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INFORMACION GENERAL
Contextualizacion del tema

El area del conocimiento en el que se desarrolla el proyecto de titulacion es la musica,
asignatura que se encuentra dentro del grupo de Artes, para la institucion es muy importante la
formacion integral de sus estudiante es por eso, que dentro del curriculo se encuentra el grupo
de artes que se componen de las asignaturas: Artes Visuales, Musica y Disefio; la asignatura de
musica ayuda a los estudiante a desarrollar habilidades de pensamiento que los incentiva a
solucionar situaciones de forma creativa expresando sus sentimientos y emociones por medio

de la musica.

El proyecto de titulacién se lleva a cabo en el Colegio Internacional Rudolf Steiner en la ciudad
de Quito-Ecuador sector Cochapamba norte. Luego de un arduo trabajo el colegio logra la
acreditacion e implementacién de los tres programas del bachillerato Internacional, Programa
de la Escuela Primaria (PEP), Programa de Afios Intermedios (PAl), Programa del Diploma (PD);
el Programa de Afios Intermedios (PAl), comprende estudiante entre los 11y 15 afios, distribuido
en cinco afios PAI, el cuarto afio del PAI que es el grupo al que esta dirigido el proyecto

corresponde al 10° grado en el sistema educativo nacional.

La estructura organizativa del Colegio Internacional Rudolf Steiner en la seccion secundaria
se divide por dreas de conocimiento especifica, liderada por el vicerrectorado académico vy el
consejo académico, la asignatura de musica se encuentra dentro del departamento de artes y

disefio, que cuenta en total con cuatro docentes.

Cada una de las asignaturas cuentan con un aula especial para el desarrollo de la clase, Artes
Visuales cuenta con un taller artistico, el aula de Musica cuenta con un aula adecuada con los
requerimientos bdsicos como son conexion a internet, dispositivo de proyeccién y audio e
instrumentos musicales; El laboratorio de Diseflo cuenta con los dispositivos adecuados para

realizar las actividades.

El colegio con el objetivo de brindar una educaciéon de calidad y para ir al paso de las
circunstancias ha implementado el EVA institucional por medio de la plataforma MOODLE, este
proceso se desarrolla para que toda la comunidad educativa, directivos, padres de familia,
docentes y estudiantes puedan tener un espacio centralizado para desarrollar los procesos de
gestioén, informacion académica, comunicacion y construccion de contenidos. La asignatura de
Musica también hace parte de este proceso de implementacién, lo que lleva a replantear el

proceso de planificacion utilizando herramientas de la web 2.0 para el proceso de construccion



y colaboracién, herramientas como: aprendo musica, laboratorios virtuales de Google, flat entre

otras.

El Colegio Internacional Rudolf Steiner cuenta con 280 estudiantes aproximadamente que
van desde educacion inicial hasta tercero de bachillerato. La cantidad de docente es de 40 los
cuales estan distribuidos 20 en la seccién secundaria y 20 en la seccidn primaria. El cuerpo
docente del departamento de Arte y Disefio cuentan con la Licenciatura en Educacién con
énfasis en su especialidad, dos de los docentes cuentan con maestria y dos estan en proceso de

conseguirla.

El ambiente en la institucion es adecuado para desarrollar esta propuesta ya que; las
autoridades apoyan todos los procesos de innovacién y de calidad educativa que esté en pos de

un crecimiento y de una formacién integral.

Problema de investigacion

En el colegio Internacional Rudolf Steiner los estudiantes de 4to aifo PAI cuentan con
algunas dificultades para comprender las etapas, caracteristicas y aportes de la historia de la

musica y de como aplicarlas a un contexto del mundo real.

Como institucién no se ha desarrollado de manera sistematica estrategias pedagdgicas y
didacticas en la clase de musica para hacer mas interactivo el proceso de ensefianza, y hacer

gue estos conceptos tedricos se conviertan en aprendizajes significativos para los estudiantes.

Los docentes de la institucidn, aunque han recibido capacitacién en procesos formativos de
TIC, pedagdgicos y didacticos, les cuesta implementar diversidad de estrategias tecno

pedagdgicas que vinculen lo metodoldgico con lo tecnoldgico.

Por lo expuesto anteriormente es necesario implementar herramientas de Realidad
Aumentada en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la historia de la musica en los

estudiantes de décimo grado.
Objetivo general

Elaborar un Entorno Virtual de Aprendizaje utilizando la realidad aumentada en el proceso
de ensefanza y aprendizaje de la historia de la musica en los estudiantes de décimo grado

del Colegio Internacional Rudolf Steiner.



Objetivos especificos

e Establecer los fundamentos tedricos sobre un Entorno virtual de Aprendizaje, realidad
aumentada y su aplicacién en la ensefanza de la historia de la musica.

o Definir el proceso de investigacidon sobre en qué medida los recursos institucionales y
personales favorecen el uso de herramientas de realidad aumentada.

e Disefiar un Entorno Virtual de Aprendizaje que contribuya al estudio de la historia de la
musica con herramientas de realidad aumentada.

e Validar los resultados del trabajo de titulacidn a través de la aplicacion con profesionales

sobre el Entorno Virtual de Aprendizaje.

Vinculacidn con la sociedad y beneficiarios directos:

El aporte que se concreta con el trabajo de titulacién esta relacionado a la creacion del
Entorno Virtual de Aprendizaje donde como recurso tecnoldgico se puede ir enriqueciendo para
futuras unidades y otros cursos de la institucion. Asi también, este proyecto brinda una
oportunidad para que, docentes de musica de otras instituciones educativas puedan usarlo de
referencia a los procesos de Ensefianza y Aprendizaje, adaptarlo a diferente contenido y

experiencia de aprendizaje con sus estudiantes.

Los beneficiarios directos del proyecto son los estudiantes de cuarto afio PAIl ya que ellos
utilizan cada semana la plataforma para la realizacion de las actividades tanto sincrénicas como
asincroénicas, también los docentes del departamento de Arte y Diseno se benefician del
proyecto ya que, brinda una oportunidad para realizar este tipo de actividades desde la
perspectiva de cada asignatura. Los padres de familia se benefician de manera directa con el
Entorno Virtual ya que, pueden conocer de primera mano las actividades que los estudiantes
desarrollan, de igual forma se beneficia al resto de la comunidad educativa del Colegio Rudolf

Steiner.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacion general del estado del arte

Las TIC hacen parte de toda una cultura tecnoldgica que, sin duda, ha llegado al campo de la
educacién para quedarse, las TIC se encuentran en constante cambio que ha llevado a la
sociedad a una necesidad en su uso, gracias a la tecnologia y a estos cambios, podemos tener
acceso inmediato a contenidos, informacién y conocimientos que afios atras no se tenia esta

facilidad.

Las TIC en la educacion convierten y mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje,
facilitando el uso de recursos, materiales de apoyo que ayudan al cumplimiento de objetivos de
aprendizaje, de igual forma la TIC apoya para el alcance de competencias en los estudiantes

tanto digitales como de comunicacidn trabajo colaborativo e interaccidn.

Los principales conceptos con los que se apoya este trabajo de titulacion son el
constructivismo como teoria de aprendizaje que se enfoca en el estudiante como protagonista
de su propio aprendizaje con la ayuda, supervision del docente como moderador de esta
construccién; esta teoria no se concentra en la adquisicion de mucha informacion si no en la
aplicacion y articulacién de la teoria con contextos reales desde experiencias adquiridas,
llevando este proceso a un aprendizaje que perdure para toda la vida. Autores como Vigotsky,

Kant, David Ausubel, sustentan esta teoria.

Otro concepto en el cual se fundamenta este proyecto, es el conectivismo; aunque todavia
no estd considerada una teoria de aprendizaje, su aporte al desarrollo en este proyecto se
concentra en que el aprendizaje se genera por medio de redes y conexiones, esto contribuye a
gue continuamente se estd adquiriendo nueva informacién. El conectivismo es la combinacion
del constructivismo y elementos del cognitivismo que se apoyan en la tecnologia para poder
llegar a la denominada “era digital”, los maximos exponentes de este enfoque son George

Siemens y Stephen Downes.

