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Resumen  

Esta tesis presenta el diseño y la implementación de una aplicación de inteligencia artificial destinada 

a la transcripción y análisis de debates en clases de Neuromarketing. La motivación detrás de este proyecto 

es mejorar la documentación y evaluación de las clases, ofreciendo a docentes y estudiantes un acceso 

eficiente y detallado a los contenidos discutidos. La investigación se centró en desarrollar y evaluar una 

aplicación que permita la grabación automática de sesiones, la transcripción precisa de los debates, el 

análisis de sentimiento y la generación de informes detallados sobre la participación y comprensión de los 

estudiantes. Las pruebas se llevaron a cabo en un entorno real con dos profesores y sus alumnos, mostrando 

resultados positivos en la mejora de la documentación de las clases y la evaluación de la participación 

estudiantil. Se recomienda la adopción de esta herramienta en otros contextos educativos para maximizar 

sus beneficios y explorar nuevas oportunidades de mejora en la enseñanza y el aprendizaje. 

Palabras clave: Transcripción automática, Análisis de sentimiento, Inteligencia artificial, Neuromarketing, 

Participación estudiantil, Evaluación de clases, Generación de informes, Educación asistida por tecnología, 

Documentación de clases, Análisis de debates. 

Abstract 

This thesis explores the development and implementation of an artificial intelligence application 

designed for transcribing and analyzing debates in Neuromarketing classes. The motivation for this project 

lies in the need to enhance class documentation and evaluation, providing both teachers and students with 

efficient and detailed access to discussed content. The research focused on designing and evaluating an 

application that enables automatic session recording, accurate transcription, sentiment analysis of debates, 

and the generation of detailed reports on student participation and comprehension. The application was tested 
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in a real-world setting with two professors and their students, showing positive results in improving class 

documentation and evaluating student participation. The adoption of this tool in other educational contexts is 

recommended to maximize its benefits and explore new opportunities for enhancing teaching and learning. 

 

 Key words: Automatic transcription, Sentiment analysis, Artificial intelligence, Neuromarketing, Student 

participation, Class evaluation, Report generation, Technology-assisted education, Class documentation, 

Debate analysis. 
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INTRODUCCIÓN  

Los debates en clase son esenciales para el desarrollo de habilidades críticas y analíticas en los 

estudiantes, proporcionando un espacio para la discusión profunda y el intercambio de ideas. No obstante, 

la objetividad en la evaluación de estos debates y la retención del conocimiento presentan desafíos 

significativos. Factores externos al mérito de los argumentos pueden influir en la percepción de estos, 

resaltando la necesidad de una solución que preserve la integridad del debate. Esta tesis propone utilizar el 

registro y almacenamiento escrito de los debates mediante inteligencia artificial para enfrentar estos desafíos, 

garantizando una evaluación más justa y una comprensión duradera de los temas discutidos. 

Objetivos de la investigación  

Objetivo general 

Desarrollar una aplicación de inteligencia artificial capaz de transcribir debates en tiempo real y analizarlos 

según criterios preestablecidos, con el fin de mejorar la objetividad en las evaluaciones y el aprendizaje de 

los estudiantes de la Carrera de Marketing en el Instituto Tecnológico Sudamericano. 

Objetivos específicos  

1. Identificar los criterios más relevantes y objetivos para la evaluación de debates en el ámbito 

educativo, especialmente en la Carrera de Marketing, con el fin de configurar adecuadamente los parámetros 

de análisis de la aplicación de IA.  

2. Diseñar y programar una interfaz de usuario intuitiva para la aplicación que permita a profesores y 

estudiantes acceder fácilmente a las transcripciones de los debates y a los análisis generados.  
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Justificación 

Este trabajo de titulación responde a la urgente necesidad de incorporar objetividad y precisión en 

las evaluaciones académicas dentro de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnológico Sudamericano, en 

Cuenca, Ecuador. La motivación para elegir este tema proviene del compromiso con la justicia educativa y 

el potencial transformador de la tecnología en el aprendizaje (Gutiérrez & Serrano, 2019). 

