacién como la
posibilidad de utilizar video en el curso, plantear la escritura de partitura también, y emplear los
canales ya establecidos por medio de procesamiento de texto de la mejor manera posible.

Otro elemento que no se puede descartar es la ventaja que implica la naturaleza escrita
del curso virtual, se notd en el estudio como la coherencia de las actividades se fortalecid al
establecerse un plan de actividades desde el inicio, pues al plantearse el curso de manera virtual

el docente tiene la posibilidad de pensar el contenido de manera detenida y brindar la coherencia
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necesaria para sus procesos sin el apuro de planear la clase antes de impartirla. Lo anterior se
puede ver como un arma de doble filo, pues asi mismo se vio que la retroalimentacion de dicho
proceso se vio afectada de manera negativa. Por esa misma razon es pertinente pensar en un
programa flexible que permita mostrar a los estudiantes un programa coherente sin impedir la
posibilidad de cambios que surjan durante el proceso de aprendizaje por medio de la
retroalimentacion.

Analisis Técnico

En primera media es fundamental comprender la experiencia de usuario cémo un
fenémeno dialectico, pues es precisamente la interaccidn, intencidon y ejecucion de todas las
partes aquellas que permiten la creacion de espacios y procesos ajustados a la realidad del
contexto de su aplicacion, por dicha razon es fundamental hablar de los canales de
retroalimentacion como estrategia de mejoramiento continuo del proceso formativo, tema en el
cual el 74% de los estudiantes del curso afirmaron que influye en el mejoramiento de las
habilidades musicales. La implementacion adecuada de dichos espacios de retroalimentacion
ademas brinda una herramienta de suma importancia en los procesos pedagogicos, la reflexion
del conocimiento adquirido, se debe tomar en cuenta dicho elemento que en el caso del grupo de
estudio tuvo una opinion divida respecto a dicha reflexién generada en su experiencia, por esa
misma razon es fundamental priorizarle al momento de la construccion del AVA.

Retomando la contextualizacion de la experiencia de usuario por medio del proceso
dialectico de las partes involucradas en el proceso formativo, es importante ademds mencionar
que esto no solo permite la formacién de experiencias de usuario disefiadas para el publico
especifico, sino ademds permite la utilizacion del contenido de manera contextual y por ende

significativa.
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Cruce de las tres variables en el andlisis de los datos recolectados sobre el AVA

Tabla 5

Variables mas favorables por aspecto

Indicador tems involucrados

Motivacion hacia la exploracion.

Interés de participacion a partir del disefio del curso.
Satisfaccion con el curso.

Captura de la atencion del usuario.

Actitudinal

Comprende la sonoridad de Dominante y la emplea para el solfeo
Conceptual Utiliza los neumas cémo ayuda para lectura en bloque
Emplea los referentes del curso para su lectura

Reconoce el potencial de herramientas virtuales para reforzar sus
estudios

Encuentra coherencia entre las actividades

La herramienta le permite reflexionar sobre sus procesos de solfeo

Procedimental

Es importante recapitular las reflexiones divididas en las 3 categorias del estudio
investigativo, se puede inferir de las 3 que existe de hecho una incidencia de la experiencia de
usuario en el proceso formativo virtual, pero es precisamente el reconocimiento de los alcances
de dicha incidencia el tema que compete a la presente investigacion. Se puede entonces notar que
existe un papel multifacético por parte de la experiencia de usuario dependiendo de cada aspecto
a evaluar, se le puede notar como responsable directo, beneficiario y complice del proceso
formativo.

Como responsable directo se le asigna la tarea de brindar las herramientas necesarias para
generar el impulso motivacional sobre el estudiante, quien debe adquirir una actitud participativa
respecto a su proceso formativo virtual, pues la formacion a distancia se ha caracterizado por
tener un componente autodidacta en su practica. Implicando una necesidad sustancial de motivar

al estudiante a involucrarse en su proceso formativo de manera activa y participativa, en tal
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escenario es entonces una tarea de la experiencia de usuario la de facilitar de la mejor manera
que dicha motivacion se de en la mayoria de los casos, para ello es entonces fundamental que la
experiencia se centre en la confianza del usuario por medio del lenguaje visual y la organizacion
correcta de la informacion.

