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Resumen Ejecutivo

Este trabajo busca disefiar herramientas virtuales para complementar la ensefianza de
la guitarra e integrarlas en una plataforma LMS, que permita el acompafiamiento de la
practica autonoma de alumnos adultos mayores.

Para ello se investigo las caracteristicas especificas, posibilidades, limitaciones y
preferencias de un grupo de usuarios participantes del taller de guitarra del programa “60 y
PiQuito” de la zona norte - Eugenio Espejo, de manera que se contextualiz6 todos los recursos
hacia las necesidades de esta poblacion objetivo.

La investigacion se enriquecio con el criterio de varios expertos que permitieron
visibilizar aspectos importantes del trabajo con este grupo etario, enriqueciendo el enfoque
del proceso didactico diseniado y orientando el uso de las herramientas virtuales creadas.

El resultado es el disefio y seleccion de diferentes recursos audiovisuales y su
integracion en un curso de la plataforma brigthspace. Su disefio didactico contribuye al
desarrollo de modelos educativos dirigidos a adultos mayores, llenando un vacio en la
literatura académica que, de acuerdo a sus sistematicidad y escalabilidad, puede servir como

un modelo replicable en diversos espacios y contextos.

Palabras clave: Adulto mayor, herramientas virtuales, ensefianza de guitarra,

plataformas LMS, cursos online, 60 y PiQuito.



Abstract

This work seeks to design virtual tools to complement guitar teaching and integrate them into
an LMS platform, which allows for the accompaniment of the autonomous practice of senior
citizens students.

To this end, the specific characteristics, possibilities, limitations and preferences of a group of
users participating in the guitar workshop of “60 y PiQuito” program in the northern zone -
Eugenio Espejo were investigated, so that all the resources were contextualized towards the
needs of this population.

The research was enriched with the criteria of several experts who allowed important aspects
of the work with this age group to be made visible, enriching the focus of the designed
didactic process and guiding the use of the virtual tools created.

The result is the design and selection of different audiovisual resources and their integration
into a course on the brigthspace platform. Its didactic design contributes to the development
of educational models aimed at older adults, filling a gap in the academic literature that,
according to its systematicity and scalability, can serve as a replicable model in various

spaces and contexts.

Keywords: Senior citizens, virtual tools, guitar teaching, LMS platforms, online courses, “60

y PiQuito”.



1. Introduccion

1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

En el 2009 se creo el programa "60 y PiQuito" de la Unidad Municipal Patronato San
José, de la ciudad de Quito, por la necesidad de atender a la poblacion de la tercera edad,
reconociendo la importancia de proporcionar servicios especificos que mejoren su calidad de
vida.

El proyecto se ejecuta considerando el envejecimiento digno del adulto mayor, generando
capacidades recreativas y preventivas favoreciendo las condiciones de vida y fortaleciendo el
tejido social comunitario. Su desarrollo y gestion abarca todo el territorio del Distrito
Metropolitano de Quito; el presente trabajo se desarrolla en el area de la administracion zonal
Eugenio Espejo.

El eje recreativo del Patronato San Jos¢ (2015) contempla actividades que se han
desarrollado en el programa desde su inicio, el sistema pretende que todas las personas de este
grupo etario se integren progresivamente segun sus intereses, condiciones y posibilidades. Se
imparten talleres de musica, canto, coro, interpretacion de instrumentos con predominio de la
guitarra.

El taller de interpretacion de instrumentos musicales contempla el modelo pedagdgico de
aula invertida (Young, 2014), que permite al adulto mayor trabajar en la teoria, contenidos y
practica en casa, a través de material audiovisual, reservando el tiempo de clase para la
aplicacion y el perfeccionamiento de habilidades relacionadas con la practica de la guitarra y
el refuerzo de conceptos con la guia del tallerista.

La organizacion de los contenidos tedrico-practicos para el aprendizaje autbnomo, en una
plataforma LMS (Martinez & Vallejo, 2020), permitird la mejora continua de las metodologias
de ensefanza, favoreciendo el posicionamiento institucional, mayor involucramiento y el
mejor desarrollo de destrezas por parte de los usuarios.

El total de alumnos de la clase de musica en la zona Norte - Eugenio Espejo del programa
60 y PiQuito es de 353 personas, de las cuales la poblacidon objetivo esta conformada por 19
adultos mayores asistentes al taller de guitarra, de los cuales 12 son mujeres y 7 varones,
quienes enfrentan desafios especificos, como la probable perdida de destreza manual o
cognitiva, y su distancia frente a las tecnologias, aunque todos han tenido un acercamiento

previo a la utilizacion de recursos digitales durante la pandemia del COVID 19.

El presente trabajo se enfoca en el acompafiamiento del aprendizaje del instrumento en el

nivel educativo Principiante, “Primeros pasos en la guitarra, generalidades”.



1.2. Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

El desarrollo de trabajos de investigacion relativos al disefio de herramientas virtuales
para la ensefianza de guitarra enfocadas en el adulto mayor es limitado, por lo que el presente
estudio tiene gran relevancia al ofrecer soluciones innovadoras a desafios educativos y
tecnoldgicos actuales, con el establecimiento de un precedente significativo en el area de la
educacion inclusiva, llenando un vacio importante en la literatura académica (Pefia, M. &
Alarcon, R., 2019).

En el Ecuador, asi como en muchos paises, se evidencia un fenémeno de envejecimiento
de la poblacion (INEC, 2024), hecho que demanda la creacion de iniciativas para promover su
inclusion y participacion activa, las herramientas propuestas son de caracter recreativo,
preventivo y educativo, lo que favorece el bienestar integral de este grupo etario y fortalece el
tejido social, respondiendo a la necesidad urgente de mejorar la calidad de vida de los adultos
mayores, ofreciendo servicios que aborden no solo sus necesidades fisicas, sino también su
bienestar emocional y social, contribuyendo a un envejecimiento activo y digno.

Con este trabajo se busca atender de manera integral las demandas educativas y
tecnoldgicas de la poblacion objetivo, quienes participan en actividades presenciales, pero
carecen de herramientas que apoyen su préctica autdbnoma y aprendizaje musical. Se busca
desarrollar recursos digitales accesibles que se adapten a sus necesidades especificas
(Martinez, S., & Lopez, J., 2019), facilitando el aprendizaje y el desarrollo de sus habilidades
de ejecucion de la guitarra, asi como su inclusion tecnoldgica.

El desarrollo de las herramientas planteadas, tiene impactos directos en la salud y el
bienestar como el estimulo de la motricidad fina, la coordinacion viso-motriz y el
razonamiento 16gico (Fernandez, J., & Gomez, A., 2021), También es posible evidenciar
mejoras en la memoria y la prevencion del deterioro cognitivo, asi como en manejo del estrés,
la ansiedad y la depresion (Sanchez, P., & Muioz, R., 2018).

El estudio de la guitarra en el adulto mayor es un elemento clave en la preservacion y
difusion del patrimonio cultural (Paredes, E.,2017), el presente trabajo establecera espacios en
los cuales los alumnos ademds de aprender, podran compartir su experiencia y sabiduria
(Ministerio de Cultura y Patrimonio de Ecuador., 2021).

El presente estudio, por su profundidad y fundamentacion puede servir como modelo
replicable (Morales, P., & Sanchez, J., 2021) en diferentes regiones y contextos, haciendo

posible que se beneficie a un nimero mayor de personas.

1.3. Proposito y pregunta del trabajo de titulacion



El presente trabajo se desarrolla con la intencion de identificar y otorgar un disefio
adaptado a los recursos digitales que se ajusten a las caracteristicas especificas de la poblacion
objetivo, de manera que puedan convertirse en herramientas virtuales para el acompafiamiento
de procesos de ensefianza de guitarra, por lo que la pregunta de investigacion se estructura de
la siguiente manera:

(Cuales son los recursos digitales que pueden servir como herramientas para el
acompanamiento de procesos de ensefianza de guitarra en el grupo de adultos mayores con
intereses musicales, usuarios del programa 60 y piquito de la zona Eugenio Espejo de la

ciudad de Quito Ecuador, en el periodo febrero — diciembre 2024?
1.4. Objetivo general

Disenar herramientas metodoldgicas virtuales para acompafiar los procesos de ensefianza
de guitarra en adultos mayores con intereses musicales, integrantes del programa 60 y PiQuito

de la zona Eugenio Espejo de Quito Ecuador, en febrero — diciembre 2024.
1.5. 00Dbjetivos especificos

1.5.1. Identificar y seleccionar, necesidades y capacidades de los adultos mayores del
programa 60 y PiQuito, para el disefio de herramientas metodologicas
virtuales.

1.5.2. Seleccionar la plataforma virtual, mas idonea, que permita la integracion de
herramientas virtuales y disponga de recursos intuitivos que faciliten el
aprendizaje de guitarra en el adulto mayor.

1.5.3. Diseiiar un plan formativo con preceptos €ticos y lineamientos adecuados para
que la comunicacion educativa fortalezca el tejido social comunitario al crear
un espacio de aprendizaje compartido que fomente la participacion, la

colaboracion y el intercambio entre los participantes del programa.



2. Marco Tedrico

La ensenanza musical en adultos mayores ha ganado relevancia debido a su impacto
positivo en el envejecimiento activo y la calidad de vida. Estudios como el de Arroyave
Zambrano, Ocampo Arias, Sdnchez Vazquez y Vega (2021) subrayan cémo la inclusion
digital favorece la integracion social y cognitiva de esta poblacion. Ademas, propuestas de
proyectos similares se han enfocado en el aprendizaje musica como terapia, entretenimiento y
forma ocupacional en los adultos mayores, por ejemplos: “Programa de Musica Integral para
Adultos Mayores en la Universidad del Trabajo y Tercera Edad”, Panama4, enfocando la
musica como estimulo de desarrollo de potencialidades y sensibilidades. (Martinez, 2014).
“Programa de Recreacion para el Adulto Mayor a través de la Musica”, con la finalidad de
descubrir la muasica como forma de acompafiamiento y comunicacion. (Diaz, 2007). Arias, C
(2021) enfatiza en metodologias andragogicas para educacion musical en su proyecto de
“Desarrollo de contenidos para ensefianza virtual en el montaje de una obra musical en grupo
de adultos mayores en Colombia”.

Son escasos los estudios que combinan las areas de guitarra, herramientas digitales y adulto
mayor, siendo el presente trabajo una contribucion al desarrollo de nuevos paradigmas en la

ensefianza musical, adaptado a la poblacion objetivo.

2.1.Enfoques andragoégicos.

En este proyecto se fundamenta el disefio de herramientas y estrategias pedagogicas en los
principios andragogicos de Malcolm Knowles (1980), quien destaca la especificidad de la
educacion para adultos como un proceso autonomo, centrado en la capacidad del adulto para
dirigir su propio aprendizaje. Knowles introduce la idea del aprendizaje autodirigido, donde los
adultos no solo buscan adquirir conocimientos, sino que también desean resolver problemas y
aplicar lo aprendido en contextos practicos. Ademas, enfatiza la relevancia de aprovechar las
experiencias previas de los adultos como recursos educativos significativos, dado que estas
constituyen un rico bagaje que puede enriquecer la interaccion en el aula (Sanchez Domenech,
2015).

Otro enfoque clave es el aprendizaje significativo de Ausubel, que sostiene que el aprendizaje
es mas efectivo cuando los nuevos conocimientos se relacionan con los esquemas previos del
estudiante. En este contexto, los adultos mayores, al poseer experiencias y conocimientos
acumulados, pueden vincular nuevos conceptos a su experiencia previa, logrando asi una

asimilacion mas profunda y duradera (Garcia H, s.f., p.8).