Dando una mirada al componente metodoldgico es muy importante mencionar el aula
invertida, la cual se ha convertido en los ultimos afios en un modelo muy utilizado e
implementado por centros de educacion basica y superior; este modelo se centra en darle una
inversion al desarrollo de la clase tradicional donde los contenidos y temas se trabajan en clase,
con el aulainvertida o Flip Classroom los contenidos y temas se trabajan desde casa con el apoyo
de recursos tecnolégicos que brinden la interacciéon y comprobaciéon de la preparacion previa

gue debe tener los estudiantes, de esta manera, el tiempo de clase se convierte en un espacio
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para desarrollo de habilidades como: pensamiento creativo, critico, trabajo colaborativo,
comunicacion etc. Los autores que han desarrollado este modelo son Jonathan Bergmann y
Aaron Sams, dos profesores de quimica en Woodland Park High School en Woodland Park

Colorado.

El siguiente concepto es el de realidad aumentada que es el tema al que hace referencia el
proyecto, la realidad aumentada es el uso de proyecciones virtuales en 3D de figuras animales,
cuerpo humano y se utiliza en la educacién para aprender de mejor manera los temas o
conceptos de clase; algunos de los beneficios de la realidad aumentada en la educacién y que se
articulan con el proyecto son: permite brindar informacién de sitios lugares basados en la
geolocalizacién, también fomenta el interés por el aprendizaje vy las clases, de igual forma

mejora la interactividad entre docentes, estudiantes, autoridades y padres de familia.

En la revisidn de trabajos con temas similares he seleccionado a (Amaya, 2016) que en su
articulo titulado “El uso de la realidad aumentada en la educacién musical”, trata de la
realizacién de un proyecto con estudiantes de octavo de bdsica donde se han creado recursos
didacticos con elementos de la Realidad Aumentada, para el trabajo del ensamble musical
especialmente. Este articulo aporta a mi trabajo de titulacion ya que, brinda una
conceptualizacién desde la perspectiva del trabajo colaborativo donde son los estudiantes los
que crean los contenidos. Aunque la fecha del articulo es del 2016 la informacidn proporcionada

es de relevancia para el proyecto, por tal motivo se ha incluido esta informacién.

Otro antecedente de un trabajo previo consultado corresponde a (Chavez, 2019) del
repositorio de la Universidad Israel que trata sobre “realidad aumentada como apoyo al proceso
de ensefianza aprendizaje de la educacion cultural y artistica” donde presenta la
implementacién de creacidn de varias actividades realizadas en Realidad Aumentada como por
ejemplo un viaje virtual al centro de Quito, cabe destacar que la relacion con la actual
investigacion es la iniciativa de poder desarrollar un aprendizaje significativo en los estudiantes

y aplicar la tecnologia e forma integral en la ensefianza cultural.

Un proyecto muy interesante es el propuesto por (Calvillo, 2018) llamado “instrumentos
musicales con realidad aumentada” donde los estudiantes de 1° ESO del IES Cristébal Colén de
Sanlucar de Barrameda, daban vida a los instrumentos musicales explicados por cada estudiante
por medio de fichas, que al pasar el dispositivo celular se observaba al estudiante explicando las
caracteristicas de cada instrumento, este proyecto aporta a esta investigacién la forma de cémo

se puede desarrollar el trabajo colaborativo por medio del ABP en la clase de musica.
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1.2. Proceso investigativo metodoldgico

El paradigma de la investigacion tuvo un enfoque mixto por que se recopila y analiza
informacién cualitativa y cuantitativa que da una mejor comprension del problema de los
estudiantes del 4 afio PAI. Sampieri () explica que “la investigacidon mixta no es reemplazar ala
investigacion cuantitativa ni a la investigacion cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos

tipos de indagacion combinandolas tratando de minimizar sus debilidades potenciales”.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacién fue descriptiva, puesto que se buscé identificar las estrategias para
el desarrollo de la historia de la musica por medio de la realidad aumentada en los estudiantes
del cuarto afio PAI del Colegio Internacional “Rudolf Steiner”. En ese sentido segin Tamayo y
Tamayo (2006), afirma que una investigacién descriptiva es aquella que comprende la
descripcidn, registro, analisis e interpretacién de la naturaleza actual y la composicion de

procesos y fendmenos y se hace sobre conclusiones dominantes”.
Métodos tedricos y practicos aplicados
Tedrico:

Desde este método se detalla el objeto de estudio mediante leyes generales y primordiales
gue nos permite establecer el estado de arte de la investigacion, es decir se elabora la
conceptualizacién de las teorias como el constructivismo, las metodologias como el aula
invertida y las estrategias como simuladores que corresponde a la realidad aumentada que son
la base del proyecto. Se emplea andlisis y sintesis en el estudio de bibliografia y articulos
cientificos. En ese sentido Gonzalez (2007) se refiere a este método con el nombre de
metodologismo, donde los instrumentos y las técnicas se emancipan de las representaciones
tedricas y se convierten en principios absolutos de legitimidad para la informacién producida

por ellos.
Empirico:

Es el resultado de la obtencién de datos que se aplicd mediante las entrevistas dirigidas a
autoridades de la Institucidn y cuestionario dirigido a docentes y estudiantes del cuarto afio PAI
del Colegio Internacional “Rudolf Steiner”. Con este método se conoce cuales son las posibles
causas del problema existente, tanto la realidad escolar como institucional, asi como puntos de

vista que aporten al desarrollo del aula virtual y la implementacién de la realidad aumentada.

Estadistico:
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Mediante este procedimiento se establecen los porcentajes que determinan una guia que
permite potenciar el proceso de Ensefianza de la historia de la Musica para los estudiantes de
Décimo Afio (4 PAI) del Colegio Internacional “Rudolf Steiner” utilizando la plataforma MOODLE

y los recursos de realidad aumentada.
Poblacién y muestra

La poblacion seleccionada corresponde a las autoridades, docentes del departamento de
Artes y Diseiio, asi como a los estudiantes del cuarto afio PAI. La poblacién de estudiantes fue
considerada totalmente debido a que es un ndmero reducido y se pudo aplicar la respectiva

encuesta.

La poblacidn de docentes corresponde a los integrantes de la seccion primaria y secundaria,
se ha tomado la muestra de los docentes de la seccién secundaria a los cuales el proyecto de

investigacion beneficia de forma directa.

Las dos autoridades directas son la rectora y vicerrectora, se ha tomado la muestra de
vicerrectoria ya que, es el organismo encargado del proceso académico y de seguimiento en los
procesos de planificacién y direccién curricular.

Tabla 1.

Poblacion y muestra

Universo Poblacion Muestra
Estudiantes 20 20
Docentes 6 3
Autoridades 2 1

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de informacion

Se usarad la técnica de entrevista, que es una herramienta principalmente para la recolecciéon
de datos cualitativos, esta técnica se ha dirigido a las autoridades de la institucion en forma

individual, cara a cara con la finalidad de obtener datos acerca del uso de la tecnologia en el
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proceso de Ensefianza Aprendizaje especialmente de Realidad aumentada; La guia de preguntas

fue el instrumento seleccionado.

También se utilizd una encuesta dirigida a los docentes para conocer la metodologia que
estan utilizando en el desarrollo de las clases en las asignaturas de Arte y Disefio, como

instrumento se cred un cuestionario con Formulario de Google.

De igual forma se empled una encuesta dirigida a los estudiantes del cuarto afio PAI para
conocer las experiencias de aprendizaje utilizadas en el entorno virtual y de qué manera le
ayudan a completar su proceso de aprendizaje con éxito. El instrumento utilizado fue un

cuestionario con formularios de Google.

1.3. Analisis de resultados

Encuesta aplicada a los estudiantes

La encuesta se realizd a la poblacion de estudiantes de cuartos afios del Programa de Aios
Intermedios (PAI) del Colegio Internacional “Rudolf Steiner”, en esta se pretendia conocer el
estado de los estudiantes con respecto al uso de herramientas digitales en sus hogares, asi
mismo se abordaron preguntas que involucran si conocen la Realidad Aumentada par el proceso

educativo. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Figura 1.

Edad de los estudiantes

Edad

20 respuestas

® 13 afios
® 14 afos

15 afios
@ Otra

Al observar la figura 1 de la respuesta 1 se observa que el 85% de los estudiantes cuentan
con 14 anos, un 10% con 15 afios y un 5% con otra edad no especificada, lo cual significa que las

estrategias utilizadas deben dirigirse a este tipo de edad.
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Figura 2.