Como beneficiaria a la experiencia de usuario se le debe alimentar constantemente con
las valoraciones y opiniones de los usuarios del curso, de manera que pueda nutrirse de dichas
experiencias y perfeccionar su accionar con el pasar del tiempo, es fundamental entonces para
procurar el crecimiento de los alcances del curso la constante retroalimentacion por parte de los
estudiantes, ademas de permitir los canales de comunicacion entre los mismos estudiantes para
brindar distintas perspectivas sobre los contenidos ofrecidos y en un final una experiencia de
aprendizaje significativo.

De tenerse estos dos primeros roles claros en el momento de la conformacion o disefio del
curso virtual, es probable el fortalecimiento del contenido a ensefiar en el curso, asi pues llega el
ultimo rol y en definitiva mas importante. El de complice, la creacién de una experiencia de
usuario adecuada y que tenga en cuenta el papel de responsable y beneficiario mencionado
anteriormente permite la creacion de un curso que interactiia de la mejor manera posible con el
contenido expuesto.

Es importante entonces brindar tanto un curso disefiado de manera adecuada desde la
experiencia de usuario, como desde el aspecto tematico, pues la correcta aplicacion de ambos

elementos permite el crecimiento de ambos y en finalidad un aprendizaje significativo.
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Paso 3: Lineamientos para el disefio de herramientas virtuales musicales

A continuacion se plantea una propuesta virtual de aprendizaje enfocada en responder a
las necesidades planteadas por la investigacion, resultado de la misma existen varias
herramientas a utilizar para dichas necesidades, el curso aqui planteada se ha disefiado con
dichos resultados en mente y se propone cdmo una alternativa a desarrollar y aplicar en el
aprendizaje musical virtual.

Para el desarrollo de dicha guia se han tomado en cuenta los elementos estudiados
durante la investigacion, ademés de la aplicacion de los resultados expuestos en la misma. El
documento se plantea como resultado de las reflexiones realizadas al final del proceso
investigativo, se pretende con el fin de articular y potenciar las exploraciones de aprendizaje
virtual presentes en la Universidad Pedagogica Nacional mencionadas al inicio del documento

investigativo.

@‘ VIMUSICA PRINCIPAL MI CUENTA CURSOS MATERIALES

BIENVENIDO A LA COMUNIDAD MUSICAL VIRTUAL!

Aqui encontraras los mejores cursos musicales para mejorar en tu
interpretacion y conocimiento general...

MI CUENTA COMUNIDAD CURSOS MATERIALES

Figura 4. Pagina principal.
a) Aspecto Musical

La formacion musical se ha compuesto por elementos de prespecialidad a lo largo de la

gran mayoria de su existencia, por ende es un reto pensar como dichas interacciones se pueden
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reemplazar por otras de naturaleza virtual. El objetivo principal que debe pensar un curso es
realizar dicho cambio de la manera menos agresiva posible, permitiendo a los estudiantes sentir
que a pesar de tener un proceso virtual, no se trata de aprendizaje autbonomo y no se encuentran
simplemente leyendo un manual o guia de un tema especifico.

Los caminos para lograr dicho objetivo son variados, algunos de los mas adecuados
segun las respuestas obtenidas y analisis realizados se centran en brindar la partitura y solfeo al
momento de interaccion. La partitura es el método de escritura principal de la musica, y no solo
brinda la manera més precisa de leer la musica sino que ademads es un elemento que la mayoria
de musicos en procesos formativos formales manejan, no se puede plantear un curso  virtual
donde no sea posible la utilizacion del método de escritura de manera directa, es decir que el
curso requiere de una forma de escribir partitura sin necesidad de otros programas externos.
Ademas de ser el método principal de escritura de los estudiantes, es necesario que el curso

presente la musica con apoyo visual de partituras siempre que se pueda.