Desde el constructivismo de Vygotsky (1978), se resalta la importancia de la interaccion social
como mediadora del aprendizaje. Este enfoque es particularmente relevante en el uso de
tecnologias interactivas, ya que plataformas digitales como las LMS (Learning Management
Systems) no solo permiten el acceso a contenidos educativos, sino también fomentan la
colaboracion y la construccion colectiva del conocimiento mediante foros, actividades grupales
y tutorias virtuales.

Aprendizaje colaborativo. Segin Begofia Gros. (2011) “El aprendizaje es un proceso social que
requiere disefiar experiencias colaborativas donde el estudiante pueda interactuar, compartir
experiencias y construir conocimientos colectivos”. Para Casamayor (2010), los entornos
colaborativos permiten que los estudiantes desarrollen competencias transversales como la
planificacion del tiempo, comunicacién, solucion de problemas, toma de decisiones,
contribuyendo a potenciar los aprendizajes y poder dar soluciones creativas e innovadoras a los
desafios. A demas, los contextos de colaboracion, genera conocimientos compartidos en marcos
de interaccion. Johnson y Johnson (1998, p. 1) mencionado en (Galindo et al, 2012), en los
cuales los adultos mayores podran acceder a chats, foros, proyectos grupales y ejercicios de
creacion colaborativa en entornos virtuales, fortaleciendo el sentido de comunidad y
pertenencia.

El conectivismo de Siemens (2004) complementa esta vision al destacar como los procesos
educativos en la era digital requieren del manejo de redes de informacion. Este modelo se adapta
especialmente bien a las necesidades de un aprendizaje mediado por TIC, donde los adultos
mayores pueden participar en un entorno que fomente la conectividad, el acceso a recursos
digitales y la adquisicién de competencias tecnologicas.

Segin comenta D. Llanos, “Los adultos mayores presentan ritmos y estilos de aprendizaje
particulares, se prioriza una metodologia inclusiva que respete sus limitaciones fisicas,
cognitivas y emocionales. Esto implica disefiar herramientas digitales intuitivas, con interfaces
amigables y accesibles, asi como incorporar estrategias de enseflanza que motiven su
participacion activa. Para ello, se integran elementos ludicos, como juegos interactivos y
actividades recreativas, que facilitan el aprendizaje, la motivacion y participacion, de tal manera
que contribuya al bienestar emocional y al envejecimiento activo. (comunicacion personal, 28
de agosto de 2024).

Asimismo, las plataformas educativas deben integrar dindmicas colaborativas de interaccion
entre estudiantes y docentes, estos espacios permitiran a los adultos mayores interactuar,
compartir experiencias y construir conocimientos. Las herramientas desarrolladas en la

plataforma LMS permiten un enfoque blended learning, combinando clases presenciales con
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recursos en linea, lo cual resulta clave para fomentar un aprendizaje autdénomo y significativo.
Las actividades en la plataforma no solo refuerzan el contenido impartido en las sesiones
presenciales, sino que también permiten a los estudiantes avanzar a su propio ritmo,
adaptandose a sus necesidades individuales. Gros, (2011).

En conclusion, la integracion de los enfoques mencionados proporciona una base solida para la
enseflanza de la guitarra a adultos mayores mediante TIC. Este modelo promueve un
aprendizaje centrado en el estudiante, aprovechando sus experiencias previas, respetando sus

ritmos, y potenciando su desarrollo integral en un contexto digital inclusivo.

2.2.La interpretacion de guitarra en Adultos Mayores

El aprendizaje de guitarra en adultos mayores implica procesos cognitivos complejos
como la coordinacidn viso motriz, la memoria y el aprendizaje de nuevas habilidades
(Altenmiiller & Schmidt, 2014), con un efecto positivo comprobado en la reduccion del estrés
y la ansiedad (Garrido, & Schubert, 2011). Permite interactuar con otros en un entorno social
positivo previniendo el deterioro cognitivo.

Es importante para enfrentar la soledad y el aislamiento que pueden experimentar algunos
adultos mayores (Davidson & Faulkner, 2014), ayudando a construir redes de apoyo y
amistades, que promueven el sentido de pertenencia y colaboracion (Gick, 2011).

La postura corporal adecuada es fundamental en el aprendizaje y ejecucion de la guitarra,
considerando la eutonia como una disciplina basada en la experiencia del propio cuerpo, que
conduce a la persona hacia una toma de conciencia de si misma, especialmente en adultos
mayores, contribuye a prevenir lesiones musculoesqueléticas, mejorar la técnica instrumental
y adquirir una presencia escénica efectiva. Mantener una alineacion correcta del cuerpo evita
tensiones innecesarias, promueve una mejor respiracion y facilita la fluidez en los
movimientos. Ademas, adoptar habitos ergonomicos refuerza la confianza escénica y el
disfrute del proceso artistico, asegurando un aprendizaje sostenible y placentero. (Hemsy de
Gainza & Kesselman, 2003).

Tocar la guitarra como una forma de terapia ocupacional, se basa en el aprendizaje que
aprovecha las experiencias previas del individuo, esto significa conectar el aprendizaje con
sus intereses y experiencias, facilitando una mayor motivacion y relevancia (Knowles, 1980),
proporcionando una via para la autoexpresion y la relajacion. Esto puede ayudar a mantener la
mente activa y a reducir el riesgo de deterioro cognitivo asociado con la edad, ofreciendo

multiples beneficios que superan el simple acto de tocar un instrumento.



Programas como 60 y Pi Quito en el Distrito Metropolitano de Quito ha demostrado
mediante sus talleres, que la ensefianza personalizada promueve no solo el aprendizaje
técnico, sino la participacion activa, el desarrollo cognitivo y la integracion social de los
adultos mayores. (Patronato San Jos¢, 2015).

El proyecto de incorporar las TIC a la ensefianza de la guitarra actuard como mediador para
facilitar la comprension de contenidos, fortalecer la memoria, la coordinacion motriz,
aprendizaje autbnomo, mejorando la autoestima, de tal manera que se fomenta el
envejecimiento activo mediante la préactica artistica como herramienta terapéutica, social y

educativa. (Arroyave et al., 2021).

2.3.Disefo y desarrollo de una plataforma LMS especializada para adultos mayores.

El disefio y desarrollo de contenidos en una plataforma de Learning Management System
(LMS), que permita la interaccioén con adultos mayores, debe basarse en una Interfaz de
usuario intuitiva, que reduzca la brecha tecnolédgica. (Rodenes et al.,2013).

Se empleard un disefio limpio y simple, sin distracciones, para acceder directamente a los
contenidos (Garcia, M., & Lopez, R., 2021) que faciliten la practica de la guitarra,
considerando sus fundamentos tedricos, enfatizando la interpretacion autoguiada.

Para la parte tedrica, manuales de instruccion, indicaciones y otros materiales imprimibles,
se utilizaran fuentes de alto contraste (Lopez, M., & Rodriguez, A., 2020), que permitan al
usuario, tener facilidad de lectura, con la implementacion de audios, adaptaciones curriculares
para el caso de impedimento visual o falta de habilidades de lectura.

Se buscara la generacion de una navegacion sencilla, con botones grandes y bien
etiquetados (Torresburriel, D.,2018), disefios simples que permitan al usuario una mayor
versatilidad y manejo de las herramientas que nuestra plataforma incorpore.

Caracteristicas principales de la plataforma LMS.

. Compatibilidad con lectores de pantalla

. Opciones de Personalizacion

. Multimedia: Video, audio, diapositivas y contenido interactivo
. Soporte Técnico y Asistencia

. Chat en Vivo

Estas caracteristicas permitiran generar una experiencia de aprendizaje mejorada y un
aprendizaje flexible, enfocado en las necesidades especificas y horarios de la poblacion
objetivo, destacando la evaluacion y retroalimentacion de los contenidos en cualquier

momento y las veces que cada usuario requiera. (Rodenes “et al.,2013, p. 154).



Para lograr que la plataforma permita una conexion segura, inclusiva y estable se activara
la compatibilidad con dispositivos mdviles a través de un disefio adaptativo (Cordero, J., &

Ramirez, A., 2024).

2.4. Inclusion y diversidad

La sociedad ecuatoriana multiétnica, pluricultural y con una poblacién que envejece,
requiere que desde instancias gubernamentales y sociales se desarrollen acciones para el
reconocimiento y valoracion de tales caracteristicas, promoviendo y construyendo un futuro
en la inclusion y diversidad, que garantice su bienestar. (Constitucion de la Republica del
Ecuador, 2008). Segun estimacion del INEC basadas en el Censo del 2022, para el 2050 se
prevé que la poblacion de personas mayores de 60 afnos por cada 100 menores de 15 afios se
triplique en comparacion con los 38,8 actuales (Censo Ecuador. 2022).

Para un adulto mayor la inclusion significa tener ingresos que les permita subsistir y la
posibilidad de una participacion en la vida social, comunitaria mediante actividades que lo
mantengan activo segun sus capacidades. (Regalado, 2002).

La implementacion del proyecto pretende hacer del envejecimiento una experiencia
positiva con oportunidades de salud mental y participativa. Ser adulto mayor implica cambios
en las capacidades cognitivas y fisicas que podrian afectar la motricidad memoria y atencion,
pero algunos estudios demuestran que el cerebro en la vejez conserva su plasticidad
permitiendo nuevos aprendizajes mediante herramientas y metodologias adecuadas.
(Park&Reaut- Lorenz, 2009).

La practica musical puede fortalecer las funciones cognitivas a través del desarrollo de la
memoria, la concentracion y la coordinacidon necesarias para ejecutar un instrumento musical.
La inclusion social que fomenta la pertenencia a grupos con intereses musicales promueve la
formacion de conexiones sociales significativas, con la implementacion de recursos

tecnoldgicos se fortalecen y personalizan los aprendizajes (Davidson &Faulkner. 2010).

2.5.Beneficios y efectos del aprendizaje musical en adultos mayores
El aprendizaje musical en adultos mayores ofrece una variedad de beneficios significativos
a nivel cognitivo, emocional y social (Knowles. 2014).
Los adultos mayores que eligen aprender musica suelen tener una motivacion intrinseca o
una necesidad personal de adquirir nuevas habilidades musicales (Martinez, L., & Gonzalez,

P. (2022), ya sea por interés, pasatiempo o por mantener la mente activa.
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Los beneficiarios suelen tener control sobre su propio proceso de aprendizaje, pudiendo
elegir el tipo de instrumento, el estilo de musica y el ritmo de practica (Gonzalez, R., & Pérez,
L., 2021), lo que fomenta un sentido de autonomia.

Los adultos mayores traen consigo una rica experiencia de vida que puede integrarse en el
aprendizaje musical. Por ejemplo, las experiencias emocionales y culturales previas pueden
influir en la manera en que abordan y aprecian la musica (Gonzalez, A., & Rodriguez, F.,
2020).

El disefio de herramientas metodoldgicas virtuales permite integrar la experiencia personal
en la practica musical, lo que contribuye al enriquecimiento personal y cultural a través del
acompafiamiento en los procesos de ensefianza de guitarra. (Wlodkowski, 2008).

La motivacion interna y la satisfaccion personal en el acompafiamiento del aprendizaje
musical mediante herramientas digitales pueden llevar a una mayor dedicacion y disfrute,
resultando en una experiencia educativa positiva y fomentando la continuidad del aprendizaje.
(Merriam, 2007).

