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RESUMEN

En esta investigacion se presenta la percepcién de los estudiantes
de la asignatura Apreciacion Ritmica de la Escuela de Danza en la Facultad
de Bellas Artes de la Universidad de Panama sobre el uso de
herramientas digitales en el aprendizaje musical. La metodologia usada
es de tipo exploratoria-descriptiva, ya que se trata de un tema poco

explorado y existe poca informacién del tema.

Ademas, el andlisis de la percepcion de los estudiantes sobre el uso de
herramientas  digitales fue medido con el enfoque cuantitativo,
utilizando la encuesta, el cuestionario y el diagrama de Likert como medio de
recoleccion de datos, para asi obtener un mejor andlisis. Es un disefio no
experimental, puesto que no amerita ser experimentado, sino que
solamente hay que observar fenémenos o situaciones. Ademads, es
transversal, ya que los datos se recolectan y analizan en un tiempo determinado

y una sola vez.

Se realiz6 el estudio a 80 estudiantes de la carrera de Danza del turno diurno
y nocturno de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Panama.
Estos estudiantes cursaron el primer semestre del periodo académico del
afno 2024, siendo estudiantes de primer afo de la carrera de Danza.

El resultado de la investigacion, indica que los
estudiantes encuestados consideraron el uso de las herramientas digitales
como recurso importante y esencial para el aprendizaje significativo de todos
los elementos de la musica. Esto se debe a que el proceso de ensefanza
— aprendizaje, basado en la tecnologia, influye desde su estado de
animo y motivacion, hasta en una mejor comprension de los contenidos
dispuestos. Por lo que se ha evidenciado, de forma relevante, la opinion
mayoritaria y que respaldan las aseveraciones de cada uno de los

aspectos personales, econdémicos y académicos.

Palabras Clave: Herramientas Digitales, Aprendizaje Musical, Métodos
Didacticos, Recursos Tecnoldgicos, Rendimiento Académico.
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SUMMARY

This research presents the perception of the students of the Rhythmic
Appreciation subject of the School of Dance at the Faculty of Fine Arts of the
University of Panama on the use of digital tools in musical learning. The
methodology used is exploratory-descriptive, since it is a little explored topic and
there is little information on the topic.

In addition, the analysis of the impact of the use of digital tools was measured
with the quantitative approach, using the survey, the questionnaire and the
Likert diagram as a means of data collection, in order to obtain a better
analysis. It is a non-experimental design, since it does not deserve to be
experimented but you only have to observe phenomena or situations. In
addition, it is transversal, since the data is collected and analyzed at a certain

time and only once.

The study was applied to 80 students of the Dance carrer from the day shifts of
the Faculty of Fine Arts of the University of Panama. These students were in
the first semester of the academic period of the year 2024, being first-year

students of the degree.

The result of this research indicates that the students surveyed considered the
use of digital tools as an important and essential resource for meaningful learning
of all elements of music. This is because the technology-based teaching-
learning process influences everything from your mood and motivation to
a better understanding of the contents provided. Therefore, the majority opinion
has been relevantly evidenced and supports the assertions of each of

the personal, economic and academic aspects.

Keywords: Digital Tools, Musical Learning, Teaching Methods, Technological
Resources, Academic Performance.
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INTRODUCCION

Como parte de colaboracion en el area académica, esta investigacion
pretende dar mas informacién sobre el tema estudiado, puesto que en el
mundo, y especialmente enfocado en nuestro pais, cada dia existe mayor
desarrollo a nivel tecnoldgico y la educacion debe dirigirse hacia ese nuevo

norte.

La investigacion se fundamenta en que, en este nuevo siglo, gracias a
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, pueden
promoverse interesantes procesos evolutivos en la forma de la pedagogia
de la musica, complementando la metodologia tradicional, con el uso de
distintas aplicaciones desarrolladas en forma de software y de facil
alcance, a través del uso del Internet. Esta es la forma en la que las TICs

intervienen de manera directa en la formacion integral de los estudiantes.

En todo caso, la ensefanza general de la base musical requiere de
una integracién de recursos y no limitarse a un solo método didactico para
lograr su comprension. Por otro lado, si la ensefianza de la musica es
especificamente, como este caso, hacia los estudiantes de Danza, quienes no
se enfocardn en la musica de forma tedrica, sino en sus usos practicos;
entonces, se debe buscar la forma en que los nuevos recursos didacticos
puedan facilitar el entendimiento de los contenidos, de una forma mas

funcional.

De esta manera, la investigacion inicia en su primer capitulo, con
los antecedentes, planteamiento del problema, la pregunta de
investigacion, justificacion, objetivos, tanto generales como especificos,

hipétesis, y delimitaciones y limitaciones.

Un segundo capitulo contiene el marco tedrico, explicando los
antecedentes, definicion, diferencias, conceptos y tipos de herramientas
digitales.




En el tercer capitulo, se encuentra la metodologia de investigacion, con el tipo y
disefio de investigacion, las variables, poblacion, muestra, técnicas de
instrumentacion y procedimiento donde se encuentra el cronograma de

actividades del proyecto de investigacion.

El cuarto capitulo muestra el andlisis e interpretacion de los resultados
que se obtendran en esta investigacion.

Luego, se encuentran las conclusiones, bibliografia y sus anexos respectivos




Capitulo 1. MARCO CONCEPTUAL




1.1 Antecedentes:

En la investigacion realizada por Calderdn y Cisneros (2014), titulada “La tecnologia
digital en la Educacion Musical: una revision de la literatura cientifica”, los autores
nos mencionan que la Educaciéon Musical, a través de la historia, ha estado
caracterizada por la ensenanza presencial en la que un maestro transmitia sus
conocimientos de una forma casi mistica a sus discipulos, creandose un vinculo de

acompanante y acompanfiado a través del camino del conocimiento.

Si bien, el parrafo anterior menciona un tipo de proceso de ensefianza
tradicional y eficiente en épocas anteriores a la revolucién tecnoldgica, en pleno
siglo XXI| puede resultar, si no obsoleto, falto de ideas que permitan aprovechar los

recursos que los avances tecnoldgicos nos ofrecen.

Otra investigacion importante, como punto de partida, fue la realizada por Delalande
(2004) la cual llevo por titulo: “La ensefianza de la musica en la era de las nuevas
tecnologias”, donde menciona lo siguiente: “La extrema diversidad de usos
pedagdgicos presentados, que van desde la escucha activa y analitica de
repertorios musicales variados, apoyada en toda clase de representaciones
visuales, a la creacién pura, mas que la notacion tradicional y las representaciones

espectrales ayudan al alumno a ver la musica con las lupas apropiadas”.

Con este parrafo se tienen las bases de lo que es la transicion de la
pedagogia clasica musical al uso de toda clase de material didactico; por
ejemplo, el audiovisual, la escucha activa, donde la musica comienza a

entenderse en varios sentidos al mismo tiempo.

El mismo autor también dice lo siguiente: “Un hecho marca la historia reciente: la
relacion entre la musica y la tecnologia. Pero esta alianza debe ser relativizada,

pues la musica culta anterior a nuestro tiempo también se apoyaba en una




tecnologia, s6lo que no era la misma. Diferentes aspectos de una mutacion de la
musica y sus consecuencias estéticas, sociales y pedagogicas aparecen en la

escuela como entorno de la innovacion de nuevos lenguajes.”

Este extracto obtenido de dicha investigacion hace pensar que ya para inicio de
siglo estaban buscando la forma de innovar e incorporar las nuevas tecnologias
ala musica y adaptarse a los recursos disponibles y a las herramientas
que permanecian en constante evolucién y que mas tarde tomarian la fuerza

que hoy dia se observa en toda la sociedad moderna.

1.2. Planteamiento del problema:

La formacion musical de los estudiantes de la asignatura Apreciaciéon Ritmica en la
Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Panama, se ha desarrollado de forma
tradicional, utilizando solo el lenguaje verbal o escrito, sin apoyo de recursos
tecnoldgicos, plataformas digitales, softwares o aplicaciones modernas, pues estos,
al no pertenecer a una carrera musical, no se les brinda capacitacion tecnoldgica
teniendo un efecto en cadena que puede afectar en el futuro al realizar su papel de
bailarines. Entonces, lograr la facilidad de nuevos conocimientos, en esta
especialidad, requiere mas herramientas digitales que puedan utilizar durante el
proceso de ensefanza-aprendizaje, aprovechando al maximo estos recursos que
beneficiaran a los futuros profesionales de danza y tendran, en sus manos,

herramientas que les permitan ampliar y mejorar sus habilidades artisticas.

1.3 Pregunta de la investigacion:

Por lo anterior, surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢,Coémo el uso de las herramientas digitales beneficia el aprendizaje musical de los

estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica de la Facultad de Bellas Artes de
la Universidad de Panama?




1.4 Hipétesis de trabajo:

El uso de herramientas digitales aumenta las habilidades cognitivas, motrices y

artisticas de los estudiantes de Danza.

Los estudiantes se motivan con el uso de las herramientas digitales como recurso

didactico, dentro y fuera del aula.

1.5 Justificacion:

El proyecto de investigacion busca ofrecer un soporte adicional a la estructura de la
formacién de los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica a nivel superior,
de manera que sus habilidades sean mejoradas, logrando asi un desempefo

efectivo y, por ende, un beneficio para nuestra sociedad.

Adicionalmente, tendra un impacto positivo en nuestra sociedad y cultura, al
contribuir en el desarrollo de los individuos del area de Danza, con conocimientos
musicales que serviran como guia en su desempefio artistico, ya que son los futuros
estudiantes quienes se beneficiaran al recibir una ensefianza solida e integral, para
obtener el maximo aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos aplicados a las
artes.

Por altimo, este proyecto servird como referencia para futuras investigaciones y uso

pedagdgico a nivel de educacién superior en Panama.

1.6 Objetivos
1.6.1 Objetivo general

Conocer la percepcion del aprendizaje musical de los estudiantes de la asignatura
Apreciaciéon Ritmica en la Escuela de Danza de la Facultad de Bellas Artes de la

Universidad De Panama a través del uso de herramientas digitales.




1.6.2 Objetivos especificos:

5.2.1. Identificar las diferentes herramientas digitales existentes para el aprendizaje
musical de los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica en la Escuela de

Danza de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad De Panama.

5.2.2. Disefar una planificacion de actividades didacticas que intervenga en el
desarrollo de la percepcion de los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica
en la Escuela de Danza de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad De Panama
sobre el uso de herramientas digitales en el aprendizaje musical.

5.2.3. Aplicar las herramientas digitales existentes para el aprendizaje musical de
los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica en la Escuela de Danza de la

Facultad de Bellas Artes de la Universidad De Panama.

5.2.4. Analizar los posibles beneficios de incorporar las herramientas digitales en el
aprendizaje musical de los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica en la

Escuela de Danza de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad De Panama.

1.7 Delimitaciones y Alcance

Esta investigacion trata especificamente sobre las herramientas tecnoldgicas que
son esenciales para un mejor proceso de ensefianza-aprendizaje musical, en
el area de Danza. Dicha investigaciéon se realizé en la Facultad de Bellas Artes
de La Universidad de Panama, Campus Harmodio Arias Madrid, Ciudad de
Panama.

Se trabajé con los estudiantes de los grupos BC1, DM1, JDC1 y FEN1 del turno
diurno quienes son los que reciben la asignatura de Apreciacién Ritmica en

dicha facultad.




1.8 Limitaciones

- Disposicién inconsistente de las personas para responder preguntas

realizadas por el investigador.

- Dificultad en transportarse desde el hogar a los sitios de investigacion.

- Falta de equipos tecnolégicos como computadoras, celulares o tablets por
parte de los estudiantes para el desarrollo de la investigacion

- Poca disponibilidad de espacios fisicos para el desarrollo de las sesiones.

- Condiciones climaticas desfavorables (tormentas tropicales, inundaciones,
entre otras) que afectan la asistencia de los estudiantes.




Capitulo 2. MARCO TEORICO




2.1 Las herramientas digitales y las TICs

En su dimensioén actual, el diccionario de la Real Academia Espanola (RAE)
entiende por tecnologia al “conjunto de teorias y de técnicas que permiten el
aprovechamiento practico del conocimiento cientifico”2. De acuerdo con esta
concepcion la tecnologia seria un elemento de paso, un engranaje, que nos
permite utilizar la ciencia y los conocimientos cientificos, para mejorar los

procesos y las practicas cotidianas.

2.1.1 Conceptualizacion General de las TICs

Si llevamos a cabo una aproximacién minuciosa al concepto de TICs
encontramos como, de forma indistinta, se han venido utilizando distintas
acepciones para hacer referencia a una misma realidad. Comenzamos
mencionando que la utilizacién de tecnologia, nuevas tecnologias, nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién o, simplemente, tecnologias
de la informacion y la comunicacién, se ha hecho de forma indistinta y
centrandose mas en el espacio temporal que en las caracteristicas de los
instrumentos utilizados, para referirse a concepciones o ambitos de estudio
similares. (Chacén Medina, 2007).

Martinez Sanchez (1996, 102), sefialaba que “podemos entender por nuevas
tecnologias a todos aquellos medios de comunicacion y de tratamiento de la
informacién que van surgiendo de la unién de los avances propiciados por el
desarrollo de la tecnologia electrénica y las herramientas conceptuales, tanto
conocidas como aquellas otras que vayan siendo desarrolladas como
consecuencia de la utilizacion de estas mismas nuevas tecnologias y del

avance del conocimiento humano”

De forma similar Haag, Cummings y McCubbrey (2004), consideraban que
las tecnologias de informacion estdn compuestas de cualquier herramienta
basada en los ordenadores y que la gente utiliza para trabajar con la
informacién, apoyar a la informacién y procesar las necesidades de

informacion.




2.1.2 Definicién de herramientas digitales

El término herramienta digital en su definicion actualmente aceptada se
refiere a todo software, programa impalpable y componente intangible que
puede estar ubicado en maquinas u otros aparatos técnicos que utilizamos
para llevar a cabo tareas cotidianas, ademas de mejorar nuestra capacidad

para interactuar con nuestro entorno.

En otras palabras, son aplicaciones o programas disefiados para facilitar
tareas especificas en el entorno digital. Pueden abarcar una amplia gama de
funciones y propdsitos, desde herramientas de productividad y comunicacion
hasta herramientas de disefio y desarrollo.

Entonces, podemos decir que las herramientas digitales son aplicaciones,
programas o plataformas que utilizan tecnologia para facilitar diversas tareas
y actividades. Estas herramientas pueden abarcar un amplio rango de usos,
de manera introductoria y con algunos ejemplos podemos decir que sus

principales caracteristicas son:

Comunicacién: Como en las aplicaciones de mensajeria, videoconferencias
y redes sociales.
Productividad: Como, por ejemplo, procesadores de texto, hojas de calculo

y software de gestiéon de proyectos.

Educacion: Aqui se presentan las plataformas de aprendizaje en linea,
recursos educativos y simulaciones.

Disefio: Como los softwares de edicion de imagenes, disefio grafico y
modelado 3D.

Colaboracion: Herramientas para trabajo en equipo, como documentos

compartidos y plataformas de gestién de tareas.

En general, las herramientas digitales buscan mejorar la eficiencia, facilitar el

acceso a la informacién y fomentar la colaboracién en diferentes contextos.