Relación con las prioridades de la región y del país: La integración de una solución tecnológica avanzada 

en la educación se alinea con los objetivos nacionales de mejorar la calidad de la educación superior y 

adaptarla a las necesidades del mercado laboral, fomentando la innovación y la competitividad (Ministerio de 

Educación del Ecuador, 2021). La implementación de herramientas de inteligencia artificial en la educación 

puede contribuir significativamente a estos objetivos (García-Peñalvo, 2020). 

Conocimiento e información obtenidos: Este estudio proporcionará conocimientos valiosos sobre la 

implementación de herramientas de inteligencia artificial en contextos educativos, particularmente en la 

evaluación de habilidades argumentativas y críticas en debates (Siemens, 2013). La tecnología de IA ha 

demostrado mejorar la precisión y la objetividad en las evaluaciones académicas (Luckin et al., 2016). 

Finalidad del conocimiento adquirido: El conocimiento generado tiene como propósito mejorar las 

prácticas de enseñanza y evaluación, asegurando que los futuros profesionales de marketing estén mejor 

preparados para enfrentar los retos del sector, mediante el desarrollo de habilidades analíticas y críticas 

robustas (Baker & Inventado, 2014). Estas competencias son esenciales en el mercado laboral actual (World 

Economic Forum, 2020). 
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Socialización y utilización de resultados: Los resultados serán diseminados a través de canales 

académicos y profesionales, incluyendo publicaciones en revistas, presentaciones en conferencias y talleres 

prácticos para educadores y estudiantes (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2013). La aplicación de IA 

desarrollada se ofrecerá como una herramienta para integrar en el currículo de marketing, beneficiando 

directamente a profesores y estudiantes del Instituto Tecnológico Sudamericano. Además, se buscará 

establecer colaboraciones con otras instituciones educativas para ampliar el impacto y la aplicabilidad de los 

hallazgos (Selwyn, 2016). 
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CAPÍTULO I 

PROBLEMÁTICA 

Contexto del problema 

Los debates en clase son esenciales para el desarrollo de habilidades críticas y analíticas en los 

estudiantes, proporcionando un espacio para la discusión profunda y el intercambio de ideas. No obstante, 

la objetividad en la evaluación de estos debates y la retención del conocimiento presentan desafíos 

significativos. Factores externos al mérito de los argumentos pueden influir en la percepción de estos, 

resaltando la necesidad de una solución que preserve la integridad del debate. Esta investigación propone 

utilizar el registro y almacenamiento escrito de los debates mediante inteligencia artificial para enfrentar 

estos desafíos, garantizando una evaluación más justa y una comprensión duradera de los temas 

discutidos. 

La enseñanza del Neuromarketing enfrenta múltiples desafíos en la educación superior, 

particularmente en la integración de tecnologías avanzadas que pueden enriquecer el aprendizaje y la 

práctica docente. A pesar de los avances en la inteligencia artificial (IA) y su potencial para transformar la 

educación, existe una brecha significativa entre las herramientas disponibles y su adopción efectiva en el 

aula. 

Según Popenici y Kerr (2017), la IA tiene el potencial de revolucionar la educación superior al 

proporcionar experiencias de aprendizaje personalizadas y mejorar la eficiencia en la administración 

educativa. Sin embargo, la adopción de estas tecnologías a menudo se ve obstaculizada por la falta de 

infraestructura adecuada y la resistencia al cambio por parte del personal docente. 
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Huang y Rust (2018) argumentan que la IA en el contexto educativo puede ofrecer análisis 

avanzados y retroalimentación en tiempo real, elementos que son cruciales para una disciplina como el 

Neuromarketing, donde la comprensión del comportamiento del consumidor y la psicología es fundamental. 

A pesar de estas ventajas, muchos educadores todavía no utilizan herramientas de IA debido a una 

combinación de falta de familiaridad y dudas sobre su efectividad. 

La implementación exitosa de herramientas de IA requiere una comprensión profunda de las 

necesidades y expectativas de los docentes. Aoun (2017) destaca que la educación debe adaptarse a la 

era de la IA, enfatizando que las instituciones deben preparar a los educadores para integrar estas 

tecnologías en su enseñanza diaria. Esto incluye no solo la capacitación técnica, sino también un cambio 

en la pedagogía y la mentalidad hacia la tecnología. 