La aplicacion de principios andragdgicos en el disefio de herramientas metodologicas para
el acompanamiento del aprendizaje musical (Palloff, 2013) puede ayudar a mantener y
desarrollar habilidades cognitivas y emocionales, las cuales permitirdan un envejecimiento

activo y saludable, con una mejor calidad de vida.

3. Metodologia

Para realizar el disefio, resultd imprescindible partir del conocimiento de la informacion
de la poblacion objetivo desde una perspectiva de composicion mixta.

Considerando el aspecto cuantitativo, se realizé una encuesta estructurada, empleando la
plataforma Microsoft forms, con escalas Likert de valoracion, de manera que se obtuvo
informacion referente a:

. Condiciones fisicas para el manejo del instrumento, que requieran de
adaptaciones curriculares para su desarrollo.

. Preferencias musicales.

. Formas de aprendizaje: por textos, imagenes, instruccion directa, videos,
estrategias de gamificacion, entre otros.

. Uso de recursos tecnologicos y habitos digitales, e impacto de las TIC’s en su

bienestar y formacion.
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Para el andlisis cuantitativo, se empled la plataforma Microsoft Excel, con la
funcionalidad de tablas pivotantes para establecer relaciones entre las distintas variables, de
manera que establecio tendencias, semejanzas y diferencias entre las respuestas obtenidas.

Considerando el aspecto cualitativo, se realizaron entrevistas estructuradas a
informantes clave: Un experto en pedagogia virtual, un docente de guitarra con experiencia en
la ensefianza de adultos mayores, un guitarrista profesional, un experto en tecnologia
educativa y un geronto - psiquiatra.

Se buscaron respuestas descriptivas a través de cuestionamientos directos, relacionados
con la actividad de los encuestados, mediante el uso de videoconferencias grabadas, para
facilitar la trascripcion y andlisis de la informacion obtenida.

La informacién obtenida permitid se analizo mediante el software QDA Miner Lite para
codificacion de textos y permitid orientar la investigacion, tanto en las caracteristicas y
preferencias de la poblacion objetivo, asi como en el desarrollo técnico y metodologico de los
contenidos.

Con estos datos se desarroll6 el disefio de estrategias metodologicas adecuadas a la ensefianza
de la guitarra en adultos mayores, empleando los recursos tecnoldgicos idoneos, que permiten

un aprendizaje activo en el contexto de las tendencias pedagdgicas mediadas por TIC.

3.1.Disefo de materiales educativos digitales

Para el presente trabajo, de ensefianza de la guitarra en adultos mayores, se prevé la
combinacion de sesiones presenciales con herramientas virtuales que incluyen video
tutoriales, y tareas practicas, para trabajar en casa. También incluyen acordes basicos y
rasgueos, melodias faciles de memorizar y con nivel de dificultad progresivo.

Con la finalidad de conectar a los estudiantes se creara un grupo de WhatsApp, para
fortalecer la eficaz comunicacion entre docente y alumnos.

Este proyecto integrard herramientas digitales, como: Canva para infografias, Adobe
premiere Pro para edicion de video, Photoscape X para edicion de imagenes Adobe audition
para edicion de audios, Freepik para descargar imagenes de alta resolucion, para la ensefianza
de la guitarra a adultos mayores, promoviendo un aprendizaje significativo basado en sus
conocimientos previos. El enfoque se centrard en desarrollar tanto habilidades musicales
como competencias tecnologicas, adaptandose a las capacidades de los estudiantes. Durante
las clases sincronas, el docente guiara la practica y brindara retroalimentacion inmediata,
mientras que, en las asincronicas, los estudiantes accederan a materiales que les permitan

reforzar sus conocimientos a su propio ritmo. Las actividades estan disefiadas para mejorar la
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motricidad, la ejecucion de acordes en la guitarra, creatividad y comprension musical. El
proyecto se compromete con la inclusion y adaptabilidad, asegurando una experiencia

enriquecedora y accesible para todos.

3.2.Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Para implementar este proyecto, se analizan diferentes plataformas LMS (Learning
Management System), como son moodle, Canva LMS y Brigthspace, de manera que se pueda
discernir las ventajas y limitaciones que tiene cada una con relacion a la integracion de los
recursos digitales audiovisuales desarrollados, de manera que se constituyan en un
complemento a las clases presenciales de guitarra para adultos mayores.

Tomando en cuenta las exigencias y lineamientos que tienen la visualizacion e
interaccion con los contenidos, de acuerdo a las caracteristicas y necesidades de la poblacion
objetivo, se tomaran en cuenta los siguientes aspectos:

. Accesibilidad y usabilidad: se escogera una interfaz sencilla e intuitiva,
una estructura visual clara y amigable, iconos y menus faciles de identificar, para
que los adultos mayores puedan navegar sin dificultad.

. Adaptabilidad de los contenidos que incluye opciones de ajuste de
tamano de texto, contraste y audio, permitiendo una visualizacion adecuada para
personas con baja vision o problemas auditivos.

. Recursos multimedia optimizados: Los materiales, como videos y
audios, seran ligeros y compatibles con dispositivos basicos o de baja conectividad
para que se incremente su accesibilidad.

. Guias paso a paso: Se incluirdn tutorias sobre el uso de la plataforma
para que los participantes se familiaricen con la herramienta.

. Adecuacion de los recursos a las necesidades de la poblacion objetivo:
Se disefiara contenidos y materiales que respeten los ritmos de aprendizaje del
adulto mayor, incluyendo videos breves, explicaciones claras y tiempos de practica
razonables.

. La utilizacion de un lenguaje claro y directo, acorde a los niveles de
comprension de los participantes incluyendo el vocabulario técnico propio de la
actividad musical.

. La posibilidad de organizar los contenidos en modulos cortos y
secuenciales, que facilitardn un aprendizaje gradual y aseguran que cada concepto

esté bien comprendido antes de pasar al siguiente.
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. La posibilidad de obtener un soporte oportuno en la plataforma LMS,
de forma que el estudiante tenga un acompafiamiento, permitiendo una mejor la
practica autbnoma (Martinez & Vallejo, 2020).

. La posibilidad de contar con instrucciones, una breve guia sobre su
proposito y el modo de utilizarlo, para que los adultos mayores comprendan cémo
usar el contenido en funcion de sus précticas de guitarra.

Los procesos de evaluacidn y retroalimentacion en la plataforma se realicen mediante
actividades de autoevaluacion o cuestionarios simples que refuercen los conocimientos y

permitan a los participantes verificar su aprendizaje de manera autonoma.
3.3.Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales

El presente trabajo, considera las buenas practicas comunicacionales en el entorno virtual
de una plataforma de aprendizaje con herramientas digitales, y responde a las necesidades
especificas detectadas de la poblacion objetivo, considerando sus ritmos y estilos de
aprendizaje, asi como la integracion de la tecnologia como complemento de las clases
presenciales.

Este trabajo parte de lineamientos claros y accesibles para garantizar que los participantes
se sientan comodos, comprendidos y apoyados, fortaleciendo asi su confianza y participacion
en el proceso de aprendizaje, considerando que la comunicacion en entornos virtuales puede
ser un desafio para los adultos mayores debido a barreras tecnologicas y diferencias
generacionales en el uso del lenguaje digital.

Las herramientas virtuales se disefiardn de manera que tanto docentes como estudiantes,
adopten comportamientos que fomenten relaciones positivas y constructivas, esenciales para
el éxito del aprendizaje en plataformas virtuales. Dado que el programa 60 y Piquito busca
promover un envejecimiento activo mediante la educacion, es esencial establecer practicas de
comunicacion concordantes con las politicas institucionales que favorezcan la convivencia, la
inclusion y el respeto mutuo.

La implementacion de las herramientas virtuales, facilitara la estandarizacion de las
interacciones en el entorno virtual, evitando malentendidos y promoviendo una comunicacion
efectiva. Esto contribuye a que los recursos tecnologicos y pedagogicos desarrollados en el
programa sean aprovechados al maximo, reforzando los aprendizajes adquiridos en las clases

presenciales y asegurando la continuidad del proceso educativo.
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4. Resultados

Se determino la composicion y caracteristicas de la poblacion objetivo con los siguientes

resultados cuantitativos:

Tabla 1: Composicion etaria de la poblacion

objetivo
Edad (aiios) Porcentaje (%)
menos de 50 4,76
51-60 16,67
61-70 52,38
71 -80 23,81
Mas de 80 2,38

Nota: Elaboracion del equipo de investigacion

Ilustracion 1: Composicion etaria de la poblacion objetivo

®Masde 80 = menosde S0 = 51-60 71-80 w=61-70

El grupo de estudiantes estd conformado por usuarios entre 50 y mas de 80 afios, el grupo
mas numeroso corresponde a la poblacion ubicada entre 61 y 70 afios (52,38 %), un 23,81%
estan en edades entre 71 y 80 afios, el 16,67 % representa a las edades entre 51 y 60 afios, un
pequeiio porcentaje del 4,76% corresponde a edades de menos de 50 y un grupo pequeiio del

2,38% esta representado por personas mayores de 80 afos.
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Tabla 2: Dispositivos que la poblacion objetivo emplea para
conectarse a internet

Dispositivo Porcentaje (%)
Celular — Tablet Android 51,52
Computadora 33,33
Smart TV 9,09
Iphone — Ipad 6,06

Nota: Elaboracion del equipo de investigacion

Ilustracion 2: dispositivos que la poblacion objetivo emplea para conectarse a
internet

= Iphone - Ipad 1 Televisor Computadora Celular - Tablet Android

La informacion derivada del grafico muestra que la mayoria de los usuarios emplea

celulares y tablets con sistema operativo Android, una proporcion considerable también

utiliza computadoras.

Tabla 3: Tiempo semanal que la poblacion objetivo
dedica al estudio de la guitarra, a través de los
contenidos gestionados por internet

Tiempo (minutos) Porcentaje (%)
30 28,57%
60 38,10%
120 14,29%
+de 121 2,38%
Mas de 3 horas 16,67%
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Ilustracion 3: Tiempo semanal que la poblacion objetivo dedica al estudio de la

guitarra, a través de los contenidos gestionados por internet

'!

s 3horas ®2horas = Masde 3horas = 30minutos =1 hora

La informacion muestra que el 38,10% de usuarios dedica por lo menos una hora semanal

para el estudio de la guitarra mediante internet, 28,57 % emplea treinta minutos, el 16,67%

emplea mas de tres horas, el 14,29% utiliza dos horas, y el 2,38% le dedica 3 horas de estudio

en linea.

Se evidencia que la mayor parte de poblacion objetivo utiliza algun dispositivo

tecnologico para apoyar su aprendizaje y estan familiarizados con el uso de internet en

diferentes plataformas.

Ilustracion 4: Valoracion de las metodologias para aprender guitarra por internet

1 Videos detallados de como interpretar el tema

2 Ejercicios paso a paso para desarrollar

Documentos con los acordes y explicaciones para
imprimir

Variedad de temas que puedo escoger para traba
jar de acuerdo a mi gusto

Opciones para compartir lo que aprendo con otra
s personas

Posibilidad de realizar actividades divertidas diari
amente
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La informacion permite evidenciar que las metodologias preferidas son videos
explicativos y ejercicios paso a paso, también es importante la estructuracion adecuada del

material imprimible para practicar.