2.1.3 Caracteristicas de las herramientas digitales

Las herramientas digitales tienen caracteristicas particulares, en cuanto a su
utilidad de forma general, podemos comenzar mencionando que su utilidad
abarca distintos aspectos de la vida cotidiana y profesional, facilitando la
realizacién de tareas y la consecucion de los objetivos especificos. A
continuacion, se conoce con detalle algunos de los principales fines de estos

recursos digitales:

Facilitar la comunicacion y la colaboracion: Estas herramientas sirven
para intercambiar informacién de forma instantanea y realizar colaboraciones
en tiempo real con personasde cualquier lugar del mundo.

Optimizar procesos educativos: Permiten enriquecer las diversas
metodologias de ensefianza y aprendizaje, mediante recursos interactivos.
Mejorar la productividad laboral: Funcionan con procesos automatizados
que ayudan a simplificar las tareas que se repiten una y otra vez, permitiendo
que los usuarios se enfoquen en actividades de mayor valor o que necesitan
mas procesos manuales.

Acceso y manejo de informacidén: La busqueda se facilita, asi como el
andlisis y el almacenamiento de voliumenes considerables de datos de forma
mas rapida y eficaz.

Entretenimiento y ocio: Buscan ofrecerle a los usuarios una amplia gama
de opciones para los pasatiempos o disfrute personal, que va desde los
juegos, hasta las plataformas a base de streaming de musica o video.
Fomentar la creatividad: Poseen recursos disefiados para fomentar la
creacion y edicion de contenido de tipo digital, como lo son imagenes, videos
6 musica.

Gestion de proyectos: Colaboran en la realizacién de la planificacion,
seguimiento y la ejecucién de sus proyectos, esto mejora considerablemente
la colaboracion entre diversos equipos y la administracion.
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2.1.4 Clasificacion y tipos de herramientas digitales

Las herramientas digitales se pueden agrupar o categorizar en funcién y en
base a las distintas necesidades que tengamos que satisfacer mediante su
uso. De ese modo, entre las herramientas mas populares estan las que
incorporan las redes sociales o blogs, y que permiten compartir informacion ,

datos y fomentan el debate o el sentido critico.

Dicho esto, hay muchas formas de agrupar las herramientas digitales en
diversas categorias, dependiendo de los criterios que se utilicen para
agruparlas. Aqui se proporcionan algunas formas comunes de clasificarlas:

Por funcion o propdsito:

Productividad: Herramientas disefiadas para mejorar la eficiencia y la
organizacion en el trabajo y en la vida diaria. Ejemplos: aplicaciones de
gestion de tareas, calendarios, procesadores de texto, etc.

Comunicacién: Herramientas para facilitar la interaccién y la colaboracion
entre individuos o grupos. Ejemplos: correos electronicos, mensajeria
instantanea, redes sociales, etc.

Creatividad: Herramientas que permiten la creacién y edicion de contenido
multimedia, disefio grafico, musica, etc. Ejemplos: software de disefio grafico,
editores de video, herramientas de dibujo digital, etc.

Desarrollo de software: Herramientas utilizadas por desarrolladores para
escribir, probar y mantener software. Ejemplos: entornos de desarrollo
integrados (IDE), editores de codigo, sistemas de control de versiones, etc.
Educacion: Herramientas disefadas para facilitar el aprendizaje y la
ensefianza. Ejemplos: plataformas de aprendizaje en linea, herramientas de
creacion de contenido educativo, aplicaciones de evaluacion, etc.

Finanzas: Herramientas para la gestion de finanzas personales, inversiones,
contabilidad, etc. Ejemplos: aplicaciones de seguimiento de gastos,
plataformas de inversion en linea, software de contabilidad personal, etc.
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Seguridad y privacidad: Herramientas disefiadas para proteger la
informacioén personal y la seguridad en linea. Ejemplos: antivirus, firewalls,

gestores de contrasenas, etc.

Por plataforma o dispositivo:

Herramientas de escritorio: Software disefiado para ser utilizado en
computadoras de escritorio o portatiles. Ejemplos: suites de productividad
como Microsoft Office, software de disefio grafico como Adobe Photoshop,
etc.

Herramientas moviles: Aplicaciones disefiadas para ser utilizadas en
dispositivos mdviles como teléfonos inteligentes y tabletas. Ejemplos:
aplicaciones de redes sociales, aplicaciones de productividad, juegos

moviles, etc.

Herramientas en la nube: Servicios y aplicaciones que se ejecutan en
servidores remotos y se acceden a través de Intemet. Ejemplos:
almacenamiento en la nube como Google Drive, suites de colaboracién en
linea como Google Workspace, etc.

Por nivel de accesibilidad o complejidad:

Herramientas basicas: Aplicaciones simples y de uso general que no
requieren habilidades técnicas avanzadas para su uso. Ejemplos:
procesadores de texto, navegadores web, aplicaciones de correo electrénico,
etc.

Herramientas especializadas: Aplicaciones disefadas para tareas
especificas o industrias particulares que requieren conocimientos
especializados. Ejemplos: software de disefio arquitecténico, software de
andlisis financiero, herramientas de modelado 3D, etc.




2.2 El estudiante universitario y su proceso de aprendizaje

2.2.1 Caracteristicas del estudiante universitario

—, un universitario es aquel

que pertenece a una universidad, es decir, institucion de ensefianza superior
que comprende diversas facultades, y que confiere los grados académicos
correspondientes, que segun las épocas y paises puede comprender
colegios, institutos, departamentos, centros de investigacion, escuelas

profesionales, etc.

Por lo anterior, el estudiante universitario es aquella persona que debe
cumplir con diversos requisitos que el escenario de la educacién superior, de
la sociedad y el conocimiento le exige, los cuales son distintos a los que ha

venido desempefiando hasta el momento escolar.

Al mencionar caracteristicas de los estudiantes se hace referencia a los
rasgos personales, individuales y académicos, indicando, con ello, el modo
de comportarse frente a una situacion concreta, tan importante en este nivel

como es la formacion profesional.

Entre estas caracteristicas se destacan:

Tiene pasion por descubrir y conocer la verdad, tener sed de entender y
hambre de poder explicar el porqué de los fenémenos que se observan.

Es protagonista de su propia carrera, es decir, conduce las riendas de su
formacién superior. Un universitario no se contenta con que alguien le
transmita los conocimientos, sino que elabora su propio conocimiento. Un
estudiante universitario se nutre de sus profesores, de buena bibliografia, del
mundo que lo rodea y pregunta y se pregunta, para poder encontrar las

respuestas que lo satisfagan.

Es activo y organizado con sus companeros para hacer propuestas de mejora

para la facultad cualquiera que esta sea.




e Tiene espiritu fuerte, que no se deja abatir por las dificultades y redobla el
esfuerzo si es necesario, porque tiene clara su meta.

e Exige un trato con respeto, dignidad, justicia y equidad.

e No olvida que es una especie pensante capaz de conocer y transformar la
realidad, es decir el entorno, y desarrolla los atributos racionales y humanos.

2.2.2 Rendimiento académico

2.2.2.1 Motivacion del estudiante universitario
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mas bien, con 1a consecucion de otras metas, que en el campo escolar suelenfijarse
en obtener buenas calificaciones, lograr reconocimiento por parte de los demas,

evitar el fracaso y ganar algun tipo de recompensa.




El estudio universitario exige una motivacion e interés personal por aprender, para

asi poder usar mas su capacidad de entendimiento, de reflexion.

Los estudiantes universitarios son vulnerables a la crisis de valores y la
responsabilidad, en el cumplimiento de sus obligaciones, es uno de los aspectos que
afectan su formacion integral. Ellos son responsables, en un sentido amplio, desde
el momento en el que deciden matricularse, en alguna titulacién universitaria, por su

propia voluntad, puesto que no se trata de una etapa de ensefianza obligatoria.

Por otro lado, es importante que los estudiantes comprendan que la educacién ha
tenido grandes cambios, y que estos solo traen beneficios para la construccion de
sus conocimientos, es decir, que la educacion actual exige que el estudiante sea un
consultor e investigador de los diferentes temas tratados en el aula, sin importar el
area. Un innovador, que utiliza las tecnologias (computador, Internet, red) para
complementar su aprendizaje y convertirse, ademas de un aportante del
conocimiento, en un apoyo para sus docentes. El estudiante de hoy debe ser un
lector por naturaleza, responsable, critico-constructivo sobre sus procesos de
ensefianza y aprendizaje, competente, conocedor de las problematicas sociales en
contexto y ser un proponente para sus posibles soluciones.
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La baja motivacion genera, en primer lugar, un estado de ansiedad, que ha

sido evaluada por Rinaudo y col. (2003). La causa de esta inquietud radica

en que los estudiantes se consideran poco preparados para su desempefio
académico y es una manifestacion poco estudiada, pues, se encuentra en el
plano psicoldgico, por lo que no es facil de cuantificar. En cambio, uno de los
rasgos facilmente reconocibles, en estudiantes poco motivados, es el

ausentismo.

Camargo (2010) anota_las causas que originan el ausentismo y bajo
rendimiento estudiantil
I G eterminado por los siguientes aspectos:

al I
propues[o; [as actividades no estan dmglaas a logro de las meEs; Tas clases

son monétonas y aburridas por falta de la presentaciéon de casos concretos

I

que se ajusten a la teoria; no hay un tono de voz apropiado del docente,para

evitar distracciones; la hora en que se imparte la materia no es adeucada.
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I (Miguez, 2005).

La tendencia general de este tipo de estudiantes, a largo plazo, es el
abandono de la carrera, pero a este final se llega por el camino de las
dificultades en el aprendizaje.

2.3 Didactica de la musica a nivel universitario a través del uso de
herramientas  digitales
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2.3.1 Uso de las Tics y las herramientas digitales en la universidad
del mundo moderno

|

Los procesos rapidos

principaimente, - [

y enfoque

N total
una [E——

continuada y la diversificacion de metodologias y formas de desarrollo de las

mismas.




La introduccion y el uso de las TIC, en los procesos de ensefanza-
aprendizaje y de gestion en la educacion superior, ha supuesto una
transformacion institucional orientada a dar respuesta a las necesidades

demandadas por las sociedades del conocimiento.

Las TIC han incidido en todos los campos relacionados con la educacion,
facilitando la transformacion y la optimizacion de la mayoria de los procesos
administrativos, el desarrollo de metodologias innovadoras en los procesos
de ensefanza-aprendizaje, el acceso a la formacion superior de nuevos

grupos de personas, asi como una incipiente transformacion del sistema

organizativo de las universidades (Gayle, Tewarie y White, 2003).

Las nuevas exigencias, en la educacion superior, se centran en la mejora del
proceso educativo y, en este sentido, la integracion de las TIC facilitaaspectos
relacionados con la mejora del trabajo individual, la autonomia del alumnado,
la facilidad para el desarrollo de trabajos en equipo y colaborativos, la
posibilidad de modificar y adaptar los métodos de evaluaciony la interaccion

bidireccional entre el profesorado y el alumnado.

2.3.2 El proceso de enseianza en la nueva era de la tecnologia

En un estudio, emplear TIC en el aprendizaje “afecta aspectos como el papel
del profesor en el aula y la organizacion de clase, pero también cambia las
dindmicas de ensefar y aprender’ (Amor, Hernando y Aguaded, 2011, p.
204). Con esto, al integrar la tecnologia en la educacion, no solo se resuelve
problematicas de motivacién, sino, también produce nuevos escenarios, con
nuevas problematicas a resolver. Por lo tanto, a criterio personal, la
elaboracion de entornos virtuales contextualizados, requerira de equipos de
trabajo multidisciplinarios, con capacidad de autoformacién y con deseo de

emprender nuevos métodos de ensefianza.
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El nivel de mejora sustituye un libro fisico por uno electrénico o aumenta el
uso de tecnologia con una mejora funcional; mientras que, el nivel de

transformaciéon modifica el aprendizaje a partir del redisefio de tareas con
tecnologia o redefine el aprendizaje a través de tareas que no se habrian
podido realizar sin emplear tecnologia (Puentedura, 2010, p. 3).

Luego de un drastico cambio, en cuanto a la ensefianza, debido a la
pandemia por el covid-19 que impactd al mundo en el afio 2020 y obligé a la
poblacién a un distanciamiento prolongado, la educacién se vio forzada a una
transicién hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje a distancia o virtual,
donde se comenzaron a emplear las herramientas digitales, desde un aula en
classroom, para una comunicacion de forma asincronica, hasta sesiones de
clases por plataformas como zoom, google meets, entre otras. De maneraque
tendriamos, en nuestras manos, recursos didacticos que pudieran compensar
la falta de contacto cercano, en un aula presencial, evolucionandohacia una
didactica de explicaciones con contenidos audiovisuales,gamificacion, uso de

tutoriales, etc.

Anos mas tarde, al retornar a clases presenciales, los docentes siguen
usando metodologias que se podrian denominar tradicionales, como por
ejemplo, el uso de técnicas individuales, la exposicion dialogada,
demostracion oral, estudio de casos, interogatorios, taller, equipos de

trabajo, analisis de documentos, proyectos, tareas escritas.

Sin embargo, en el aula presencial, se pueden utilizar todos los recursos
digitales que tuvieron auge durante la pandemia, con el propésito de
enriquecer el proceso de ensefianza y asi al desarrollar los contenidos de los
diversos curriculos, facilitar a los estudiantes la comprension, apoyandonos
de las nuevas tecnologias en los procesos musicales de ensefanza-

aprendizaje.
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2.3.3 Formas en que la tecnologia beneficia el proceso de ensefianza-

aprendizaje

La tecnologia ha revolucionado los esquemas de ensefianza de variasmaneras,
brindando nuevas oportunidades y mejorando la experiencia educativa para
estudiantes y educadores. Aqui se detallan algunas formas en que la tecnologia ha

impactado en los esquemas de ensefnanza:

Acceso a la informacion: La tecnologia ha democratizado el acceso a la informacién.
Los estudiantes ahora pueden acceder a una amplia variedad de recursos educativos
en linea, incluyendo libros electrénicos, articulos académicos, videos educativos y
cursos en linea. Esto les permite explorar temas en profundidad y aprender a su propio
ritmo.

Aprendizaje interactivo: Las herramientas tecnoldgicas, como las aplicaciones
educativas y los programas de computadora interactivos, ofrecen experiencias de
aprendizaje mas dinamicas y participativas. Los estudiantes pueden participar en
simulaciones, juegos educativos yactividades interactivas que refuerzan los conceptos
aprendidos de manera mas efectiva que las clases tradicionales basadas en
conferencias.

Personalizacion del aprendizaje: La tecnologia permite la adaptacion del

contenido educativo segun las necesidades individuales de cada estudiante.

Los sistemas de aprendizaje adaptativo: pueden identificar las dareas de
fortaleza y debilidad de un estudiante y ofrecer actividades y recursos personalizados

para abordar esas areas especificas.

Colaboracion y trabajo en equipo: Las plataformas de aprendizaje en lineay las
herramientas de colaboracién permiten, a los estudiantes, trabajar juntosen proyectos,
compartir recursos y comunicarse de manera efectiva, independientemente de su

ubicacion geografica. Esto fomenta el trabajo en equipo y la colaboracién entre pares.
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6. Feedback inmediato: La tecnologia facilita la retroalimentaciéon inmediata
sobre el desempefo de los estudiantes. Los educadores pueden utilizar
herramientas digitales para evaluar el progreso de los estudiantes, en tiempo
real, y proporcionar una retroalimentacion especifica y constructiva, para

mejorar el aprendizaje.