En el campo del Neuromarketing, la integración de herramientas de IA puede facilitar simulaciones 

de mercado y análisis de comportamiento del consumidor, proporcionando a los estudiantes experiencias 

de aprendizaje más interactivas y prácticas (Marr, 2019). No obstante, es crucial identificar las áreas 

específicas donde estas tecnologías pueden ser más beneficiosas y asegurar que los docentes estén 

preparados y dispuestos a utilizarlas. 

Identificación del problema 

La falta de objetividad en la evaluación de los debates académicos puede tener varias 

consecuencias negativas: 

1. Injusticia en las calificaciones: Los estudiantes pueden recibir evaluaciones que no reflejan 

adecuadamente su desempeño real, afectando su motivación y percepción de justicia dentro del sistema 

educativo. 
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2. Desigualdad en el desarrollo de habilidades: Al no evaluarse de manera justa, algunos 

estudiantes pueden no recibir la retroalimentación necesaria para mejorar sus habilidades de 

argumentación y pensamiento crítico. 

3. Percepción negativa de los debates: Si los estudiantes perciben que los debates no son 

evaluados de manera justa, pueden perder interés en participar activamente, lo cual afecta la calidad del 

aprendizaje y la dinámica de la clase. 

4. Desafíos en la retención del conocimiento: Sin una evaluación objetiva y precisa, es difícil para 

los estudiantes identificar sus fortalezas y áreas de mejora, lo que puede afectar su capacidad para retener 

y aplicar el conocimiento adquirido durante los debates. 

1.3 Antecedentes y justificación 

La integración de tecnologías avanzadas, como la inteligencia artificial (IA), en el ámbito educativo ha 

mostrado un gran potencial para abordar estos problemas. Diversos estudios han demostrado que las 

herramientas de IA pueden mejorar la objetividad en la evaluación académica al eliminar sesgos humanos 

y proporcionar análisis basados en datos. 

En el contexto de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnológico Sudamericano, la necesidad de una 

evaluación objetiva y precisa es especialmente relevante. Los futuros profesionales de marketing deben 

desarrollar habilidades sólidas de argumentación y pensamiento crítico para enfrentar los desafíos del 

mercado laboral. Por lo tanto, una herramienta de IA que pueda transcribir y analizar debates en tiempo 

real puede ser una solución innovadora y efectiva para mejorar la calidad de la educación en esta área. 
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Formulación del problema 

El problema central que se aborda en esta investigación se puede formular de la siguiente manera: 

¿Cómo puede una herramienta de inteligencia artificial, que transcribe y analiza debates en base a criterios 

preestablecidos, mejorar la objetividad en la evaluación de los debates académicos y contribuir al 

desarrollo de habilidades críticas y analíticas en los estudiantes de la Carrera de Marketing del Instituto 

Tecnológico Sudamericano? 

Objetivos de la investigación  

La investigación tiene como objetivo general desarrollar una aplicación de inteligencia artificial que 

transcriba debates en tiempo real y los analice según criterios preestablecidos para mejorar la objetividad 

en las evaluaciones y el aprendizaje de los estudiantes. 

Criterios preestablecidos: 

Claridad del Lenguaje: Legibilidad y coherencia del texto transcrito. 

Identificación de Palabras Clave: Detección y frecuencia de términos importantes y relevantes al tema. 

Estructura Argumentativa: Organización lógica de los argumentos presentados. 

Relevancia del Contenido:Participación Equitativa: Medición de la participación de cada integrante en el 

debate. 

Correspondencia del contenido con los objetivos del debate. 

Los objetivos específicos incluyen: 
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1. Identificar los criterios más relevantes y objetivos para la evaluación de debates en el ámbito 

educativo. 

2. Diseñar y programar una interfaz de usuario intuitiva para la aplicación. 

3. Evaluar el impacto de la aplicación en la objetividad de las evaluaciones y el aprendizaje de los 

estudiantes. 

4. Difundir los resultados y aprendizajes obtenidos del proyecto a través de publicaciones y 

presentaciones académicas. 

Fases del estudio 

1. Fase de identificación y análisis: Revisión de la literatura existente y entrevistas con expertos 

para identificar los criterios de evaluación más relevantes. 

