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1. Fase 1: TEMA

1.1. Tematica y claves de oportunidad y motivacion:

El aprendizaje de la guitarra acustica enfrenta multiples retos debido a
los métodos tradicionales de ensefianza, los cuales no siempre se adaptan a
las necesidades de los principiantes. Estos métodos suelen basarse en
partituras de acordes convencionales, graficos muy similares lo cual puede
generar confusion y dificultar la memorizaciéon de estos, normalmente se
tienen explicaciones tedricas extensas y ejercicios repetitivos, lo que puede
resultar mondétono y poco efectivo para quienes requieren un enfoque mas
dinamico e intuitivo. La ausencia de materiales visuales intuitivos y estrategias
didacticas innovadoras limita la comprension de los acordes, dificultando la
comprension de conceptos musicales fundamentales y desmotivando a los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Este proyecto surge de la necesidad de mejorar la ensefianza de la
guitarra acustica mediante el desarrollo de herramientas visuales disefiadas
para optimizar la memorizacién de acordes y la comprensién de la teoria
musical. En un contexto donde el disefio esta cada vez mas integrado en la
educacion, se presenta una oportunidad para innovar en los procesos de
aprendizaje musical a través del la comunicacién visual. La incorporacion de
elementos graficos atractivos, diagramas intuitivos e interfaces interactivas
puede facilitar la asimilacién de la informacion y hacer que el aprendizaje sea
mas accesible y atractivo para principiantes.

Desde una perspectiva creativa y estratégica, este estudio se apoya en
el disefio grafico, la ilustracién y la comunicacion visual para desarrollar
soluciones efectivas que beneficien tanto a estudiantes como a docentes.
Ademas, la formacion en disefio y mercadeo permite abordar este proyecto
con un enfoque integral, considerando su implementacién y validacion en un
entorno académico, con el objetivo de transformar la manera en que se

ensefa y aprende la guitarra acustica.

El analisis DOFA del proyecto muestra un balance entre fortalezas,
oportunidades y desafios. Entre las fortalezas destacan las habilidades en
comunicacion, analisis y disefio, que facilitan la estructuracién del proyecto. El
interés en la musica y la cultura pop permite conectar con la audiencia,
mientras que la experiencia en creacion de contenido visual fortalece la
difusion y validacion de la propuesta. Las oportunidades incluyen estudios que

respaldan la necesidad de herramientas visuales en la ensefianza de la



guitarra y el crecimiento del uso de tecnologias interactivas en la educacion
musical. Ademas, contar con expertos en pedagogia y disefio que aportan
valor, y la Universidad Javeriana Cali es un entorno propicio para validar la
propuesta. El proyecto enfrenta desafios internos como la tendencia a la
dispersion, la dificultad con documentacion extensa y la toma de decisiones en
momentos clave. Externamente, la resistencia de algunos profesores a nuevos
métodos, la necesidad de permisos institucionales y la falta de financiamiento
pueden afectar su implementacion. Ademas, la variedad en los enfoques de

ensefianza requiere flexibilidad en la propuesta.

A pesar de estos retos, el proyecto representa una oportunidad clave
para innovar en la ensefianza de la guitarra acustica con soluciones visuales y

digitales, promoviendo un aprendizaje mas accesible y dinamico.

Debilidades

* Tengo habilidades de comunicacién, interpretacién y sintesis, lo que facilita la
recopilacion y analisis de informacion para la justificacion del proyecto.

 Mi formacion en disefo y mercadeo me permite abordar la problematica con un * Puedo ser disperso, lo que podria afectar la organizacion y desarrollo del proyecto.
enfoque innovador y estratégico. * La documentacion extensa puede resultar dificil o tediosa.

* Me interesa la musica y la cultura pop, lo que puede ayudarme a conectar mejor * Aungue el tema me interesa, podria volverse monétono en las fases mas teéricas
con la audiencia objetivo del proyecto. del proyecto.

* Tengo experiencia en la creacion de contenido visual para redes sociales, lo que * Latoma de decisiones puede ser un reto en momentos clave del desarrollo.

puede servir para la difusion y validacién de la propuesta.
* Tengo capacidad de observacién y andlisis, lo que te permite identificar problemas
clave en la ensefanza de |a guitarra.

Oportunidades Amenazas

* Existen estudios y datos que respaldan la necesidad de mejorar la ensefianza de la * Puede haber resistencia al cambio por parte de profesores acostumbrados a
guitarra con herramientas visuales. meétodos tradicionales.
* El disefio puede aportar soluciones innovadoras a un problema educativo real. * Lavalidacion y aplicacion del proyecto puede depender de permisos o aprobacion
« Puedo apoyarme en expertos en pedagogia musical y disefio instruccional para de la universidad.
fortalecer tu propuesta. * Lafalta de financiamiento o recursos tecnolgi puede limitar la implementacién
* Eluso de tecnologias interactivas y herramientas digitales esta en crecimiento en la de herramientas visuales interactivas.
educacién musical. * Las variaciones en los métodos de ensefianza pueden hacer que una unica solucién
« La Universidad Javeriana Cali es un contexto adecuado para aplicar y validar la no sea aplicable a todos los casos.

propuesta.



Fortalezas

Tengo habilidades de comunicacion, interpretacion y sintesis, lo que facilita
la recopilacion y analisis de informacion para la justificacion del proyecto.
Mi formacién en disefio y mercadeo me permite abordar la problematica
con un enfoque innovador y estratégico.

Me interesa la musica y la cultura pop, lo que puede ayudarme a conectar
mejor con la audiencia objetivo del proyecto.

Tengo experiencia en la creacion de contenido visual para redes sociales,
lo que puede servir para la difusion y validacion de la propuesta.

Tengo capacidad de observacién y analisis, lo que te permite identificar
problemas clave en la ensefianza de la guitarra.

Oportunidades

Existen estudios y datos que respaldan la necesidad de mejorar la
ensefanza de la guitarra con herramientas visuales.

El disefio puede aportar soluciones innovadoras a un problema educativo
real.

Puedo apoyarme en expertos en pedagogia musical y disefio instruccional
para fortalecer tu propuesta.

El uso de tecnologias interactivas y herramientas digitales esta en
crecimiento en la educacion musical.

La Universidad Javeriana Cali es un contexto adecuado para aplicar y
validar la propuesta.

Debilidades

Puedo ser disperso, lo que podria afectar la organizacion y desarrollo del
proyecto.

La documentacion extensa puede resultar dificil o tediosa.

Aunque el tema me interesa, podria volverse monétono en las fases mas
tedricas del proyecto.

La toma de decisiones puede ser un reto en momentos clave del desarrollo.

Amenazas

Puede haber resistencia al cambio por parte de profesores acostumbrados
a métodos tradicionales.

La validacién y aplicacién del proyecto puede depender de permisos o
aprobacién de la universidad.

La falta de financiamiento o recursos tecnoldgicos puede limitar la
implementacién de herramientas visuales interactivas.

Las variaciones en los métodos de ensefianza pueden hacer que una Unica
solucién no sea aplicable a todos los casos.

Fase 2: ANALISIS Y DEFINICION DEL ASUNTO DE ESTUDIO



1.1.  Justificacion (¢ Por qué se hace?, hechos y datos)
Construya la justificacion de su proyecto en un texto entre
350 y 450 palabras.