Las entrevistas a expertos permitieron orientar la investigacion en aspectos importantes
organizados de acuerdo a los criterios mas destacados de cada informante clave.

Experto en pedagogia virtual
. Alimentando la plataforma con contenidos progresivos y aumentando el grado
de dificultad en la destreza necesaria para cada leccion.
. Pensar en el concepto de flexibilidad para el que est4 detras de la plataforma,
en la virtualidad los tiempos se dilatan, se extienden, son tiempos maleables que el
docente debe tener en cuenta, no se puede considerar una temporalidad similar a la de
la presencialidad.
. Dirigir el trabajo colaborativo a los grupos de ensambles musicales,
permitiendo incorporarse a la esfera en linea y redes sociales, siendo una oportunidad
para que los adultos mayores visibilicen su trabajo.
. Trabajar contenidos teniendo como base la motivacion, estimulo y el
reconocimiento, para facilitar la continuidad del proceso.

Docente de guitarra
. La ejecucion de la guitarra lleva a desarrollar habilidades con el canto lo que
permite desarrollar habilidades sociales.
. Considerar que no todo funciona para todos, sino probar los aspectos en el
tiempo para contextualizar los contenidos.
. Tener variadas estrategias motivacionales para afrontar la soledad con aspectos
relativos a la socializacion, trabajo en grupo y ensambles musicales.
. Promover la realizacion de presentaciones, para favorecer la socializacion de
los talentos desarrollados.

Experto en tecnologia educativa
. No apresurarse a hacer ajustes inmediatamente sino, observar los efectos que
reportan los distintos usuarios, para determinar las razones de cada problema.
. Ir probando en el tiempo, los recursos para validarlos con el criterio de los
alumnos que es mas importante que el criterio de profesionales, para mejorar la

sostenibilidad.
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. Es necesario desarrollar experiencias, conocimiento y capacitacion permanente
para afrontar el grado mas alto de sensibilidad que posee el adulto mayor.
. Considerar el grado de integracion de la poblacion con la tecnologia y la
renuencia que puede aparecer con respecto al trabajo digital en funcion del tipo de
personalidad.

Guitarrista profesional
. Es importante tomar en cuenta los gustos y las posibilidades técnicas de los
alumnos ofreciendo adaptaciones que faciliten la interpretacion.
. Manejar el aspecto emotivo de los alumnos, permitiendo una motivacion
constante con el logro de pequeiios objetivos, con el apoyo de su entorno social.
. Evitar presionar demasiado a los alumnos, permitir el desarrollo al propio
ritmo.
. Plantearse la resolucion de retos para el desarrollo de habilidades sobre todo
motrices.

Geronto — psiquiatra
. Comprender las limitaciones correspondientes al deterioro cognitivo y motriz,
para adaptar adecuadamente los contenidos.
. Conocer las posibilidades de la poblacion, en relacion al progreso de los
contenidos, ir al ritmo del mas lento.
. No solo considerar la parte instrumental sino considerar dentro de los objetivos
los aspectos emocionales, sociales y personales.
. Es necesario realizar una valoracion fisica — psicoldgica para considerar las

diferentes afecciones que puede tener la poblacion objetivo.

4.1.Diseiio de materiales educativos digitales.

De acuerdo a la informacion obtenida, sustentacion desarrollada y el proceso pedagogico,

planteado, se disefio la siguiente secuencia didactica:

SESION 1 INTRODUCCION A LA GUITARRA
Contenido conceptual

Partes de la guitarra.

Postura corporal.

Sonidos basicos.
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Contenido procedimental

Componentes de la guitarra.

Colocacion de la postura del cuerpo.

Afinacion de la guitarra.

Contenido actitudinal

Participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Evaluacion

Las partes de la guitarra de evalia mediante un Quiz en una plataforma educativa (al final de la

sesion).

SESION 2 EJERCICIOS DE DIGITACION MEDIADOS POR TIC

Contenido conceptual

Nombres de las cuerdas de la guitarra.

Sonidos de la escala musical.

Contenido procedimental

Digitacion de sonidos en cada traste.

Contenido actitudinal

Demostracion de interés y atencion por aprender.

Evaluacion

De la constancia en la practica diaria a través de una autoevaluacion guiada por un formulario

de Google Forms sobre el tiempo dedicado a la practica.

SESION 3 CONOCIENDO LOS PRIMEROS ACORDES

Contenido conceptual

Secuencia de acordes en una progresion basica.

Contenido procedimental

Ubicacion de cada dedo en el traste correspondiente realizando un rasgado simple.

Contenido actitudinal

Participacion en la practica del instrumento y disposicion para el uso de la tecnologia de forma
autobnoma.

Evaluacion

Ejecucion la secuencia de acordes en una progresion basica en una sesion sincrona.
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4.2. Recursos digitales educativos planteados:

Contenidos: Conceptuales, procedimentales y actitudinales.

SESION CONCEPTUALES RECURSOS DIGITALES
SESION 1 Presentacion del docente. 'Video de 1 minuto, establecer]
un acercamiento.
Presentacion de la materia.  [Video de 1 minuto.
Partes de la guitarra. Infografia y crucigrama.
Postura corporal. Video.
Sonidos basicos. Video.
PROCEDIMENTALES RECURSOS DIGITALES
[dentificar componentes de 1ajQuizz.
guitarra.
Colocacion acorde a la posturalPractica guiada.
del cuerpo.
Afinacion de la guitarra. Aplicacion Guitar Tuna.
ACTITUDINALES RECURSOS DIGITALES
Participacion activa en elRegistros de interaccién con
proceso. las actividades planteadas en la
plataforma.

SESION 2 CONCEPTUAL RECURSOS DIGITALES
Nombres de las cuerdas de la[Video de 3 minutos.
guitarra.
Sonidos de la escala musical. [Video de 3 minutos.
PROCEDIMENTAL RECURSOS DIGITALES
Digitacion de sonidos en cadaMirar el video y practicar con
traste. el instrumento.
ACTITUDINAL RECURSOS DIGITALES
Mostrar interés y atencion porfNumero de accesos a la
aprender. plataforma.

SESION 3 CONCEPTUAL RECURSOS DIGITALES
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Secuencia de acordes en unalAplicacion Guitar Pro, como

progresion basica. conocimiento previo a los
acordes.
PROCEDIMENTAL RECURSOS DIGITALES

Ubicacion cada dedo en ellVideo primer acorde 3 min.
traste correspondientelVideo segundo acorde 3 min.
realizando un rasgado simple. [Video tercer acorde 3 min.

PROCEDIMENTAL RECURSO DIGITAL

Participacion en la practica delVideo  grabado  por el
instrumento y disposicion parajestudiante.
el uso de la tecnologia de formal

autonoma.

Se desarroll6 los contenidos para la SESION 1

Guion multimedia 1

Titulo: Partes de la guitarra
Descriptivo: infografia con contenido interactivo acerca de las partes de la guitarra, forma de
uso y su funcionalidad; esto se basa en mostrar imagenes interactivas que puedan ser
visualizadas por parte de los adultos mayores con imagenes claras, fuentes grandes y amigables
para su mejor comprension.
Base didactica: El material multimedia creado para la ensefianza de la guitarra en adultos
mayores se adapta a sus capacidades cognitivas y fisicas, empleando enfoques pedagogicos
como el aprendizaje significativo, el constructivismo, el conectivismo y estrategias ludicas. Las
sesiones seran practicas, con metas claras, una metodologia activa y una progresion gradual de
los contenidos. El uso de herramientas tecnologicas apoya el aprendizaje fuera de clase. La
evaluacién sera continua y enfocada en el avance personal, creando un entorno de confianza,
bienestar emocional y motivacional de los estudiantes.
Tipo de recurso: Infografia, texto, sonido, imagenes y video.
Parametrizacion: En la ensefianza de la guitarra, un ejemplo de parametrizacion seria ajustar
las dificultades de los acordes basicos segun el nivel del estudiante. Los parametros son:

e Velocidad: Reducir o aumentar el tempo de los acordes.

e Acordes: Simplificar los acordes complejos para principiantes.
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e Técnica: Enfocarse en técnicas basicas (rasgado simple y apagado) segun el progreso
del alumno.
Esto permite adaptar el contenido a las capacidades del estudiante para optimizar su
aprendizaje.

Acceso: https://bit.ly/3Xtwq8L

https://www.cerebriti.com/juegos-de-musica/partes-de-una-guitarra
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Guion multimedia 2

Titulo: Digitacion de la escala musical en las cuerdas de la guitarra.

Tipo de recurso: Audiovisual educativo, desarrollado mediante OBS Studio en la opcion
multicamara.

Descriptivo: En el video podemos conocer un patrén de digitacion de la escala musical para
aplicarla con los sonidos de las cuerdas de la guitarra, reconociéndolos de forma auditiva para
aplicarlo en la digitacion del instrumento.

Parametrizacion: Se incluye una serie de sonidos de la escala musicales, con una narracion de
lo que estamos escuchando, complementado con imagenes de las escalas musicales la misma

tendra una duraciéon de segundos por escala musical.

Video

Duracion 2:48
Ancho de fotograma 1280

Alto fotograma 720
Velocidad de datos 1210 kbps
Velocidad de bits total 1338 kbps
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Velocidad de fotograma 30.00 fps
Audio

Velocidad de bits 128 Kbps
Canales 2 (estéreo)
Velocidad de muestra de sonido 44100 kHz

Aspectos para considerar:

Afinacion, Frecuencia, Timbre.

Sonidos de la escala musical: Una escala es un conjunto de notas ordenadas de manera
ascendente o descendente.

Base didactica: Este contenido interactivo esta desarrollado para que el adulto mayor pueda
identificar, relacionar y digitar los sonidos de la escala musical en las cuerdas de la guitarra.
La comprension auditiva y visual se apoya en esta herramienta tecnologica, permitiendo a los
beneficiarios desarrollar habilidades musicales esenciales para su desempefio. Posteriormente,
aplicaran este conocimiento en clases presenciales, desarrollando una digitacion adecuada a
manera de calentamiento con el instrumento antes de cada sesion, lo que fortalecera su
confianza y preparacion para la ejecucion de la guitarra. Esta metodologia combina el
aprendizaje tecnoldgico con la practica.

Acceso:

https://youtu.be/OpW1vbmh2qQ

Digitacion de la escala musical enlasicuerdas de la guitarra. idliel dade viu \g €

MAX MANTILLA

P> € 000/229

Guion multimedia 3
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Titulo: Secuencia de acordes, progresiones basicas, rasgado simple

Tipo de recurso: Audiovisual educativo, renderizado empleando Adobe Premiere Pro.
Descriptivo: Este recurso estd disefiado para apoyar tanto la practica guiada como la
independiente, creando un ambiente motivador y colaborativo para los usuarios, muestra la
forma de digitar dos acordes (la menor y MI mayor) en la guitarra brindando un apoyo para la
practica autonoma.

El video se dividi6 en 5 secciones:

1. Introduccién: Disefiado para motivar a los usuarios e incentivar la practica de la guitarra.

2. Posicion de los dedos: Se muestra como colocar correctamente los dedos en el instrumento,
acompafiado de una narracion explicativa.

3. Practica guiada: Se incluyen imagenes de acordes con instrucciones detalladas para guiar a
los usuarios en su practica.

4. Practica individual: El video también les da la oportunidad de practicar de manera
independiente, permitiendo que los usuarios sigan su propio ritmo.