@ viMUSICA PRINCIPAL MI CUENTA CURSOS MATERIALES

IMENU DE INTERACCIONES Partitura de estudio
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Figura 5. Partituras en el curso.

También se debe hablar del solfeo como método importante de comunicaciéon entre los

estudiantes y docentes, como ya se ha analizado, es necesario que se implementen canales de
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comunicacion con los estudiantes por medio del audio. Un curso virtual musical debe contar con
un componente auditivo importante aunque suene obvio, sin embargo no solo se debe pensar el
elemento de audio como una herramienta para brindar informaciéon a los estudiantes, se debe
pensar ademas en ella como una herramienta para que el estudiante pueda enviar informacion al
curso y el docente. El curso debe brindar a los estudiantes la posibilidad de grabarse ya sea en
video o en audio para desarrollar distintas actividades, las maneras de lograrlo desde un aspecto
técnico ya se han superado con los afios y en la actualidad no presentan una gran dificultad, por
esto es necesario aprovechar esa ventaja en los procesos del curso y permitirle a los estudiantes

utilizar esos dispositivos de grabacion de manera directa en el curso.

@ viMUSICA PRINCIPAL MI CUENTA CURSOS MATERIALES
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Figura 6. Editor de Partituras.

El buen manejo del disefio del curso permitiria la implementacion de contenidos de
amplio rango, pues al superar las barreras de comunicacion se puede indicar la exploracion de
procesos y como estos se comportan en el &mbito virtual.

b) Aspecto Pedagdgico

La busqueda de la investigacion apuntd hacia un concepto importante en el campo

pedagbgico, la experiencia significativa; que surge de la busqueda de darle un sentido
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pedagogico a la experiencia de usuario en el entorno virtual desde el aprendizaje significativo.
En dicha busqueda se comprendié que es fundamental tener en cuenta tres aspectos (actitudinal,
conceptual y procedimental) que se analizaron de manera directa en las experiencias de los
estudiantes, en dichos aspectos se encontraron distintas respuestas que llevaron a la aparicion de
una realidad interesante en la cual la educacion virtual se presenta casi como una nueva infancia,
surgiendo una responsabilidad por parte de la escuela desde lo virtual de introducir de manera

adecuada a los estudiantes a esta sociedad virtual.

@ V[Ml’jSICA PRINCIPAL MI CUENTA CURSOS MATERIALES

SOBRE Mf PROGRESO
Juan Carlos Luna Cardozo Piano | Bajo |
Estudiante d -~
Gramatca | Actividades
Logros recientes Logros

Figura 7. Seguidor de progresos.

El aspecto actitudinal del curso debe promover un estudio consciente y significativo en
todo momento de aprendizaje, para lograrlo es necesario mostrar formalidad en ella. El manejo
de elementos comunes a la academia musical logra establecer vinculos que situan al estudiante
en una situacion conocida, le brindan familiaridad y le permiten hasta cierta medida transponer
experiencias previas de aprendizaje musical al curso. Es recomendable comenzar a establecer
caminos de familiaridad con la experiencia del estudiante y en eso la iconografia brinda una

herramienta importante a utilizar.
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Los procesos deben tener coherencia, y al ser un curso virtual se debe aprovechar su
naturaleza escrita para plantear los programas y objetivos de manera concisa desde un principio.
Hay que tener especial cuidado con este elemento positivo pues al no tomar en cuenta los
procesos que se estan desarrollando y la retroalimentacion que ejerce el estudiante se puede caer
en un proceso de negligencia y el curso puede terminar coémo una guia interactiva. Se
recomienda emplear curriculos establecidos que den espacio a la modificaciéon contextual a
medida que el curso se estd desarrollando, logrando asi un proceso mas dialectico y en ultima
instancia mas significativo.