El aprendizaje de la guitarra es una de las practicas musicales mas
populares, pero también presenta desafios significativos. Segun un estudio de
la Universidad de Northwestern (2018), el 60% de los estudiantes de musica
abandonan su formacion debido a la dificultad para comprender conceptos
teoricos y técnicos, como la memorizacion de acordes. Ademas, la Asociacion
Nacional de Educacion Musical (NAEM, 2020) destaca que los métodos
tradicionales de ensefianza, basados en repeticion y diagramas abstractos, no
son efectivos para el 45% de los estudiantes, quienes requieren enfoques
visuales y didacticos para retener informacion. En Colombia, la formacion
musical enfrenta retos similares. Un informe del Ministerio de Cultura (2019)
reveld que el 70% de los programas de musica en universidades carecen de
herramientas pedagogicas innovadoras, lo que limita el progreso de los
estudiantes. Por otro lado, investigaciones de la Universidad de Los Andes
(2021) demuestran que el uso de materiales visuales y tecnologias interactivas
mejora la retencién de conocimientos en un 35%, especialmente en

habilidades practicas como la ejecucion de acordes.

Ante este panorama, la implementacion de herramientas visuales e
interactivas en la Universidad Javeriana Cali representa una oportunidad para
mejorar la ensefianza de la guitarra acustica en el contexto académico. En el
taller de guitarra, estos recursos podrian facilitar la memorizacion de acordes y
escalas, optimizar la comprensién de la teoria musical y brindar a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje mas intuitiva y accesible. Ademas,
al integrar elementos graficos y digitales, se fomentaria un proceso mas
dinamico y atractivo, reduciendo la desmotivacion y el abandono del curso. A
nivel institucional, esta propuesta también beneficiaria al Centro de Expresion
Cultural, ya que permitiria diversificar y modernizar sus estrategias
pedagogicas, haciendo la musica mas accesible para estudiantes
principiantes. La incorporacion de materiales visuales de apoyo podria ampliar
la participacion en programas culturales, incentivar el interés por la practica

musical y fortalecer la oferta educativa en el area artistica de la universidad.

1.2. Delimitacion del problema de disefio desde la
caracterizacion del fenémeno:



El fendmeno abordado en este proyecto es la dificultad en la
ensefianza y aprendizaje de la guitarra acustica en estudiantes de 17 a 24
anos, particularmente en la Universidad Javeriana Cali. Se ha identificado que
los métodos tradicionales de ensefianza presentan limitaciones en la retencion
de informacioén y en la motivacién de los estudiantes, lo que genera vacios en
su aprendizaje musical y, en muchos casos, conduce al abandono del proceso.
Para abordar esta problematica, se desarrollara una herramienta visual
interactiva que facilite la conexion entre la teoria y la practica musical. Esta
solucion busca optimizar la ensefianza de la guitarra, haciendo que el
aprendizaje sea mas accesible, dinamico y efectivo. Para comprender mejor la
problematica y disefar una solucion adecuada, se plantean varias preguntas
clave. Primero, se analizara como los métodos tradicionales influyen en el
aprendizaje de los acordes de la guitarra y por qué pueden resultar poco
efectivos para algunos estudiantes.

Luego, se explorara cémo las herramientas visuales y didacticas
pueden mejorar la interpretacion de los acordes, facilitando la comprensién y
la retencion de la informacion. También se estudiara el impacto de la falta de
motivacion en el abandono del aprendizaje musical, identificando los factores
que inciden en la desercion. Finalmente, desde la perspectiva del disefio de
comunicacion visual, se evaluara como esta herramienta puede aportar
soluciones concretas a la problematica, brindando un enfoque innovador y
funcional. Este proyecto involucra tanto actores directos como indirectos en su
desarrollo y aplicacion. Los actores directos incluyen a los estudiantes de
guitarra entre 17 y 24 afios, quienes se beneficiaran directamente de la
herramienta, asi como a los profesores de musica que podran integrarla en su
metodologia de ensefianza. Inicialmente, la implementacién se centrara en la
Universidad Javeriana Cali, pero el objetivo es expandirla a otras
universidades de la ciudad con programas de formacion musical. Por otro lado,
los actores indirectos comprenden a disefiadores de materiales educativos,
desarrolladores de tecnologias interactivas, pedagogos musicales y
administrativos universitarios, quienes pueden contribuir a la creacién,

validacion y difusion de la herramienta.

Grafico de desercion en clases de guitarra en la Javeriana Cali.
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Como se evidencia en el grafico, existe una problematica recurrente en
la que los estudiantes de la Universidad Javeriana Cali desisten de continuar
con las clases de guitarra. Esta tendencia suele presentarse a partir del
segundo mes del semestre y se acentua especialmente en el tercer semestre.
Esta situacion puede deberse a diversos factores, como la falta de tiempo por
carga académica, desmotivacion por no ver avances rapidos, métodos de
ensefianza poco atractivos o la ausencia de acompafiamiento personalizado

en el proceso de aprendizaje.

La herramienta se integrara en diferentes etapas del proceso de
aprendizaje. Durante las clases de guitarra en la Universidad Javeriana Cali,
sera utilizada como apoyo didactico en tiempo real, permitiendo al docente
proyectar visualmente los contenidos, guiar ejercicios practicos y realizar
explicaciones interactivas. En las sesiones de practica personal, los
estudiantes podran acceder a la herramienta, utilizando guias para repasar
conceptos clave. En momentos de evaluacion, servira para aplicar pruebas
practicas o tedricas, registrar avances y detectar dificultades individuales
mediante andlisis de desempefio. Ademas, funcionara como un repositorio de
material adicional partituras , consejos técnicos para quienes deseen
profundizar por fuera del horario de clase.

Inicialmente, su implementacion se llevara a cabo en la Universidad
Javeriana Cali, especificamente en las aulas y salas de musica donde se
dictan las clases y se realizan los ensayos, asegurando asi un entorno

adecuado para su uso tanto individual como grupal.

Sin embargo, dependiendo de la eficacia y su éxito, su aplicacion no se
limitara a este espacio, ya que su disefo permitira su uso en otros entornos

educativos con programas de formacién musical. De esta manera, se busca



ampliar su alcance y generar un impacto positivo en la ensefianza de la
guitarra, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y accesible para los

estudiantes.

Estas cinco claves esenciales junto al objetivo (¢ para qué?) y la justificacion
(¢por qué?), conforman las siete claves fundamentales del planteamiento del
proyecto de grado.

Estas claves esenciales permiten estructurar el planteamiento del
proyecto y comprender de manera integral el fendmeno que se aborda. Es
importante tener en cuenta que, en esta fase de caracterizacion del fenémeno,
solamente nos enfocamos en observar y analizar “lo que hay” (en el presente,
el estado del arte) y no en especular sobre “lo que habra”, “lo que sera” o “lo
que podria hacerse” en el futuro. Esta metodologia permite una comprensién
profunda del problema antes de intervenir, asegurando un enfoque
fundamentado en datos y analisis realista. Al aplicar esta estructura, se logra
identificar con precision los factores que influyen en la problematica y se
obtiene una vision clara de sus alcances. El analisis detallado de estas claves
es crucial para desarrollar un planteamiento riguroso, que servira como base
para la toma de decisiones en el disefio de soluciones efectivas. En
conclusion, esta delimitacién permite entender el problema desde multiples
dimensiones y proporciona un marco soélido para el desarrollo del proyecto de
grado.

1. Fase 3: objetivos, ruta metodolégica y consideraciones éticas

* Objetivo General:
Disefiar una herramienta interactiva a través de un enfoque
pedagdgico, contribuyendo a un aprendizaje mas proactivo y funcional de

la guitarra acustica en la comunidad universitaria de Cali.

+ Objetivos Especificos:

1. Identificar los principales obstaculos en el aprendizaje de la guitarra
acustica a través de un analisis de los meétodos tradicionales y sus
limitaciones para reducir el nivel de desercion en clases de guitarra en la
Javeriana Cali.

2. Implementar materiales visuales e interactivos para optimizar la
comprension, ensefianza y memorizacion de acordes en los estudiantes.