Género de los estudiantes

Género
20 respuestas

@ Masculino
@ Femenino

En esta figura podemos observar que 11 estudiantes correspondientes al 55% son de género
femenino, mientras 9 estudiantes correspondientes al 45% son de género masculino. Esta
informacidn es utilizada Unicamente como datos estadisticos, no como factor determinante para

la implementacidn de las estrategias.

Figura 3.

Equipos de computacion en casa

;Posees uno o varios equipos de computacion en tu casa?
20 respuestas

® si
® No

En la respuesta de la figura correspondiente a la pregunta {Posee uno o varios equipos de
computacion en tu casa? el 100% de los estudiantes responden de forma positiva, esto es muy

bueno ya que nos permitira utilizar el dispositivo y las actividades desde casa.

Figura 4.

Qué tipo de recursos tecnoldgico cuenta en casa
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Queé tipo de recursos tecnoldgicos cuenta en casa para desarrollar las actividades académicas?

20 respuestas

@ Computador o laptop
@ Tablet/ Ipad
@ Celular

En la figura se observa que el 95% de los estudiantes cuentan con una laptop o computadora
para realizar las actividades académicas, mientras el 5% con un dispositivo Tablet o celular. Esto

es favorable para la planificacién de las actividades ya que la mayoria de los estudiantes pueden

utilizar los dispositivos.

Figura 5.

Servicio de internet

El servicio de internet con el cuenta en casa es:

20 respuestas

@ Excelente
® Bueno

@ Limitado
® Malo

En la respuesta a esta pregunta se observa que el 60% de los estudiantes cuentan con un
servicio bueno de internet, el 30% con un excelente servicio y el 10% restante entre limitado y
malo. Esto nos sirve para saber que la mayoria de estudiantes cuentan con sefal de internet

para poder realizar las actividades de conocimientos previos.
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Figura 6.

Nivel en el uso de internet

¢Cual es el nivel que consideras tienes en el uso de internet?
20 respuestas

@ Bueno
@® Regular
@ Malo
@ Nulo

En esta figura correspondiente a la pregunta sobre el nivel que tienen los estudiantes en el
uso de internet el 65% manifestaron que son bueno en el uso de internet, mientras el 35%
responden que lo hacen de forma regular. Esto es muy bueno para la implementacién de las
estrategias de realidad aumentada, ya que es importante tener un conocimiento basico del uso

de internet para desarrollar las actividades.

Figura 7.

Uso plataforma virtual

El uso de la plataforma Virtual del Colegio le ayuda al proceso de aprendizaje?
20 respuestas

® siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@® Nunca

Los resultados obtenidos en esta pregunta muestran que el 50% de los estudiantes usan la
plataforma del Colegio, el 40% manifiesta que casi siempre, el 5% que siempre y el 5% restante
manifiesta que nunca usan. Esto nos sirve para identificar que la mayoria de los estudiantes usan

la plataforma y que esto les ayuda en cierta medida a su aprendizaje
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Figura 8.

Uso dispositivo maovil

En que medida usas dispositivo movil para el uso en la clases?
20 respuestas

@ siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

El 50% de los estudiantes manifiestan que casi siempre usan los dispositivos en la clase y el
otro 50% manifiesta que algunas veces lo hacen. El uso de los dispositivos méviles es del 100%

y esto nos beneficia para la implementacion del proyecto.

Figura 9.

Uso de herramientas de realidad aumentada

Has utilizado herramientas de realidad aumentada en la plataforma virtual de colegio para
potenciar tu aprendizaje

20 respuestas

@ sSi
@® No

Y

El 90% de los estudiantes mencionan que no han utilizado elementos de realidad aumentada
en la plataforma del colegio, mientras que un 10% cuenta que si la han hecho, aqui podemos
ver que la mayoria de los estudiantes no han tenido un acercamiento con la realidad aumentada

en el proceso de ensefianza. Factor desafiante para el proceso de implementacion del proyecto.
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Figura 10.

Cree que pueden aprender historia de la musica con realidad aumentada

Crees que tu aprendizaje de la historia de la musica mejoraria si utilizas aplicaciones de Realidad
Aumentada utilizando el aula virtual del colegio y tu dispositivo?

20 respuestas

®si
® No

o)

En la figura observamos que el 90% de los estudiantes creen que pueden aprender los
elementos de la historia de la musica utilizando la realidad aumentada, mientras el 10%
considera que no. Podemos ver que la mayoria de los estudiantes pueden aprender mejor

utilizando esta herramienta.

Los resultados recopilados por los estudiantes nos muestran que hay una gran posibilidad en
cuanto a conectividad, uso de tecnologia, de internet para poder incorporar los recursos de

realidad aumentada en la plataforma institucional para la ensefianza de la historia de la musica.
Entrevista aplicada a la autoridad

ESTADO DE LOS ASPECTOS TECNOLOGICOS Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS EN EL
COLEGIO INTERNACIONAL “RUDOLF STEINER”

Nombre: Esthela Santillan

Cargo en la institucion: Vicerrectora (Coordinadora Programa de Afios Intermedios PAI)

Afos de antigliedad en la institucion: 11

Afos de antigliedad en el cargo directivo: 4

Preguntas entrevista a autoridades
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Tabla 2.

Lista Infraestructura tecnoldgica

Pregunta

Respuesta

¢éLa seccidn de aulas se
encuentra equipada con recursos
tecnoldgicos incluidos internet?

Si, luego del regreso progresivo se adecud la institucion
para brindar a los estudiantes un entorno hibrido, tanto
para lo que regresaron como para lo que se quedaban
en casa.

¢éLos estudiantes cuentan con Si
espacio para el uso de
dispositivos?

¢éLos estudiantes pueden utilizar
los dispositivos moviles
personales en clase?

Tenemos la disposicidn de que los dispositivos méviles
se pueden utilizar siempre y cuando esté debidamente
planificado y cumpla un objetivo de aprendizaje claro.

¢éLa seccién docente se
encuentra equipada con recursos
tecnoldgicos incluidos internet?

Con internet.

Tabla 3.

Lista Implementacion de tecnologia

Pregunta

Respuesta

¢De qué recursos digitales dispone la
Institucién actualmente?

Pagina web institucional
Facebook de la institucién
Mail institucional
Plataforma Educativa

¢Qué espacios de intercambio y
socializacién de experiencias con las TIC se
ofrecen a los docentes?

Muy pocos, algunas ocasiones en
la socializacién de planificaciones.

¢Qué opinion tiene acerca de las
capacidades y habilidades tecnoldgicas de
los docentes que usted dirige?

Son habilidades que son muy importantes
para asegurar un proceso de apoyo a las
diferentes etapas de Ensefianza Aprendizaje

¢Qué experiencias con las TIC se ofrecen a
los docentes?

Capacitacidn periddica coordinada con el
departamento de TIC
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éConoce si con el uso de la tecnologia en la
plataforma virtual los docentes han
incorporado herramientas de Realidad
Aumentada para las clases?

En la reunidén con los asesores académicos se
comparte la planificacion en la plataforma
Institucional y todavia no he visto algo de
Realidad Aumentada.

El resultado anterior muestra la mirada desde las autoridades confirmado que la institucién
cuenta con la infraestructura necesaria para implementar proyectos de innovacién en el Entorno

Virtual y que esta implementacion ayuda a los estudiantes a un aprendizaje mas significativo, y

aunque los espacios de intercambio son limitados se tiene la visién de ampliar estos espacios en

funcién del crecimiento de la institucion.

Resultado de encuesta a docentes:

La encuesta se realizd a los docentes del departamento de Artes y Disefio del Colegio
Internacional “Rudolf Steiner”, en esta se pretendia conocer el uso del Entorno Virtual de

Aprendizaje y si en sus estrategias de ensefianza y aprendizaje se han incluido herramientas de

realidad aumentada. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Figura 11.

Asignatura que imparte

Asignatura en la que imparte las clases
3 respuestas

@ Artes visuales
@ Musica
Disefio

Observamos en el siguiente grafico que el 100% de los docentes encuestados son de la

asignatura Artes Visuales, pertenecientes al departamento de Artes y Disefio.
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Figura 12.

Cudnto tiempo lleva en la institucion

Cuanto tiempo lleva en la institucion

3 respuestas

@ Menos de un afio
® 12a3afos

@ 3 a5 arfios

® 5a9arios

@ 9a 11 afios

® Maés de 11 afios

En los datos obtenidos observamos que el 33,3% de los docentes llevan menos de un afo, el
otro 33.3% de 3 a 5 afios y el 33.3% restante de 5 a 9 afios lleva en la institucidn, esto nos indica
gue la mayoria de los docentes llevan tiempo en la institucién.