7. Flexibilidad en el aprendizaje: La tecnologia ofrece flexibilidad en cuanto al
tiempo y el lugar de aprendizaje. Los estudiantes pueden acceder al
contenido educativo en linea en cualquier momento y desde cualquier lugar,
lo que les permite adaptar el aprendizaje a sus horarios y preferencias
individuales.

8. Innovacion en la evaluacion: La tecnologia ha permitido la creacién de
nuevas formas de evaluacién, mas alld de los examenes escritos
tradicionales. Los educadores pueden utilizar herramientas digitales para
evaluar el desemperio de los estudiantes, a través de proyectos multimedia,

portafolios en linea, cuestionarios interactivos y mas.

En resumen, la tecnologia ha transformado los esquemas de ensefanza al
ofrecer nuevas oportunidades para el acceso a la informacién, el aprendizaje
interactivo, la personalizaciéon del aprendizaje y la colaboracion, entre otros
aspectos. La integracion efectiva de la tecnologia en el aula puede mejorar
significativamente la experiencia educativa y preparar a los estudiantes para

tener éxito en un mundo cada vez mas digitalizado.

2.4 Herramientas digitales empleadas en la didactica musical

Existen muchos softwares que pueden ser aplicados a la musica. Como
vehiculo para un aprendizaje integral muchas de ellas tienen funciones que
son generales para el desarrollo de multiples especialidades y otras son mas

enfocadas al uso de materiales y recursos musicales.
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A continuacion, se identifica, describe y analiza cada una de ellas:

Software de
aplicacion

Definicion

Funcién

Google
Classroom

Es un servicio web educativo gratuito,
desarrollado por Google, A partir de una
pagina principal, se van creando aulas con
alumnos. En cada una de dichas aulas el
profesor puede publicar tareas con textos,
audios, fotos y videos. Al mismo tiempo,
puede poner avisos, crear encuestas o
recibir respuestas de los alumnos. Esta
disponible en un amplio nimero de idiomas,
concretamente 42. Ademas, funciona en los
mas conocidos dispositivos moviles y
lectores de pantalla.

Entre sus principales funciones
estd el simplificar y distribuir
tareas, asi como evaluar
contenidos. Permite la creacion de
aulas virtuales dentro de una
misma institucion educativa,
facilitando el trabajo entre los
miembros de la comunidad
académica. Ademas, sirve como
nexo entre profesores, padres y
alumnos, agilizando todos los
procesos de comunicacion entre
ellos.

Moodle

Es unsistema de gestion de aprendizaje,
gratuito y de cédigo abierto, seutiliza para el
aprendizaje combinado, la educacién a
distancia, el aula invertida y otros esquemas
de aprendizaje en linea, en escuelas,
universidades, lugares de trabajo y otros
sectores. Se puede usar para crear sitios
web personalizados, con cursosen linea y
permite complementos de origen
comunitario.

Las funcionalidades de Moodle
estan disefiadas para facilitar el
creacion e imparticion de cursos
para cualquier tipo de instituciones
educativas.  Destacamos las
siguientes:

« Creacion de cursos
Contenido interactivo.
Gestion de tareas.
Calificacién y evaluacion.
Seguimiento del progreso.

Youtube

Es un sitio web de
origen estadounidense, dedicado a
compartir videos. Presenta una variedadde
clips de peliculas, programas de
television y videos musicales, asi como
contenidos amateur como videoblogs.
YouTube mantiene una logistica que permite
localizar cualquier video por medio delas
etiquetas de metadato, titulos y
descripciones que los usuarios asignan a sus

videos, pero cuyo uso esta restringido
Unicamente a los videos alojados en
YouTube.

De una manera mas sencilla, la plataforma
sirve para que las personas vean videos y, en
la que los usuarios, también puedan subir
contenido audiovisual de educacion, artes,
musica, television, entre otros. Durante todos
estos afos, la plataforma ha conseguido una
gran cantidad de usuarios que hacen que se|

logre un muy buen alcance, posibilitando el
acceso a la informacion y los datos de un
manera sencilla y rapida.

Aunque parezca mas que tiene
funciones como un medio de
entretenimiento o una red social,
esta plataforma puede ser una
gran aliada para los maestros,
pues les permitird encontrar
capacitaciones. Presenta
funciones generales, Utiles para el
enfoque pedagdgico. Los usos de
Moodle, en el proceso educativo
son: la gestion de contenidos, la
comunicaciéon y la evaluacion.
Permite realizar una gestion delos
contenidos, adaptada a cada
situacién; el maestro los puede
presentar de forma ordenada y
coherente, incluyendo texto,
imagenes, videos o graficos. Los
usuarios pueden conectarse,
como docente o como alumno Y,
pueden ambos compartir]
informacién y publicarla.

Fuente: Elaboracién propia
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Permite enviar mensajes, tutorias
y foros, favoreciendo los
intercambios comunicativos de
forma activa y directa. Crean asi
vinculos entre los componentes
de la comunidad educativa vy,
ademas, dan lugaral aprendizaje
cooperativo, con lacreacion de un
entorno digital sobre un tema
concreto en el que se
retroalimentan y forman debates.
Herramientas depedagogia,

diferentes
explicaciones a los temas vy
mucha informacion que le
ayudara a preparar mucho mejor
sus clases y estar cada vez mas
actualizado con lo que suceda.Por
otro lado, YouTube cuenta con
una gran cantidad de
documentales y peliculas
educativas que pueden ayudar a
que los alumnos entiendan y
comprendan los temas de una
manera diferente y novedosa,
permitiendo su aprendizaje.
Creador de contenido: muchos
docentes optan por grabar partes
de sus clases, explicaciones
cortas, o crear videos en
plataformas como PowToon para
subifos a la plataforma e
indicarles a los alumnos la manera
en la que pueden accedera ellos y
estudiar los temas que seran
tratados en la clase.
Visualizador: Aqui, tanto
estudiantes como docentes puede
acceder a los videos para que
profundicen la informacioén y los
conocimientos que tienen sobreun
tema. La sugerencia que les
hacemos para que esto lo lleven a
cabo, de la manera adecuada, y
no se pierdan en el mar de
informacién  que tiene la
aplicacion, es que busquesiempre
aquellos canales que estan
certificados o que se reconocen
por subir contenido educativo y
veridico.

Fuente: Elaboracién propia
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Spotify

Spotify ofrece transferencia de archivos de
audio por Intemet a través de la combinacion
de servidores dedicados al streaming y en la
transferencia de red de pares (P2P) en la que
participan los usuarios. Una conexion a Interet
de 256 kbit/s es suficiente, y la tasa de bits de
las pistas es de 320 kbit/s. Los archivos de
audio se pueden reproducir bajo demanda,
como si estuvieran en el disco duro del usuario.
Las canciones se guardan en
la caché del software para evitar consumir mas
ancho de banda al repetir las canciones una y

Spotify actualmente funciona
en computadoras, teléfonos
inteligentes, tabletas
electronicas, navegadores y en
determinadas marcas de
televisores.

Brinda el acceso, gratuito o de
pago, a sus usuarios a millones
de canciones, videos de artistas
y podcasts de todo el mundo.
Spotify es una plataforma muy
intuitiva donde cada usuario

otra vez.

puede personalizar la musica o
contenidos que desea
escuchar.

Gracias al algoritmo de esta
aplicacion, la propia
herramienta presenta
sugerencias en base a los
gustos del usuario, lo que hace
que cada persona tenga un
dashboard de la aplicacién
diferente.

Whatsapp

Originalmente, WhatsApp era una especie
de agenda "inteligente" donde se podia ver
qué estaba haciendo cada persona, a fin de
saber si estaba disponible para hablar o si
era mejor contactar con ella en otro
momento a través de SMS, etc. (What's up?,
cuyo significado se asemeja a ;Quétal?,
¢Qué hay?, ;Qué pasa? o ;,Cémo teva?).
WhatsApp Web, la cual permite utilizar
WhatsApp en una computadora,
sincronizando el teléfono con ella mediante
un coédigo QR. Se puede acceder siguiendo
las instrucciones en web.whatsapp.com.

La aplicacion permite enviar y
recibir mensajes mediante
Intemet, ademas de imagenes,
videos, audios, grabaciones de
audio (notas de voz), documentos,
ubicaciones,  contactos, gifs,
stickers, asi como llamadas y
videollamadas con varios
participantes a la vez, entre otras
funciones. WhatsApp se integra
automaticamente a la libreta de
contactos, lo que lo diferencia de
otras aplicaciones, ya que no es
necesario ingresar alguna
contrasefa o PIN para acceder al
servicio.

Entre las funciones que se han
agregado, cronolégicamente,
estan:

Compartir documentos grandes
(hasta 2 Gb), realizar
videollamadas grupales, salas
mediante  Messenger  rooms,
comunidades, canales. Etc.

Por lo tanto, podemos aprovechar
la popularidad de WhatsApp para
ampliar los canales, a través de los
cuales, los docentes puedan
generar un feedback mas rapido,
transparente 'y en la misma
sintonia por el cual interactian, a
diario, nuestros estudiantes

Fuente: Elaboracién propia
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Facebook Es un servicio de redes y medios sociales, | Es una aplicacion de mensajeria
en linea, estadounidense. Los usuarios | instantanea para teléfonos
pueden agregar a otros usuarios como | inteligentes (también cuenta con
«amigos», intercambiar mensajes, publicar | versiones para computadora),
actualizaciones de estado, compartir fotos, | propiedad de la  empresa
videos y enlaces, usar varias aplicaciones | estadounidense Meta.
de software (apps) y recibir notificaciones de | Entre sus funciones principales
la actividad de otros usuarios. Ademas, | estan:
pueden unirse a grupos de usuarios de | Chat: Servicio de mensajeria
interés comun organizados por lugar de | instantanea en dispositivos
trabajo, escuela, pasatiempos uotros temas, | méviles y computadores a través
y categorizar a sus amigos en listas. del | de Facebook Messenger. Permite
trabajo o a sus usuarios tener

conversaciones con una persona o
un grupo de personas, ademas de
poder hacer llamadas y
videollamadas.

Grupos y paginas: Es una de las
utiidades de mayor desarrollo
reciente. Se trata de reunir
personas con intereses comunes.
En los grupos se pueden afadir
fotos, videos, mensajes, etc

“X” Es una empresa tecnoldgica que posee el |Tras el proceso de registro en

servicio de red
social X (anteriormente Twitter).

X es un servicio que permite que los grupos
de amigos, familiares y compafieros de
trabajo se comuniquen y estén en contacto
a través de mensajes rapidos y frecuentes.
Las personas publican posts, que pueden
contener fotos, videos, enlaces y texto. X es
un servicio en linea de redes sociales y
microblogging que permite a los usuarios
enviar y recibir mensajes de texto o
publicaciones de hasta 140 caracteres
llamados «tweets.»

linea, los usuarios pueden publicar
sus tweets utilizando un ordenador
u otro dispositivo compatible con X
(como un smartphone) y pueden
ver los tweets publicados por otros
usuarios «seguidos».

También se hace referencia a X
como el SMS de Intemnet debido a
su inigualable popularidad y a su
similitud con el sistema de
mensajes de texto SMS utilizado
en los teléfonos moviles.

X también permite a los usuarios
ver otros contenidos multimedia,
simplemente haciendo clic en los
tweets que incluyen enlaces a
videos e imagenes de varios sitios
web.

Fuente: Elaboracion propia
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Reproductor | Reproductor y framework multimedia, libre | Entre las funciones principales de
VLC y de codigo abierto desarrollado por el VLC media player estan:
proyecto VideoLAN. Es un programa | Convertir archivos multimedia,
multiplataforma con versiones disponibles | escuchar y descargar videos
para muchos sistemas operativos. Es capaz | online, grabar la reproduccion de
de reproducir casi cualquier formato de un audio o video, grabar el
video, sin necesidad de instalar codecs escritorio, grabar con la webcam,
extemnos y puede reproducir videos en ripear un dvd, control de vic desde
formatos DVD, Bluray, a resoluciones | un navegador web, efectos de
normales, en alta definicién o, incluso, en | video y audio, suscribirse a un
ultra alta definicion o 4K. podcast, escuchar radio por
VLC es un reproductor de audio y video | internet.
capaz de reproducir muchos cédecs y
formatos de audio y video, ademas de
capacidad de streaming.
Reproductor | El Reproductor de Windows | Reproductor de medios de
de Windows | Media (conocido en inglés como Windows | Windows es un programa

Media

Media Player; abreviado como WMP) es un
reproductor multimedia creado por la
empresa Microsoft en el afio 1996 para el
sistema operativo Microsoft Windows.
Incluye acceso a video, en formato digital,
en servidores de pago. También da la
posibilidad de copiar canciones deun
CD al disco duro del PC y viceversa.
Ademas, busca en Intermet los nombres de
las canciones y albumes, mostrando la
caratula del disco del cual provienen dichas
canciones.

reproductor de medios creado por
Microsft. Su funcion principal es ver
archivos de audio y video en un
sistema operativo basado en
Windows. Es un programa muy
versatil que puede ver videos,
escuchar archivos de audio y

transmitir audio. WMP permite
reproducir  diversos formatos
digitales: Audio CD, DVD-

Video, DVD-Audio, WMA
(Windows Media Audio), WMV
(Windows Media
Video), MP3, MPEG y AVI, aunque
el programa depende
de codecs de terceros para
algunos formatos mas.

Cap Cut

Anteriormente conocida internacionalmente
como ViaMaker , es una aplicacién china de
edicion de videos de formato corto,
desarrollada por ByteDance. La aplicacion
se lanzé por primera vez en China, en 2019
y estuvo disponible inicialmente para
iPhone y Android. En 2020, pasé a llamarse
CapCut (anteriormente ViaMaker a nivel
internacional) y  estuvo disponible
internacionalmente.  Posteriormente  se
expandié para incluir versiones web y de
escritorio para Mac y Windows.

CapCut admite funciones basicas
de edicion de video, que incluyen
edicion, recorte y division de clips.
Permite agregar nuevos clips a
proyectos, pero esta limitado a la
edicion de una sola capa. Sin
embargo, la aplicacion admite
opciones de superposicién que
permiten  efectos  adicionales,
incluida la ediciéon de multiples
capas. Los usuarios también
pueden usar muchos tipos de
efectos, como tendencia, apertura
y cierre, discoteca, retro, falla y
distorsién, viog 3D, dibujos
animados, oscuro y dividido. Los
usuarios pueden exportar o
guardar proyectos completados
directamente en diferentes
plataformas de redes sociales.

Fuente: Elaboracién propia
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Filmora Go

Filmora es una herramienta para edicion de
video, un editor disefiado para que cualquier
usuario aprenda a manejarlo rapidamente y
con grandes resultados, sin importar la
experiencia previa que tenga con este tipo
de aplicaciones. Editor de video ideal para
Youtube o para crear videos para las redes
sociales.

Filmora es un software de edicién
de video de pago distribuida a
mediados de los afios 2000 por
Wondershare. Se destaca por
tener una gran biblioteca de
efectos junto a una interfaz basica,
facil de navegar para el editor
promedio.