5. Conclusion: El video finaliza con un mensaje de cierre y un montaje de imagenes de los

usuarios tocando, para el estudiante sirve de motivacion al ver su progreso en grupo.

Parametrizacion:

Video

Duracion 3:58
Ancho de fotograma 1920

Alto fotograma 1080
Velocidad de datos 31104 kbps
Velocidad de bits total 31488kbps
Velocidad de fotograma 30.00 fps
Audio

Velocidad de bits 384 Kbps
Canales 2 (estéreo)
Velocidad de muestra de sonido 48000 kHz

Base didactica: El recurso audiovisual educativo se basa en principios pedagdgicos del
aprendizaje significativo (Ausubel, 2000), donde los usuarios conectan nuevos conceptos con
conocimientos previos, favoreciendo una comprension profunda. La narracion y las imagenes
visuales refuerzan el aprendizaje multisensorial, clave en la ensefianza de habilidades motoras
(Mayer 2005). La practica guiada permite una instruccion detallada y progresiva, mientras que
la practica individual promueve la autonomia y el autoaprendizaje, elementos fundamentales

del constructivismo (Vygotsky,1978). Finalmente, el enfoque en la colaboracion y el progreso
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grupal fomenta la motivacion intrinseca, consolidando la experiencia educativa (Deci & Ryan,
1985).
Acceso:

https://youtu.be/ WAAMnPclvxw
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Guion multimedia 4

Titulo: Secuencia de acordes, progresiones basicas, rasgado simple
Tipo de recurso: Audiovisual educativo, renderizado empleando Adobe Premiere Pro.

Descriptivo: Este recurso esta disefiado para apoyar tanto la practica guiada como la
independiente, creando un ambiente motivador y colaborativo para los usuarios, muestra la
forma de digitar dos acordes (la menor y MI mayor) en la guitarra brindando un apoyo para la

practica autonoma.
El video se dividi6 en 5 secciones:
1. Introduccion: Disefiado para motivar a los usuarios e incentivar la practica de la guitarra.

2. Posicion de los dedos: Se muestra como colocar correctamente los dedos en el instrumento,

acompanado de una narracion explicativa.

3. Practica guiada: Se incluyen imagenes de acordes con instrucciones detalladas para guiar a

los usuarios en su practica.
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4. Practica individual: El video también les da la oportunidad de practicar de manera

independiente, permitiendo que los usuarios sigan su propio ritmo.

5. Conclusion: El video finaliza con un mensaje de cierre y un montaje de imagenes de los

usuarios tocando, para el estudiante sirve de motivacion al ver su progreso en grupo.

Parametrizacion:

Video

Duracion 3:58
Ancho de fotograma 1920

Alto fotograma 1080
Velocidad de datos 31104 kbps
Velocidad de bits total 31488kbps
Velocidad de fotograma 30.00 fps
Audio

Velocidad de bits 384 Kbps
Canales 2 (estéreo)
Velocidad de muestra de sonido 48000 kHz

Base didactica: El recurso audiovisual educativo se basa en principios pedagogicos del
aprendizaje significativo (Ausubel, 2000), donde los usuarios conectan nuevos conceptos con
conocimientos previos, favoreciendo una comprension profunda. La narracion y las imagenes
visuales refuerzan el aprendizaje multisensorial, clave en la ensefianza de habilidades motoras
(Mayer 2005). La practica guiada permite una instruccion detallada y progresiva, mientras
que la practica individual promueve la autonomia y el autoaprendizaje, elementos
fundamentales del constructivismo (Vygotsky,1978). Finalmente, el enfoque en la
colaboracion y el progreso grupal fomenta la motivacion intrinseca, consolidando la

experiencia educativa (Deci & Ryan, 1985).

Acceso:

https://youtu.be/ WAAMnPclvxw
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4.2.Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Dentro del andlisis de las plataformas LMS disponibles se determin6 que la més adecuada
seria Moodle debido a las posibilidades de integracion de distintas tecnologias y la facilidad de
adaptacion de la interfaz de usuario, sin embargo, para efectos de este trabajo se empleo la
plataforma brigthspace provista por la institucion educativa, por la facilidad de acceso y

posibilidad de integracion con los contenidos de estudio.

El curso ha sido disefiado en tres sesiones, manteniendo la misma estructura a lo largo del
proyecto, con una duracién de una semana por sesion. Cada clase consta de 10 contenidos
principales que guiaran el proceso de ensefianza y aprendizaje de la guitarra en el Adulto Mayor

del programa 60 y PiQuito de la zona Eugenio Espejo de Quito.

A continuacion, se presenta un esquema de los contenidos que seran abordados en la primera
semana de instruccioén y apoyo, mismos que han sido creados y seleccionados para proporcionar
una base solida que permita a los estudiantes avanzar de manera progresiva en el curso.

Todo el contenido se dividié en mddulos en concordancia las tematicas trabajadas y las

posibilidades de organizacion que la plataforma permite.
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SESION

PRIMERA

CONTENIDOS

RECURSOS DIGITALES
Modulo 1: Bienvenida

1. Presentacion del
docente.

Video editado en Adobe Premiere pro:
https://youtu.be/CB7KfUQJ{30

2. Presentacion de
la materia.

Video editado en Adobe Premiere pro:
https://youtu.be/327vHIGmqV0

Moédulo 2: Partes de la guitarra

3. Partes de 1la

guitarra.

Diapositivas; Canva.com
https://bit.ly/3Xtwq8L

4. Identificacion
componentes de
la guitarra.
Evaluacion.

Test de  valuacion  mediante, cerebriti,com

https://www.cerebriti.com/juegos-de-musica/partes-

de-una-guitarra

Moddulo 3: Postura corporal

5. Postura corporal. | Video  editado en  Adobe  Premiere  pro:
https://youtu.be/E4YoWsQtpJY
Moédulo 4: Sonidos y afinacion

6. Sonidos de cada | Video de YouTube

cuerda de la
guitarra.

https://www.youtube.com/watch?v= QuiEcwUVqo
Reemplazado por material inédito elaborado por el grupo

7. Afinacion de la
guitarra.

Practica guiada.

Tutorial.
https://www.youtube.com/watch?v=z86qVEsWaYA
&t=87s
Reemplazado por material inédito elaborado por el grupo

Aplicacion Guitar Tuna.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ov
elin.guitartuna&hl=es EC&pli=1

Modulo 5: Foro de discusion

8. Foro de
discusion.

Debate sobre ventajas y desventajas de la aplicacion
Guitar Tuna.

Moédulo 6: Entregable

9. Espacio para el

Subir un video grabado con postura corporal e

entregable del | instrumental correcta ejecutando la afinacion de la
estudiante. guitarra.
Modulo 7: Sesion sincrona
10. Sesion | Clase mediante Jitsi Meet:
sincrona. https://meet.jit.si/clasedeguitarra
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4.2.1.Tabla de contenidos en la plataforma

©
& > C @ eigbrightspace.com/d2l/le/content/158627/Home Qe v« 0@ :

&  EDUOCT23B - Grupo 6 8 oo B~

Contenido Cucstionarios  Buzén Debates Calificaciones  Listado de shumnos  Progreso de faclase  Calendiar

Presentacion del docente . 8 o

Agregar fechas y restricciones.

N
SRR s e

i pre S v

4.2.2. Presentacion del docente, video realizado en Adobe Premiere pro 2020.

El docente Max Mantilla comparte con sus estudiantes algunos datos de su formacion
académica, trayectoria y experiencia en la ensefianza de la guitarra, sus afios de dedicacion al
trabajo con adultos mayores. El propoésito del video es crear un vinculo cercano con los
estudiantes y generar confianza desde el inicio. Asi mismo el docente les da la bien venida a

la plataforma y el curso, alentdndolos a embarcarse en éste nuevo proceso de aprendizaje.

& > C @ eigbrightspace.com/d2l/le/content/158627/viewContent/1215761/View Q e % 0O o &

# EDUOCT23B - Grupo 6 8 =28 A .;,,

Contenido Cucstionarios Buzon Debates Calificaciones ~ Listado de alumnos  Progreso de laclase  Calendario ~ Editar curso

. Presentacion del docente -~ nox [

) Preseovaciin del doceme

Detalles de 3 actividad
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4.2.3. Presentacion de la materia, video realizado en Adobe Premiere pro 2020.

El video explicativo presentado por el docente sobre los contenidos que se abordara en
la plataforma durante la semana, destacando la importancia de cada uno de ellos. En el video
se detalla las actividades programadas, guiando al estudiante paso a paso para que se
familiarice con esta nueva modalidad de ensefianza. Se explica con claridad qué encontrard el
estudiante en la plataforma, brindando una orientacion verbal que le permita comprender los
conceptos antes de aplicarlos de manera practica. Esta estrategia permite que los estudiantes
se sientan preparados y seguros al interactuar con los recursos digitales y realizar las

actividades correspondientes.

< C @ -eig.brightspace.com/d2!/le/

ontent/158627/viewContent/1215764/View Qe x 0@ :
&  EDUOCT23B - Grupo 6 @ o -

Contenido Cuestionarios Buzon Debates Calificaciones  Listado de alumnos  Progresodelaclase  Calendario  Editar curso

. Presentacion de la materia « x|

Detalles de la actividad

4.2.4. Presentacion diapositivas realizadas en Canva donde se explica las partes

componentes de una guitarra

Mediante un enlace el estudiante puede acceder a una presentacion de diapositivas que
muestra de manera detallada las diferentes partes de la guitarra. A través de las imagenes el
estudiante puede observar cada componente del instrumento y relacionarlo con la guitarra que
utiliza en su préctica diaria. La actividad permite al estudiante identificar visualmente las
partes del instrumento mientras realiza su practica, facilitando su comprension y conexion con

la guitarra durante las sesiones de estudio.
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4.2.5. Identificacion de las partes de la guitarra, evaluacion realizada en

cerebriti.com

Esta evaluacion es interactiva y amena. El estudiante visualizara la imagen de una
guitarra con varios puntos rojos colocados estratégicamente. A su derecha tiene un listado de
nombres correspondientes a las partes de la guitarra. La tarea consiste en emparejar los
nombres con las ubicaciones correspondientes a las partes de la guitarra. Este formato hara
que el proceso sea divertido y alejado de la sensacion de examen formal.

Es una herramienta entretenida para que el estudiante pueda comprobar si ha entendido los

conceptos explicados, fomentando asi el aprendizaje de manera ludica.

e« 0@ :

(¢ @ cerebriti.com/juegos-de-musica/partes-de-una-guitarra

. Partes de una guitarra
w

00/06 Arrastra cada respuesta hasta su lugar en el mapa

PUENTE

RASTES

£33 Privacidad ey <
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4.2.6. Postura corporal para la practica de la guitarra, video editado en Adobe

Premiere pro 2020.

El video explica detalladamente la postura adecuada para sentarse y ejecutar
correctamente la digitacion de la guitarra. Se describe tanto la postura incorrecta como la
correcta del cuerpo, sefialando qué musculos deben ajustarse para evitar el cansancio,
sobrecarga o lesiones a largo plazo. A demas se destaca como una buena postura contribuye a
mejorar la presencia escénica. Una vez adquirida la postura correcta, se muestra como colocar
la guitarra de manera cercana al cuerpo, facilitando asi la digitacion y el control sobre el

instrumento.