Figura 13.

Uso del Entorno Virtual en clases

(En sus clases utiliza el Entorno Virtual de Aprendizaje institucional para subir recursos, materiales,
actividades de interaccion y evaluaciones?

3 respuestas

® Siempre
@ Casi siempre

En algunas ocasiones
@ Nunca

En el grafico anterior observamos que el 66,7% de los docentes encuestados siempre utilizan
el Entorno Virtual para gestién del proceso ensefianza y aprendizaje, mientras el 33,3% lo hace
en algunas ocasiones, lo que nos permite identificar que la mayoria de los docentes del

departamento de Artes y Disefio usan el Entorno Virtual de Aprendizaje.
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Figura 14.

Uso de Realidad Aumentada

;Para el proceso de ensenanza y aprendizaje ha utilizado herramientas de realidad aumentada?

3 respuestas

® Siempre
@ Casi siempre

En algunas ocasiones
® Nunca

En este grafico se observa que el 100% de los docentes nunca han utilizado herramientas de
Realidad Aumentada en sus procesos de Ensefianza y aprendizaje. Esto se convierte en un gran

desafio para la implementacion de las herramientas.

Figura 15.

Beneficios del uso de herramientas de Realidad Aumentada

De conocer los beneficios del uso de la realidad aumentada en la ensefianza de las artes, ;estaria
dispuesto a implementarle en sus clases?

3 respuestas

®si
@ No
Tal vez
@ Lo pensaria

En el grafico observamos que el 100% de los docentes estaria dispuesto a implementar
elementos de la Realidad Aumentada en sus procesos de ensefianza, siempre y cuando se
conozcan los beneficios. Esto es un gran indicador saber que los docentes estan dispuestos a

innovar su proceso de ensefianza.
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Figura 16.

EL uso del Entorno Virtual favorece el aprendizaje significativo de los estudiantes

;Cree usted que el uso del Entorno Virtual de Aprendizaje institucional brinda apoyo para generar
una experiencia significativa en los estudiantes a su cargo?

3 respuestas

®si
® No

Tal vez

En esta gréfica se observa que el 66,7% de los docentes creen que el Entorno Virtual apoya
para un proceso de aprendizaje significativo en los estudiantes, de igual forma hay un 33,3%

considera que no lo es.

Los resultados anteriores demuestran que el Colegio Internacional “Rudolf Steiner” dispone
de personal docente que usa el Entorno Virtual institucional para generar experiencias de
aprendizaje, y aunque no haninvolucrado herramientas de Realidad Aumentada en sus procesos
de ensefianza estan dispuestos a implementarlo, lo que da valor al proceso de innovacién que

se puede generar desde el departamento de Artes y Disefio.

24



2. CAPITULO II: PROPUESTA

2.1.Fundamentos tedricos aplicados

CONSTRUCTIVISMO

El constructivismo es un modelo educativo que estd centrado en el estudiante, donde él

mismo se convierte en protagonista del proceso de ensefianza aprendizaje.

El constructivismo en su propuesta determina que el proceso de ensefianza y aprendizaje va
enfocado en una secuencia dindmica, de interaccidn y participativa por parte del estudiante, en
ese sentido el conocimiento se construye desde el sujeto que aprende, de igual forma el
constructivismo propone la necesidad de brindar al estudiante las herramientas necesarias que
le permitan construir su proceso de aprendizaje, de manera que pueda solucionar problemas

del mundo real desde sus ideas, pensamientos y conocimientos.

Varios autores han sustentado este modelo pedagdgico, algunos de ellos son: Kant, Jean
Piaget, Lev Vigotsky, David Ausubel, Jerome Bruner, entre otros. Por ejemplo, Jean Piaget (1968)
propone que el conocimiento se desarrolla desde un inicio en una interaccion con el medio,
haciendo énfasis en aplicar los conocimientos en situaciones del mundo real, Vikosky (1979), se
centra en que el conocimiento se produce desde una reconstruccion interna del sujeto que
aprende sefialando que: “El camino que va del nifio al objeto y del objeto al nifio pasa a través

de otra persona”.

Para Kant (1987), el conocimiento no es Unicamente nativo, empirico, sino que estd
cimentado por el ser humano desde la informacién que provee la experiencia, constituyendo

esquemas mediante reglas.

Bruner, por su parte, desarrolla que el conocimiento es el objetivo principal de la ensefianza,
reconociendo que el aprendizaje sea mas accesible, ya que proporciona a los estudiantes una
visidon general, haciendo posible una transferencia apropiada de conocimiento; este elemento
fundamental para aprovechar los conocimientos en la resolucién de problemas en un contexto

real.

Por otro lado, David Ausubel (1976), centra su estudio en el aprendizaje significativo que
comprende, una combinacién por parte del estudiante de los conocimientos previos con los
nuevos conocimientos, modificando la estructura cognoscitiva del individuo potenciando su
aprendizaje nuevo; el aprendizaje significativo en la practica docente se manifiesta de diferentes

formas, teniendo en cuenta algunos factores de contexto, experiencias de cada uno y de como
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este las relaciona. Fink (2003), ha elaborado una clasificacién de términos para que los docentes

puedan formular objetivos de aprendizaje para sus clases.

Ausubel determina que hay varios tipos de aprendizaje significativos; es decir que este
proceso de combinacion de conocimientos se genera de diferentes maneras, uno de ellos es el
aprendizaje de representaciones que consiste, en dar significado a simbolos como objetos,
eventos, conceptos, dando el alumno cualquier significado a estas acciones. Otro tipo de
aprendizaje segun Ausubel es el aprendizaje de conceptos que significa adquirir ideas Unicas,
genéricas que son representadas por sélo simbolos, aprender conceptos significa entender

cuales son sus criterios y caracteristicas para luego vincularlos.
Algunas caracteristicas del aprendizaje significativo segin Ausubel son:

e Contemplar la asignatura y su didactica

e Desarrollar un conocimiento integrador

e Integrar el saber, (saber), hacer el saber ser y estar

e Contemplar laimportancia de los disciplinario dentro del curriculo educativo
e Contempla la solucién de problemas

e Promueve el andlisis de la labor docente

® Produce un cambio cognitivo y constante basdandose en la experiencia

El rol del docente se fundamenta en proporcionar el aprendizaje de los estudiantes por
recepcidon por medio de acciones fundamentales como: identificar conceptos, diagnosticar lo
que el alumno sabe, conoce y puede hacer, utilizar recursos que faciliten el aprendizaje, permitir
gue el estudiante tenga un contacto directo con el objeto del conocimiento y llevar a la practica
lo aprendido. Estrategias de ensefianza como ilustraciones, preguntas, resimenes, mapas

conceptuales, gamificacion activan los conocimientos previos de los estudiantes.
CONECTIVISMO

El conectivismo es la integracion del constructivismo, con el cognitivismo apoyado por las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) para apoyar la llamada “teoria del
aprendizaje para la era digital”, aunque el conectivismo no es considerada alin como una teoria
de aprendizaje es un enfoque muy versatil para el proceso educativo en estos tiempos, el génesis
del conectivismo es el individuo, el conocimiento se adquiere y se comparte por redes que son
llamados nodos, y estos alimentan y cargan la informaciéon a personas, organizaciones e

instituciones, en esta estructura un nodo es cualquier cosa que conecta con cualquiera, ejemplo;
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conectar con una organizacién, informacion, institucidn, datos y hasta sentimientos e imdagenes,

es por eso que el conectivismo, ve al aprendizaje como: el proceso de crear conexiones en red.