Entre sus otras funciones para la
edicion de video se encuentran la
sincronizacién automatica, rampas
de velocidad, edicion de titulos,
division de pantalla, fotograma
clave, captura de movimiento,
grabador de pantalla y la opcion de
redimensionar en modo
automatico.

Canva

Canva es un software y sito web de
herramientas de disefio
grafico simplificado, fundado en 2012.
Utiliza un formato de arrastrar y soltar e
incluso permite de manera proporcionada
hacer grandes y pequefias las figuras y
proporciona acceso a mas de 60 millones de
fotografias y 5 millones de vectores,
graficos y fuentes. Es utilizado, del mismo
modo, por disefiadores, como por
profesionales del sector. Sus herramientas
se pueden utilizar tanto para el disefio web
como para los medios de impresiéon y
graficos.

Elusuario se tiene que registraren la pagina
web de Canva.com y posteriormente puede
crear los disefios que considere oportunos.

Canva funciona a base de
vectores, imagenes y texto, por lo
que los proyectos realizados se
pueden guardar para continuar
editandose continuamente, sin
perder movimientos.

El sitio web ofrece un catalogo de
mas de 15 millones de plantillas
personalizables para editar y crear
proyectos propios.

Las plantilas cuentan con
imagenes, estilos y disefio de texto
propio, y el tamafo corresponde a
la plataforma social y el uso
(banners, posts, historias, web).
Estas pueden utilizarse
modificando los elementos
preestablecidos para poder disefiar
una imagen.

Se puede realizar una infografia
con dicho programa y es facil de
utilizar. También se pueden
realizar lineas del tiempo, etc. Las
plantillas de Canva son elaboradas
por editores propios de la
comunidad y usuarios de empresas
que participan en la plataforma.
Canva cuenta con mas de 5
millones de plantillas gratuitas,
contando con algunas de pago
para mantenimiento de la
plataforma.

Fuente: Elaboracién propia
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Wix

Wix.com es una compariia SaaS (Software
as a-Service) que ofrece servicios de
desarrollo web basados en la nube. La
plataforma permite a los usuarios crear
sitios web HTMLS5 vy sitios moéviles a través
del uso de herramientas de arrastrar y
soltaren linea. Wix estd creado en un
modelo de negocio freemium, ganando sus
ingresos a través de suscripciones
premium. Los usuarios deben comprar
paquetes premium para conectar sus sitios
a sus propios dominios, eliminar los
anuncios de Wix, afadir capacidades de
comercio electrénico o comprar
almacenamientos de datos y ancho de
banda adicionales. Los usuarios pueden
agregar funcionalidades como plug-ins, e-
commerce, formularios de contacto,
marketing por correo electrénico, y foros
comunitarios con sus sitios web utilizando
una variedad de aplicaciones desarrolladas
por Wix y de terceros.

Sus funciones principales son:
Editor movil de sitios web,
animaciones, recorte de
imagenes, fuentes personalizadas,
VideoBox, filtros de imagen,
secciones, arte vectorial,
diapositivas, Interacciones
personalizadas, colores y fuentes
de los temas, mis disefos, pantalla
de bienvenida para moviles,
colaboradores del sitio, duplicacion
de paginas, disefio delmenu del
sitio, imagenes en tu sitio, videos
en tu sitio.

Genially

Genially, también conocido como
"Genial.ly", es una herramienta en linea
para crear todo tipo de contenidos visuales
e interactivos de manera facil y rapida, de
uso individual o en equipo. Este software
todo en uno permite
crear presentaciones, infografias, gamifica
ciones, imagenes interactivas y mas
contenidos interactivos.

Tiene un modelo freemium, por lo que
cualquier persona puede utilizar la version
gratuita de la herramienta por tiempo
ilimitado, o bien adquirir uno de los planes
premium para usar todas las caracteristicas
avanzadas.

Desde que nacié6 en 2015, ha obtenido
diversos premios y reconocimientos
internacionales.

La herramienta dispone de un
editor en linea avanzado con el que
crear contenidos desde cualquier
lugar. Ofrece mas de 3.000
plantillas y miles de recursos
(iconos, tipografias, ilustraciones y
fondos) listos para personalizar el
contenido. Las plantillas estan
disefadas por un equipo de
disefadores profesionales,
pensando en las tendencias y
estilos mas funcionales para la
comunidad de Genially, formada
por personas de todos los paises
del mundo, tanto del sector
educativo como corporativo.

Fuente: Elaboracién propia
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Metronomo | Afinador con 2 modos afinador cromatico | = Admite todos los instrumentos,
“Soundcors | que mide el tono y la intensidad  del con muchos usuarios activos de
et” sonido modo diapasén: piano, guitarra, ukelele, mandolina,
+ Frecuencia A4 personalizable (440 | violin, violonchelo, viola, bajo,
Hz por defecto). bateria, flauta y arménica.
* Un metrénomo real no deberia retrasarse: | « Admite todo tipo de instrumentos
Esta aplicaciéonnunca se retrasa. | transpuestos, incluidos el clarinete
*Graba tu musica con la grabadora | en si bemol, la trompa en fa, el
integrada de un solo toque. saxofén en mi bemol, el flautin en
Modo metrénomo con luz de flash Sino re bemol y muchos otros.
puede escuchar el sonido delmetrénomo . Practica de escalas
debido al limite devolumen del altavoz o | + Control preciso de pulsaciones
al ruido defondo fuerte, puede activar el por minuto (BPM)
modode metrénomo con luz de flash. En . Detector de BPM
este modo, puede ver facilmentelos « Rastreador de tiempo de practica
ritmos como destellos de luz.Proyecte la |+ Afinador de alta precision
luz de flash hacia laparedy, luego, toda |+ Modo de metrénomo visual que
la pared podrahacer parpadear los ritmos. utiliza la luz del flash de la camara
Botdn de inicio grande + Diapasoén.
Inicie el metrébnomo con una
simple pulsaciéon del botén.
Caracteristicas adicionales
Adobe Adobe  Acrobat es una familia de |Acrobat DC (Document Cloud), es la
Reader aplicaciones informaticas desarrolladospor [Ultima versién disponible, tiene

la corporacion Adobe, disefiados para
visualizar, crear y modificar archivos con el
formato PDF (Portable Document Format).
El uso del formato PDF es muy comun para

mostrar texto con un disefio visual
ordenado.
Algunos programas de la familia,

especialmente para la creacion de este tipo
de archivos, son comerciales, mientras que
otros para la lectura de este tipo de
documentos son freeware.

Adobe Acrobat y Adobe Reader son de uso
muy popular como forma de presentar
informacion con un formato fijo similar al de
una publicaciéon. Se puede descargar para
Microsoft Windows, Mac
0S, iOS, Android y Windows Phone.

como funciones visualizar archivos
en formato PDF, e incorpora todas
las herramientas que se necesitan
para convertir, editar, enviar yfirmar
PDF en la oficina. También se puede
acceder a los servicios de Adobe
Document Cloud que permite
realizar ain mas acciones con los
PDF desde cualquier lugar.Acrobat

Reader es una aplicacion
independiente y gratuita que puede
utilizar para abrir, ver, firmar,

imprimir, anotar, buscar y compartir
archivos PDF.

Fuente: Elaboracién propia
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Audacity

Fue creado en 1999 por Dominic Mazzoni
y Roger Dannenberg en
la Universidad de Carnegie Mellon. Audacity
es una aplicacién
informatica multiplataforma libre que se
puede usar para grabaciéon y edicién de
audio, distribuida bajo la licencia GPLv2+
Los ejecutables compatibles con VST3
tienen licencia GPL-3 Unicamente para
mantener la compatibilidad de la licencia. En
mayo de 2008, Audacity fue incorporadoa la
lista de los 100 mejores productos del afio,
segun los lectores y editores de la revista
PC World, en su versién estadounidense.

-Grabacién de audio en tiempo
real. Audacity puede grabar varias
pistas a la vez, siempre que la
tarjeta de sonido lo admita.
-Edicion archivos de audio tipo Ogg
Vorbis, MP3, WAV, AIFF, FLAC, A
U, LOF, WMP, y todos los formatos
de archivos compatibles con la
biblioteca libsndfile.

-Conversion entre formatos de tipo
audio.

-Importaciéon de archivos de
formato MIDI, RAW y MP3.
-Edicion de pistas multiples.
Agregar efectos al sonido (eco,
inversion, tono, etc).

-Posibilidad de usar plug-ins para
aumentar su funcionalidad.
-Soporte para modos multicanal
con velocidades de muestreo de
hasta 96 kHz con 32 bits por
muestra

-Reduccién de ruido basada en el
muestreo del ruido a minimizar

videochat,

videoconferencias

!. Las caracteristicas

nfition  para eliminar
asistentes perturbadores.

Fuente: Elaboracién propia
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Google
Meets

Google Meet es un servicio de
videotelefonia desarrollado por Google.
Es una de las dos aplicaciones que
constituyen la nueva versién de
Hangouts, siendo |@btra Google Chat.
Inicialmente Google

- ]
I En 2022, Google

anuncié sus planes para fusionar

Google Duo y Google Meet en unasola
plataforma. Una vez terminado el

proceso, Google Duo pasara a llamarse
Google Meet. El servicio fue revelado como
una aplicaciénde videoconferencia para

lanzamiento, incluia un sitio web, una
aplicacion para Android, y para iOS.

Entre las caracteristicas de sus

r contrasefia para los usuarios

]
—
]
]
]
|

Microsoft
Teams

Microsoft Teams es una plataforma
unificada de comunicacién y colaboracion
que combina chat persistente en el lugar
de trabajo, reuniones de video,
almacenamiento de archivos (incluida la
colaboraciéon en archivos) e integracion
de aplicaciones. El servicio se integra con
el paquete de productividad de Office por
suscripcion y presenta extensiones que
pueden integrarse con productos que no
son de Microsoft.

Microsoft Teams ayuda a formar equipos
de trabajo y colaborar en la misma
plataforma, permitiendo la  edicion
simultanea de archivos, la interaccion con
“‘me gusta” y menciones, la creacion de
notas, el envio de respuestas y la
vinculacion de paginas web. La
experiencia en la plataforma es
personalizable gracias a la integracién
de aplicaciones.

reuniones mediante otras
aplicaciones como Microsoft
Outlook o mediante un enlace
directo. También se puede
compartir con los asistentes el
escritorio completo, ventanas web
especificas, presentaciones ouna

pizarra digital.

- Calendario: con un
funcionamiento similar a otros
calendarios como el Google

Calendar. Con esta funcion se
pueden ver y programar reuniones,
asi como tener la agenda
organizada por dias, semanas o
meses.

- Archivos: se pueden compartir
archivos para que el resto de
personas del equipo o canal
puedan ver o descargar losarchivos
utilizados dentro de la institucion.

- Almacenamiento en la nube: cada
equipo de trabajo puede almacenar
sus documentos en
la nube mediante Microsoft
SharePoint.

Acceso de invitados y acceso
externo: para la comunicacion y
colaboracién con personas fuerade

Fuente: Elaboracién propia
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Kahoot

Kahoot! es una plataforma gratuita que
permite la creacién de cuestionarios de
evaluacion (disponible en app o version
web). Es una herramienta por la que el
profesor crea concursos en el aula para
aprender o reforzar el aprendizaje y donde
los alumnos son los concursantes. Los
alumnos eligen su alias o nombre de usuario
y contestan a una serie de preguntas por
medio de un dispositivo movil.

Existen 2 modos de juego: en grupo o
individual. Las partidas de preguntas, una
vez creadas, son accesibles por todos los
usuarios, de manera que pueden ser
reutilizadas e incluso modificadas para
garantizar el aprendizaje.

Se puede modificar el tiempo de cuenta
atras, las posibles respuestas y se pueden
anadir fotos o videos. Finalmente gana quien
obtiene mas puntuacion.

Esta aplicacion se engloba dentro
del aprendizaje movil
electrénico (M-learning en inglés) y
de la ludificacién (Gamification en
inglés), asi como en Bring your
own device, permitiendo  al
alumnado aprender por medio del
juego pero fuera de un contexto
ludico. La idea es que el alumno
aprenda jugando dentro del aula
para que la experienciade
aprendizaje sea mas motivadora.
Para crear un kahoot, es necesario
que el profesor se registre en una
web. En ella, podra crear
cuestionarios nuevos,
adaptandose asi a las necesidades
especificas del aula.
Ademas, podra disponer de
un repositorio de cuestionarios
creados y publicadosen la web por
otros usuarios. Una vez que ha
creado el cuestionario, ofrece a los
alumnos un cédigo PIN que les
permite acceder al juego en otra
pagina web (kahoot.it) a la que
accederan desde sus dispositivos
moviles o a través de la App.
Para empezar a jugar, es tan
sencillo como proyectar en clase
las preguntas del concurso y los
alumnos, por medio de sus
dispositivos moviles u
ordenadores, y contestar la opcion
que crean correcta.
Al finalizar, cada alumno puede
conocer su puntuacién y se
establece un ranking con las
mismas. Esta puntuacion
dependera de la cantidad de
respuestas correctas, y también de
la velocidad de respuesta. El papel
del profesor pasa a un segundo
plano, siendo los mismos alumnos
los protagonistas de la sesién
educativa.

Fuente: Elaboracién propia
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Simply
Piano

Simply (anteriormente JoyTunes) es una
empresa privada que desarrolla software
que ensefia pasatiempos creativos, desde
tocar musica hasta dibujar y mas.

La empresa comenzé creando aplicaciones
moviles que ensefian a estudiantes de todo
el mundo a tocar instrumentos musicales,
inicialmente el piano y la flauta dulce y luego
se expandié a otros instrumentos como la
guitarra con un motor de reconocimiento de
notas interactivo llamadoMusicSense que
escucha la interpretacion del estudiante y
ofrece retroalimentacién en tiempo real,
utilizando el aprendizaje acustico para
piano, guitarra o canto.

Simply Piano utiliza el
reconocimiento visual para seguir
el progreso del usuario y ofrecerle
informacion en tiempo real sobre su
rendimiento, lo que le pemite
saber exactamente dénde necesita
mejorar. La aplicacion también
cuenta con funciones interesantes,
como la posibilidad de tocar con las
manos separadas.

La forma en que funciona la app
Simply Piano se puede resumir en
los siguientes pasos:

- Registro y evaluacion inicial: al
comenzar, la app te guiara a través
de un proceso de registro y una
evaluacion inicial para determinar
tu nivel de habilidad vy
conocimientos previos.

- Lecciones personalizadas: una
vez que la app tiene una idea de tu
nivel, te ofrecerd lecciones
personalizadas adaptadas a tus
necesidades especificas, lo que te
permite avanzar a tu propio ritmo.

- Reconocimiento de
notas: cuando tocas en tu piano o
teclado, la app utiliza la tecnologia
de escucha para reconocer las
notas que estas interpretando y
proporciona retroalimentacion
inmediata sobre tu precisién yritmo.
- Seguimiento del progreso: Simply
Piano realiza un seguimiento de tu
progreso a lo largo del tiempo, lo
que te permite ver tus mejoras y
establecer metas claras para tu
desarrollo musical.

Simply Piano funciona como un tutor|
de piano personalizado que utiliza la
tecnologia para brindarte una|
experiencia de aprendizaje|
interactiva y efectiva.