<« C @ eig.brightspace.com/d2!/le/content/158627/viewContent/1215770/View Q e % = 0 o $

# EDUOCT23B - Grupo 6

Contenido Cuestionarios Buzén Debates Calificac

. Postura corporal + 1 % [<]>

Detalles de la actividad

4.2.7. Sonidos de cada cuerda de la guitarra. recurso, video de youtube

El video tiene una referencia relacionada a los sonidos que debe tener cada cuerda de la
guitarra, con el fin de que el estudiante pueda familiarizarse con los sonidos, el proposito de
esto es desarrollar la capacidad auditiva de identificar los sonidos, y la capacidad de afinacion

de la guitarra.
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¢« C @ eigbrightspace.com/d2)/le/content/158627/viewContent/1215771/View Qe wx 0@ :

# EDUOCT23B - Grupo 6 B =28 4 . ANGELICA MARIA CALARZ

Contenido Cuestionarios Buzon Debates Calificaciones  Listado de alumnos  Progreso de faclase  Calendario  Editar curso

. Sonidos de cada cuerda de la gmtarra v

Detalles de a actividad

4.2.8. Afinacion de la guitarra. Video tutorial para descargar al teléfono mavil la

aplicacion guitar tuna. Recurso youtube

El proceso completo para el aprendizaje de la afinacion de la guitarra tiene que estar
pormenorizado, en este sentido tener los recursos pertinentes como este video puede fomentar
la retroalimentacion de las clases presenciales ya que la repeticion aumenta las diferentes

capacidades de aprendizaje del cerebro.

<« C @ eigbrightspace.com/d2|/le/content/158627/viewContent/1215773/View Qe x 0@ :
#  EDUOCT23B - Grupo 6 ® EN
Contenido Cuestioradios, Busn Debates Colficacones Ustado deakumes Progreso detacase ‘Calendalo. Edtarcso
. Afinacion de la guitarra ~ nox [o]>

Detalles de a actividad

4.2.9. Foro de discusion. Debate sobre ventajas y desventajas de la aplicacion

Guitar Tuna. Creado en la plataforma Brightspace
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En este espacio se requiere tener la posibilidad de poder comentar todas la ventajas y
desventajas que posee la aplicacion utilizada, colocando todas las posibilidades, realizar una

retroalimentacion y auto educacion por parte de todos los participantes.

#  EDUOCT23B - Grupo 6 @

o
=

26n Debates Calficaciones  Listado de alumnos  Progresodelaclase  Calendario  Editar curso

. Ventajas y desventajas de la afinacion de la guitarra LI (&
con aplicaciones de dispositivo movil

Detalles de la actividad

4.2.10. Entregable 1. El estudiante se grabara un video afinando la guitarra

manteniendo una buena postura corporal. Subido en la plataforma

Brightspace

El sentido de este entregable es que el alumno pueda crear un video y grabarse con lo
aprendido en clase, la finalidad de todo esto es una autoevaluacion ademas de la respectiva

critica constructiva por parte del docente de la materia.
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# EDUOCT23B - Grupo 6 83 @ 2 B

tenido  Cuestionarios Buzon Debates Calificaciones  Listado de alumnos  Progreso de laclase  Calendario  Editar curso

Entregable 1 + noc o

Instrucciones

Subir un video grabado con un dispositivo movil. mostrando la postura corporal e instrumental correcta ejecutando la afinacion de la
sitarra

Detalles de la actividad

elemento de

\gregar fechas y restricciones

4.2.11. Sesion sincrona. Mediante la aplicacion Jitsi Meet

Las sesiones sincronas de la ensefianza de la guitarra son un espacio valioso para que
los estudiantes aclaren dudas, consulten directamente al docente, compartan experiencias
entre compaiieros, lo que fomenta el aprendizaje mutuo. Durante la sesion es posible ejecutar
la guitarra en vivo, organizar ensambles, enriqueciendo asi la dinamica grupal y fortaleciendo

sus habilidades musicales.

c 8 meetjitsi/c

Entrar a la reunion

Clasedeguitarra
Angélica Galarza

Entrar a la reunién

T R ®

@ Tu micréfono funciona bien.
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4.2.12. Cronograma.

Se ha disefiado en la plataforma el cronograma de actividades, donde los estudiantes

podrén visualizar claramente las fechas de todas las actividades, tareas, entregables, fechas de

inicio y finalizacion del curso y sesiones. Esto le permite al estudiante planificar y gestionar

mejor su tiempo, de esta manera tendra a su disposicion un curso organizado que facilite el

seguimiento y cumplimiento de sus responsabilidades académicas.

& > C & eigbrightspace.com/d2l/le/content/158627/Home

Qe+« 0@ :

a EDUOCT23B - Grupo 6

miéreoles 30 de octubre de 2024

4.2.13. Calendario.

Permite mantener una organizacion clara y un seguimiento de las actividades educativas en el

entorno virtual.
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4.3.Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

4.3.1. Guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos virtuales de

aprendizaje.

Las buenas practicas en entornos virtuales son acciones planificadas que, aunque no
alcanzan la perfeccion, funcionan de manera efectiva en contextos especificos para garantizar
el éxito de los procesos educativos. En plataformas virtuales, estas practicas integran aspectos
metodologicos, tecnoldgicos, organizativos, sociales y de seguridad, promoviendo un entorno

de aprendizaje enriquecedor y funcional. Garcia Martinez, et al. (2015).
4.3.1.1. Metodologia:

El disefio de cursos se basa en principios pedagdgicos claros, como el aprendizaje
significativo y el constructivismo, fomentando actividades interactivas, dindmicas y adaptadas
a las necesidades de los estudiantes. Es fundamental incluir recursos multimedia,
evaluaciones diversificadas y estrategias que favorezcan la autoevaluacion y el aprendizaje

colaborativo (Ausubel, 2000; Vigotsky, 1978).
4.3.1.2. Tecnologia:

La seleccion de herramientas tecnologicas debe garantizar accesibilidad, funcionalidad
y seguridad. En plataformas virtuales, esto implica usar complementos intuitivos,

configuraciones seguras y actualizaciones regulares para proteger los datos de los usuarios.
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Ademés, se recomienda emplear sistemas de autenticacion robustos, como contrasefias fuertes

y autenticacion de dos factores (Rodriguez et al., 2021).
4.3.1.3. Organizacion:

Un entorno virtual bien estructurado es clave. Los cursos deben tener una navegacion
clara, cronogramas definidos y una organizacion modular que facilite la progresion del
aprendizaje. La seguridad también debe considerarse aqui, asegurando que solo los usuarios

autorizados accedan a los materiales del curso (Hernandez & Lopez, 2020).
4.3.1.4. Organizacional:

El soporte institucional es crucial para el éxito de las practicas virtuales. Esto incluye
capacitacion para docentes y estudiantes, provision de recursos técnicos y politicas claras
sobre la proteccion de datos y la confidencialidad. Las instituciones deben garantizar que se
respeten las normativas de privacidad y seguridad de la informacion, como el cumplimiento

del RGPD en Europa (European Union, 2016).
4.3.1.5. Social:

Promover un sentido de comunidad es indispensable en entornos virtuales, esto puede
lograrse mediante foros, chats, trabajo en equipo y retroalimentacioén constante. Al mismo
tiempo, es vital educar a los participantes sobre la ética en redes sociales, promoviendo
interacciones respetuosas, evitando el ciberacoso y fomentando un uso responsable de las

tecnologias (Mufoz et al., 2018).
4.3.1.6. Seguridad de la Informacion:

La confidencialidad y la integridad de los datos son aspectos fundamentales. Las
plataformas nos permiten configurar niveles de privacidad adecuados, estableciendo permisos
para estudiantes y profesores, encriptando la informacion sensible y monitoreando posibles
accesos no autorizados. Es fundamental informar a los usuarios sobre los riesgos y
vulnerabilidades en redes sociales y como evitarlos, por ejemplo, no compartiendo

informacion sensible en foros abiertos (Cano & Pérez, 2020).
4.3.1.7. Etica y Privacidad:

Se debe garantizar un uso ético de las herramientas digitales, respetando los derechos de

privacidad de cada usuario. Esto incluye configurar niveles de privacidad en la plataforma,
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como restringir la visibilidad de perfiles personales, proteger datos de acceso y asegurar que

la informacion compartida no sea utilizada sin consentimiento (UNESCO, 2019).

En conjunto, estas buenas practicas no solo fortalecen la calidad educativa en entornos
virtuales, sino que también protege a los usuarios frente a posibles riesgos cibernéticos,

promoviendo un aprendizaje ético, inclusivo y seguro.
4.3.1.8.Justificacion

La propuesta de esta guia esta disefiada para apoyar las buenas practicas
comunicacionales en el entorno virtual de la plataforma de aprendizaje, utilizada en el
proyecto de ensefianza de la guitarra para adultos mayores del Programa 60 y Pi Quito en el
Distrito Metropolitano de Quito. Esta guia responde a las necesidades especificas de este
grupo etario, considerando sus ritmos y estilos de aprendizaje, asi como la integracion de la

tecnologia como complemento de las clases presenciales.

La elaboracion de la propuesta se sustenta en recomendaciones obtenidas de
entrevistas con expertos y en un solido marco tedrico que incluye la andragogia de Malcolm
Knowles (1980), el aprendizaje significativo de Ausubel (2000). y el conectivismo de George
Siemens. Este enfoque garantiza un ambiente de aprendizaje efectivo, accesible y respetuoso,

alineado con las caracteristicas y objetivos del programa.
4.3.1.9.Adaptacion a las Necesidades de los Adultos Mayores

La comunicacion en entornos virtuales puede ser un desafio para los adultos mayores
debido a barreras tecnologicas y diferencias generacionales en el uso del lenguaje digital. Esta
guia proporciona lineamientos claros y accesibles para garantizar que los participantes se
sientan comodos, comprendidos y apoyados, fortaleciendo asi su confianza y participacion en

el proceso de aprendizaje.
4.3.1.10. Fomento de un Ambiente de Aprendizaje Respetuoso e Inclusivo

Dado que el programa 60 y Piquito busca promover un envejecimiento activo
mediante la educacion, es esencial establecer practicas de comunicacion que favorezcan la
convivencia, la inclusién y el respeto mutuo. La guia asegura que tanto docentes como
estudiantes adopten comportamientos que fomenten relaciones positivas y constructivas,

esenciales para el éxito del aprendizaje en plataformas virtuales.
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4.3.1.11. Optimizacion del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje Mediado por

Tecnologia

La implementacion de esta guia estandariza las interacciones en el entorno virtual,
evitando malentendidos y promoviendo una comunicacion mas efectiva. Esto contribuye a
que los recursos tecnoldgicos y pedagogicos desarrollados en el programa sean aprovechados
al maximo, reforzando los aprendizajes adquiridos en las clases presenciales y asegurando la

continuidad del proceso educativo.
4.3.1.12. Principios Rectores de la Comunicacion
Respeto mutuo: Todas las opiniones seran valoradas.

Inclusion: Los mensajes seran adaptados para que sean comprensibles, accesibles para los

adultos mayores.
Claridad: La utilizacion de un lenguaje sencillo, con terminologia musical adecuada.

Paciencia: Considerar que los adultos mayores pueden requerir mas tiempo para adaptarse a la

tecnologia y acceder a los contenidos de la plataforma.

4.3.1.13. Reglas Basicas para la Comunicacion Virtual
Evitar mensajes con mayusculas (se interpreta como gritos).
Utilizar un tono amigable y céalido.
Emplear emojis con moderacion, para complementar mensajes si la situacion lo amerita.
Normas de respeto: No tolerar comentarios ofensivos o discriminatorios.
Confidencialidad: Proteger los datos personales de los participantes.