Para Siemens (2004), las conexiones y la forma en la que fluye la informaciéon dan como
resultado el conocimiento, existente mds alla del individuo. El aprendizaje se transforma en la
capacidad de identificar los flujos significativos de informaciéon y de seguir esos flujos

significativos. Siemens (2004), identifica los principios del conectivismo de la siguiente manera:

e El aprendizaje y el conocimiento se encuentran en las diferentes posiciones
e El aprendizaje es un proceso de conectar nodos
e El aprendizaje puede vivir en dispositivos no humanos

® lacapacidad de saber mds es mds importante que lo que actualmente se conoce

El conectivismo también ha encontrado posturas de oposicién. Plon Verhagen ha contradicho
diciendo que el conectivismo no presenta nada nuevo que no esté en otras teorias, es por eso
que, no se ha considerado una teoria, y habla diciendo que el conectivismo no es mds que una

“perspectiva pedagdgica”

Algunos aspectos a destacar de este enfoque pedagdgico son, que en el conectivismo el
aprendizaje de llevar a los estudiantes a hacer algo, un aprendizaje activo no pasivo, también
hace relacidn al aprendizaje desde el aspecto de que el aprendizaje debe llevarnos a ser
creadores de conocimiento y no solo consumidores, y es aqui donde las tecnologias apoyan este
desafio; asi mismo, la organizacion y el autoaprendizaje son funciones integradoras para seguir

aprendiendo y retroalimentando.
AULA INVERTIDA

Cuando hablamos de aula invertida o en inglés (Flipped Classroom) pensamos en los
profesores Jon Bergmann y Aaron Sams que tomaron la decision de cambiar el enfoque de sus
clases frente a una situacién y contexto de inasistencia de los estudiantes por diversos motivos.
El aula invertida tiene como enfoque principal invertir el proceso de clase, donde los contenidos
y temas se ven casa y el tiempo de clase se dedica a trabajar en proyectos, resolver dudas y

hacer el proceso de aprendizaje mds practico.

En el método tradicional el contenido educativo se presenta en el aula y las actividades de
practica se asignan para realizarse en casa. El Aprendizaje invertido da un giro a dicho método,
mejorando la experiencia en el aula (Fulton, 2014, pp. 3-4) al impartir la instruccién directa fuera
del tiempo de clase, generalmente a través de videos. Esto libera tiempo para realizar

actividades de aprendizaje mas significativas tales como: discusiones, ejercicios, laboratorios,
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proyectos, entre otras, y también, para propiciar la colaboracién entre los propios estudiantes

(Pearson, 2013, p. 5). (Tecnolégico de Monterrey, 2014, #)

El implementar este modelo se ha visto apoyado por el uso de herramientas de la web 2.0
ofreciendo experiencias de busqueda, curacidn, creacion y publicacién de contenidos dentro de
un ambiente semantico cambiando de manera significativa los roles de los actores del proceso

de ensefianza aprendizaje.

Las bases de fundamentacion del aula invertida estdn en el constructivismo ya que este
modelo busca que el estudiante por medio del autoaprendizaje construya su conocimiento
guiado y dirigido por el docente, la resolucion de conflictos, estudio de casos y trabajo

colaborativo son caracteristicas del aula invertida que se fundamentan en el constructivismo.
Dentro de las caracteristicas del aula invertida destacamos las siguientes:

e Busqueda de contenido intencional: Las habilidades del docente deben estar enfocadas
en crear contenidos que lleven a cumplir los objetivos de aprendizaje

e Cultura de aprendizaje: Debemos guiar a toda la comunidad a este cambio ya que, al
invertir un proceso de clase tradicional siempre va a encontrar resistencia y
desaprobacidn de algunos sectores.

e Ambiente flexible: Esto es especial ya que se pueden disefiar ambientes para que el
estudiante sea quien decido como y dénde aprende, proporcionandoles de parte del

docente adaptabilidad.

La funcién del docente en el modelo de aula invertida también debe invertirse, aqui el
docente cumple la funcién de guia, moderador y acompafia al estudiante en la toma de
decisiones y resolucion de problemas dentro las actividades planteadas; dentro de este rol es
importante potenciar las habilidades y capacidades que tienen los estudiantes en las diferentes
areas del conocimiento, asi como las personales y sociales, es fundamental provocar los
estudiantes aprendan por descubrimiento para de esta manera potenciar un aprendizaje
significativo, desarrollar la autonomia de los estudiantes en este rol es muy importante, llevar a

los estudiantes a ser reflexivos, ensefidandoles a pensar y aprender en diferentes contextos.

La retroalimentacion por parte del docente en las acciones propuestas en este modelo es
fundamental para su crecimiento formativo, motivacién y comprensién, ayudarle y acompafiarle

en la identificacion de obstaculos y buscar soluciones adecuadas.
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El estudiante también cumple un rol dentro de este enfoque para llegar al éxito de su
implementacion, el estudiante debe construir su conocimiento de manera activa, participativa,
colaborativa, comunicativa y auténoma, el estudiante construye su conocimiento mediante la

busqueda, sintesis de informacién y su debida aplicacién.

Fuera de la clase el alumno lidera su aprendizaje de manera auténoma, esto apoyado con
los recursos y materiales que el docente ha seleccionado y proporcionado, la organizacién,
planificacién de tareas son fundamentales en el desarrollo de las habilidades de autogestién

para apropiar el aprendizaje.

En la clase el estudiante debe consultar, participar de manera activa en los foros, debates,
proyectos, que sirven de apoyo al aprendizaje y que lo llevan directamente a lo significativo,
deben interactuar individualmente y colaborativamente, después de la clase debe seguir
participando activamente generando espacios de construccion de conocimiento de manera

auténoma.

Es interesante destacar que en este enfoque la familia también cumple un rol, por ejemplo,
en edades de educacion inicial, basica es acompafiar y supervisar los momentos del proceso, la
comunicacion con el docente es fundamental para conocer los principales fundamentos y guias
por las que va pasando en estudiante y de esta manera las familias amplian sus conocimientos

sobre lo que estan haciendo sus hijos, siempre apoyados por las TIC.
REALIDAD AUMENTADA

La Realidad Aumentada estd ya presente en numerosas aulas y su uso en el entorno
educativo seguird creciendo, segun el informe Horizon 2017, que la cita como una de las
tendencias para los préximos tres afios. Gracias a ella, los estudiantes tienen la oportunidad de
explorar el entorno que les rodea de manera distinta y disfrutar de un proceso de aprendizaje
interactivo y enriquecedor. Para ello combina imagenes del mundo real con otras virtuales para
crear un entorno lleno de informacién que incluye objetos 3D, audios, videos, informacion

complementaria.

La realidad aumentada en el proceso educativo facilita y potencia el aprendizaje, captando
la atencidn y desarrollando la motivacidn en los estudiantes, es muy valioso ya que potencia la
creatividad vy la interactividad, los recursos tradicionales los puede convertir en recursos
interactivos y valiosos, los libros de texto, pueden levarse a cédigos de respuesta rapida (QR)
gue permite a los estudiantes realizar actividades interactivas visualizar elementos 3D, y

direccionar informacion a sitios externos.
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Ademas, también fomenta la interdisciplinariedad al integrar diferentes areas de
conocimiento, por medio de proyectos interdisciplinarios, desarrollando la colaboracidn,
intercambiando experiencias y creando productos, desarrollando asi habilidades de

comunicacion, sociales y de autogestién.

Por sus caracteristicas, asimismo, ofrece un valor afiadido y atractivo a los contenidos que
tradicionalmente se han ensefiado en el aula; de ahi el interés que despierta. “Es una
herramienta que motiva muchisimo a los alumnos y esta motivacion significa poner en marcha
el motor del aprendizaje. Ademads, la llevan integrada porque en casa algunos estan
acostumbrados a jugar con videojuegos de RA y al encontrarsela en el aula todo les resulta mas
facil”, indican los docentes Patricia Merin y José Pedro Martinez del Colegio CEU Jesus Maria de

Alicante. (Usos De La Realidad Aumentada En El Aula: Potenciar La Innovacidn, 2018)

2.2. Descripcion de la propuesta

El proceso de la propuesta se ha desarrollado con el modelo ADDIE, el cual cumple una
funcidon de estandarizacién y de calidad en la propuesta, cumpliendo objetivos claros, los
recursos y contenido que apoyan el modelo Aula invertida se han seleccionado de manera
rigurosa, los contenidos que han sido elaborados por el docente han tomado el tiempo necesario

para poder cumplir con el proceso de implementacién.

La propuesta de creacion del Entorno Virtual de Aprendizaje para la enseianza de la historia
de la musica se ha elaborado en la plataforma Moodle, un entorno que permite vincular
herramientas de la web 2.0 y una visualizacién también con herramienta de la web 4.0 buscando
generar un ambiente educativo agradable y de calidad para que los estudiantes puedan

construir su propio conocimiento.

Para la eleccion de la plataforma MOODLE se realizé una comparativa con otras plataformas.
En la siguiente tabla se muestran las caracteristicas tomadas en cuenta para la eleccién del

gestor de aprendizaje.
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Tabla 4.