¢) Aspecto Técnico

Coémo se pudo concluir en la investigacion, la organizacion del contenido es un elemento
clave en la produccién de procesos que favorezcan la formacion virtual. Por tal motivo es
fundamental desde el inicio del disefio de un curso virtual AVA establecer categorias o jerarquias
de informacion, dicho ejercicio nos permite generar una coherencia en la forma en la cual la
informacion es presentada, ademés de definir de manera concisa cuales deben ser los elementos
presentes en las paginas del curso desde un inicio.

Se plantea entonces un disefio modular de la informacion, cualquiera de los ejemplos
expuestos anteriormente pueden ser utilizado para disefiar cualquiera de las paginas del curso, lo
unico que debe tenerse en cuenta es procurar la coherencia y similitud en el uso de las propuestas
de organizacion de la informacion, para permitir al estudiante familiarizarse con el curso de

manera mas sencilla.
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@ viMUSICA PRINCIPAL MI CUENTA CURSOS MATERIALES

SOBRE Mi MIS CURSOS

Anadir Cursos ‘ *
Juan Carlos Luna Cardozo Piano | Bajo |

Estudiante de

Actividad Semana | pub. 0404115

Para la primera semana no olviden seguir el instructivo aqui planteado, recuerden aprovechar todos los elementos dispuestos en
) Ia plataforma para realizar la actividad
Logros recientes

Figura 8. Pagina Mi cuenta

Uno de los temas més importantes a la hora de disenar un curso virtual de aprendizaje es
el de establecer cudles van a ser los elementos de espacio que se van a constituir en dicha pagina,
normalmente ésta informacion es fundamental para los estudiantes por lo que se considera
categoria 1 en el esquema de Jerarquias planteado, esto quiere decir que se debe dedicar una
porcion importante del contenido de las paginas para permitir la navegacion entre los espacios
dispuestos para el curso.

Con base en la investigacion realizada se recomienda el disefio de ciertas paginas que
respondan a las necesidades de los tres papeles encontrados en la experiencia de usuario para la
formacion virtual. En primer lugar hay que hablar de la Motivacion en los estudiantes, uno de los
papeles de mayor responsabilidad por parte de la experiencia de usuario.

Procurar que la pagina de inicio del curso no solo brinde las herramientas necesarias para
acceder al curso, ademds debe tener elementos de provocacion y pequeios avances de lo que el
curso puede ofrecer, dichos elementos pueden producir en el estudiante un entusiasmo inicial

importante.
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Se propone una pagina especifica para el usuario, similar a lo que se puede encontrar en
Facebook, G+ o cualquier red social actual, es necesario establecer un lugar el cual el estudiante
pueda sentir como propio, en el cual tendré informacién sobre los cursos que estd tomando, que
tareas tiene por realizar, cuanto ha progresado en el curso virtual, los premios que ha ganado, y
otras opciones que dan al estudiante la sensacion de progreso y en ultima instancia un sentido de
significado a los contenidos que esta aprendiendo en el curso.

Es importante resaltar el aspecto social en ésta porcion de la pagina, similar a una
universidad presencial y como lo han demostrado el andlisis de los demas AVA durante la
investigacion, un componente social en el curso permite al estudiante involucrarse de manera
activa en los procesos propuestos por el curso, por tal motivo es fundamental brindarle al
estudiante no solo herramientas para aprendizaje, sino facilitar espacios de comunicacion e
intercambio con otros estudiantes, lo cual logra reforzar el proceso de aprendizaje mediante el
reconocimiento e interaccion con los pares.