Fuente: Elaboracién propia
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Encore

Encore es un editor de partituras para los
sistemas operativos Microsoft Windows
creado originalmente en 1990 por la
empresa estadounidense Passport. En la
actualidad, Encore es distribuido y
desarrollado por la empresa GVOX.

«En 1991 empez6 a escribir su musicaenla
computadora, utilizando software de
notacién musical Encore. En la actualidad
Encore es distribuido y desarrollado por la
empresa GVOX.

Encore se caracteriza por ser uno
de los primeros programas de
edicién musical que permitié que
los elementos de la partitura
musical se pudieran afadir y editar
con el ratdn. La curva de
aprendizaje es gradual; los novatos
pueden esquivar una inmensa
cantidad de caracteristicas que los
usuarios avanzados encuentran a
su disposicion  cuando las
necesitan.

Encore puede reproducir,
graficamente, toda clase de musica
importada como midi, grabada
desde un dispositivo MIDI (teclado,
piano midi, guitarra midi, etc.), o
ejecutada o ingresada con el
teclado de la computadora y el
raton.

Se pueden ajustar individualmente
el tempoy

el volumen correspondientes a
cada voz.

Las nuevas caracteristicas
incluyen asistentes para crear
partituras desde cero, transponer
cada instrumento a
su clave usual), trabajar con
numerosos tipos de conjuntos,
soporte en archivos de formato
MusicXML, reproductor GVOX
VST, que permite el usode
instrumentos virtuales VSTi, con

las obras completas de Bach
para teclado en el formato
de Encore.

Finale de musicos, desde estudiantes y profesores | Como  otros  programas  de

hasta compositores profesionales.

Es el programa mas importante de una serie
de programas de edicion de partituras
creados por MakeMusic para Microsoft
Windows y Mac OS X. Con Sibelius en
segundo lugar, Finale es el programa de
notacién musical mas popular del mercado
internacional.

MakeMusic también  ofrece  algunas
versiones menos caras de Finale. Estas
incluyen Finale NotePad, Printmusic y el ya
descontinuado Allegro.

partituras, Finale permite escuchar
lo que esta escrito, mediante el uso
del protocolo MIDI (utilizando
la tarjeta de sonido de la
computadora). También permite
grabar esa ejecucion (con sonido
bastante pobre desde el punto de
vista timbrico) en un CD de audio.

Finale es usado por escuelas

prestigiosas como la Juilliard
School, laBerklee College of
Music, el New England
Conservatory, la Millikin

University y el Lemmensinstituut.
Control total

Su notacion musical refleja su arte:
no hagas concesiones. Unase a los

Fuente: Elaboracién propia
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principales grabadores y editores
del mundo que confian en Finale
para verse mucho mejor.

Finale incluye una gran libreria de
sonidos (finale Premium) para
inspirar su proceso creativo e
impresionar a su publico. La
exclusiva reproduccién humana de
Finale hace que esos sonidos
cobren Vida.

Finale te permite elegir cémo|
compartes tu musica. Producir
paginas impresas, PDF, MIDI,
MusicXML y archivos de audio. La
colaboracion es facil con Ila
compatibilidad hacia adelante |
hacia atras.

Sibelius

Sibelius es un editor de partituras, es decir,
un programa (informatica) completo para
escribir, ejecutar, imprimir y publicar
partituras de musica.

Fue creado por la empresa Sibelius
Software, actualmente comprado por Avid
Technology y esta disefiado para toda clase
de musicos, desde estudiantes y
profesores,

hasta compositores profesionales.

Sibelius permite trabajar con diferentes
formatos de introduccién de las notas,
desde grabacién con dispositivos MIDI,
hasta la seleccion con el raton. La version 6
incorpora un nuevo formato de introduccion,
mediante  micréfono 'y el programa
Neuratron AudioScore.

La version 6 también incluye la funcién Live
Tempo(r) con la que se puede controlar y
grabar alteraciones de tempo en la partitura
con objeto de poder utilizar el sonido en
directo.

La coleccion de plug-ins es inmensa y
permite hacer funciones avanzadas de
edicién y composicién en muy pocos pasos.

Como otros programas de
partituras, Sibelius permite
escuchar lo que estd escrito,
mediante el uso delprotocolo
MIDI (utilizando la tarjetade sonido
de la computadora), y eluso de

samplers VST, basados en
muestras de sonidos reales.
También permite grabar esa

ejecuciéon en un CD de audio
exportando un archivo.wav desde
el propio programa.

La presentacion es simple, sin
tantos menus y cajas de dialogo.
Los paneles avanzados son
flotantes y pueden moverse u
ocultarse a necesidades del
usuario. Las funciones basicas se
encuentran en el menu
Create/Crear que puede abrirse en
cualquier lugar de la pantalla
haciendo clic derecho y permite
trabajar intuitivamente de manera
similar a un compositor con lapiz y
goma.

Fuente: Elaboracién propia
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Capitulo 3. MARCO METODOLOGICO
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h y disefio [N

El concepto [l este [l de investigacion se basa en el libro de Sampieri (2010) quien
sefala que “el enfoque cuantitativo es aquel que utiliza la recoleccién de datos para
probar hipétesis, con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias”. Asi mismo, que ‘la
investigacion descriptiva pretende medir o recoger informacién de manera
independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refiere,
busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier

fenémeno que se analice”.

Sampieri (2010) también menciona que “el disefio de investigacion no experimental
es un estudio que se realiza sin la manipulacién deliberada de variables y que solo
se observan los fendmenos en su ambiente natural, para después analizarlos”.
También, Sampieri (2010) dice que el disefio transeccional o transversal “es el que
recolecta los datos en un solo momento, en un tiempo Gnico”. Ademas, Sampieri
(2010) dice que el disefio transeccional descriptivo “indaga la incidencia de las
modalidades, categorias o niveles de una o mas variables en una poblacién, y son

estudios puramente descriptivos”.

3.2. Justificacion

Mediante este enfoque se pretende generalizar los resultados encontrados en un
grupo o segmento (muestra) a una colectividad mayor (universo o poblacién). Esto
es, que se analizara por medio de encuestas (cuestionario), para asi determinar el
beneficio que tiene el uso de herramientas digitales, en el aprendizaje de los
estudiantes de la carrera de Danza en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad
de Panama. En cuanto al tipo de investigacion, sera un estudio descriptivo porque la
finalidad del estudio es describir y medir fenémenos o situaciones, indagando la

incidencia y los valores en que se manifiestan una o mas variables.

Para el disefio de investigacion, como plan de estrategia de obtencién de la
informacion, se utiliza la investigacion no experimental transeccional o transversal

descriptiva, ya que este tipo de estudio solo amerita observar fenémenos o
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situaciones. Es transversal, puesto que se recolectaran los datos en un solo momento
y se analizardn en un momento dado. También es de disefio transeccional o
transversal descriptivo, ya que va a indagar la incidencia de las modalidades de una

0 mas variables de una poblacion.

3.3. Sujetos, entorno o fuente de informacion

Dentro de las fuentes primarias, se utilizard como apoyo, el uso de libros fisicos y en
linea, periddicos, revistas, entrevistas y, dentro de las fuentes secundarias, se
pueden mencionar como ayuda, la revision de biografias, ensayos, articulos, tesis de

otros investigadores.

3.4. Variables o categorias de la investigacion

Variables: Sampieri (2010) dice que “las variables son las propiedades que tienen

una variacion que puede medirse u observarse”.

e Variable Independiente: Sampieri (2010) dice que “la variable independiente se
refiere a las supuestas causas antecedentes; en el que se manipulan
intencionalmente una o mas variables”.

En este tema, la variable independiente es el uso de herramientas digitales para el

aprendizaje musical.

e Variable Dependiente: Sampieri (2010) dice que “la variable dependiente se usa
para analizar las consecuencias que la manipulacién tiene sobre una o mas variables,
siendo estos supuestos efectos consecuentes”.

En este tema la variable dependiente es la percepcion de los estudiantes, ya que

depende del uso de herramientas digitales.
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3.5 Poblacion

Sampieri (2010) dice que “una poblacién es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones”.

La investigacion comprende una poblacién de 80 estudiantes de la carrera de Danza
de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Panama.

3.5.1 Muestra

Sampieri (2010) dice que “la muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion,
es decir, un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en
sus caracteristicas al que llamamos poblacién”. También Sampieri (2010), en su libro,
dice que “la muestra probabilistica es un subgrupo de la poblacién en el que todos
los elementos de ésta, tienen la misma posibilidad de ser elegidos”.

A partir de la poblacién, se utiliza entonces una muestra de 42 estudiantes de la

carrera de Danza del turno diurno, cursando el primer semestre del afo 2024, en la

Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Panama, el cual tiene su nivel de
confianza en un 95% y margen de 5%. _

“Tamario de la muestra” NN realizar [N muestra, [N

[l Danza, quienes cursaron la asignatura apreciacion ritmica, el primer semestre de
2024.

El errorb refiere [N <o I
tolerar I equivocacion).
|
.
(Sampieri, I

El porcentaje estimado de la muestra, que es la probabilidad de ocurrencia del

fenémeno (representatividad de la muestra versus no representatividad, la cual se
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.
|
I default ——
[ ror MM primera [l muestra [INMNNNNNNN). (Sampieri,
[

I acertar en la representatividad de la muestra”). [INEGEGgEE
“campos” [ININGEGEGNGENENEEN calcular, IS
- (sampieri, ).

3.6 Técnica de Instrumentacion

Sampieri (2010) dice que “escalamiento Likert es el conjunto de items que se
presentan en forma de afirmaciones para medir la reaccién del sujeto en tres, cinco
o siete categorias”. Se utiliza para el estudio, las fuentes primarias que son las que
se obtienen por medio del contacto directo con los sujetos de estudio, a través de la
técnica del cuestionario. Se utilizara el cuestionario, en este las preguntas se daran
de forma afirmativa, tomando en consideracion el estilo a seguir, el cual es el
diagrama de Likert. Entre sus ventajas tenemos: su capacidad para proporcionar
informacion sobre un mayor niumero de personas en un periodo breve, el costo es
relativamente bajo, tiene la facilidad para obtener, cuantificar, analizar e interpretar
datos.

Este cuestionario cuenta con cuatro partes:

|. Datos del encuestado
II. Aspectos personales
Ill. Aspectos econémicos
IV. Aspectos académicos
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3.7 Procedimiento

La investigacion consiste en: Seleccionar un tema de interés, el cual incluya el area
educativa y especialidad profesional. Se procede a revisar la bibliografia existente,
para corroborar la probabilidad del estudio. Luego, elaborar los aspectos generales,
definiendo de esta manera la hipétesis, objetivos, justificacion y antecedentes a
plantear.

Se considera o analiza la mejor opcién en cuanto al tipo y disefio de investigacion,
es decir, la metodologia. Se realiza el marco teérico para obtener la documentaciéon

necesaria a plantear como estudio investigativo.

Se realiza la recoleccion de datos en la Facultad escogida, siendo esta la Facultad
de Bellas Artes, con los estudiantes de la asignatura Apreciacion Ritmica, de la
carrera de Danza en el turno diurno del primer semestre del afio 2024, para obtener
las respuestas a la hipdtesis de esta investigacion. Se interpreta y analiza la
informacion, para discutir los resultados. Plantear una propuesta de mejoras. Por
ultimo, se realizan las conclusiones y recomendaciones de este proyecto
investigativo.

3.7.1 Cronograma




Seleccion del Titulo

Revision y  andlisis  de

bibliografia

Elaboracién de aspectos

generales
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Establecimiento de la hipotesis
de trabajo y los objetivos

Definicién y desarrollo de la
metodologia de trabajo

Elaboracién de instrumentos de
recoleccion de datos

Aplicacion de instrumentos de
recoleccion de datos

Interpretacién de la informacién,
discusion de los resultados y
conclusiones

Preparacién del manuscrito

Revision y correcciéon  del

manuscrito

Defensa de tesis
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Capitulo 4. ANALISIS DE RESULTADOS
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4.1 Datos del encuestado

4.1.1 Sexo
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado
Masculino | 16 38,1 38,1
Vélidos Femenino | 26 61,9 100,0
Total 42 100,0

Cuadro 1. Sexo del estudiante
Fuente: Elaboracién propia

En lo que respecta a las variables de sexo, los resultados reflejan que, de los
estudiantes encuestados en la Facultad de Bellas Artes, de la carrera de Danza,
asignatura Apreciacion Ritmica en el turno diurno, el 61,9% es del sexo femenino y

el 38,1%, del sexo masculino; por lo tanto, la mayoria es del sexo femenino.
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SEXO DEL ESTUDIANTE

42 respuestas

@ Masculino
@ Femenino

Grafica 1

Fuente: Elaboracioén propia




4.1.2 Edad
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Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado
18-20 afnos | 23 54,8 54,8
21-23 afios | 8 19,0 73,8
Validos 2;-26‘ an?s 0 0 73,8
RIMER 144 26,2 100,0
anos
Total 42 100,0

Cuadro 2. Edad del estudiante
Fuente: Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados, segin la edad de los estudiantes
universitarios de la Facultad de Bellas Artes, de la carrera de Danza,
asignatura Apreciacion Ritmica en el turno diurno, el 54,8% tiene de 18

a 20 anos; el 19,0%, esta entre los 21 a 23 afos; el 0% esta entre los

24 a 26 aros; y el 26,2% esta entre los 27 o mas afos.

Vemos pues, que los resultados nos indican el mayor porcentaje de los
estudiantes universitarios, segun la edad un 54,8%- tiene entre 18 a 20
afos, seguido de 27 afios 0 mas con un porcentaje de 26,2%, seguido

por los estudiantes de 21 a 23 afos con un 19,0 % Y la menor cantidad

de estudiantes estan entre 24 a 26 anos
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EDAD DEL ESTUDIANTE

42 respuestas

@ 18 a 20 afios
® 21 2a23afios
® 24 a 26 afios
@ 27 aiios 0 mas

Grafica 2

Fuente: Elaboracioén propia
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4.1.3 Estado Conyugal del Estudiante

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado
Soltero 28 66,7 66,7
Unido 8 19,0 85,7
Casado 5 11,9 97,6
Validos

Divorciado | 1 24 100,0
Separado v (0] 100,0
Total 42 100,0

Cuadro 3. Estado Conyugal del Estudiante
Fuente: Elaboracioén propia

En lo que concierne al estado conyugal del estudiante, es notorio que
el mayor porcentaje es de los estudiantes solteros, con un 66,7%;
también existen estudiantes unidos con un 19,0% y casados en un
porcentaje de 11,9%; teniendo entonces, el menor porcentaje los
estudiantes divorciados con un 2,4% y por ultimo ningun estudiante

esta separado.




ESTADO CONYUGAL DEL ESTUDIANTE

42 respuestas

@ Soltero(a)

@ Unido(a)

@ Casado(a)
@ Divorciado(a)
@ Separado(a)

66,7%

Grafica 3

Fuente: Elaboracion propia
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Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulad
o
Si 8 19,0 19,0
Validos No 34 81,0 100,0
Total | 42 100,0

Cuadro 4. Si tiene o no Hijos
Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los resultados encontrados, el 81,0% de los encuestados no
tienen hijos, siendo la mayoria y con un menor porcentaje los que si tienen

hijos, con el 19,0%, evidenciando entonces que en su gran mayoria los

estudiantes universitarios no tienen hijos mientras estudian.
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TIENE HIJOS(AS)

42 respuestas

@ si
® NO

Grafica 4

Fuente: Elaboracién propia
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4.1.5 Labora el Estudiante

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

acumulad
[¢]
Si 28 66,7 66,7
Validos No 14 33,3 100,0

Total | 42 100,0

Cuadro 5. Labora el Estudiante
Fuente: Elaboracioén propia

—

universitario, [l] 33,3% [l no lo hace, NG 66.7%
si; [N notorio I mayoria [INEEEGEGG
I sellas Artes, [l 1a carrera de Danza,
asignatura Apreciacion Ritmica, trabajan mientras realizan sus

estudios.