Caracteristicas de gestores de aprendizaje

GESTOR

CARACTERISTICAS

MOODLE

EDMODO

GOOGLE
CLASSROOM

Interfaz sencilla e intuitiva
para estudiantes y padres.

Automatizacion de
calificaciones.

Permite personalizacion

Visualizacién de asignaciones
(actividades y calificaciones)

Permite realizar copias de
seguridad e importar bloques
de trabajo.

Permite generar un ambiente
semantico WEB 3.0

Al comparar Moodle con otros gestores de aprendizaje encontramos que es la plataforma
mas completa para implementar el EVA, ya que, se destacan funcionalidades de realizar copias

y generar un ambiente WEB 3.0, que es fundamental para incorporar las actividades en realidad

aumentadas.

a. Estructura general

Para la elaboracién del Entorno Virtual para la ensefianza de la historia de la musica se han
considerado los aspectos fundamentales del modelo pedagdgico mediado por TICy de las etapas
del Aula Invertida: Conocimiento previo, trabajo en clase, trabajo individual, trabajo
colaborativo y evaluacion. La creaciéon de materiales audiovisuales, escritos, interactivos o

simuladores evidencian las fases antes mencionadas.

La siguiente figura permite entender la distribucion de forma general la estructura del

Entorno Virtual.
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Figura 17.

Modelo pedagdgico mediado por TIC

COMPONENTE
TEORICO

CONTRUCTIVISMO
CONECTIVISMO

Figura 18.

COMPONENTE
METODOLOGICO

AULA INVERTIDA

MODELO
PEDAGOGICO
MEDIADO PORTIC

Estructura general del Entorno Virtual

COMPONENTE
PRACTICO

ETRATEGIAS
MECNOPEDAGOGICAS

Estructura General Entorno virtual
Historia de la Miisica

‘,@T e

Bloque inicial

[ Contacto
[ Participacién

Blogque académico

Blogue de cierre

L( Desarrollo de la unidad ) L( Cierre de la unidad )

[ Conocimiento previo
[ Trabajo individual

{ [ Trabajo de colaborativo ‘

L [ Evaluacién

[ Trabajo de clase

[ Experiencias

b. Explicacidn del aporte
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El Entorno Virtual de Aprendizaje de la unidad 2 “Historia de la musica del Barroco al
Contemporaneo” permite a los estudiantes tener una visidn general de las etapas de la historia
de la musica desde el Barroco hasta la etapa contempordanea, estd disefiada en 3 bloques

principales distribuidos de la siguiente manera:

e Bloque Inicial o informativo
e Bloque Académico

e Bloque Final

El aula virtual se ha disefiado en el formato de mosaico para darle una variedad y presencia
interesante al desarrollo de la unidad. De igual forma se ha utilizado el EVA Institucional para el

disefio de la propuesta ya que hace parte del proceso de planificacion curricular.

Bloque Inicial: En este bloque se brinda la informacién detallada de la clase y la unidad,
informacién que corresponde a los datos del docente, la seccién, contacto, horario de las
clases, enlace Unico para las actividades sincrdnicas por zoom, de igual forma se detalla
informacién estandarizada como institucién en la seccién secundaria que es avisos
importantes, foro de comunicaciones donde los estudiantes pueden preguntar dudas
inquietudes sobre los temas y el docente puede dar respuesta y publicar informacién de
interés, se muestra en este bloque la asistencia de los estudiantes para procesos
administrativos, se presenta la informacion de docente y el documento de artes que es la
guia oficial para que los estudiantes conozcan los objetivos de la asignatura y la unidad, los

criterio con los que serdn evaluados y las caracteristicas de la asignatura.
En la siguiente imagen se muestra la informacién antes mencionada.

Figura 19.

Bloque inicial

Ssecconesdeicuso < [QUDOLF STEINER|Secundaria

B participantes Lcdo. Luis Eduardo Franco

Knsignias Lfranco@colegiorudolfsteiner.edu.ec

Horario de clases encuentro (Zoom): Jueves 11:40 - 12:30
17 Competencias Enlace Gnico para clase (Zoom): https://cediazoom.us/]/85084554002

BB calificaciones (- 3}

I Navegacien animada @ comunicados - Novedades
desactivada
Asistencia primer quimestre

O preferencias de datos @ Fresentacion del docente

€ Area personal

® informacion Artes | Programa de Afos Intermedios
1 Inicio del sitio
[# calendario COMPONENTE TEORICO: Constru

COMPONENTE METODOLOGICO: Flipp Clas
COMPONE

[ archivos privados

o Debat Dek
[ Banco de contenido ase mag smag =

A Mis cursos activos
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Bloque académico: Este bloque estd sustentado en la metodologia del aula invertida
teniendo en cuenta cada una de sus etapas, se observa etiquetas en cada una de las etapas que
son conocimientos previos, trabajo individual, trabajo colaborativo, trabajo en clase y

evaluacion.

En el primer tema “Periodo Barroco” en la etapa de conocimientos previos, apoyando el
componente practico se ha incluido un video interactivo con la herramienta Edpuzzle para que
los estudiantes se preparen observando los puntos importantes del contenido y dando
respuesta a las preguntas que sirve para comprobar que los estudiantes lo han realizado. De
igual forma se encuentra un enlace al Blog de Musica para realizar la lectura que le va a servir
para completar la nube de palabras estas actividades sirven para el proceso de interaccién

planteado, el video en Edpuzzle ha sido creado por el docente.
En la siguiente figura se muestra la informacidn explicada anteriormente.

Figura 20.

Conocimientos previos

Conocimignlo

previo teractivo - Iniciando en el Barroco @
dos estudiantes; revisar el video y responder a las preguntas
I CT: Conec - Const | CM: Flipp CP: Lu-Le TIC: 1-0 ]
T
HISTORIA DE

@ Video interactivo - Iniciando en el Barroco LA MUSICA
@ C 1s del Barroco
@ Pagina principal el Barroco

> 2 “
@ Lluvia de ideas [Mentimiter 408

_—

] ] ¢ o oo

Go to www.menti.com and use the code 1286 2724

Mencione tres caracteristicas de
la época del Barroco

En la etapa de trabajo individual el componente tedrico se mantiene, de igual forma el
modelo del aula invertida, en los componentes practicos se desarrolla el ensamble instrumental

con las partituras de los fragmentos de las obras del Barroco, y se inicia un proceso de indagacion
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utilizando los Hiperdocumentos como secuencia didactica, apoyado en los recursos TIC con
organizadores graficos y repositorios que son importantes para generar construccién de
conocimiento. En la siguiente figura se muestra la seccion de trabajo individual.

Figura 21.

Trabajo individual

rabajo
Individual

| CT: Conec - Const | CM: Flipp | CP: Prac-Indag [ TIC: R-0G-0

+ @ Hiperdocumentos /[ Indagacion &
< » @ SAGORA [ SALA DE ENSAYO VIRTUAL &7

+ @ Linea de tiempo [ Barroco musical &

En la etapa de trabajo colaborativo se mantiene la practica instrumental y se realiza el
proceso de ABP donde apoyado de los Hiperdocumentos y de elementos de simulaciéon para la
realizacion de la préctica conjunta de forma asincrénica; esto potencia el trabajo colaborativo

ya que cada instrumento cumple una funcién especifica dentro del ensamble.
Observemos la siguiente imagen que nos describe lo antes mencionado.

Figura 22.

Trabajo colaborativo

Viaje por el Barroco AR ® x

Para realizar el vigje por el Barroco debe seguir las siguientes indicaciones:
1. Debe tener su dispositivo movil
2. Debe descargar la APP Metaverse desde Google Play o

3. Escanea el cédigo QR e inicia el viaje

Puedes ingresar tambien al siguiente enlace: https rs.iofDeliciousHeavyBobwhite
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En la etapa trabajo en clase se fomenta el debate como componente practico desarrollando
la interaccion con los foros para realizar de manera asincrdnica, de igual forma para fortalecer
la interaccidn, hay una preparacién previa con libros digitales y videos.

Figura 23.

Trabajo de clase

Trabajo
zn claseg

| CT: Conec - Const CM: Flipp CP: Deb TIC: |

@ Video: Razones que hacen a BACH un gran compositor
@ Libro digital [ Barroco

@ Pregunta debatible

En la etapa de evaluacion componente final del modelo aula invertida se esta fortaleciendo
con el componente tecnoldgico mediante la herramienta Flipgrid, para que los estudiantes

respondan preguntas de la metacognicidn de forma creativa.