2. Fase de desarrollo: Diseño y programación de la aplicación de IA. 

3. Fase de validación: Implementación de pruebas piloto en debates reales y recopilación de 

feedback. 

4. Fase de evaluación: Análisis de los datos recopilados para evaluar la eficacia de la aplicación. 

5. Fase de difusión: Presentación de los resultados a través de publicaciones y conferencias. 

Justificación del estudio 

Este estudio es fundamental para abordar una necesidad crítica en la evaluación educativa, 

promoviendo una mayor justicia y precisión en las calificaciones de los debates académicos. Al integrar 

una solución tecnológica avanzada, se alinean con los objetivos nacionales de mejorar la calidad de la 

educación superior y su adecuación a las necesidades del mercado laboral, fomentando la innovación y la 

competitividad. 
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Impacto esperado 

Se espera que la implementación de esta herramienta de IA: 

1. Mejore la objetividad en la evaluación de los debates. 

2. Fomente el desarrollo de habilidades críticas y analíticas en los estudiantes. 

3. Aumente la motivación y participación de los estudiantes en los debates. 

4. Contribuya a prácticas de enseñanza y evaluación más justas y efectivas. 

5. Promueva la adopción de tecnologías avanzadas en la educación. 

Variables para Medir el Impacto de la Herramienta de IA: 

Objetividad en la Evaluación: 

Consistencia en las calificaciones. 

Desarrollo de Habilidades Críticas y Analíticas: 

Calidad y profundidad de los argumentos. 

Uso de evidencia y datos. 

Motivación y Participación de los Estudiantes: 

Número de estudiantes que participan. 

Nivel de preparación y compromiso. 

Encuestas de satisfacción. 
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Prácticas de Enseñanza y Evaluación: 

Calidad y utilidad del feedback proporcionado. 

Cambios en métodos de enseñanza. 

Reducción en el tiempo de evaluación. 

Adopción de Tecnologías en la Educación: 

Frecuencia de uso de la herramienta. 

Satisfacción de los docentes. 

Integración de la herramienta. 

Limitaciones y alcance 

La investigación puede enfrentar limitaciones relacionadas con la aceptación y adaptación de la 

nueva tecnología por parte de los usuarios, así como posibles desafíos técnicos en el desarrollo e 

implementación de la aplicación. Sin embargo, a través de un enfoque participativo y la realización de 

talleres de capacitación, se espera superar estas barreras y maximizar el impacto positivo del proyecto. 
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CAPÍTULO II 

MARCO REFERENCIAL 

El neuromarketing es un campo interdisciplinario que combina la neurociencia, la psicología y el 

marketing para estudiar cómo los procesos cerebrales afectan el comportamiento de los consumidores y sus 

decisiones de compra (Morin, 2011). Utilizando tecnologías avanzadas como la resonancia magnética 

funcional (fMRI), el electroencefalograma (EEG) y el seguimiento ocular, el neuromarketing busca 

comprender los mecanismos subconscientes que influyen en las preferencias y respuestas de los 

consumidores a productos y anuncios (Plassmann, Ramsøy, & Milosavljevic, 2012). 

Fundamentos del Neuromarketing 

El neuromarketing se basa en la premisa de que una gran parte del proceso de toma de decisiones 

del consumidor ocurre a nivel subconsciente. Según Springer (2012), estas decisiones están influenciadas 

por factores emocionales y cognitivos que a menudo no son accesibles mediante métodos tradicionales de 

investigación de mercado. 

Herramientas y Técnicas 

Las herramientas más comunes en neuromarketing incluyen fMRI, EEG y seguimiento ocular. Estas 

técnicas permiten a los investigadores observar la actividad cerebral, medir las respuestas emocionales y 

seguir la atención visual de los consumidores. Por ejemplo, el uso de fMRI puede identificar qué áreas del 

cerebro se activan en respuesta a diferentes estímulos de marketing (ScienceDirect, 2012). El seguimiento 

ocular, por otro lado, es útil para entender qué elementos visuales capturan la atención del consumidor 

(Frontiers in Neuroscience, 2016). 
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Aplicaciones del Neuromarketing 

El neuromarketing tiene múltiples aplicaciones prácticas en el mundo del marketing y la publicidad. 