LABORA EL ESTUDIANTE

42 respuestas

®si
® No

Grafica 5

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.6 Especialidad y Enfasis que cursa

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado

Danza con 8 19,0 19,0
énfasis en
Ballet Clasico
Danza con 9 214 40,4
énfasis en
Danza
moderma
Validos Danza con 9 214 61,8
énfasis en Jazz
y Danzas de
caracter
Danza con 16 38,1 100,0
énfasis en
Folklore y
Danzas de la
etnia nacional
Total 42 100,0

Cuadro 6. Ao de estudios del Estudiante
Fuente: Elaboracion propia

Como se puede evidenciar en este cuadro, en cuanto al énfasis de
Danza escogido por los estudiantes, el 38,1 % escogio la carrera de
Danza con énfasis en Folklore y Danzas de la etnia nacional, el 21,4%
esta en la carrera de Danza con énfasis en Danza moderna; el 21,4%
escogio la carrera de Danza con énfasis en Jazz y Danzas de Caracter
y el 19,0% esta en Danza con énfasis en Ballet Clasico.

Cabe destacar que, de los 42 estudiantes encuestados la mayoria esta
en la licenciatura en Bellas Artes con énfasis en Folklore y Danzas de
la etnia nacional con un 38,1 %, hay un empate en la cantidad de
estudiantes de Danza moderna con los de énfasis en Jazz con 21,4%
y en ultimo lugar siendo la minoria de estudiantes los que estan en

Danza con énfasis en Ballet Clasico.




ESPECIALIDAD Y ENFASIS QUE CURSA

42 respuestas

@ Danza con énfasis en Ballet Clasico

@ Danza con énfasis en Danza moderna

@ Danza con énfasis en Jazz y Danzas de
caréacter

@ Danza con énfasis en Folklore y Danzas
de la etnia nacional

Grafica 6

Fuente: Elaboracion propia
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4.2 Aspectos Personales

4.2.1 Su motivacion personal puede influir directamente en su rendimiento

académico
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulad
h -
24 57,1 57,1
|
I 16 38,1 95,2
validos [N | 1 2,4 97,6
]
1 2,4 100,0
[ ]
Total 42 100,0

Cuadro 7. Su motivacion personal puede influir directamente en
su rendimiento académico

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto a los aspectos personales de los encuestados, el 57,1% de
los encuestados esta totalmente de acuerdo en que la motivaciéon
personal puede influir directamente en su rendimiento académico; el
38,1% esta de acuerdo; el 2,4% en desacuerdo e igualmente el 2,4%

esta totalmente en desacuerdo.

El analisis refleja que el porcentaje mas alto es que estan totalmente
en desacuerdo respecto al financiamiento de sus estudios y solo el
11,7% de los encuestados considerd estar totalmente de acuerdo en
que financian sus estudios, siendo este el porcentaje mas bajo, tal vez,
no es relevante financiar sus estudios y sean ellos mismos quienes

costeen estos.




SU MOTIVACION PERSONAL PUEDE INFLUIR DIRECTAMENTE EN SU RENDIMIENTO ACADEMICO

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
38,1% @ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 7

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.2 El apoyo familiar es un elemento importante que influye en el logro de sus
objetivos en la carrera que usted escogi6.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

ﬂ acumulado

14 33,3 33,3
I
| 23 54,8 89,1

Validos [N |4 9,5 98,6

[

1 24 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 8. El apoyo familiar es un elemento importante que influye en el logro de
sus objetivos en la carrera que usted escogio.

Fuente: Elaboracion propia

e o oo ——
encuestados, NG I <n que el apoyo

familiar es un elemento importante que influye en el logro de sus

objetivos su carrera académica; el 54,8 % de acuerdo; el 9,5%,
indicaron h 2

I mayoria, ll 54,8% M de acuerdo [l
N estan totalmente de

acuerdo el 33,8 % de los estudiantes. En su minoria con un 9,5 % los
encuestados estan en desacuerdo con que el apoyo familiar sea un
elemento que influya en el logro de sus objetivos y por ultimo solo un
2,4 % esta totalmente en desacuerdo.

Es decir que en menor porcentaje los estudiantes estan en desacuerdo

o totalmente en desacuerdo con esta aseveracion.
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EL APOYO FAMILIAR ES UN ELEMENTO IMPORTANTE QUE INFLUYE EN EL LOGRO DE SUS
OBJETIVOS EN LA CARRERA QUE USTED ESCOGIO.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 8

Fuente: Elaboracion propia




61

4.2.3 Considera que el aprendizaje integral de la musica y todos sus
elementos son importantes en su desempefio como estudiante de danza y futuro
bailarin profesional.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

i acumulado

30 714 714
[
] 12 28,6 100,0

Validos [N 0 0 100,0

[ ]

0 0 100,0
[
Total 42 100,0

Cuadro 9. Considera que el aprendizaje integral de la musica y todos
sus elementos son importantes en su desempefio como
estudiante de danza y futuro bailarin profesional.

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto a si los estudiantes consideran que el aprendizaje integral
de la musica y todos sus elementos son importantes en su desempefio
como estudiantes de danza y futuros bailarines profesionales, el
71,4% estuvo totalmente de acuerdo; mientras que el 28,6%
estuvo de acuerdo; por otro lado un 0% de los estudiantes estan en

desacuerdoo totalmente en desacuerdo.

Esto indica, —

71,4% manifest6 [l de acuerdo, [l ! aprendizaje de la musica
y todos los elementos que la componen son relevantes en su
desempefio como estudiantes de Danza y futuros bailarines
profesionales. Seguido de estos, el otro porcentaje 28,6 % dice estar
de acuerdo en esta aseveracion. No se evidencian estudiantes que
estén en desacuerdo o completamente en desacuerdo con esta

aseveracion.
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CONSIDERA QUE EL APRENDIZAJE INTEGRAL DE LA MUSICA Y TODOS SUS ELEMENTOS SON
IMPORTANTES EN SU DESEMPENO COMO ESTUDIA... DE DANZA Y FUTURO BAILARIN PROFESIONAL.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 9

Fuente: Elaboracién propia
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4.3 Aspectos Econémicos

4.3.1 Cuenta con alguno o varios dispositivos tecnolégicos como smartphones, tablets u
ordenador

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

acumulado
Si 39 929 929
Validos No 3 74 100,0

Total | 42 100,0

Cuadro 10. Cuenta con alguno o varios dispositivos tecnolégicos como
smartphones, tablets u ordenador

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados encontrados, el 92,9% de los cuenta con
almenos uno de estos tipos de dispositivos tecnoldgicos, evidenciando
entonces que la mayoria cuenta con uno o varios aparatos electronicos
personales, por otra parte solamente un 7,1 % de los estudiantes no
cuenta con algun dispositivo tecnoldgico. Esto nos dice que al estudiar
casi todos los estudiantes cuentan con equipos portatiles inteligentes o

equipos de escritorio.




CUENTA CON ALGUNO O VARIOS DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS COMO SMARTPHONES,
TABLETS U ORDENADOR

40 respuestas

@®si
® NO

_ )

Grafica 10

Fuente: Elaboracioén propia
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4.3.2 Considera que le es dificil obtener los recursos necesarios para desarrollar
sus clases con elementos tecnoldgicos.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

acumulado
Si 12 28,6 28,6
Validos No 30 714 100,0

Total | 42 100,0

Cuadro 11. Considera que le es dificil obtener los recursos necesarios para
desarrollar sus clases con elementos tecnolégicos.
Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados encontrados, el 71,4 % de los encuestados
afirma que no es dificil obtener los recursos necesarios para desarrollar sus
clases con elementos tecnoldgicos, mientras que un 28,6 %, afirma que si

es dificil obtenerlos.

Esto nos dice que la mayoria de estudiantes tiene halla bastante accessible
o sin problema poseer el recurso econdmico para conseguir las herramientas
tecnoldgicas ya sean fisicas como dispositivos u otros hardwares o digitales
como softwares o apps necesarias para el desarrollo de sus clases, en caso

de requerirlas.
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CONSIDERA QUE LE ES DIFICIL OBTENER LOS RECURSOS NECESARIOS PARA DESARROLLAR SUS
CLASES CON ELEMENTOS TECNOLOGICOS.

42 respuestas

@®si
@® NO

28,6%

Grafica 11

Fuente: Elaboracion propia
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4.3.3 Cuenta con servicio de internet en su hogar o en alguno de sus dispositivos
electrénico en cualquier sitio.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

acumulado
Si 41 97,6 97,6
Validos No 1 24 100,0

Total | 42 100,0

Cuadro 12. Cuenta con servicio de internet en su hogar o en alguno de sus
dispositivos electrénico en cualquier sitio.
Fuente: Elaboracién propia

En este punto se evidencia que un 97,6 % de los estudiantes
encuestados tiene servicio de internet en su hogar, en su dispositivo
inteligente o en ambos; mientras que un 2,4 % de los encuestado
manifiesta que no tiene acceso a servicio de internet ni en su hogar ni

en su dispositivo electrénico.

Esta informacién nos dice que casi en su totalidad la muestra de los
estudiantes universitarios tiene acceso todo el tiempo a servicios de
internet ya sea residencial, de telefonia movil o ambos, por lo que
podran tener facil acceso a navegar en cualquier sitio donde se
encuentren siendo estos la gran mayoria con un 97,6 %. La minoria
solo un 2,4 % no tiene conectividad para navegar o utilizar servicios

digitales que requieran de internet.
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CUENTA CON SERVICIO DE INTERNET EN SU HOGAR O EN ALGUNO DE SUS DISPOSITIVOS
ELECTRONICO EN CUALQUIER SITIO.

42 respuestas

@ si
® NO

Grafica 12

Fuente: Elaboracién propia
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4.4. Aspectos Académicos

4.4.1 ; Conoce como utilizar en sus dispositivos electrénicos como smartphones,
tablets, ordenadores, las herramientas digitales con fines educativos?.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado
Lo manejo
21 50,0 50,0
totalmente
Lo manejo 15 35,7 85,7
parcialmente
Vélidos Muy poco lo 5 11,9 97,6
manejo
No lo manejo en
1 24 100,0
lo absoluto
Total 42 100,0

Cuadro 13. ¢Conoce como utilizar en sus dispositivos
electrénicos como smartphones, tablets, ordenadores, las
herramientas digitales con fines educativos?.

Fuente: Elaboracion propia

Dentro de los aspectos académicos encontramos en cuanto al
conocimiento que tiene los encuestados sobre la utilizacion de
herramientas digitales con fines educativos en sus dispositivos
electrénicos, el 50,0 % afirma que maneja totalmente su uso, el 35,7
nos dice que sabe utilizarlas parcialmente, un 11,9 % lo maneja muy

poco y solo un 2,4 % no lo manjea en lo absoluto.

Estas afirmaciones nos dicen que la mayoria de estudiantes tiene un
conocimiento de como utilizar de forma correcta las herramientas
digitales con fines educativos en smartphones, tablets u ordenadores
con un 50,0 % siendo la mayoria. Hay un porcentaje 35,7 que tiene una
idea de como utilizarlos pero no es amplio su conocimiento de como
utilizarlas correctamente. Por otro lado y siendo la minoria del
porcentaje con un 11,8%, los estudiantes dicen que manejan muy poco
el uso de herramientas digitales en smartphones, tablets u ordenadores
y en ultimo lugar un 2,4 % no maneja para nada estas aplicaciones, es

decir que no tienen idea de como utilizarlas.
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¢CONOCE COMO UTILIZAR EN SUS DISPOSITIVOS ELECTRONICOS COMO SMARTPHONES,
TABLETS, ORDENADORES, LAS HERRAMIENTAS DIGITALES CON FINES EDUCATIVOS?.

42 respuestas

@ Lo manejo totalmente

@ Lo manejo parcialmente

@ Muy poco lo manejo

@ No lo manejo en lo asboluto

Grafica 13

Fuente: Elaboracion propia




4.4.2 Las aulas virtuales como google classroom o moodle son una buena forma

7

de organizar las clases y mantenerse involucrado tanto sincrénica como

asincrénicamente en el proceso de aprendizaje.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

25 59,5 59,7
I
I 15 35,7 95,2

Validos [INNEG_— 2 4,8 100,0

I

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 14. Las aulas virtuales como google classroom o moodle son

una buena forma de organizar las clases y mantenerse involucrado tanto
sincrénica como asincronicamente en el proceso

de aprendizaje.
Fuente: Elaboracién propia

Para los estudiantes encuestados el 59,5 % que es la mayoria de ellos
afirma estar totalmente de acuerdo en que las aulas virtuales como
Google classroom o Moodle son una buena forma de organizar las clases
y mantenerse involucrado tanto sincrénica como asincrénicamente en el
proceso de aprendizaje, un 35,7 % de los encuestados esta de acuerdo;
mientras que por otra parte solo un 4,8%, estd en desacuerdo y un 0%

esta totalmente en desacuerdo.

—

D 595 % ve las aulas virtuales como una

excelente forma de organizar y complementar las clases. Afirmando una
postura de total acuerdo, en un porcentaje también considerable otros
grupo de estudiantes afirma estar de acuerdo con esta aseveracion. En
este aspecto una minoria de un 4,8 % responde estar en desacuerdo con
esta aseveracion mientras que no hay evidencia de estudiantes que digan
estar en total desacuerdo con esta forma de usar las aulas virtual.
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LAS AULAS VIRTUALES COMO GOOGLE CLASSROOM O MOODLE SON UNA BUENA FORMA DE
ORGANIZAR LAS CLASES Y MANTENERSE INVOLU...NICAMENTE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Grafica 14

Fuente: Elaboracién propia
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4.4.3 Existe mayor motivacion de estudiar cuando el profesor utiliza herramientas
digitales dentro y fuera del aula de clases comparado con la motivacién al no
utilizarlas.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

ﬂ acumulado

25 59,5 59,7
[ ]
[ ] 15 35,7 95,2

validos [ |2 48 100,0

[ |

0 0 100,0
[
Total 42 100,0

Cuadro 15. Existe mayor motivacion de estudiar cuando el profesor utiliza
herramientas digitales dentro y fuera del aula de clases comparado con la

motivacion al no utilizarlas.
Fuente: Elaboracion propia

Segun los datos recabados de esta aseveracion, los encuestados
responden de esta manera, un 59.5 % de ellos esta totalmente de
acuerdo en que existe mayor motivacion de estudiar cuando el profesor
utiliza herramientas digitales dentro y fuera del aula de clases y un
35,7% esta de acuerdo en esta aseveracion. Por otra parte un 4,8 % de

estudiantes _encuestados dice estar en desacuerdo y no existen
estudiantes aseveracion.