Figura 24.

Evaluacion unidad

Evaluacién Barroco / Video en Flipgrid
(1) This site uses cookies for analytics and personalized content. By continuing to browse this 7 2

agree to this use. Learn More

Evaluacién Unidad 2
Historia de la

@ Cursos Capacitacion

B” Join with Microsoft
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c. Estrategias y/o técnicas

Para dar un soporte al componente practico en el Entorno Virtual de Aprendizaje, se han
implementado algunas estrategias y técnicas tecno pedagdgicas que la web 2.0 nos ofrece y que
se han vinculado por medio de enlaces y cédigos embebidos al Entorno Virtual; estas estrategias
brindan a los estudiantes un ambiente de interaccién, trabajo colaborativo, comunicacion para
fortalecer el aprendizaje de la historia de la musica y de esa manera fomentar el aprendizaje
perdurable. Seguidamente se presentan las estrategias y técnicas utilizadas en el disefio del

Entorno Virtual de Aprendizaje.

Lectura comprensiva: Es el proceso que el estudiante realiza para generar una
representacion mental de la informacion que se encuentra en un texto, para el aprendizaje de
la historia de la musica es importante realizar este tipo de lecturas ya que prepara a los
estudiantes para un pensamiento critico y pueden de igual forma desarrollar habilidades de
indagacién y andlisis. Las herramientas utilizadas para este fin han sido Book creador para

generar libros digitales, calameo y blog de musica 2.0 y los Hiperdocumentos de Google.

Videos interactivos: Son contenidos audiovisuales que facilitan el proceso de ensefianza
aprendizaje por medio de la interaccidon que requieren una participacion activa en este caso por
parte del estudiante, en los videos interactivos se pueden incrustar notas, enlaces a web,
preguntas abiertas, preguntas cerradas, para que el estudiante pueda tener un proceso de
autonomia en su proceso de aprendizaje, esta estrategia es muy util porque ayuda al docente a
verificar quien ha realizado la actividad de conocimientos previos y esta preparado para las

actividades dentro de clase. La herramienta utilizada es Edpuzzle.

Practica instrumental: En la musica es muy importante tener un contacto con la praxis de la
misma, la ejecucién instrumental de forma individual y colectiva representa un espacio de
construccion de conocimiento donde por medio de la interpretacién se pueden comunicar,
emociones, sentimientos y mensajes que dan valor al arte y que no se presentan en los

conceptos tedricos. La herramienta utilizada es Sagora.

Simulacion: Esta técnica consiste en ensefiar aspectos del mundo real en un ambiente o
contexto virtual por medio de la imitacidn, simulacién o réplica, la investigacién esta centrada
en incluir elementos de realidad aumentada en el Entorno Virtual de Aprendizaje para fortalecer
la ensefianza de la musica, es por eso que los simuladores han cumplido un papel importante en
el disefio del Entorno. Las herramientas que se han utilizado son Sagora para simular una sala
de ensayo y realizar las practicas instrumentales y Metaverse que es una web para crear

experiencias de aprendizaje por medio de realidad aumentada.
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Lluvia de ideas: Esta estrategia facilita la organizacion de nuevas ideas y de organizarlas
sobre un tema o concepto importante, desarrolla habilidades de pensamiento creativo,
organizacién y comunicacion, ha sido muy Util incorporar esta estrategia ya que, los alumnos
pueden organizar ideas principales de la unidad definirlas organizarlas y comentarlas de forma
colaborativa. Padlet, Mentimiter y los foros de Moodle han sido las herramientas TIC utilizadas

para este fin.

Aprendizaje Basado en Proyectos: Es un proceso de Ensefianza y Aprendizaje que esta
basado en |a realizacidn de tareas especificas con un proceso de colaboracién, negociacién entre
los estudiantes, con el fin de crear y trabajar en un producto final. La composicidn de una obra
del Barroco en el siglo XXI es un claro elemento de trabajo colaborativo por proyectos. La
herramienta utilizada para este fin es Soundtrap, qué es una plataforma de creacién musical que

tiene la caracteristica de trabajar de forma colaborativa para proyectos musicales.

Figura 25.

Recursos web 2.0

INTERACCION

Mentimiter
Padlet
Edpuzzle

Evaluacion
Formularios de Google
Genialy

Fliparid

SIMULACION

Sagora
Metaverse

RECURSOS WEB 2.0

Disefio Entorno Virtual
de Aprendizaje

REPOSITORIOS

YouTube
Google Drive

2.3. Validacién de la propuesta
Para validar este proyecto de titulacién y su producto se ha tomado en cuenta algunos

pardmetros para dar la validacién con profesionales:

e Ser docentes de educacién musical
® Experiencia de mas de 5 afos

e Tener un titulo profesional acorde a la asignatura.
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Se han tomado los criterios de 7 profesionales de la musica desde consultores académicos
hasta licenciados en pedagogia musical e instrumentistas, los profesionales se encuentran tanto
en Ecuador como en el exterior. Los indicadores que se han tenido en cuenta son factibilidad,

uso de recursos y recomendaciones.

Figura 26.

Nivel de instruccidn profesional

Nivel de instruccion profesional

7 respuestas

@ Tercer nivel (Licenciatura - ingenieria)
@ Cuarto nivel (Posgrado - Maestria)
@ PHD

En este grafico podemos observar que, el 51% de los profesionales cuentan con titulo de
tercer nivel, el 28% con posgrado y el 14% con PHD, lo que le da soporte académico a la
validacién.

Figura 27.

Entorno Virtual amigable

Considera gue el Entorno Virtual de Aprendizaje es amigable para los estudiantes
7 respuestas

®si
@ No

El resultado que se muestra en el grafico anterior representa al 85,7% de los profesionales
considera que el Entorno Virtual de Aprendizaje se torna amigable para los estudiantes,

mientras el 14,3% considera que no lo es.
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Figura 28.

El Entorno evidencia un modelo pedagdgico

En la estructura del Entorno Virtual se evidencia un modelo pedagogico estructurado
7 respuestas

®si
® No

En la gréfica se observa que, el 85.7% de los profesionales considera que se evidencia un
modelo pedagégico ordenado dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje, mientras que el 14,3%

manifiesta que no.

Figura 29.

Estrategias de interaccion

Las estrategias publicadas en el Entorno Virtual propician la interactividad y experiencias de
aprendizaje

7 respuestas

@®si
® No
@ En algunas si
@ En algunas no

En el grafico se observa que el 85,7% considera que las estrategias publicadas en el Entorno

Virtual propician la interactividad, mientras que el 14,3% manifiesta que no lo hay.
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Figura 30.

Herramientas de realidad aumentada

En el modelo planteado en el Entorno Virtual se evidencian herramientas de Realidad aumentada
que pueden favorecer el aprendizaje de la historia de la musica

7 respuestas

®si
® No

En el grafico anterior el 85,7% considera que en el Entorno Virtual se evidencias herramientas

de realidad aumentada, el 14,3% considera que no se evidencia.

Dentro de las recomendaciones que los profesionales han brindado destacan el poder
optimizar los recursos compartidos en la plataforma, de igual forma se propone que algunas de

las actividades puedan tener un contexto mucho mas aplicado a situaciones del mundo real.

También se ha destacado en la mayoria de los profesionales la innovacion de la propuesta y

el deseo de brindar otros espacios de formacion con la tecnologia como apoyo tecnopedagégico.
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2.4.Matriz de articulacion de la propuesta

En la presente matriz se sintetiza la articulacion del producto realizado con los sustentos tedricos, metodolégicos, estratégicos-técnicos y tecnolégicos

empleados.

Tabla 5.

Matriz de articulacion modelo pedagdgico
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CONCLUSIONES

Las conclusiones de este trabajo de titulacidn se presentan en base a los principales hallazgos

encontrados en el desarrollo académico-investigativo del proyecto de titulacion, al relacionarlos

con los objetivos especificos se detallan los siguientes:

De acuerdo a la investigacién realizada los autores Fulton, Merin y Martinez
fundamentan que contar con un buen disefio en el entorno virtual e incorporar
herramientas de la realidad aumentada mejora la ensefianza y organizacién en esta
area, por lo que es imprescindible para el docente contar con conocimientos necesarios

y apropiados para un mejor desarrollo en la ensefianza-aprendizaje.