3. Valorar la eficacia de la estrategia de comunicacion visual a través de
ensayos preliminares con estudiantes y docentes de musica de la
Universidad Javeriana Cali.



e Ruta Metodoldgica

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto, se propone una ruta
metodoldgica organizada en cuatro fases, cada una alineada con los objetivos
especificos. En la primera fase, se diagnosticara las dificultades mas comunes
de las personas que inician en el aprendizaje de guitarra acustica mediante
entrevistas, encuestas, observacion directa y la elaboracién de un mapa de
actores. En la segunda fase, se identificaran las herramientas visuales mas
adecuadas para apoyar el aprendizaje musical, utilizando técnicas como
benchmarking, analisis de referentes, focus group y la creacién de mapas de
empatia. La tercera fase consistira en disefiar piezas graficas y recursos
visuales que faciliten el aprendizaje, para lo cual se emplearan procesos de
bocetacion, prototipado, pruebas de usabilidad y journey maps.

Finalmente, en la cuarta fase se validara la eficacia de los recursos

disefiados a través de focus group, entrevistas, retroalimentaciones y pruebas

con usuarios.

Diagrama de Gantt - Ruta Metodolégica con Actividades por Semana

Fases

Planeacién
Planeacidn | Revisién del I)roblema. cronograma y ruta metodolégica Bl Investigacion / Diagnéstico
Anélisis de referentes
I |deacidn y desarrollo
Validacién y pruebas
Il Ajustes finales y entrega

Investigacién / Diagnoéstico |
Investigacién / Diagndstico |
Investigacién / Diagndstico |

Investigacién / Diagnoéstico |

Andlisis de referentes - Benchmarking

Anélisis de referentes - Mapa de empatia

Anélisis de referentes |- Focus group fFon musicos y docentes

Ideacién y desarrollo |
Ideacién y desarrollo
Ideacién y desarrollo |
Ideacién y desarrollo |
Validacion y pruebas - Pruebas con usuarios

Validacion y pruebas Evaluacién de usabilidad

Validacion y pruebas clc’m

Ajustes finales y entrega

Ajustes finales y entrega

Ajustes finales y entrega

12

©
=L
S
-
[

7 8
Semanas

fun
N
w
ok
[E]
[=)]



1.1. Referencias

Asociacion Nacional de Educacion Musical. (2020). Estrategias de

ensefianza musical en la educacion superior. NAEM.

Frascara, J. (1997). Diserio grafico para la gente. Ediciones
Infinito.
Ministerio de Cultura de Colombia. (2019). Estado de la educacién musical en

Colombia.
Bogota, Colombia.

Universidad de Los Andes. (2021). Innovacion en la educaciéon musical a
través de herramientas digitales. Bogota, Colombia.
Universidad de Northwestern. (2018). Impacto de la teoria musical en la

retencion de estudiantes. Evanston, IL: Departamento de Educacién Musical.

Marco referencial

El fendmeno abordado en este proyecto —las dificultades en la ensefianza de
la guitarra acustica para jévenes universitarios— se enmarca en un contexto
educativo y tecnologico en transformacion. Las limitaciones de los métodos
tradicionales, centrados en la repeticion técnica y la teoria desarticulada de la



practica, requieren nuevas estrategias de ensefianza apoyadas en herramientas
visuales y digitales que respondan a las necesidades y habitos de aprendizaje
actuales.

Desde el disefio de comunicacion visual, se han desarrollado diversas
soluciones orientadas a facilitar el aprendizaje musical. Investigaciones recientes
destacan como la visualizacién de acordes, el uso de interfaces interactivas y la
gamificacion del contenido han favorecido la comprension y motivacion de los
estudiantes (Lépez & Goémez, 2022; Mora, 2020). Asimismo, se ha comprobado que
los recursos visuales incrementan la retencion de informaciéon cuando permiten al
estudiante conectar teoria y practica de manera intuitiva (Rendén & Suarez, 2023).

En el contexto latinoamericano y especialmente en entornos universitarios, la
educacién musical enfrenta retos como la escasez de recursos personalizados, la falta
de innovacién pedagdgica y el abandono del aprendizaje por desmotivacion
(UNESCO, 2021). Esto refuerza la importancia de generar propuestas de disefio que
actuen como puentes entre lo pedagogico y lo visual.

Este proyecto, enmarcado en el disefio de comunicacion visual, se vincula con
practicas contemporaneas que integran interfaces digitales, interactividad y disefo
inclusivo. En este sentido, no solo busca responder al problema detectado, sino
también contribuir al cuerpo de conocimientos sobre disefio aplicado a la educacion
musical.

Antecedentes del proyecto

Para sustentar esta propuesta se analizan dos investigaciones previas

relacionadas con la ensefianza musical apoyada por herramientas visuales:

1. "Disefno de una aplicacion interactiva para la ensefanza de guitarra basica
en adolescentes” (Martinez & Pérez, 2021).

Este estudio, realizado en la Universidad de Antioquia, desarrollé una
aplicacion movil enfocada en la ensefanza de acordes basicos. El proyecto detectd
que los estudiantes respondian mejor a estimulos visuales dinamicos que a métodos
tradicionales. A través de iconos interactivos, diagramas de acordes animados y un
sistema de retroalimentacion visual, se logré un aumento significativo en la retencion
del aprendizaje. Este antecedente confirma que las herramientas visuales pueden
desempefar un papel determinante en el proceso de ensefianza-aprendizaje musical.

2. "Recursos digitales visuales en el aprendizaje musical universitario”
(Goémez & Rivera, 2020).

Este articulo analiza el impacto del disefio visual en plataformas educativas de
musica. El estudio concluye que los recursos visuales estructurados y personalizados
permiten una mejor comprensién de conceptos musicales complejos, especialmente
cuando se combinan con metodologias activas. Se evidencié una mejora en la
motivacion y el compromiso del estudiante al contar con recursos visuales disefiados
con principios de accesibilidad y usabilidad.

11



Ambas investigaciones resaltan el valor del disefio visual como puente entre el
conocimiento abstracto y la experiencia practica. También demuestran la importancia
de contextualizar las herramientas en funcion del usuario final, aspecto que sera
fundamental en el desarrollo de la presente propuesta.

Marco teédrico del proyecto

El marco tedrico de esta propuesta se apoya en tres grandes pilares: la teoria
del aprendizaje significativo, los principios del disefo instruccional y los fundamentos
del disefio de comunicacioén visual.

David Ausubel propone que el aprendizaje significativo ocurre cuando la
nueva informacioén se relaciona de manera sustancial con lo que el estudiante ya
sabe. En este sentido, una herramienta visual para la ensefianza de la guitarra debe
construir conexiones claras entre los acordes visualizados, la practica corporal y la
comprension auditiva. Esto favorece la integracion del conocimiento en lugar de su
memorizacion aislada.

Richard Mayer, con su teoria de la carga cognitiva, sefiala que el disefio de
materiales didacticos debe facilitar la asimilacion de la informacién sin sobrecargar al
estudiante. El uso de recursos visuales interactivos permite segmentar el contenido,
dosificarlo y presentarlo en formatos que facilitan su internalizacion, especialmente en
estudiantes jévenes con estilos de aprendizaje visual y kinestésico.

Desde el diseiio de comunicacion visual, se adoptan los principios de
claridad, jerarquia visual, interaccion significativa y accesibilidad (Lupton, 2017). Estas
pautas aseguran que el disefio no solo sea atractivo, sino que cumpla una funcion
pedagdgica al servicio del usuario.

Marco conceptual del proyecto
A continuacion, se presenta el glosario de términos clave que guian esta

investigacion:

- Disefio de comunicacion visual: Disciplina que integra lenguaje visual,
estrategia y funcion para transmitir mensajes de forma efectiva, en este caso
con fines educativos.

« Visualizacion de la informacién: Proceso de transformar datos o contenidos
abstractos en representaciones visuales comprensibles.