Según Morales y González (2012), estas técnicas pueden ayudar a los especialistas en marketing a diseñar 

campañas más efectivas y a comprender mejor el proceso de toma de decisiones de los consumidores. 

Además, Smith et al. (2010) muestran cómo se pueden medir y analizar las respuestas emocionales a los 

anuncios para optimizar el contenido publicitario. 

Ética y Desafíos 

Aunque el neuromarketing ofrece muchas oportunidades, también presenta desafíos éticos. Según 

Fenton y Lee (2013), el artículo "The Ethics of Neuromarketing" discute las preocupaciones sobre la 

manipulación y la privacidad de los consumidores, subrayando la necesidad de un uso responsable y 

transparente de estas técnicas. Además, la precisión y la interpretación de los datos neurológicos son áreas 

de debate, como se menciona en "Neuromarketing: Cognitive and Emotional Aspects of Decision Making" 

por Johnson et al. (2011). 

Avances y Futuro del Neuromarketing 

El campo del neuromarketing está en constante evolución. Advances in Consumer Neuroscience 

(Cambridge University Press, 2014) documenta los últimos avances en la comprensión de cómo los procesos 

cerebrales afectan el comportamiento del consumidor y cómo estos conocimientos pueden ser aplicados en 

estrategias de marketing más sofisticadas (Cambridge University Press, 2014). Asimismo, Neuromarketing: 

Bridging the Gap Between Neuroscience and Marketing (SAGE Journals, 2011) destaca la creciente 

integración de la neurociencia en las prácticas de marketing, lo que promete un futuro donde las campañas 

publicitarias sean más personalizadas y efectivas (SAGE Journals, 2011). 
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Sesgos cognitivos. 

Los sesgos cognitivos son patrones sistemáticos de desviación de la norma o de la racionalidad en 

el juicio. A menudo ocurren debido a los intentos del cerebro de simplificar el procesamiento de la 

información. Estos sesgos pueden afectar varios aspectos del comportamiento humano, incluyendo la toma 

de decisiones, el razonamiento y la memoria (Sensemaking Resources, Education, and Community, 2021). 

Este texto sintetiza información de varios artículos académicos para proporcionar una comprensión completa 

de los sesgos cognitivos, sus tipos y sus implicaciones. 

Tipos de Sesgos Cognitivos 

Sesgo de Anclaje 

El sesgo de anclaje ocurre cuando los individuos se apoyan demasiado en la primera pieza de 

información que reciben (el "ancla") al tomar decisiones. Los juicios posteriores se realizan ajustándose a 

partir de esta ancla, lo que puede llevar a errores sistemáticos. Por ejemplo, la creencia previa de una 

persona puede afectar significativamente su respuesta después de buscar información en línea (Leman & 

Johnston, 2020). 

Sesgo de Confirmación 

El sesgo de confirmación es la tendencia a buscar, interpretar y recordar información de una manera 

que confirme las propias preconcepciones. Este sesgo puede llevar a una mala toma de decisiones, ya que 

los individuos otorgan más peso a la información que apoya sus creencias existentes e ignoran la evidencia 

contradictoria (Peters & Glick, 2019). 
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Heurística de Disponibilidad 

La heurística de disponibilidad es un atajo mental que se basa en ejemplos inmediatos que vienen 

a la mente de una persona. Cuando las personas evalúan la probabilidad de eventos, tienden a basar sus 

juicios en la facilidad con la que pueden recordar ejemplos de esos eventos, en lugar de en la probabilidad 

estadística real (Tversky & Kahneman, 2021). 

Sesgo de Retrospectiva 

El sesgo de retrospectiva es la inclinación a ver los eventos como más previsibles después de que 

ya han ocurrido. Este sesgo puede distorsionar nuestra memoria de eventos pasados y afectar nuestra 

capacidad para aprender de la experiencia (Davis & Smith, 2018). 