La tecnologia ha tenido un crecimiento considerable en el mundo donde el uso
plataformas virtuales forman parte de la educacién en todo el mundo. Acorde al
levantamiento de informacion la Institucidon cuenta con los recursos necesarios, ademas
en la seccidn secundaria brinda el apoyo para incorporar procesos de innovacién

educativa en la construccion de las aulas virtuales.

La musica es una asignatura fundamental en los actuales momentos de formacidn y es
de gran ayuda en el proceso de ensefianza, por lo que es importante buscar estrategias
y contar con entorno virtual de Aprendizaje que contribuya al estudio de la historia de
la musica con herramientas de realidad aumentada, teniendo en cuenta que Los
estudiantes mostraron interés por participar e involucrarse en el proceso de aprendizaje

de forma mds activa, considerando que este ambiente virtual se torna amigable.

Los profesionales que ha validado el producto de esta investigacién han llegado a la
conclusiéon que el Entorno Virtual es amigable para los estudiantes, que se observa un
modelo pedagdgico organizado y que las herramientas de realidad aumentada
propuestas pueden fortalecer la ensefianza de la historia de la musica ya que, este es un
tema bastante tedrico y en muchas ocasiones la motivacidn e interés de los estudiantes

se disminuye por el alto contenido de informacidn tedrica.
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RECOMENDACIONES

Las recomendaciones estan enfocadas en aspectos que se deben profundizar para préximas
investigaciones, en los nuevos problemas diagnosticados con la realizacidn del proyecto de

titulacién, y en la divulgacién y socializacidn de resultados e impactos obtenidos.
Las recomendaciones son las siguientes:

o Reforzar la contextualizacion de los conceptos de realidad aumentada para el proceso
educativo dentro la educacidon musical.

e Socializar los casos de éxitos obtenidos en la implementacién del Entorno Virtual,
primero con las asignaturas del departamento de artes y Disefio y luego en diferentes
areas del conocimiento.

e Dentro de las recomendaciones de los profesionales destacan las de optimizar los
recursos, se observa dominio de las herramientas, pero son demasiadas para el Entorno,

por eso se sugiere usar las que van enfocadas al proyecto.
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ANEXOS

ANEXO 1

FORMATO DE ENCUESTA ESTUDIANTES

Encuesta Historia de la Musica y Realidad
aumentada 4 PAI

Estimado estudiante; de la forma mas comedida le pido completar la siguiente encueta para con lo resultado
adecuar nuestra Unidad numero I1.

El tiempo de duracién es de 5 minutos.
Muchas gracias
Lcdo. Luis iEduardo Franco

Docente musica PAI
Colegio Internacional Rudolf Steiner

Nombre completo

Texto de respuesta corta
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Genero ©

Masculino

Femenino

;Posees uno o varios eguipos de computacion en tu casa? *
Si

No

Qué tipo de recursos tecnologicos cuenta en casa para desarrollar las actividades
académicas?

Computador o laptop
Tablet / Ipad

Celular

El uso de la plataforma Virtual del Colegio le ayuda al proceso de aprendizaje? ©
siempre
Casi siempre
Algunas veces

Nunca

En que medida usas dispositivo movil para el uso en la clases? ©
siempre
Casi siempre
Algunas veces

Nunca
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ANEXO 2

FORMATO DE ENTREVISTA AUTORIDADES

Pregunta

Respuesta

4De qué recursos digitales dispone la
Institucion actualmente?

Pagina web institucional
Facebook de la institucion
Mail institucional
Plataforma Educativa

£Que espacios de intercambio y
socializacion de experiencias con las TIC se
ofrecen a los docentes?

Muy pocos, algunas ocasiones en
la socializacion de planificaciones.

£0Que opinidn tiene acerca de las
capacidades y habilidades tecnologicas de
los docentes que usted dirige?

Son habilidades que son muy importantes
para asegurar un proceso de apoyo a las
diferentes etapas de Ensefianza Aprendizaje

£Qué experiencias con las TIC se ofrecen a
los docentes?

Capacitacion periddica coordinada con el
departamento de TIC

<Conoce si con el uso de la tecnologia en la
plataforma virtual los docentes han
incorporado herramientas de Realidad
Aumentada para las clases?

En la reunidn con los asesoras académicos se
comparte la planificacion en la plataforma
Institucional y todavia no he visto algo de
Realidad Aumentada.
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ANEXO 3

FORMATO DE ENCUESTA A DOCENTES
. |
Encuesta docentes departamento de Artes
Colegio Internacional "Rudolf Steiner”

Estimado docente;
Le invito a contestar una breve encuesta sobre su experiencia en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Esta encuesta le tomard 5 minutos de su tiempo vy las respuesta son de caracter informativo estadistico.

Muchas gracias.

Nombre completo

Texto de respuesta corta

Asignatura en la que imparte las clases &

1. Artes visuales

;En sus clases utiliza el Entorno Virtual de Aprendizaje institucional para subir recursos,
materiales, actividades de interaccion y evaluaciones?

Siempre
Casi siempre
En algunas ocasiones

Nunca

;Para el proceso de ensefianza y aprendizaje ha utilizado herramientas de realidad aumentada? *

Siempre
Casi siempre
En algunas ocasiones

Nunca
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De conocer los beneficios del uso de la realidad aumentada en la ensefanza de las artes, *
;estaria dispuesto a implementarle en sus clases?

Si
No
Tal vez

Lo pensaria

;Cree usted gue el uso del Entorno Virtual de Aprendizaje institucional brinda apoyo para *
generar una experiencia significativa en los estudiantes a su cargo?

Si
No

Tal vez

ANEXO 4

FORMATO DE ENCUESTA A PROFESIONALES PARA VALIDACION

Preguntas  Respuestas e Configuracion

Universidad
Israel

Validacion EVA Unidad 2 historia de la musica

Estimados profesionales, solicito su apoyo con la siguiente valoracion del Entorno Virtual de Aprendizaje para
fortalecer la ensefianza de la historia de la mudsica con herramientas de Realidad Aumentada, esta encuesta
servira como insumao para mejorar el EVA que sera utilizado por los estudiantes de cuarto afio PAI del Colegio
Internacional Rudolf Steiner.

Gracias por su colaboracion.
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Considera que el Entorno Virtual de Aprendizaje es amigable para los estudiantes *
Si

No

La estructura del Entorno Virtual es claray ordenada *
Si

No

En la estructura del Entorno Virtual se evidencia un modelo pedagogico estructurado ©
si

No

Las estrategias publicadas en el Entorno Virtual propician la interactividad y experiencias de
aprendizaje

Si
Mo
En algunas si

En algunas no

En el modelo planteado en el Entorno Virtual se evidencian herramientas de Realidad
aumentada que pueden favorecer el aprendizaje de la historia de la musica

Si

No

Agrega una valoracion general de la Entorno Virtual de Aprendizaje que ayude a su
fortalecimiento y mejora.

Texto de respuesta larga
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ANEXO 5

LISTADO DE PROFESIONALES

B C D E
MNombre completo Titulo profesional Nivel de instruccion profe Correo electronico
Becquer Palate Lic. Pedagogia Musical Tercer nivel (Licenciatura becquer7@gmail.com

Fraddy Paul Jaramillo Pz Licenciade en ciencias di Tercer nivel (Licenciatura freddypauljp2@gmail.cor
Pamela Erazo Teran MSc en Neuropsicologia. Cuarto nivel (Posgrado - pamelact@gmail.com
Jorge Farinango Tecnologia Tercer nivel (Licenciatura jfarinango.nga.es@gmail
Claudio Ricardo Pineda f Master en Educacion e ir Cuarto nivel (Posgrado - claudinoadorande@hotm
Miguel Angel Cano Frage Consultor educativo PHD servicios@macco.info
Jaime Eduarde Velasque Instrumentista Pedagogo Tercer nivel (Licenciatura [jazzec@yahoc.com

Fecha

G H

Considera que el Entornt La estructura del EntorncEn la e

117032022 Si Si Si
12/03/2022 8i Si Si
13/03/2022 Si Si Si
13/03/2022 Si Si Si
13/03/2022 Si Si Si
13/03/2022 Si Si Si
14/03/2022 No Si No

1. Considera que el EVA es ami...
Si
No

0 2 4 ]

Recuento de Considera que el Entorno Virtual de A
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