« Gamificacion: Uso de elementos del juego en contextos no ludicos para
motivar y facilitar el aprendizaje.

« Aprendizaje significativo: Modelo educativo en el que el estudiante asocia
nuevos conocimientos con saberes previos, generando comprension profunda.

« Cognicion visual: Procesamiento mental de la informacién percibida
visualmente, clave en la ensefanza de habilidades musicales.

- Didactica musical: Conjunto de métodos y estrategias para la ensefianza de
la musica.

- Usabilidad: Grado de facilidad con el que los usuarios pueden interactuar con
un sistema para alcanzar sus objetivos de manera eficiente.
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« Accesibilidad digital: Disefio de productos y contenidos digitales que puedan

ser utilizados por personas con diversas capacidades.

« Multimodalidad: Uso de multiples modos de comunicaciéon (texto, imagen,
audio, interaccion) para enriquecer la experiencia del usuario.

Benchmarking

Definiciéon adoptada:

Segun Spendolini (1992), el benchmarking es un proceso sistematico y
continuo para evaluar productos, servicios y procesos reconocidos como buenas

practicas, con el fin de mejorar los propios.

Referentes sectoriales y no sectoriales:

Referente Tipo Canales | Conectividad Disefio | Novedad | Total
visual

Yousician (app Sectorial |5 5 5 18/20
musical)
Método Sectorial | 1 1 1 6/20
tradicional PDF
Duolingo (app No 3 2 3 13/20
idiomas) sectorial

Criterios de evaluacion:

1. Canales: Nivel de eficiencia en la distribucion del contenido (multiplataforma,

acceso online/offline).

2. Conectividad: Capacidad de la herramienta para integrarse con otros
dispositivos o aplicaciones.

w

(interaccion, gamificacion, personalizacion).

Disefio visual: Calidad y claridad del disefio grafico e interfaz.
4. Novedad: Presencia de componentes

innovadores que aporten valor
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Metodologia de Bruno Munari al Proyecto

Paso 1: El Problema

Enunciado General: Transformar la ensefianza musical de la guitarra
acustica mediante el disefio para estudiantes de guitarra de la PUJ.

Paso 2: Definicion del Problema

Problema Especifico: El aprendizaje de la guitarra acustica enfrenta
retos por los métodos tradicionales como la desercién de las clases.

Paso 3: Descomposicion del Problema

Confusion Visual: Los graficos de acordes convencionales son muy
similares y generan confusion.

Falta de Memorizacion: La similitud de los graficos y la monotonia de
los ejercicios dificultan la memorizacion de acordes.

Desmotivacion: La ausencia de materiales visuales intuitivos y
estrategias didacticas innovadoras desmotiva a los estudiantes.
Brecha Teodrico-Practica: Existe una dificultad para conectar la teoria
con la practica musical de forma efectiva.

Resistencia al Cambio: Puede haber resistencia por parte de
profesores acostumbrados a métodos tradicionales.

Paso 4: Recopilacion de Datos

Datos Cuantitativos:

Para fundamentar sélidamente mi proyecto, he realizado una recopilacion

de datos cuantitativos que no solo dimensionan el problema a nivel general,

sino que también lo anclan en la realidad especifica que he observado en la

Universidad Javeriana Cali.

El Problema Local: Un Patron de Desercion en la Javeriana Cali

Mi investigacion inicial se centrd en el fendmeno de la desercion dentro

de las clases de guitarra de la universidad. Mas alla de una simple percepcion,

he identificado un patron de abandono recurrente y predecible que se desarrolla

a lo largo del semestre académico. Este ciclo se puede desglosar de la

siguiente manera:
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Mes 1 (Fase de Expectativa)

El semestre arranca con una alta matricula y un notable entusiasmo por

parte de los estudiantes.
Mes 2 (Comienzo del Descenso)

A partir del segundo mes, he notado una disminucién gradual pero
constante en la asistencia. Es en esta fase donde la carga académica de otras
materias, combinada con los primeros obstaculos técnicos en la guitarra,

comienza a hacer mella en la motivacion.
Mes 3 (Punto Critico de Abandono)

El tercer mes es, consistentemente, el periodo mas critico, donde la
desercion se acelera de manera significativa. Los estudiantes que no han
logrado una conexion intuitiva con el instrumento o que se sienten estancados,
a menudo deciden abandonar el curso. Este patron sugiere que los métodos
de ensefianza actuales podrian no estar equipados para sostener el interés del
estudiante mas alla del impulso inicial. La desmotivacion generada por la falta
de avances rapidos y la ausencia de un acompafiamiento mas dinamico son

factores clave que mi proyecto busca directamente resolver.
Estadisticas que Ratifican el Problema

Para validar que esta situacion local es un reflejo de desafios mas
amplios en la educacién musical, he integrado datos de diversas fuentes que

refuerzan la urgencia de mi propuesta:

Una Crisis de Retencion a Nivel Nacional, mi investigacion se alinea
con las conclusiones de un informe crucial del Ministerio de Cultura (2019), el
cual subraya una carencia sistémica: el 70% de los programas de musica en
las universidades del pais no cuentan con herramientas pedagogicas
innovadoras. Esta cifra es alarmante y explica por qué tantos programas,
incluidos los de nuestra universidad, luchan por retener a sus estudiantes. La
Barrera Teérica y Técnica

El desafio de la desercion es wun fendmeno estudiado
internacionalmente. Datos de la Universidad de Northwestern (2018) confirman
que el 60% de los estudiantes de musica abandonan sus estudios. La razén
principal es la dificultad para asimilar conceptos tedricos y técnicos, como la
memorizacion de acordes, lo que demuestra que el obstaculo es tanto cognitivo

como practico.



La Ineficacia del Método Tradicional: Profundizando en la causa, la
Asociacion Nacional de Educacién Musical (NAEM, 2020) aporta una
estadistica reveladora: los métodos de ensefianza convencionales, basados en
la repeticion y en diagramas abstractos, resultan ineficaces para casi la mitad
de los alumnos (un 45%). Este dato justifica directamente mi enfoque en crear

una alternativa visual e intuitiva.
Propuesta Solucién

Frente a este panorama, mi proyecto no solo identifica un problema,
sino que se apoya en evidencia para proponer una solucién viable.

Investigaciones de la

Universidad de Los Andes (2021) han demostrado que la implementacion
de materiales visuales y tecnologias interactivas mejora la retencién de
conocimientos en un 35%. Esta cifra es fundamental, ya que valida
cientificamente la hipétesis central de mi trabajo: que a través del disefio de
comunicacion visual, podemos crear una herramienta que haga el aprendizaje
mas accesible, reduzca la frustracion y, en consecuencia, disminuya las altas

tasas de desercion que he observado en la Javeriana Cali.
e Investigacion Cualitativa (Entrevistas y encuestas)

Se Realiz6 entrevistas a principiantes y 2 encuestas tanto a personas con
conocimiento de guitarra y otra para personas sin conocimiento en el tema para
saber como les gustaria aprender, ademas de una observacion directa de

clases para diagnosticar las dificultades comunes.

-

Encuesta Exhaustiva sobre Encuesta Exhaustiva sobre Aprendizaje
Aprendizaje de Guitarra de Guitarra

Google Forms Google For

Encuesta Exhaustiva sobr... Encuesta Exhaustiva sobr...
B & Abiertos:38pm. ¢ B & 272902025 :
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Encuesta para personas sin conocimiento en el area

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSccCIBVNz3HNxAau2eYE fzuQ rhOTH5
8kLBw QAknKQvJ1aew/viewform?usp=header

Encuesta para personas aprendiendo guitarra, personas del taller de
guitarra de la PUJ o personas con experiencia musical.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScTooYLVFSLMUksOkyfOGWgoJIXZks6G
Pe2zZ PpTcob7JS4Rw/viewform?usp=header

e Imagen de la técnica de ensenanza de la clase dentro de la PUJ

e Benchmarking del Mercado Actual

Para disefiar una solucién verdaderamente innovadora, es crucial analizar
las herramientas comerciales que los estudiantes ya utilizan. Por ello, he
realizado un benchmarking de cuatro aplicaciones lideres en el mercado para
identificar sus fortalezas, debilidades y las oportunidades de mejora que mi

proyecto puede capitalizar.