Aunque es fundamental hablar de los espacios de redes sociales, es importante
mencionarle dentro de los espacios de motivacion, pues es precisamente la aparicion de una
comunidad de pares que legitimasen el contenido presente en el curso uno de los impulsos

principales de motivacion en los estudiantes.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para analizar las conclusiones que el trabajo realizado ha presentado, es pertinente
realizar un paralelo con los objetivos planteados y asi determinar cuéles de ellos se han cumplido
a cabalidad y cuales han dejado una mayor reflexion de la planteada inicialmente.

En primer lugar hay que analizar la pertinencia del trabajo en torno a su objetivo general,
centrado en establecer los alcances formativos propiciados por la formacion virtual mediante el
modelo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje en Musica; para lograr tal objetivo el trabajo no
solo se plante6 una contextualizacion de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje que arrojaron
panoramas y situaciones concretas sobre la formacion musical, explicando como dichos AVA no
proporcionan un curso virtual ideal para la formacion musical que sin embargo plantea la base
para una. Segun lo estudiado durante la presente investigacion se dio cuenta de las ventajas y
predisposiciones que brinda un buen entorno de aprendizaje en pro del proceso de formacion
musical. Pensando desde un proceso formativo con el aprendizaje significativo como principal
corriente, se puede evidenciar los fuertes aportes de una usabilidad propuesta por los AVA que
permite al estudiante sentir cierta seguridad y comodidad necesaria para desarrollar cualquier
proceso formativo. Dicha comodidad presenta entonces el camino principal y aporte de los
Ambientes en la formacion virtual, dejando una primera etapa de reflexion planteada.

Seglin lo propuesto, los AVA brindan una posibilidad innegable para la formacion
musical virtual, segun la cual se deben buscar puntos clave como la integracion comunitaria por
medio de foros, chats y comentarios propuestos de manera activa en el curso virtual, segin lo
encontrado por la investigacion se pueden notar varias posibilidades de jerarquia y uso de los

medios de comunicacidon en los cursos (que se pueden observar en el Disefio de lineamientos
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para un AVA en el capitulo 3). Ademés existen importantes beneficios en la organizacion de
espacios en el curso tal como las actividades a desarrollar, los materiales a utilizar y los sistemas
de calificacion propuestos, dichos elementos encontrados en el AVA brindan un importante
sustento para el desarrollo de un proceso de aprendizaje virtual.

También se encontraron deficiencias de usabilidad que pueden ser objetivo prioritario
para el mejoramiento de la experiencia de usuario, como la implementacion de lenguajes de
escritura musical de manera directa en los Ambientes, haciendo posible una comunicacion mas
directa y organica en el curso, elemento que es fundamental en el disefio de una experiencia
inmersiva y significativa de aprendizaje, tras la investigacion se encuentra la importancia de
brindarle al estudiante la posibilidad de encontrar todas las herramientas de comunicacion
musical inmersas en el curso mismo.

Es pertinente ademds analizar los objetivos especificos planteados por la investigacion,
para complementar las conclusiones expuestas, en primer lugar hay que analizar si se
compararon los alcances formativos de los distintos tipos de experiencias de usuario, lo cual se
realizd de manera exitosa, pues el andlisis comparativo permitié determinar las fortalezas y
deficiencias de los distintos tipos de aprendizaje virtual existentes, segun lo planteado por el
objetivo especifico, se logré analizar las fortalezas en los AVA ya mencionadas, ademas de
comprarlas con los principales elementos presentes en las herramientas de formacion musical
virtual especificos, a partir del analisis comparativo de las distintas herramientas presentes se
logré comprender varias categorias de interaccion protagonistas del proceso formativo virtual
musical:

* Comunidad

* Facilidad de comunicacion musical (notacion)
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* Espacios de retroalimentacion.
* Espacios de material de referencia.

El segundo objetivo especifico se centr6 en la busqueda de caracteristicas de la
experiencia de usuario favorables para el aprendizaje virtual musical, dicho elemento se puede
ver en detalle en el analisis realizado en el capitulo 3, que sefiala la importancia de elementos
cémo la organizacion de la informacion, la importancia de la imagen corporativa del curso
virtual, la integracion audiovisual del curso en pro de generar una retroalimentacion 6ptima para
el estudiante, entre otros.