I os B arrojados podemos evidenciar [l casi
B su totalidad [ cstan o totalmente de acuerdo 59,5% o
de acuerdo 35,7 % en que se tiene mucha motivacién de estudiar
siempre que el facilitador utilice tanto dentro como fuera del aula de
clases, las herramientas digitiales en comparaciéon con la motivacion
que existe al no utilizarlas por parte del docente. Siendo en su minoria
con solo un 4,8 % los estudiantes que no estan de acuerdo con esta

aseveracion parcialmente o totalmente - 0%.
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EXISTE MAYOR MOTIVACION DE ESTUDIAR CUANDO EL PROFESOR UTILIZA HERRAMIENTAS
DIGITALES DENTRO Y FUERA DEL AULA DE CLASE...RADO CON LA MOTIVACION AL NO UTILIZARLAS.

42 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 15

Fuente: Elaboracion propia
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Se aprende de forma eficaz al realizar actividades académicas que contemplen el uso
de herramientas digitales dentro de las sesiones de clases tales como exposiciones
audiovisuales, analisis de videos, explicaciones con ejemplos graficos o manejo de
softwares con la guia del profesor.

Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje
i acumulado

27 64,3 64,3
[
] 15 35,7 100,0

Vélidos [N 0 0 100,0

[

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 16. Se aprende de forma eficaz al realizar
actividades académicas quecontemplen el uso
de herramientas digitales dentro de las
sesiones de clasestales como exposiciones
audiovisuales, analisis de videos,
explicaciones con ejemplos graficos o manejo
de softwares con la guia del profesor

Fuente: Elaboracioén propia

En los resultados obtenidos de los estudiantes encuestados, sus
respuestas afirmaron que un 64,3 % de ellos estan totalmente de acuerdo
en que se aprende de forma eficaz al realizar actividades académicas que
contemplen el uso de herramientas digitales dentro de las sesiones de
clases con los recursos mencionados. Asi como un 35,7 % de los

estudiantes dice estar de acuerdo con esta aseveracion. Las respuestas

ﬁtenidas muestran que no hay estudiantes que estén o en desacuerdo o

Analizando [l datos tenemos que [l de estudiantes considera
estar de acuerdo en su totalidad con que aprenden los contenidos de una
forma clara y eficaz usando herramientas digitales como exposiciones
audiovisuales, analisis de videos, explicaciones con graficos o manejo de
distintos softwares dentro de las sesiones de clases. Asi como 35,7 %
también menciona estar de acuerdo. No se evidencian estudiantes que

estén en contra de esta aseveracion.
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SE APRENDE DE FORMA EFICAZ AL REALIZAR ACTIVIDADES ACADEMICAS QUE CONTEMPLEN EL
USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES DENTRO DE L...JO DE SOFTWARES CON LA GUIA DEL PROFESOR.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 16
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.4 El uso de herramientas tecnoldgicas digitales con servicio de musica,
podcasts o videos digitales tales como youtube o spotify es productivo

para encontrar contenido util en su proceso de aprendizaje

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
i acumulado

27 64,3 64,3
I
O 15 35,7 100,0

validos [ | O 0 100,0

I

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 17. El uso de herramientas tecnolégicas digitales con servicio de

musica, podcasts o videos digtales tales como youtube o spotify es

productivo para encontrar contenido util en su proceso de aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la consulta que se realiza sobre si las herramientas digitales
con servicio de musica, podcast o videos tales como youtube o Spotify
son productivas para encontrar contenido Ut en su proceso de
aprendizaje un 64,3% afirma que esta totalmente de acuerdo con el
enunciado, un 28,1% estd de acuerdo, en esta aseveracién no hay
estudiantes que hayan elegido no estar de acuerdo o totalmente en

desacuerdo.

Segun los resultados, el porcentaje mas alto -64,3%- de los encuestados,
esta totalmente de acuerdo que si son productivas estas herramientas
tecnoldgicas con servicios de musica, podcasts o videos; seguido de un
28,1 % que esta de acuerdo con la aseveracion. Entre estas 2 opciones
de respuesta se encuentran el 100% de los votos validos. Eso quiere decir
que ni un solo encuestado manifesté estar en desacuerdo o totalmente en

desacuerdo con el enunciado, con un 0% de votantes en contra.
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EL USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DIGITALES CON SERVICIO DE MUSICA, PODCASTS O
VIDEOS DIGTALES TALES COMO YOUTUBE O SPOT...TENIDO UTIL EN SU PROCESO DE APRENDIZAJE.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 17
Fuente: Elaboracion propia
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“w

4.4.5 El uso de redes sociales como whatsapp, facebook, “X” y
herramientas digitales de interaccion entre personas con fines

educativos pueden facilitar la comunicacién entre compareros para el

desarrollo de asignaciones grupales.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

27 64,3 64,3
I
] 15 35,7 100,0

validos I |oO 0 100,0

O

0 0 100,0
[
Total 42 100,0

Cuadro 18. El uso de redes sociales como whatsapp,
facebook, “x” y herramientas digitales de interaccion entre
personas con fines educativos pueden facilitar la
comunicacion entre compaineros para el desarrollo de
asignaciones grupales.

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la consulta sobre el uso de redes sociales como whatsapp,
facebook o “x” como medio para facilitar la comunicacion e interaccién
entre compaferos en el desarrollo de los contenidos un 64,3%
menciona estar totalmente de acuerdo con esta aseveracion, asi mismo
un 35,7 % de los estudiantes encuestados menciona estar de
acuerdo,En esre enunciado no se evidencian respuestas de
estudiantes que esten ya sea en desacuerdo o completamente en
desacuerdo.

De los estudiantes encuestados, manifesté estar Fom
acuerdo; el 43,3%, de acuerdo; el 20,8%, esta en desacuerdo; y el
7,8%, totalmente en desacuerdo.

Segun los resultados, entre los 2 porcentajes mas altos -64,3%- y 35.7
% estan el 100% de los encuestados, Ninguna respuesta en loscriterios
de desacuerdo o totalmente en desacuerdo, siendo asi todos los

estudiantes tienen como postura apoyar esta aseveracion.
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EL USO DE REDES SOCIALES COMO WHATSAPP, FACEBOOK, “X" Y HERRAMIENTAS DIGITALES DE
INTERACCION ENTRE PERSONAS CON FINES EDUC... EL DESARROLLO DE ASIGNACIONES GRUPALES.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 18
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.6 El uso de herramientas digitales multimedia tales como reproductor
vlc o reproductor de windows media son importantes para la
ejemplificacién y demostracion de diversos contenidos académicos como
obras musicales en formato audio y video.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

27 64,3 64,3
I
[ 15 35,7 100,0

validos [ |o 0 100,0

I

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 19. El uso de herramientas digitales multimedia tales como
reproductor vic o reproductor de windows media son importantes para
la ejemplificacion y demostracion de diversos contenidos académicos
como obras musicales en formato audio y video.

Fuente: Elaboracioén propia

En este punto de la encuesta segun los estudiantes universitarios tenemos
que el 64,3%, de ellos manifesté estar totalmente de acuerdo con el
enunciado que nos dice que el uso de herramientas digitales multimedia
como reproductor de windows media o vic player son importantes para la
ejemplifficacion de contenidos académicos como obras musicales en audio
o audio-video; el 35,7%, esta de acuerdo con esto; No hay estudiantes que

hayan elegido estar en desacuerdo o completamente en desacuerdo.
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EL USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES MULTIMEDIA TALES COMO REPRODUCTOR VLC O
REPRODUCTOR DE WINDOWS MEDIA SON IMPORTA...RAS MUSICALES EN FORMATO AUDIO Y VIDEO.

42 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 19
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.7 El uso de herramientas digitales enfocadas en la edicién de
videos como capcut, filmora go o power director es de gran utilidad en
el manejo de contenidos musicales que puedan ser utilizados para el
desarrollo de sus habilidades académicas creativas

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje

i acumulado

23 54,8 54,8
I
I 19 452 100,0
Validos 0 0 100,0
I
0 0 100,0
[
Total 42 100,0

Cuadro 20. El uso de herramientas digitales enfocadas en la edicion de
videos como capcut, filmora go o power director es de gran utilidad en
el manejo de contenidos musicales que puedan ser utilizados para el
desarrollo de sus habilidades académicas creativas

Fuente: Elaboracion propia

Como podemos ver en este cuadro de respuestas y porcentajes sobre
la consulta realizada, un 54,8%, b
manifest6 [ de acuerdo [l la aseveracion sobre la
utilidad para el manejo de contenidos musicales mediante el uso de
herramientas digitales de edicion de video como capcut, filmora y power
director ; el 45,2%, esta de acuerdo; Las respuestas de los encuestados
se dividen entre estas dos opciones, esto quiere decir que no hubo

respuestas en la casilla de estar en desacuerdo o totalmente en
desacuerdo con el enunciado.




EL USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES ENFOCADAS EN LA EDICION DE VIDEOS COMO CAPCUT,
FILMORA GO O POWER DIRECTOR ES DE GRAN UTI...SUS HABILIDADES ACADEMICAS CREATIVAS

42 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 20

Fuente: Elaboracién propia
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4.4.8 Los softwares y apps para crear presentaciones digitales como
canva, wix o genially son de gran utlidad para la ensefanza-

aprendizaje de aspectos musicales de forma dinamica.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
n acumulado

26 61,9 61,9
|
I 16 38,1 100,0

validos [ |oO 0 100,0

|

0 0 100,0
|
Total 42 100,0

Cuadro 21. Los softwares y apps para crear presentaciones

digitales como canva, wix o genially son de gran utilidad para la

enseinanza-aprendizaje de aspectos musicales de forma dinamica.
Fuente: Elaboracién propia

Segun los datos regabados de esta aseveracion tenemos las siguientes
respuestas. Un 61 h manifestd estar
. ! 38,1%, de acuerdo y por Ultimo no hay

respuestas en las casillas de en desacuerdo o totalmente en

desacuerdo, es decir que se mantuvieron en 0%.

Con este resultado se evidencia que la mayoria de los encuestados
esta ya sea totalmente de acuerdo o de acuerdo con que los softwares
y apps que tienen como funcion crear presentaciones digitales como lo
son canva, wix o genially son de gran utilidad para el aprendizaje de

elemntos musicales de una forma dinamica y sencilla.
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LOS SOFTWARES Y APPS PARA CREAR PRESENTACIONES DIGITALES COMO CANVA, WIX O
GENIALLY SON DE GRAN UTILIDAD PARA LA ENS...DE ASPECTOS MUSICALES DE FORMA DINAMICA.

42 respuestas

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 21
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.9 Las apps de afinadores y metrénomos de “soundcorset’ o

“cifraclub tuner” y pianos digitales como “the piano”

para desarrollar sus habilidades musicales practicas.

son beneficiosas

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

26 61,9 61,9
I
[ 16 38,1 100,0

validos [ 0 0 100,0

I

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 22. Las apps de afinadores y metronomos de “soundcorset”
o “cifraclub tuner” y pianos digitales como “the piano”
son beneficiosas para desarrollar sus habilidades

musicales practicas.

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a la consulta que sobre el uso de apps de afinadores y

metronomos como soundcorset o cifraclub y pianos digitiales como “the

piano” un 61,9 % de los encuestados afirman estar totalmente de

acuerdo con el enunciado mientras que el 38,1% afirma estar de

acuerdo.

En esta aseveracion no hubo encuestados que respodieran no estar de

acuerdo o totalmente en desacuerdo. Esto significa que el porcentaje

total esta dividido entre personas que estan o de acuerdo o totalmente

de acuerdo.
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LAS APPS DE AFINADORES Y METRONOMOS DE “SOUNDCORSET" O “CIFRACLUB TUNER" Y
PIANOS DIGITALES COMO “THE PIANO” SON BE...OLLAR SUS HABILIDADES MUSICALES PRACTICAS.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 22
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.10 Considera que el uso de softwares para leer partituras en pdf
tales como adobe reader, pdf reader o foxit reader pueden aportar en
el desarrollo de la lectura musical.

—

Validos

_‘
=4
o8

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado

19 45,2 452

23 54,8 100,0

0 0 100,0

0 0 100,0

42 100,0

Cuadro 23. Considera que el uso de softwares para leer partituras en
pdf tales como adobe reader, pdf reader o foxit reader pueden aportar
en el desarrollo de la lectura musical.

Fuente: Elaboracion propia

Para este siguiente punto de la encuesta se habla sobre el uso de

softwares para leer partituras y el aporte en el desarrollo de la lectura

musical, un 54,8 % de los estudiantes menciona que esta totalmente

de acuerdo con que si hay un aporte y un 45,2 % asegura estar de

acuerdo, De los encuestados no hay respuestas que se inclinen a estar

en desacuerdo o totalmente en desacuerdo es decir 0% en respuestas

en contra de esta aseveracion.
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CONSIDERA QUE EL USO DE SOFTWARES PARA LEER PARTITURAS EN PDF TALES COMO ADOBE
READER, PDF READER O FOXIT READER PUEDEN A...R EN EL DESARROLLO DE LA LECTURA MUSICAL

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 23
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.11 Las herramientas digitales de edicion y grabacion de audio tales
como la aplicacion “audacity” son eficientes para el desarrollo de
habilidades relacionadas con la musica.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

14 33,3 33,3
I
[ 28 66,7 100,0

Validos [N 0 0 100,0

I

0 0 100,0
I
Total 42 100,0

Cuadro 24. Las herramientas digitales de edicion y grabacion de audio
tales como la aplicacion “audacity” son eficientes para el desarrollo de
habilidades relacionadas con la musica.

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de la aseveracion que dice que las herramientas
digitales de edicion y grabacion de audio tales como la aplicacion

“audacity” son eficientes para el desarrollode habilidades

relacionadas con la musica, arrojan que el 66,7%h

. manifesto estar ; el 33,3%, de
acuerdo; No hay encuestados ni [T
I

Segun los resultados, I estudiantes estan de acuerdos
con la aseveracion. Esto significa que estos estudiantes
encuestados creen plenamente que estas herramientas digitales en
especifico cumplen su labor en la parte académica, siendo
fundamental en potenciar habilidades y recursos dinamicos que
permitan facilitar el aprendizaje y desarrollo de actividades

musicales.
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LAS HERRAMIENTAS DIGITALES DE EDICION Y GRABACION DE AUDIO TALES COMO LA
APLICACION "AUDACITY" SON EFICIENTES PARA ...E HABILIDADES RELACIONADAS CON LA MUSICA.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Grafica 24
Fuente: Elaboracién propia




4.4.12 Los softwares de videoconferencias, tales como zoom, google
meets 0 microsoft teams pueden ser muy Utiles para reunirse,

interactuar y desarrollar actividades entre compafieros, docentes para
complementar las clases presenciales.

Validos

_‘
e
o

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado

20 47,6 47,6

21 50,0 97,6

1 24 100,0

0 0 100,0

42 100,0

Cuadro 25. Los softwares de videoconferencias, tales como zoom,
google meets o microsoft teams pueden ser muy (tiles para
reunirse, interactuar y desarrollar actividades entre compainieros,
docentes para complementar las clases presenciales.

Fuente: Elaboracién propia

El cuadro mostrado arriba refleja la opinion de los 42 estudiantes

encuestados, donde tenemos que el 50,0% de ellos esta totalmente

de acuerdo con la aseveracion, un 47,6 % esta de acuerdo, y en

este enunciado tenemos un 2,4% con dudas sobre esta afirmacion,

siendo este porcentaje el que estd en desacuerdo. No hay

encuestado totalmente en desacuerdo.