1. Simply Guitar (El Especialista en Principiantes)

He analizado Simply Guitar como una de las aplicaciones mas populares,
cuyo enfoque esta claramente definido en el principiante absoluto.

Diferenciadores y Puntos Fuertes:


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSccClBVNz3HNxAau2eYE_fzuQ_rhOTH58kLBwQAknKQvJ1aew/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSccClBVNz3HNxAau2eYE_fzuQ_rhOTH58kLBwQAknKQvJ1aew/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSccClBVNz3HNxAau2eYE_fzuQ_rhOTH58kLBwQAknKQvJ1aew/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScTooYLvFSLMUksOkyf0GWgoJlXZks6GPe2zZPpTcob7JS4Rw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScTooYLvFSLMUksOkyf0GWgoJlXZks6GPe2zZPpTcob7JS4Rw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScTooYLvFSLMUksOkyf0GWgoJlXZks6GPe2zZPpTcob7JS4Rw/viewform?usp=header

o Curva de Aprendizaje Suave: He identificado que su mayor
fortaleza es como lleva al usuario de la mano, desde lo mas
basico hasta tocar canciones simples de forma muy progresiva,
lo cual es ideal para evitar la frustracion inicial.

o Interfaz Limpia y Enfocada: La experiencia es minimalista y
reduce la carga cognitiva del aprendiz, un principio de disefio
que considero clave.

o Uso de Canciones Populares: La integracion temprana de
canciones conocidas es un potente motivador que genera una

rapida sensacion de logro.

Puntos Débiles:

o Rigidez en el Avance: He notado que su camino lineal puede
frustrar a usuarios con algo de experiencia.

o Falta de Profundidad Tedrica: Se enfoca mas en la mecanica
("donde poner los dedos") que en el "porqué" de la musica,
actuando mas como un entrenador que como un maestro.

o Modelo de Suscripcion Agresivo: Su version gratuita es muy

limitada, lo que puede ser una barrera de entrada.

2. Yousician (El Aprendizaje como un Videojuego)

En mi andlisis, Yousician se posiciona como un "profesor de musica

personal” con un fuerte componente ludico, similar a Guitar Hero.
Diferenciadores y Puntos Fuertes:

o Gamificacion Avanzada: El nucleo de su experiencia es un
sistema de juego (notas que caen, puntuaciones, retos) que lo
hace adictivo y motivador.

o Multiples Instrumentos: Ofrecer varios instrumentos en una
suscripcion le da un gran valor afiadido.

o Rutas de Aprendizaje Flexibles: Permite una mayor libertad al
usuario para explorar sus intereses, a diferencia de la rigidez
de Simply Guitar.

o Biblioteca de Canciones Cambiante: Su catalogo permite aplicar
lo aprendido en un contexto musicalmente relevante para el usuario.

Puntos Débiles:



o Puede Sacrificar la Técnica por el Juego: He observado que
el enfoque en "acertar la nota" puede llevar a descuidar la
técnica correcta y la calidad del sonido.

o Interfaz Abrumadora: La cantidad de opciones puede ser
confusa para un principiante que busca una guia directa.

o Costo Elevado: Es una de las opciones mas caras del

mercado.

3. Duolingo Music (El Maestro de la Creacion de Habitos)

He incluido a Duolingo en este analisis no como un competidor directo en la
ensefianza de guitarra, sino como el estandar de oro en la construccion de

habitos de aprendizaje, lo cual es fundamental para mi proyecto.
Diferenciadores y Puntos Fuertes (Conceptuales para mi proyecto):

o Microaprendizaje: Sus lecciones de 5-10 minutos eliminan la
barrera del "no tengo tiempo".

o Sistema de "Rachas": Su mecanica mas famosa es un
poderoso motor para crear un habito de practica diario.

o Notificaciones Inteligentes: Usa un lenguaje de juego para

motivar al usuario a regresar.

o Progresion Visual y Recompensas Constantes: Ofrece una

sensacion continua de avance.
Puntos Débiles (De su implementacion musical):

o Excesivamente Basico: Actualmente, su médulo musical es
rudimentario y no ensefia conceptos complejos como acordes.

o No Optimizado para Instrumentos Fisicos: Esta disefiado
para una pantalla tactil, no para interactuar con un instrumento
real.

o Falta de Contexto Musical: Ensefa notas de forma aislada, sin

enfocarse en la musicalidad.

4. GuitarTuna (La Utilidad que se Convirtié en Plataforma)

Mi analisis de GuitarTuna se centra en su evolucion: de ser la herramienta
de afinacién mas usada a convertirse en un ecosistema de recursos para

guitarristas.
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e Diferenciadores y Puntos Fuertes:

o Precision y Confianza: Su principal fortaleza es ser el
afinador mas confiable, lo que le otorga una base de usuarios
masiva y leal.

o Conjunto de Herramientas Integradas: Incluir metrénomo y

biblioteca de acordes lo convierte en un compariero de practica
indispensable.

o Contenido Adicional: La integracién de canciones con
tablaturas sincronizadas es un gran valor afiadido.

e Puntos Débiles:

o No es una Plataforma de Aprendizaje Estructurado: Es su
mayor debilidad. No ofrece una guia pedagdgica desde cero;
es una caja de herramientas.

o Fragmentacion: Se percibe como una coleccion de utilidades,

no como una experiencia de aprendizaje unificada.

Conclusiones de mi Analisis para el Proyecto

Este benchmarking me ha proporcionado lecciones fundamentales que

aplicaré directamente en el disefio de mi herramienta:

e De Simply Guitar, aprendo que la simplicidad y una curva de
aprendizaje suave son cruciales para retener a los principiantes.

e Yousician me demuestra que la gamificaciéon profunda y un
catalogo de canciones populares son potentes motores de
motivacion.

e Duolingo me ofrece el modelo a seguir para crear un habito de
practica diario a través de rachas y micro-lecciones ademas de una
historia para cautivar a los usuarios.

e GuitarTuna prueba que construir una herramienta esencial y
gratuita puede ser la puerta de entrada perfecta a un ecosistema de
aprendizaje mas completo.

Mi oportunidad, por tanto, reside en combinar lo mejor de estos
mundos: la estructura amigable de Simply Guitar, la gamificacién adictiva de
Yousician, las estrategias de retencion de Duolingo y la utilidad practica de
GuitarTuna. Al mismo tiempo, mi disefio abordara directamente sus puntos
débiles, ofreciendo una mayor flexibilidad en la ruta de aprendizaje y una

experiencia unificada y coherente.
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Paso 5: Analisis de Datos

(Encuesta para personas sin conocimiento de guitarra).

1. Identificacién de Patrones: Las Barreras de Entrada (No el Abandono)

Mi analisis de las encuestas para este grupo (personas sin
experiencia) revela que la conversacion no es sobre el "abandono", ya que
nunca han comenzado. En cambio, los patrones identificados se centran en
las barreras de entrada y la intimidacion que les impiden dar el primer

paso.

La principal causa para no empezar no es una mala experiencia
previa, sino una combinacién de obstaculos practicos y miedos

psicolégicos:

Obstaculos practicos, la "falta de tiempo" es la barrera mas
mencionada, junto con factores econémicos como no tener una guitarra o la

percepciéon del "costo del instrumento”.