El proyecto ademas buscaba establecer la responsabilidad de la experiencia de usuario en
los distintos aspectos del proceso formativo virtual en musica, comprendiendo lo escrito hasta el
momento, se puede afirmar que el principal papel de la experiencia de usuario se enfoco desde lo
significativo, la facilidad de uso del curso permite la facilidad de experiencia de aprendizaje, al
igual que lo planteado por el aprendizaje significativo la experiencia de usuario permite poner en
juego elementos como las experiencias previas, la asociacion de conocimientos para la
formacion de nuevos conceptos, y el aprovechamiento de la comodidad del estudiante para
incrementar la eficiencia del aprendizaje. Seglin lo encontrado por la investigacion la experiencia
de usuario brinda un factor positivo en tres aspectos estudiados, actitudinal, procedimental y
conceptual. Dichos elementos se benefician de manera directa en distintas formas por la
experiencia de usuario, el andlisis de los resultados planteados en el capitulo 3 brinda un analisis
mas profundo sobre el tema.

Finalmente existe un objetivo propuesto sobre los lineamientos para el desarrollo de un
AVA enfocado en la formacién musical, dichos elementos se han expuesto en el capitulo 3, sin

embargo en pro de brindar un ejemplo de la aplicacion y darle mayor impacto a los resultados
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encontrados el presente proyecto plantea una aplicacion de dichos lineamientos en un curso

virtual tentativo para el aprendizaje musical.

Reflexiones a nivel personal

Finalmente es pertinente mencionar la reflexion personal del autor, por lo cual es
prudente establecer un tono en primera persona debido a la naturaleza de lo escrito. Inicialmente
la investigacion llego en un momento en el cual era mi pregunta el buscar un camino de
desarrollo de los espacios académicos virtuales, fue entonces que segin mi formacién y
curiosidad académica decidi buscar desde el impacto propuesto por el aprendizaje significativo el
éxito implicito en el uso de los ambientes virtuales existentes (no educativas), a partir de ello
encontré la importancia de la experiencia de usuario en dichos ambientes en el éxito de su uso.
Fue entonces cuando decidi indagar la experiencia de usuario y el impacto que esta generaba en
la educacién musical virtual.

Tras desarrollar la investigacion logre notar que la forma de organizacion, los elementos
audiovisuales y la imagen unificada de una pagina generaban un gran impacto en la formacion
musical virtual (como lo habia sospechado), sin embargo encontré con gran agrado nuevos
elementos que no tenia en consideracion en la lista de elementos indispensables en pro de una
mejora por los procesos formativos, uno de ellos los modos de escritura directos, la facilidad de
acceso a las herramientas necesarias para un dialogo continuo con los estudiantes, y la
importancia de una comunidad activa y participativa en la creacion de un proceso musical.

Encuentro entonces que la experiencia de usuario trasciende el medio audiovisual, es
necesario hablar de una experiencia de usuario que abarca elementos de imagen, video, audio y

ademas: comunidad, retroalimentacion, orden de la informacién. Todo con el fin de no solo
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generar la facilidad de acceso a la informacion, también facilidad de acceso a creacion de la
informacion, elemento que debe ser considerado con importancia.

La facilidad al acceso de la creacion de la informacion es uno de los principales aportes
que puedo notar de la experiencia realizada, comenzar a comprender que el proceso de
formacion virtual requiere de un dialogo entre el estudiante y docente, pone a los estudiantes no
solo en el papel de consumidores (como lo ve la experiencia de usuario en general), sino en el
papel de creadores, es ahi donde debemos comenzar a realizar grandes avances en interactividad,

en facilitarle a los estudiantes apropiarse de la herramienta dispuesta para su aprendizaje.
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