Sesgo de Exceso de Confianza 

El sesgo de exceso de confianza se refiere a la tendencia de los individuos a sobrestimar su 

conocimiento, habilidades o la precisión de sus predicciones. Este sesgo puede llevar a asumir riesgos 

excesivos y a una mala toma de decisiones (Barberis & Thaler, 2019). 

Efecto de Marco 

El efecto de marco ocurre cuando la forma en que se presenta la información influye en las 

decisiones. Por ejemplo, las personas pueden reaccionar de manera diferente a una elección dependiendo 

de si se presenta como una pérdida o una ganancia (Tversky & Kahneman, 2019). 
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Efecto de Arrastre 

El efecto de arrastre es la tendencia a hacer (o creer) cosas porque muchas otras personas las 

hacen (o creen). Este sesgo puede llevar a adoptar tendencias o ideas populares sin una evaluación crítica 

(Buchanan, 2018). 

Sesgo del Status Quo 

El sesgo del status quo es la preferencia por el estado actual de las cosas. Las personas tienden a 

resistirse a los cambios y prefieren que las cosas permanezcan igual, incluso cuando el cambio podría llevar 

a mejores resultados (Harrison, 2015). 

Sesgo de Autoservicio 

El sesgo de autoservicio es la tendencia a atribuir los resultados positivos a las propias habilidades 

y esfuerzos, mientras que se atribuyen los resultados negativos a factores externos. Este sesgo puede 

afectar la autoevaluación y las relaciones interpersonales (Miller & Ross, 2020). 

Falacia del Costo Hundido 

La falacia del costo hundido es la tendencia a seguir invirtiendo en una decisión basada en la 

inversión acumulada previa (tiempo, dinero, recursos) a pesar de la nueva evidencia que sugiere que el costo 

de continuar la decisión supera el beneficio esperado (Arkes & Blumer, 2020). 
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Impactos de los Sesgos Cognitivos 

Los sesgos cognitivos pueden tener efectos profundos en varios aspectos de la vida, incluyendo: 

Salud: Los profesionales médicos son susceptibles a los sesgos cognitivos al diagnosticar y tratar a 

los pacientes. Por ejemplo, los efectos de anclaje y de orden pueden influir en las decisiones clínicas, lo que 

puede llevar a diagnósticos erróneos y planes de tratamiento ineficaces (Tversky & Kahneman, 2018). 

Negocios y Finanzas: En la toma de decisiones financieras, los sesgos como el exceso de 

confianza y la falacia del costo hundido pueden llevar a malas decisiones de inversión y pérdidas financieras. 

Comprender estos sesgos puede ayudar a desarrollar estrategias para mitigar su impacto (Barberis & Thaler, 

2019). 

Derecho y Justicia Penal: Los sesgos cognitivos pueden afectar los juicios de los profesionales 

legales y de los jurados, lo que puede llevar a resultados injustos. Por ejemplo, el sesgo de retrospectiva 

puede influir en la evaluación de la evidencia en los casos legales (Rabin & Schrag, 2018). 

Decisiones Cotidianas: En la vida diaria, los sesgos como la heurística de disponibilidad y el sesgo 

de confirmación pueden influir en cómo tomamos decisiones, formamos opiniones e interactuamos con los 

demás (Buchanan, 2018). 

2.1 Marco teórico  

Este trabajo de titulación responde a la urgente necesidad de incorporar objetividad y precisión en 

las evaluaciones académicas dentro de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnológico Sudamericano en 
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Cuenca, Ecuador. La motivación para elegir este tema proviene de un compromiso profundo con la justicia 

educativa y el potencial transformador de la tecnología en el aprendizaje (Ahmad & Shahzadi, 2018). 

Relación con las Prioridades de la Región y del País 

En el contexto de las políticas educativas y de desarrollo del Ecuador, la integración de tecnologías 

avanzadas en la educación superior es un objetivo primordial (Rodríguez Morales, 2017). Este proyecto se 

alinea perfectamente con los planes nacionales que buscan mejorar la calidad educativa y preparar a los 

estudiantes para las demandas del mercado laboral contemporáneo (Fernández Navas, Alcaraz Salarirche, 

& Sola Fernández, 2017). Al implementar una solución tecnológica que permita evaluaciones más objetivas 

y precisas, estamos contribuyendo directamente a estos objetivos (Tristán López & Pedraza Corpus, 2017). 