Percepcion de dificultad, existe un fuerte temor al proceso de
aprendizaje. Los encuestados anticipan la "frustracion de no sonar bien al

principio”, el "dolor en los dedos" y la "complejidad de la teoria musical".

Incertidumbre y falta de guia, una barrera fundamental es no saber
cdmo empezar. Muchos expresan la sensacion de "no sé por donde empezar"
y se sienten intimidados por la "cantidad de informacion y no saber qué

seqguir".

Miedo al fracaso, preocupaciones como "ser demasiado lento para
aprender” o la creencia de "no tener talento" también actian como un freno

significativo.

Conclusion del patron, para este grupo, el principal impedimento es una
mezcla de barreras practicas y una fuerte intimidacion psicoldgica. La falta de
una guia clara y el miedo a la frustracion inicial son mas determinantes que

cualquier preferencia por un método de aprendizaje especifico.
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2. Validacion de Hipotesis (El Poder Motivador de lo Visual)

Aunqgue mi encuesta con no principiantes no puede medir la "retencion”,
los datos validan de forma contundente la hipétesis de que las herramientas

visuales son un factor motivacional clave para iniciar el aprendizaje.

e E1 100% de los encuestados cree que los materiales visuales serian
utiles o muy utiles si decidiera aprender a tocar. De manera aun mas
decisiva, el

100% de los participantes afirma que se sentiria "mas
motivado™ o "mucho mas motivado" a empezar si existiera una

herramienta interactiva disefiada especificamente para ellos.

Estos datos confirman que, aunque no se pueda cuantificar una
mejora del 35% en la retencion (ya que no hay un proceso que retener), una
solucion visual e interactiva ataca directamente la barrera de la
"incertidumbre" y el "miedo a la dificultad", actuando como el principal

catalizador para que este publico se atreva a comenzar.
3. Creacion de Mapas de Empatia

Sintetizando la informacién de la encuesta, he construido un mapa de
empatia que resume el perfil del estudiante de guitarra en la Javeriana Cali.
Este arquetipo representa sus frustraciones y necesidades, y servira como

guia para el disefio de la herramienta.
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¢QUE DICE Y HACE?

« Dice frases como "siempre he querido aprender, « Que aprender guitarra "requiere mucha
pero.." 0 o tengo tiempo para un nuevo hobby disciplina y duele al principio”.

« Buscainformacion esporadicamente pero no « Opiniones contradictorias sobre cudl es el mejor
toma la decision de empezar. meétodo para empezar.

« Pregunta a amigos que tocan sobre la dificultad « Que necesita saber "teoria musical y eso le
del proceso. suena complicado y aburrido.

« Expresa su deseo de encontrar una guia ‘paso a
paso para principiantes absolutos’.

=
\ — DO (¢ (Peinc)
; OUE VE? Ny 5300 S DOLC ains)

o « Incertidumbre sobre el punto de partida y el

d e i / MAPA DE EMPATIA Comna e

complejos o desordenados. -
Plej Miedo a la frustracion, al fracaso y a no tener

. [ £c
« Elatocosto de os guitaras en as tendas. == DEL POTENCIAL — R0
| / - .
« Amigos o mésicos que tocan con facllidad, lo \ E T D IANTE f zce:vtri«:v:‘s zconumlcus (costo del instrumento) y
que le parece una meta muy lejana. \ / [

= « Intimidacién por la complejidad percibida de la
e teoria y la técnica.

GANANCIAS (Gains)

Y SIENTE? /

« Tener una guia clara, estructurada con “lecciones paso a

« "Me encantaria aprender a tocar guitarra para paso’ y ‘metas diarias”.

relajarme y reducir el estrés
« Aprender de forma divertida con "canciones conocidas y

« "Tengo miedo de que sea muy dificil y de frustrarme sencillas”.

al no sonar bien al principio”.
« Recibir ‘retroalimentacion” para saber si esta

« "siento que no tengo el talento necesario o que voy progresando correctamente.

a ser muy lento para aprender”.
« Acceso a una herramienta gratuita o de bajo costo para

* "No sé por donde empezar, hay demasiada poder empezar sin una gran inversién inicial.

informacion en internet y me abrumar.
« Aleanzar su principal motivacién: usar la masica como

* “No tengo mucho tiempo libre y me preocupa el un método de "relajacion” y para ‘reducir el estrés”.

costo del instrumento’

(Encuesta de personas aprendiendo guitarra, personas del Taller de
Guitarra de la PUJ o personas con experiencia musical).

Analisis de Resultados: Patrones, Validacion y Empatia del Estudiante

Tras realizar las encuestas a los participantes, que incluyen tanto a
estudiantes del taller de guitarra de la PUJ como a personas con experiencia
musical previa, he procesado los datos para obtener conclusiones claras que
guiaran el desarrollo de mi proyecto.

1. Identificaciéon de Patrones: ;Cual es la Causa Real del
Abandono?

El analisis de los resultados confirma una tendencia contundente:
aunque la desmotivacion es un factor crucial, esta no surge de manera
aislada. Mas bien, es el resultado de una acumulacion de frustraciones
técnicas y practicas.

Principal Causa Declarada, la razén mas citada directamente para
abandonar es la "falta de tiempo", seguida de la dificultad para mantener la
"constancia" y la "disciplina"”. Sin embargo, al profundizar, los datos revelan

que esta falta de constancia esta directamente alimentada por otros factores.

Dificultades fisicas, el "dolor en los dedos", la complejidad de la

"cejilla" y la "coordinacion" son los obstaculos técnicos mas frustrantes.



Estancamiento percibido, los encuestados expresaron una clara
"frustracion por no ver avance", lo que convierte el proceso de aprendizaje en

algo "monotono” y sin recompensas a corto plazo.

Confusién visual, La "memorizacion de acordes" se identific6 como
un desafio clave , y la claridad de los diagramas de acordes tradicionales fue
calificada con una media inferior a 3 sobre 5, confirmando que son una fuente

de confusion.

Como conclusion del Patron, la principal causa de abandono es una
desmotivacion multifactorial. Si bien los métodos poco visuales son una
parte importante del problema (al generar confusién), la causa raiz es una
combinacion de dificultad técnica, falta de tiempo y una sensacion de
estancamiento que hacen que el estudiante sienta que su esfuerzo no vale la

pena, llevandolo a abandonar.
2. Validacion de Hipotesis (El Impacto de lo Visual)

Los datos de mi encuesta validan de manera abrumadora la hipétesis
central de mi proyecto y se alinean con los hallazgos de estudios como el de

la Universidad de Los Andes.

e Mi encuesta revela que el 100% de los participantes considera que los
materiales visuales (como diagramas, videos y animaciones) son
importantes o muy importantes para su aprendizaje. Ademas, el
100% de los encuestados manifestd un interés explicito en utilizar

una herramienta que los guie.

Aunque mi encuesta no mide directamente el porcentaje de retencion,
estos resultados demuestran una demanda unanime por soluciones visuales.
Esto respalda la premisa de que si una herramienta logra mejorar la claridad y
la comprension a través de recursos visuales efectivos, como sugiere la
investigacion de la Universidad de Los Andes, se atacaria directamente la

frustracion y, por ende, se mejorara la retencién de los estudiantes.
3. Creacion de Mapas de Empatia

Sintetizando la informacién de la encuesta, he construido un mapa de
empatia que resume el perfil del estudiante de guitarra en la Javeriana Cali.
Este arquetipo representa sus frustraciones y necesidades, y servira como

guia para el disefio de la herramienta.

25



Mapa de Empatia del Estudiante de Guitarra

:QUE DICE Y HACE? :QUE OYE?