Turnos en la participacion: Fomentar la toma de turnos en las participaciones virtuales para

evita interrupciones.
Evitar juicios: Promover una actitud de apoyo ante errores tecnoldgicos o de aprendizaje.

Resolucion de conflictos: Mecanismos claros para mediar y resolver conflictos virtuales.
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4.3.1.14. Consideraciones Técnicas

Plataforma accesible: Instrucciones simples para iniciar sesion, navegar por el

contenido y participar en foros o chats.

Resolucion de problemas: Proveer un listado de preguntas frecuentes (FAQ) con

soluciones a problemas técnicos comunes.

Uso de los recursos: Guias practicas para interactuar con los videos, guias de

aprendizaje y otros materiales.
4.3.1.15. Estrategias para Mantener la Motivacion

Reconocimiento: Agradecer y reconocer los esfuerzos de los estudiantes en participar y

aprender.

Soporte técnico: Facilitar acceso a un equipo de apoyo técnico disponible para dudas o

consultas.

Retroalimentacion positiva: Enfocar los comentarios en reforzar los aciertos y ofrecer

sugerencias constructivas.
4.3.1.16. Roles y Responsabilidades
Docentes: Promover una interaccion respetuosa y efectiva.
Proveer explicaciones claras y apoyo constante.
Estudiantes adultos mayores: Participar activamente en las actividades.
Respetar los turnos y opiniones de los demas.
Participaran activamente en el trabajo colaborativo.
Facilitadores técnicos: Garantizar el funcionamiento adecuado de la plataforma.

Ayudar a los usuarios a resolver dudas tecnologicas.
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4.3.2. Codigo ético
Mediante este instrumento se fortaleceran las relaciones entre los participantes. La
comunidad educativa conocerd y compartira las expectativas de comportamiento y valores

que guian los programas, generando un clima de confianza y compromiso mutuo.

Para el docente constituira un marco que regula su actuacion profesional, promoviendo
practicas pedagodgicas basadas en el cuidado, respeto a las particularidades a todos los grupos
con los cuales se va a trabajar, con la adopcion de metodologias activas, el uso de las
tecnologias digitales, fomentando la reflexién y mejora continua de sus practicas pedagogicas,
emocionales, artisticas y otras, de tal manera se asegura la responsabilidad profesional

docente.

Estos programas tienen como objetivo, contribuir la adaptacion y mejoramiento de
estos grupos vulnerables, el codigo ético respalda este proposito garantizando que las
actividades se disefien y ejecuten en concordancia con los principios éticos que prioricen el

bienestar, el aprendizaje significativo y la autonomia de los participantes.

La institucion y los talleres de ensefianza mediante el codigo, asegura que el programa
cumpla con estandares éticos y de calidad, reforzando la credibilidad del programa dentro de

la comunidad educativa y la sociedad en general.

Los diferentes talleres, también tienen un impacto directo en sus entornos familiares y
comunitarios, el cédigo ético garantiza que el programa responda a los valores y necesidades

de la comunidad promoviendo el desarrollo social.

Al establecer normas claras en el codigo ético, nos ayudara a resolver conflictos entre
los agentes implicados, protege los derechos de los participantes y establece mecanismos de
actuacion ante situaciones en las que los valores éticos del programa se vean afectados

(Araque, S., & Perdomo, C.,2021).

Estos programas al ser un referente del Distrito Metropolitano de Quito tienen
responsabilidad de ser un ejemplo en la promocion de practicas educativas y éticas. Ademas,
lo posiciona como un actor comprometido con la formacion integral y mejora de la calidad de

vida las poblaciones vulnerables.
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4.3.2.1. Compromisos y deberes en relacion con los participantes.

Compromisos.
Tratar a cada participante con respeto, valorando su individualidad y reconociendo sus
derechos.
Promover el bienestar fisico, mental, social y emocional de los participantes, buscando
mejorar su calidad de vida.
Respetar la autonomia de los participantes, fomentando su participacion en las
decisiones que les afectan.
Garantizar la confidencialidad de la informacién personal de los participantes.
Crear un ambiente inclusivo donde todos se sientan bienvenidos y valorados, sin
importar sus diferencias (Garcia-Cano, M., & Pérez-Medina, P.,2021).

Deberes.

Escuchar atentamente las necesidades, opiniones y sugerencias de los participantes.
Proporcionar informacion clara y comprensible sobre los programas y servicios
ofrecidos.
Impulsar la participacion de los estudiantes, en sus actividades y en la toma de
decisiones que les afecten.
Evaluar de manera continua la satisfaccion de los participantes con los servicios
recibidos.
Adaptar los programas y servicios a las necesidades y caracteristicas de cada

participante.

4.3.2.2. Compromisos y deberes en relacion con las familias y los tutores de los
participantes

Compromisos.
Comunicacion abierta y transparente con las familias y los tutores encargados de los
diferentes talleres.
Mantener una comunicacion fluida y respetuosa con las familias y tutores,
informéandoles de manera clara y oportuna sobre el estado de salud, progreso y
cualquier aspecto relevante relacionado a las personas que asistan a los programas

(Martinez, R., & Diaz, L., 2019).
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Involucrar a las familias y tutores en la toma de decisiones que afecten a las personas
integrantes de los programas, respetando su opinién y considerando sus sugerencias.
Tratar a las familias y tutores con respeto, valorando su rol principal y reconociendo
las dificultades que pueden enfrentar.
Garantizar la confidencialidad de la informacion personal de las familias y tutores, asi
como de las personas asistentes a los programas.
Brindar apoyo emocional y practico a las familias y tutores, ofreciéndoles
informacion, recursos y orientacion.
Fomento de la participacion de las familias y tutores, ya que el acompafiamiento
familiar es fundamental en el caso de que se lo pueda lograr.

Deberes.
Escuchar atentamente las inquietudes, necesidades y expectativas de las familias y
tutores.
Colaborar con las familias y tutores en el cuidado de los participantes a los programas,
compartiendo responsabilidades y estableciendo un trabajo en equipo.
Ofrecer formacion y capacitacion a las familias y tutores sobre temas relacionados con
la atencion del grupo de personas participantes, promoviendo asi sus conocimientos y

habilidades (Bazo, M. T., & Sanchez, M.,2018).

Empoderar a las familias y tutores para que puedan tomar decisiones informadas sobre
el cuidado de sus seres queridos.
Evaluar peridédicamente, junto con las familias y tutores, los planes de cuidado y

realizar los ajustes necesarios.

4.3.2.3. Compromisos y deberes en relacion con la institucion.
Compromisos
Fomentar el respeto y la inclusion, garantizando un ambiente libre de discriminacion
donde se valoren las capacidades, experiencias y diversidad.
Asegurar recursos adecuados, implementando espacios materiales, tecnologia,
capacitadores y herramientas necesarias para la ensefianza y el aprendizaje mediado
por TIC, promoviendo un entorno accesible y adaptado a las necesidades del grupo

(Cabero-Almenara, J., & Marin-Diaz, V., 2019).
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Promover la formacion profesional del personal mediante la capacitacion continua
para docentes en areas como pedagogia para los diferentes grupos con los cuales se va
a trabajar en la ensefianza de los talleres inclusion digital, manejo de herramientas
tecnologicas.
Fomentar la calidad educativa mediante el disefio de programas educativos con
estandares de calidad que respondan a las necesidades de los participantes y que
integren metodologias innovadoras y éticamente responsables.
Proteger los derechos de los participantes, garantizando su seguridad, privacidad y
bienestar, respetando sus derechos y promoviendo su desarrollo integral.
Apoyar un mejoramiento activo, asegurando que los programas cumplan con sus
propositos de mejorar la calidad de vida de los involucrados mediante actividades
significativas que promuevan su autonomia y participacion en la sociedad.
Involucrar a las familias y la comunidad en el proceso educativo para crear un entorno
de apoyo y cooperacion en beneficio de los participantes, fomentando la participacion
de la comunidad educativa.

Deberes
Proveer instalaciones seguras y funcionales, cuidar que aulas y plataforma digital
cumplan con las condiciones necesarias para facilitar el aprendizaje y la interaccion
(Sanchez, J., & Diaz, R., 2021).
Asegurar que todos los interesados puedan acceder a los programas sin barreras
econdmicas, fisicas o sociales, promoviendo la inclusion de grupos vulnerables.
Cumplir con las normativas legales, asegurando el respeto a las leyes y regulaciones
educativas, laborales y éticas aplicables al desarrollo de los programas.
Desarrollar politicas y procedimientos claros que regulen las relaciones entre
participantes, docentes y otros agentes, resolviendo conflictos de manera justa 'y
transparente.
Evaluar y mejorar los programas continuamente mediante la implementacion de
mecanismos de evaluacion y retroalimentacion para identificar dreas de mejora y
asegurar la pertinencia y efectividad de las actividades.
Difundir los valores de los programas, mediante la comunicacién de los principios y
valores del codigo ético a todos los participantes, asegurando que sean comprendidos

y respetados.
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e Asegurar la continuidad del programa mediante una adecuada gestion de recursos
humanos, financieros y materiales, garantizando su sostenibilidad.

e Fomentar el reconocimiento de los programas, difundiendo el impacto positivo de los
programas en la comunidad y su contribucion, fortaleciendo su posicionamiento como

referente en educacion inclusiva.

4.3.2.4. Compromisos y deberes en relacion con los compaiieros
Buscando consolidar un equipo docente unido y profesional, cuyo trabajo coordinado
sea un ejemplo de valores éticos y colaboracion para los estudiantes y la comunidad
educativa, se establece los siguientes compromisos y deberes.
Compromisos

e Promover la colaboracion y el trabajo en equipo, fomentando un ambiente de
cooperacion, donde se valore el aporte de cada colega y se trabaje de manera conjunta
para alcanzar los objetivos del programa.

e Reconocer y valorar las competencias, experiencias y enfoques pedagdgicos de los
compaifieros, promoviendo un trato igualitario y respetuoso (Garcia, C., & Pérez, F.,
2020).

e Fomentar y mantener una comunicacion clara, respetuosa y constructiva, promoviendo
el intercambio de ideas, la resolucion de conflictos y el fortalecimiento de las
relaciones laborales.

e Compartir conocimientos, experiencias y recursos pedagogicos para fortalecer las
habilidades y competencias del equipo docente, apoyando ademas el desarrollo
profesional de los colegas:

e Contribuir al bienestar emocional y profesional de los compaifieros, evitando actitudes
0 comportamientos que puedan generar tensiones o conflictos, creando un ambiente
laboral positivo.

e Velar por el cumplimiento del codigo ético, actuando como agentes responsables que
promuevan y respeten los principios éticos en todas las interacciones con sus colegas.

Deberes

e Escuchar y considerar las perspectivas de los compaifieros, incluso cuando difieran de
las propias, fomentando un didlogo respetuoso.

e Asumir las tareas asignadas con compromiso y profesionalismo, evitando sobrecargar

a los compaieros o incumplir con las responsabilidades del equipo.
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Abstenerse de actitudes como la deslealtad, el acoso laboral, la competencia desleal o
cualquier accion que pueda danar la integridad o reputacion de los colegas.

Respetar los compromisos y decisiones tomadas en conjunto, asegurando el
funcionamiento eficiente del equipo (Leodn, A., & Vargas, C., 2021).

Respetar la privacidad y la informacion compartida por los compafieros, garantizando
que se utilice exclusivamente en beneficio del programa.