Segun los resultados, a pesar de que hay un pequefio porcentaje en

desacuerdo, la mayoria apoya la afirmacién es decir que estan o de

acuerdo o totalmente de acuerdo, por lo que la evidencia que se

arroja tiene notable inclinacion hacia el lado del apoyo a la

aseveracion, ya que es un muy bajo el porcentaje de estudiantes en

desacuerdo.
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LOS SOFTWARES DE VIDEOCONFERENCIAS, TALES COMO ZOOM, GOOGLE MEETS O MICSROSOFT
TEAMS PUEDEN SER MUY UTILES PARA REUNIRS...A COMPLEMENTAR LAS CLASES PRESENCIALES.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 25

Fuente: Elaboracion propia
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4.4 .13 El uso de algun videojuego, app de juego interativo o aplicaciéon
de entretenimiento tales como, kahoot, magic piano, justdance,
bandhero, simply piano, walkband o melodion funcionan como recurso
complementario dinamico y eficiente para la ensefianza de elementos
practicos en la musica.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
ﬂ acumulado

25 59,5 59,5
I
[ 17 40,5 100,0

Validos [N |0 0 100,0

I

0 0 100,0
[
Total 42 100,0

Cuadro 26. El uso de algun videojuego, app de juego interativo o
aplicacion de entretenimiento tales como, kahoot, magic piano,
justdance, bandhero, simply piano, walkband o melodion funcionan
como recurso complementario dinamico y eficiente para la ensefianza
de elementos practicos en la musica.

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede evidenciar en este cuadro los encuestados
responderion a la aseveracion que afima que el uso de algun
videojuego, app de juego interactivo o aplicacion de entretenimiento
como kahoot, magic piano, just dance, bandhero, walkband o
melodion funciona como recurso complementario dinamico vy
eficiente para la ensefianza de elementos practicos de la musica, los
porcentajes se dividieron de la siguiente manera, un 59,5 %
manifestd estar totalmente de acuerdo; el 40,5 %, de acuerdo; No
hay estudiantes en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con
esta aseveracion.

Segun los resultados, el porcentaje mas alto es 59.5 % totalmente
de acuerdo y el segundo porcentaje 40,5 % de acuerdo, donde los
estudiantes consideran eficiente para la ensefianza el uso de estos
softwares o apps. Teniendo un 100% de opiniones a favor del

enunciado.




EL USO DE ALGUN VIDEOJUEGO, APP DE JUEGO INTERATIVO O APLICACION DE
ENTRETENIMIENTO TALES COMO, KAHOOT, MAGIC...ZA DE ELEMENTOS PRACTICOS EN LA MUSICA.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 26
Fuente: Elaboracion propia
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4.4.14 La ensefanza de la lectura y escritura musical resulta mas
eficaz y dinamica con el apoyo de softwares digitales destinados para

tal fin como encore, finale o sibelius.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje
acumulado
20 47,6 47,6
|
[ ] 22 524 100,0
validos [ |0 0 100,0
I
0 0 100,0
|
Total 42 100,0

Cuadro 27. La ensefanza de la lectura y escritura musical resulta mas
eficaz y dinamica con el apoyo de softwares digitales destinados para
tal fin como encore, finale o sibelius.

Fuente: Elaboracién propia

En esta Ultima aseveracion los estudiantes respondieron la encuesta
asi, el 47,6% de los estudiantes encuestados, manifesté estar de
acuerdo; el 47,6%, totalmente de acuerdo; No hay respuestas de
estudiantes que se inclinen a estar en contra de la afirmacién. Es decir
que no hay votos en las opciones de en desacuerdo o totalmente en
desacuerdo.

Esto quiere decir que en orden de porcentajes la mayoria de
estudiantes que son el 52,4 % estan de acuerdoy el 47,6 % totalmente
de acuerdo con el enunciado que dice que la ensefianza de la lectura
y escritura musical resulta mas eficaz y dinamica con el apoyo de
softwares digitales destinados para este fin como lo son encore, finale

o Sibelius
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LA ENSENANZA DE LA LECTURA Y ESCRITURA MUSICAL RESULTA MAS EFICAZ Y DINAMICA CON
EL APOYO DE SOFTWARES DIGITALES DESTINADOS ... TAL FIN COMO ENCORE, FINALE O SIBELIUS.

42 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Grafica 27
Fuente: Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

Conforme al analisis de los resultados del instrumento aplicado a los estudiantes
de la asignatura Apreciaciéon Ritmica, en la Escuela de Danza de la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad de Panama, primer semestre de 2024 se concluye
lo siguiente:
Los porcentajes obtenidos en los resultados del instrumento aplicado permiten
identificar la existencia de opiniones en aspectos personales, econdmicos y
académicos, para conocer de esta forma la percepcion de los estudiantes
encuestados sobre el uso de herramientas digitales para el aprendizaje musical.
Segun los resultados de las aseveraciones, en el aspecto personal, podemos
observar que la mayoria de los estudiantes opina estar de acuerdo -57,1%- en que
existen factores que influyen directamente en el rendimiento académico como lo es
la motivacién personal. De igual manera, en su mayoria un -54,8%- de estudiantes
considera que el apoyo familiar es un elemento importante que influye en el logro de
sus objetivos personales, en este caso, en su carrera de Danza. Por ultimo, en estos
aspectos personales tenemos un punto relevante en la investigaciéon donde un -
71,4%-; es decir, la mayoria de encuestados considera que el aprendizaje integral
de la musica y todos los elementos que la componen son de gran importancia en su
desempeno como estudiantes de la carrera de Danza.
Segun los resultados en los aspectos econdmicos encuestados tenemos varios
puntos de interés, donde casi en su totalidad un 92,9 % de los estudiantes cuenta ya
sea con uno o varios dispositivos tecnoldgicos (smartphones, tablets u ordenadores)

que le permitirian tener lo basico para acceder a los softwares de aplicacion.

4. En esamisma linea los encuestados consideran, en sumayoria un -71,4%- estar en




desacuerdo con que sea dificil obtener los recursos necesarios para dar sus clases
con elementos tecnoldgicos. Por ultimo, en los aspectos econdémicos se concluye
que la opinion de si los encuestados cuentan con servicio de internet, ya sea en su
hogar o en sus dispositivos electrénicos, la respuesta fue contundente con un si en
un 97,6%.

Como conclusiones, sobre el ultimo aspecto realizado en el instrumento de
recoleccion de datos tenemos la parte académica; donde, a través de las respuestas
de los encuestados, se evidencia que estan de acuerdo en mas de el 85% en el uso
de aulas virtuales como google classroom, por ejemplo, es una buena forma de
organizar las clases. Mientras que, en su mayoria, también estan ya sea totalmente
de acuerdo (54,8%) o de acuerdo (42,9%) respectivamente en el uso de redes
sociales, para facilitar la comunicacion, compartir informacion y contenido de valor.
En cuanto al uso de softwares enfocados en el aprendizaje de elementos tedricos y
practicos musicales, los estudiantes encuestados opinan, en un 47,6 %, estar
totalmente de acuerdo y un 524 % de acuerdo en que el uso de softwares para
escribir, leer o editar partituras musicales les da recursos eficaces para que la
ensefianza de la musica sea dinamica y de mejor comprension.

En el uso de herramientas tales como editores o grabadores de video, audio,
creadores de presentaciones digitales, plataforma de video o servicios de musica, o
apps de juegos interactivos, los estudiantes estan en su mayoria, ya sea o de
acuerdo o totalmente de acuerdo con las aseveraciones. Siendo éstas respuestas
superiores al 85% y otras del 90% de opiniones a favor.

Finalmente, se destaca, a manera de conclusion, que segun la evidencia obtenida,
la percepcién de los estudiantes encuestados se inclina hacia estar de acuerdo con

que el uso de herramientas digitales beneficia el aprendizaje musical, esto se obtuvo
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mediante la estadistica de respuestas entre las que estan que el 59,5 % de ellos esta
totalmente de acuerdo y el 35,7 % esta de acuerdo en que existe mayor motivacion
de estudiar cuando el profesor utiliza herramientas digitales dentro y fuera del aula
de clases comparado con la motivacion al no utilizarlas. Asi como consideran con el
100% de opiniones entre totalmente de acuerdo 64,3% y de acuerdo 35,7% en que
se aprende de forma eficaz los contenidos musicales propuestos, al realizar
actividades académicas que contemplen el uso de herramientas digitales como
exposiciones audiovisuales, uso de softwares en clases, videos o graficos con la

guia del profesor.
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RECOMENDACIONES

Considerar los resultados de esta tesis para futuras investigaciones
enfocadas al uso de herramientas tecnolégicas digitales para la
pedagogia de la musica.

Utilizar los resultados de esta investigacion para modificar el plan de la
asignatura Apreciacion Ritmica, de manera que se puedan incorporar
nuevos contenidos aplicando todos los elementos tecnoldgicos y recursos
didacticos propuestos en esta investigacion.

Desarrollar una capacitacion sobre el uso de herramientas digitales para
los docentes, de manera que puedan manejarlas adecuadamente y
planificar sus clases con nuevas estrategias didacticas basadas en las
TICs.

Hacer buen uso de estas y otras herramientas digitales para la ensefianza
de diferentes ramas de especialidad ajenas a la musica, ya que la
metodologia influiria en la motivacion de los estudiantes y potenciarian su
aprendizaje, basandose en los resultados obtenidos de este proyecto.
Realizar talleres a los estudiantes que incluyan el uso de la tecnologia
para el desarrollo de actividades académicas.

Mejorar los recursos tecnoldgicos para que estén disponibles en todos los
espacios donde se imparten clases para asi tener lo necesario en el

desarrollo de las asignaturas en esta nueva era digital.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
MAESTRIA EN MUSICA

Con la finalidad de recopilar y analizar los datos sobre la percepcion de los estudiantes
de la asignatura Apreciacion Ritmica, de la carrera de Danza en la Facultad de Bellas
Artes de la Universidad de Panama sobre el uso de herramientas digitales en el
aprendizaje musical, se utiliza la siguiente encuesta.

Lea cada pregunta y coloque una (X) a la respuesta que considere con su propio interés.

L Datos del encuestado:

Sexo: Masculino Femenino

Edad: 18-20 anos___ 21-23 24-26 27 o mas
Estado Conyugal: Soltero(a) Unido(a) Casado(a) Divorciado(a)
Separado (a)

Se encuentra laborando actualmente: Si___No
Tiene hijos: Si No_

Especialidad y énfasis que cursa:

Danza con énfasis en Ballet
Clasico

Danza con énfasis en Danza
moderna

Danza con énfasis en Jazz 'y
Danzas de caracter

Danza con énfasis en Folklore y
Danzas de la etnia nacional
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LI Aspectos personales

Respecto a los aspectos personales, indique en qué grado esta de acuerdo con las siguientes
aseveraciones.

Aseveracion Totalmente De En Totalmente
de acuerdo acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Su motivacién personal puede
influir directamente en su
rendimiento académico

El apoyo familiar es un
elemento  importante que
influye en el logro de sus
objetivos en la carrera que
usted escogio.

El aprendizaje integral de I3
musica y todos los elementos
gue la componen son de sumg
importancia en su desempefig
como estudiante de danzay
futuro bailarin profesional.

111 Aspectos Econdmicos

En cuanto a los aspectos econémicos, indique la respuesta que usted considera oportuna
para las siguientes preguntas o aseveraciones.

Pregunta o Aseveracion Si No

Cuenta con dispositivos tecnolégicos
como smartphones, tablet o computadora

Considera que le es dificil obtener los
recursos necesarios para desarrollar sus
clases con elementos tecnoldgicos.

Cuenta con servicio de internet en su hogar
y en su smartphone o tablet en cualquier
sitio.
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1V. Aspectos Académicos

En cuanto a los aspectos académicos, indique en qué grado esta de acuerdo con las siguientes
aseveraciones.

Aseveracion Lo manejo Lo manejo Muy poco [No lo manejo
totalmente |parcialmente |lo manejo |en lo absoluto

Conoce como utilizar en sus
dispositivos electronicoscomo
smartphones, tablets,
ordenadores, las
herramientas digitales con
fines educativos.

Aseveracion Totalmen De En Totalmente
te de acuerdo |desacuerdo en
acuerdo desacuerdo

Las aulas virtuales como google
classroom 0 moodle son la mejor
forma de organizar las clases y
mantenerse involucrado tanto
sincronica como
asincrénicamente en el proceso
de aprendizaje

Existe mayor motivacion de
estudiar cuando el profesor utiliza
herramientas digitales dentro y
fuera del aula de clases
comparado con la motivacion al no
utilizarlas.

Se aprende de forma eficaz al
realizar actividades académicas
que contemplen el uso de
herramientas digitales dentro de
las sesiones de clases tales como
exposiciones audiovisuales,
analisis de videos, explicaciones
con ejemplos graficos o manejo
de softwares con la guia del
profesor.

El uso de herramientas
tecnoldgicas digitales con servicio
de musica, podcasts o videos
digtales tales como youtube o
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spotify es beneficioso para
encontrar contenido util en su
proceso de aprendizaje.

El uso de redes sociales como
whatsapp, facebook, “x” 'y
herramientas digitales de
interaccion entre personas con
fines educativos pueden facilitar la
comunicacion entre companeros
para el desarrollo de asignaciones
grupales.

El uso de herramientas digitales
multimedia como reproductor vic o
reproductor de windows media son
importantes para la ejemplificacion
y demostracién de diversos
contenidos académicos como
obras musicales en formato audio
y video.

El uso de herramientas digitales
enfocadas en la edicién de videos
tales como capcut, filmora go o
power director es de gran utilidad
en el manejo de contenidos
musicales que puedan sel

utilizados para el desarrollo de sus
habilidades académicas creativas

Los softwares y apps para creat
presentaciones digitales comag
canva, wix o genially son de gran
utlidad para la ensefianza-
aprendizaje de aspectos musicales
de forma dinamica.

Las apps de afinadores vy
metrénomos de “soundcorset” @
“cifraclub tuner” y pianos digitales
como “the piano” son beneficiosas
para desarrollar sus habilidades
musicales practicas.

Considera que el uso de software
para leer partituras en pdf tale
como adobe reader, pdf reader o
foxit reader pueden aportar en el
desarrollo de la lectura musical.

Las herramientas digitales de
edicion y grabacién de audio tales
como la aplicacion audacity son
eficientes para el desarrollo de
habilidades relacionadas con la
musica.
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Los softwares de
videoconferencias, tales como
zoom, google meets o micsrosoft
teams pueden ser muy Uutiles para
reunirse, interactuar y desarrollar
actividades entre companeros,
docentes para complementar las
clases presenciales.

El uso de algun videojuego, app de
juego interativo o aplicacion de
entretenimiento tales como, kahoot
magic piano, justdance, bandhero
simply piano, walkband o melodion
funcionan como recursg
complementario dinamico y
eficiente para la ensefanza de
elementos practicos en la musica.

La ensenanza de la lectura y
escritura musical resulta mas eficaz
y dinamica con el apoyo de
softwares digitales destinados para
tal fin como encore, finale o
sibelius.

Le agradecemos su colaboracion por hacer posible la realizacion de esta investigacion
con el desarrollo de esta encuesta, sabiendo que usted ha ayudado en pro del crecimiento
académico de Panama
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