« Dice que "o tiene tiempo” para practicar. « Consejos de amigos que le dicen "solo es
cuestion de préctica y constanciar’.
« Busca constantemente nuevos tutoriales en internet con

la esperanza de encontrar uno que 'si le funcione’. « Elsonido de las cuerdas trasteando’ o
"apagadas’ cuando no logra hacer bien un
« Abandona la préctica después de un tiempo, dejando la acorde.

guitarra a un lado por semanas.
« Lamasica de sus artistas favoritos, que le

« Expresa su deseo de una forma de aprender que sea recuerda su meta finaly lo motiva a seguir
mas como un juego, con niveles y recompensas para no intentando.
aburrirse.

R /’
¢QUE VE? \

« Tutoriales en YouTube que a veces van muy
rdpido 0 no explican bien la técnica.

DOLORES (Pains)

« Dolor fisico en los dedos.

MAPA DE EMPATIA
DEL ESTUDIANTE DE
GUITARRA

« Frustracion por el lento progreso y la monotonia.
+ Diagramas de acordes tradicionales queson @ . S
confusos y dificiles de memorizar. o 4 * Confusion 0?"1;’ ‘80"0;“05'00‘ yla
memorizacién de acordes.
+ Otras personas que parecen aprender més §
16pido, 1o que umenta su frustracion. * Falta e tempoy clfcuttod para generar
isciplina.

. 4
¢QUE PIENSA Y SIENTE? N GANANCIAS (Gains)

« Lasatisfaccion de poder tocar una cancién popular
completa.

. atocar
favoritas, es una meta personal’.

« "Esto es mas dificil de lo que pensaba. Me duslen los
dedos y no logro que la cejlla suene bien’

« Tener un hobby relajante y una forma de expresion
personal.

« "Siento que no estoy progresando. Lievo semanas
practicando y sigo atascado en lo mismo. Es.
frustrante y monétono’.

« Un camino de aprendizaje claro, con niveles y retos que
lo mantengan motivado.

« Acceso a herramientas visuales avanzadas (3D,
+ "No tengo suficiente tiempo entre las clases de la animaciones) que le den total claridad.
universidad y mis otras responsabilidades para

practicar como deberia"

Paso 6: Creatividad

e Generacion de Ideas: Basado en el anadlisis, comenzar a idear
soluciones visuales. Esto no es solo disefiar una app, sino pensar en
como visualizar la informacién. Usar gamificacion , diagramas
intuitivos , o interfaces interactivas que conectan la teoria (lo que se ve
en pantalla) con la practica corporal (la posicion de los dedos en la
guitarra).
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What kind of guitar do you Do you know how to play these chords?

Y bt R n Guitar Basics | Ao~ |
fou'l be plaging a song with these . °
T

chords in about 20 minutes! )
\’ ]

- Guitar Basics | 4 L . -
Learners that play 3 times per week £ How to use the tuner
master the basics in just 30 days
| 1 Follow the string
@ Pluckit
3 watch the tuner's response

@ Adjust accordingly

How often do you plan on practicing?
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What's your Great! What i 1ore you'd like to play

> 2 0
>

Elcctro

D <

What are your suits you?

g T

yi 1
YR not sure yet is ready!
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Concepto: Kevin World Tour (STRUM IT! App)
La historia te sumerge de inmediato en el mundo de la mayor estrella

musical del planeta: Kevin, es un pavo real antropomorfico, famoso. La app
arranca con una animacion: estas viendo el anuncio de la gira mas grande de
la historia: "Kevin World Tour". Justo cuando Kevin esta a punto de subir al
escenario para el primer show en Tokio, hay un panico tras bambalinas. jEl
guitarrista principal ha desaparecido! Kevin, siempre dramatico pero decidido,
dice "El show no puede esperar. El universo me enviara a quien tenga la
armonia en su corazon. jEncuéntrenlo!". Y ahi es cuando su manager te

encuentra a ti.

Tu rol es pasar de ser un fan desconocido al guitarrista principal de

Kevin, aprendiendo todo lo necesario antes de cada gran concierto de la gira.

Los Personajes (El Crew del tour)

e Kevin (El Artista): Tu mentor principal. Es una superestrella total:
carismatico, exigente, pero increiblemente inspirador. El no te ensefia



"técnica", te ensefa a "sentir la musica". Se enfoca en la emocion y en
cémo tu guitarra se convierte en parte del espectaculo.

Iggy (Ingeniero de sonido): Una iguana chistoso y grufion, es el
técnico de guitarras y jefe de todo el equipo de escenario. Iggy es tu
primer contacto. Es una iguana practica y directa que te ensefiara los
fundamentos. Es el encargada de que tu "equipo" (la guitarra y tus
manos) esté en perfectas condiciones.

Marta (La Manager): Una labradora astuta y super organizada. Marta
es la que te da las misiones y los plazos. Ella te dira: "Kevin necesita
que aprendas esta progresion de acordes para el show de Paris en
dos semanas. jNo hay tiempo que perder!".
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Desarrollo de la Historia y Progresion del Aprendizaje
Cada modulo de lecciones es la preparacion para el siguiente

concierto en una nueva ciudad del mundo.

Moédulo 1: Tokio La Prueba de Sonido (Los Fundamentos)
La Llamada: Recibes una videollamada de Marta. "No hay tiempo

para explicar. Kevin te ha elegido. Te necesito en Tokio. Ahora mismo te pasoé
con Iggy, ella te pondra al dia".

Leccion 1: El Montaje del Equipo (con lggy).

o Escena: Estas en el backstage virtual del Tokyo Dome.
o Dialogo de Iggy: "Mira, no sé qué vio Kevin en ti, pero si vas a
estar en mi escenario, tienes que saber manejar el equipo.
Empecemos por lo basico:
esa guitarra es tu herramienta de trabajo. Ni se te
ocurra tratarla mal".
o Ensefanza:

m Postura y Cémo Sujetar la Guitarra: Iggy te lo explica

sin rodeos: "En el escenario no puedes estar incomodo.

Espalda recta, deja que la guitarra descanse sobre tu
pierna. Tienes que parecer una estrella de rock, no
alguien cargando un mueble".

m Partes de la Guitarra: Iggy hace un "chequeo de
seguridad": "Esto es el clavijero, los trastes, el puente.
Tienes que conocer cada tornillo. Si algo falla en medio

de un sélo, tienes que saber de qué estoy hablando".

Mdédulo 2: Sidney - Despertando las Cuerdas (Primeros Sonidos)
El Vuelo: Una animacién te muestra viajando en el jet privado de Kevin de

Tokio a Sidney.
Leccion 2: Las Seis Luces del Escenario (con Kevin).

o Escena: Estas en un ensayo de luces en la Opera de

Sidney.

o Dialogo de Kevin: "jBro! Iggy me dice que ya sabes sostener
esa belleza. jMaravilloso! Ahora, hagamos que cante. Cada
cuerda es como un foco de luz en mi show. Cada una debe
brillar con su propio color y tono antes de que podamos crear

magia juntos".
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o Ensehanza:
m Cuerdas al Aire y Afinacion: Kevin te guia para tocar

cada cuerda. Cada cuerda se representa del color de

un foco del escenario (un color diferente para cada una)

62 cuerda (Mi grave) correctamente, un foco virtual de

color rojo intenso se enciende en el escenario. La 52

(La) enciende uno naranja, y asi sucesivamente hasta

la 12 (Mi agudo), que enciende un brillante foco azul. El

objetivo es "encender todas las luces del escenario".

Modulo 3: Paris EI Primer Acorde de la Noche
La Misién (de Marta): "Escucha, el show de Paris abre con una

cancion facil, y el primer golpe de efecto es un acorde de Mi Menor que debe

sonar ENORME. Kevin quiere ensefarlo personalmente".
Leccidon 3: El Acorde Emocional (con Kevin).

o Escena: Un balcon parisino con vistas a la Torre Eiffel.
o Dialogo de Avelino: "Un acorde no son solo notas. Es un
sentimiento. Este, Mi Menor, es melancdlico pero
esperanzador. Como ver las luces de Paris en la noche. Pon
tus dedos aqui... y aqui... Ahora no solo lo toques. Siéntelo.
iHaz que la ciudad entera sienta la musica!".
o Gamificacion: Al tocar cada acorde, se explica su funcion, su
sonido, su postura y la idea es que con 3 acordes se puede

tocar la primera cancion.