Ofrecer observaciones que busquen la mejora continua de los colegas, evitando
criticas destructivas o comentarios inapropiados.

Mostrar empatia y disposicion para colaborar o suplir a un compafiero en casos de
necesidad, siempre que sea posible y ético hacerlo.

Contribuir de manera activa y propositiva en reuniones, capacitaciones y proyectos

conjuntos, promoviendo la cohesion del equipo.

4.3.2.5. Compromisos y deberes en relacion con la profesion

Compromisos.

Reconocer la importancia de la labor social y el compromiso con el bienestar de los
grupos vulnerables.

Mantener actualizados los conocimientos y habilidades en todas las areas en las cuales
vamos a brindar los diferentes talleres.

Actuar con honestidad, integridad y transparencia en todas las actividades realizadas.
Resguardar la informacion confidencial de los participantes y sus familias (Vargas, M.,
& Gomez, P., 2020).

Brindar atencion de calidad a todos los integrantes del equipo, sin distincion alguna.
Buscar constantemente formas de mejorar la calidad de los servicios y programas.

Deberes

Cumplir con las leyes, reglamentos y politicas institucionales que rigen el
funcionamiento del Patronato San José.

Respetar los derechos humanos de todos los grupos a los que se va a atender,
garantizando su autonomia, dignidad y bienestar.

Colaborar con los demas miembros del equipo para lograr los objetivos

institucionales.

48



Supervisar y evaluar el trabajo propio y el de los demas miembros del equipo,
asegurando la calidad de los servicios.

Participar en actividades de formacion y capacitacion para mejorar el desempeno
profesional.

Reportar cualquier situacion que pueda afectar el bienestar de los participantes o que

vaya en contra de los principios del codigo deontolédgico.

4.2.3.5.Compromisos y deberes en relacion con la sociedad.

Compromisos
Promover actividades que mejoren la calidad de vida de los grupos vulnerables,
fortaleciendo su integracion social, bienestar fisico y emocional.
Generar espacios que impulsen la interaccion entre grupos diversos, contribuyendo en
formar una sociedad mas inclusiva y solidaria.
Gestionar los recursos del proyecto de manera eficiente y responsable para garantizar
su continuidad y generar un impacto sostenible en la sociedad.
Disefiar estrategias de ensefianza que respeten los ritmos de aprendizaje, habilidades y
limitaciones fisicas o cognitivas propias de varias participantes que asisten a nuestros
talleres de ser el caso.
Mostrar comprension hacia las emociones y experiencias de vida de los estudiantes,
fomentando un trato calido y humano que respalde su confianza y motivacion (Garcia,
J., & Patifio, A., 2017).
Estimular la independencia de los estudiantes en el uso de las TIC y en el aprendizaje
musical, evitando sobreproteccion, pero ofreciendo apoyo accesible y constante.
Promover el uso responsable y accesible de herramientas digitales, asegurando que su
implementacion sea adecuada al nivel de alfabetizacion tecnoldgica de los
participantes.
Procurar que las actividades pedagogicas consideren la salud fisica, emocional y social
de los participantes, evitando practicas que generen estrés o frustracion.

Deberes
Compartir los aprendizajes y experiencias del programa con otras comunidades,
instituciones y proyectos que busquen promover el bienestar de los grupos

vulnerables.
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e Organizar presentaciones abiertas al publico donde los estudiantes puedan demostrar
su progreso y compartir las habilidades aprendidas durante sus talleres.

e Promover las actividades de los programas en su disefio, para atender las necesidades
de personas con diferentes capacidades fisicas, cognitivas o econdmicas.

e Involucrar a la comunidad en el proyecto, incluyendo a familiares, vecinos y
organizaciones locales, en actividades que fomenten la participacion y el sentido de
pertenencia.

e Incorporar elementos de la musica local y nacional en las clases, para mantener vivas
las tradiciones y fortalecer la identidad cultural de los participantes y su entorno.

e Informar a la comunidad sobre los avances, logros y desafios del programa,
demostrando transparencia y compromiso con sus objetivos sociales.

e Asegurar que los recursos digitales y metodoldgicos sean accesibles para todos,
teniendo en cuenta limitaciones de vision, audicion, movilidad o habilidades
tecnologicas.

e Mantener un lenguaje respetuoso, alentador y no condescendiente, promoviendo un
trato igualitario que refuerce la dignidad y autoestima.

e Garantizar la confidencialidad de los datos personales y de las interacciones de los
estudiantes en plataformas digitales o en actividades grupales.

e Proporcionar un entorno de aprendizaje libre de prejuicios, acoso o discriminacion, y
actuar de manera inmediata ante cualquier incidente que comprometa este principio.

e Supervisar que las herramientas digitales se utilicen exclusivamente para fines
educativos y recreativos relacionados con el programa, evitando usos inadecuados o
no autorizados. (Borrero, J. L., & Yépez, J. A., 2021).

e Involucrar a los adultos mayores en la toma de decisiones sobre sus actividades de
aprendizaje, fomentando su protagonismo en el proceso educativo.

e Oftrecer igualdad de oportunidades para todos los participantes, atendiendo
necesidades individuales mediante adaptaciones razonables.

Reconocer y valorar los logros individuales y grupales de los estudiantes, fortaleciendo su

confianza y motivacion para seguir aprendiendo.
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5.

Conclusiones y Recomendaciones

5.1.Conclusiones

Mediante el presente trabajo, se identifico, jerarquiz6 y selecciono tanto las
necesidades como las capacidades de la poblacion objetivo, encontrando una excelente
disposicion para el trabajo a través de contenidos virtuales y una buena conectividad
sobre todo en dispositivos moéviles android y computadoras.

De acuerdo al criterio de expertos, se encontr6 orientaciones referentes a la
estructuracion de los contenidos, la motivacion, las adaptaciones necesarias y la
participacion de los usuarios en el mejoramiento continuo de las plataformas virtuales.
Se contextualizaron adecuadamente las diversas herramientas metodoldgicas virtuales,
en funcion de las necesidades encontradas y las recomendaciones realizadas por
expertos, con primacia de videos, infografias, material imprimible, foros y
entregables.

La investigacion determiné que las plataformas mas idoneas para la integracion de los
contenidos, son Moodle debido a su escalabilidad y facilidad para la adaptacion de los
contenidos y Brightspace por la facilidad de su interfaz y su caracter online. Se
escogid esta ultima para integrar las herramientas, por la facilidad de estar integrada a
los contenidos de la institucion.

Se disefd una guia de buenas practicas para el trabajo en entornos virtuales en el
contexto del presente proyecto, integrando los criterios a las caracteristicas de la
institucion y las necesidades de la poblacion objetivo.

Se disefi6 un codigo ético que plantea compromisos y deberes en relacion con los
diferentes actores involucrados en el contexto de la institucion educativa, en el marco
de la participacion de los usuarios tanto en actividades presenciales como virtuales,
que sirvido como insumo para la construccion del coédigo de convivencia en el
proyecto.

Se cre6 un plan formativo de tres sesiones basado en las necesidades y posibilidades
de la poblacion objetivo, y se disefid herramientas virtuales para el acompafiamiento
de las actividades presenciales en la primera sesion del nivel inicial y se integraron los
recursos en la plataforma brigthspace.

Se establecio un precedente en la literatura académica en relacion a un tema poco
atendido como es la integracion de herramientas virtuales en plataformas virtuales

para la ensefianza de guitarra en adultos mayores.
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La implementacion de recursos educativos digitales en la plataforma LMS para el programa
60y PiQuito demostr6 ser una estrategia efectiva para fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la guitarra, permitio a los adultos mayores acceder a materiales didacticos
disefiados especificamente de acuerdo a sus necesidades, lo que facilit6 la autonomia en la
practica del instrumento, mejor6 la motivacion de los participantes y la confianza en el uso
de herramientas tecnologicas.

El combinar recursos digitales interactivos y clases presenciales dinamizo los aprendizajes,
promovid la inclusion y socializacion de los participantes. Pudimos identificar logros
importantes como: Desarrollo de habilidades técnicas, musicales y artisticas,
familiarizacion con las TIC y fortalecimiento del sentido de comunidad y pertenencia de los
adultos mayores.

No obstante, se identificaron areas de mejora necesarias para asegurar el éxito y
continuidad del proyecto: Es necesario promover en los adultos mayores una mayor
frecuencia en el uso de los recursos tecnologicos. Ademas, se debe seguir adaptando y
desarrollando material digital conforme se avanza en los aprendizajes y aumenta el nivel y
grado de dificultad en la ejecucion del instrumento, para responder a los desafios de los

estudiantes que avanzan en sus conocimientos.

5.2.Recomendaciones

e Desarrollar un proceso de enriquecimiento de la plataforma, disefiando contenidos para
las siguientes sesiones con contenidos progresivos que aumenten el grado de dificultad
para el desarrollo concatenado de las destrezas de ejecucion del instrumento.

e Pensar en el concepto de flexibilidad para el usuario de la plataforma, considerando el
hecho de que en la virtualidad los tiempos se dilatan, se extienden, son tiempos
maleables y el docente debe tener en cuenta que no se puede considerar una
temporalidad similar a la de la presencialidad.

e Orientar el trabajo colaborativo hacia la socializacion en grupos de ensamble musical,
permitiendo a los usuarios incorporarse al trabajo online y de redes sociales, siendo una
oportunidad para visibilizar el trabajo desarrollado.

e Trabajar la interpretacion de la guitarra, que permita mejorar las habilidades adicionales

como el canto, lo que facilita el desarrollo de la integracion social.
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Resulta necesario que los estudiantes resuelvan diferentes retos, tanto en lo técnico,
expresivo y social, de manera que el desarrollo de habilidades motrices se complemente
con otras destrezas.

Es indispensable permitir que el estudio musical favorezca la motivacion, el estimulo y
el reconocimiento a través de la participacion en eventos y brindando oportunidades de
socializacion que podrian darse igualmente en el ambito virtual con la inclusion de
insignias, estrategias de gamificacion o programas virtuales.

Establecer el trabajo colaborativo con integrantes de diferentes profesiones, para
enriquecer el proyecto, al considerar diferentes enfoques y realidades. Esta pluralidad.
hace que el trabajo en el proyecto se nutra y promueva aprendizajes interdisciplinarios.
Es recomendable que la institucion permita la escalabilidad del proyecto hacia otras
zonas de intervencion, creando areas especificas para la educaciéon virtual como
complemento de las acciones presenciales, permitiendo una mayor participacion de
usuarios y un involucramiento mas activo.

Se recomienda que la institucion cree una plataforma propia para el trabajo online de
modo que se establezca canales directos de comunicacion con los usuarios, de manera
que los alumnos se sientan mas acompafnados y comprometidos con la institucion.
Finalmente, crear un plan de continuidad, disefiando estrategias que aseguren la
sostenibilidad del proyecto, incluyendo la actualizacion constante de recursos digitales,

capacitacion continua a docentes y estudiantes.
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7. Anexos
Entrevistas a informantes clave

e Experto en pedagogia virtual: https://voutu.be/6dJeypgTLIU
e Docente de guitarra: https://youtu.be/cSZIISG7nos, https://youtu.be/204NL2s]BKI

e Experto en tecnologia educativa: https://voutu.be/SPJVWMFiGHc

e (Quitarrista profesional: https://youtu.be/PhyBcvvM5SKE,
https://youtu.be/OH_j20XpCHQ

e Geronto psiquiatra: https://www.youtube.com/watch?v=f0tOpe AD7L0
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