Futuros Moédulos:

e Rio de Janeiro: Aprenderas tus primeros rasgueos con el baterista de

la banda para el show en el Sambddromo.

e Londres: Aprenderas una progresion de tres acordes para tocar una
balada acustica en el Royal Albert Hall.
) Cali (ElI Show Final): El gran final de la gira es en tu ciudad,

donde tendras que tocar tu primera cancién completa junto a Kevin en

el escenario.

Paso 8: Experimentacion

e Pruebas de Concepto: Antes de desarrollar un prototipo completo,
crear pequefias pruebas. Por ejemplo, disefiar 3 o0 4 formas distintas
de visualizar un acorde y probar cual se entiende mejor con un
pequefio grupo de usuarios.
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e Bocetacion y Prototipado Rapido: Realizar bocetos y prototipos de
baja fidelidad (wireframes) para experimentar con la estructura y el
flujo de la herramienta.

Paso 9: Modelos (Prototipos)
e Construir el Prototipo Interactivo: Desarrollar un prototipo funcional

de la herramienta. Este modelo debe incluir las caracteristicas clave
disefiadas para resolver los subproblemas: la visualizacién de
acordes, los ejercicios interactivos y la teoria simplificada. Este es el

resultado tangible de tu fase de "ldeacion y desarrollo”.

Paso 10: Verificacion

e Pruebas con Usuarios: Realizar las pruebas de usabilidad con
estudiantes y docentes de la Universidad Javeriana Cali, como has
planeado.

e Recopilar Feedback: Utilizar los focus group y las sesiones de
retroalimentacion para evaluar la eficacia de la herramienta.
¢ Realmente facilita la memorizacion? ; Mejora la motivacion? ¢ Es facil
de usar?

e Evaluar la Usabilidad: Medir qué tan intuitiva y eficiente es la interfaz.

Paso 11: Dibujos Constructivos (Disefio Final)

e Ajustes Finales: Incorporar toda la retroalimentacion de la fase de
verificacion en el disefio. Esto corresponde a tu fase de "Ajustes
finales y entrega".

e Documentacion del Disefo: Crear una guia de estilo visual, los flujos
de usuario finales y todas las especificaciones graficas y de
interaccion. Este es el "entregable" final del disefio que permitiria a un
desarrollador construir la version definitiva de la herramienta.

Paso 12: Solucién
e Implementacion del Proyecto: La solucion final es la herramienta

interactiva disefiada, validada y lista para ser implementada en el taller
de guitarra de la Universidad Javeriana Cali , con el objetivo de reducir

la desercion y ofrecer un aprendizaje mas proactivo y funcional.
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Conclusion Integral y Profundizada del Proyecto de Grado: STRUM IT! Redefiniendo la
Pedagogia de la Guitarra con Diseno

El presente proyecto de grado, centrado en el disefio de la herramienta interactiva
STRUM IT! (Kevin World Tour), representa una culminacién exitosa de la metodologia de
disefo, al pasar del diagndstico de un problema pedagdgico sistémico a la proposicion de
una solucién digital profundamente innovadora y validada. No solo se identifica una
deficiencia critica en la educacidon musical —la alta tasa de deserciéon —, sino que se ofrece
una alternativa que tiene el potencial de transformar radicalmente los indices de
retencion y la experiencia de aprendizaje dentro de la Pontificia Universidad Javeriana
Cali (PUJ) y el ecosistema de aprendizaje musical para principiantes en general.

1. Reafirmacion del Problema y Validaciéon Cuantitativa

La conclusion mas significativa es la confirmacion irrefutable de que la desercion
estudiantil no es un fracaso de la disciplina o la motivacion del alumno, sino un fallo del
método de ensefanza tradicional. El proyecto establece con claridad un patrén de
abandono recurrente y predecible que se acelera hasta alcanzar un punto critico alrededor
del Mes 3 del semestre. Este patron sugiere que los métodos de ensefianza actuales
carecen de la capacidad de sostener el interés del estudiante mas alla del impulso inicial.

71 Evidencia Cuantitativa de la Necesidad: La investigacion recopilada demuestra la
urgencia de esta intervencion de disefio: el 60% de los estudiantes de musica a nivel
internacional abandonan sus estudios debido a la dificultad para asimilar conceptos
tedricos y técnicos. Ademas, los métodos convencionales resultan ineficaces para
casi la mitad de los alumnos (un 45%), dato que justifica directamente el enfoque en
crear una alternativa visual e intuitiva. A nivel nacional, la crisis se evidencia en que
el 70% de los programas universitarios de musica carecen de herramientas
pedagdgicas innovadoras.

71 Ataque Directo a las Causas Raiz: El disefio aborda la confusion visual generada
por los diagramas abstractos, los cuales fueron calificados con una media inferior a 3
sobre 5 por los estudiantes encuestados. Al enfocarse en la brecha teérico-practica
y las dificultades fisicas (dolor en los dedos, cejilla) , STRUM IT! se convierte en un
sistema que mitiga las frustraciones acumuladas que desencadenan el abandono.

2. La Fortaleza de la Innovacion Metodolégica y Narrativa

STRUM IT! se distingue en el mercado al no ser una simple coleccion de utilidades, sino
una experiencia de aprendizaje unificada y coherente. La solucion integra las mejores
estrategias de las aplicaciones lideres (curva suave de Simply Guitar, gamificacion de
Yousician, creacion de habitos de Duolingo) para crear una herramienta que es, a la vez,
rigurosa en su ensefianza y profundamente atractiva.

71 Gamificacion Profunda y Adictiva: La estructura narrativa de Kevin World Tour —
con misiones (Marta), desafios técnicos (lggy) e inspiracion (Kevin) — transforma la
practica musical de una tarea monétona a una progresion emocionante y
recompensada. El aprendizaje de una progresién de acordes se convierte en la
preparacion para el show de Paris, vinculando el logro técnico a un avance en la
historia. Este sistema esta disefiado para combatir directamente la "falta de tiempo" y
la dificultad para mantener la "constancia," convirtiendo la practica en un habito
diario.

71 Disefo Cognitivo Simplificado: La innovacion en la visualizacion es clave. Al
representar las cuerdas al aire como las "Seis Luces del Escenario” y asociar cada
una con un color que se enciende al tocar correctamente, el disefio utiliza el colory la
metafora visual para hacer que la afinacion y el reconocimiento de cuerdas sean
instantaneos e intuitivos, algo que los métodos tradicionales no logran.
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3. Conclusion Final y Proyeccion Estratégica

La fase de investigacion cualitativa demostré una demanda unanime por esta
solucion: el 100% de los participantes, sin importar su nivel de experiencia, manifesté que
los materiales visuales eran importantes para su aprendizaje. Este consenso valida la
hipotesis central y la orientacion del disefio.

El proyecto concluye con la entrega de los Dibujos Constructivos y la
documentacion de disefo , que son el entregable final para construir la version funcional de
STRUM IT!. Esta herramienta no solo beneficiara a los estudiantes de la PUJ al reducir la
desercion, sino que también servira como un modelo de innovacion educativa que
demuestra cdmo el disefio centrado en el usuario puede resolver problemas pedagogicos
complejos, ofreciendo un aprendizaje proactivo, funcional y, sobre todo, sostenible en el
tiempo. El proyecto STRUM IT! es, por lo tanto, una propuesta de disefio con un impacto
social y educativo medible.
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