La región de Cuenca, en particular, se beneficia de este enfoque al fomentar una cultura de innovación y 

competitividad en sus instituciones educativas, lo que puede generar un efecto positivo en el desarrollo 

económico local (Sancho-Álvarez, Jornet Meliá, & González-Such, 2017). 

La tecnología juega un papel crucial en la mejora de la educación, y la inteligencia artificial (IA) es 

una herramienta poderosa para lograr estos objetivos. En la actualidad, la IA se utiliza en diversos campos 

de la educación para personalizar el aprendizaje, mejorar las evaluaciones y proporcionar retroalimentación 

en tiempo real. Por ejemplo, la IA puede analizar grandes volúmenes de datos educativos para identificar 

patrones y tendencias que pueden ser utilizados para mejorar los métodos de enseñanza y aprendizaje 

(Kukulska-Hulme, 2020). 

Conocimiento e Información Obtenidos 

A través de este estudio, se adquirirán conocimientos valiosos sobre la implementación de 

herramientas de inteligencia artificial (IA) en contextos educativos, con un enfoque específico en la 
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evaluación de habilidades argumentativas y críticas en debates (Duque, López-Gómez, Blanco, & Vázquez, 

2015). La investigación permitirá entender mejor cómo la IA puede ser utilizada para transcribir y analizar 

debates en vivo, ofreciendo datos precisos y objetivos que faciliten la evaluación académica (Clarke, 

Notebaert, & MacLeod, 2014). Además, se explorarán las metodologías más efectivas para integrar estas 

herramientas en el currículo de marketing, asegurando que los estudiantes desarrollen competencias clave 

de manera más eficiente y justa (Lee, Broderick, & Chamberlain, 2007). 

La literatura existente señala que la IA tiene el potencial de transformar la educación mediante la 

personalización del aprendizaje y la mejora de las evaluaciones. Ahmad y Shahzadi (2018) destacan que las 

redes neuronales artificiales y otros algoritmos de aprendizaje automático pueden predecir con precisión el 

rendimiento académico y ofrecer retroalimentación personalizada a los estudiantes. Asimismo, González-

Calatayud et al. (2021) en su revisión sistemática sobre IA en la educación sugieren que estas tecnologías 

pueden mejorar significativamente la calidad y la equidad de las evaluaciones académicas.  

Francis Press (2021) subraya que la evaluación educativa en la era de la IA permite la recopilación 

y el análisis de datos a una escala sin precedentes, lo que facilita la identificación de áreas de mejora tanto 

para estudiantes como para educadores. Este enfoque basado en datos puede conducir a una toma de 

decisiones más informada y a estrategias educativas más efectivas. 

Finalidad del Conocimiento Adquirido 

El conocimiento generado a partir de este proyecto tiene el propósito de mejorar las prácticas de 

enseñanza y evaluación dentro de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnológico Sudamericano. Al 

asegurar que las evaluaciones sean más precisas y objetivas, se contribuye a un sistema educativo más 

justo y equitativo (Fisher, Chin, & Klitzman, 2010). Esto, a su vez, prepara a los futuros profesionales del 
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marketing con habilidades analíticas y críticas robustas, esenciales para enfrentar los desafíos del sector 

(Fortunato & Oliveira, 2014). La capacidad de evaluar y mejorar continuamente el desempeño estudiantil 

mediante herramientas de IA no solo mejora la calidad educativa, sino que también refuerza la capacidad de 

los estudiantes para adaptarse y prosperar en un entorno de mercado dinámico y competitivo (Rodríguez 

Morales, 2017). 

En el contexto de la educación superior, la integración de la IA puede transformar radicalmente las 

prácticas de evaluación. Holmes et al. (2019) argumentan que la IA puede proporcionar evaluaciones más 

precisas y consistentes al eliminar el sesgo humano y garantizar que todos los estudiantes sean evaluados 

con los mismos estándares. Además, la IA puede facilitar la evaluación continua, proporcionando a los 

educadores datos en tiempo real sobre el progreso de los estudiantes y permitiendo intervenciones oportunas 

cuando sea necesario. La implementación de IA en las evaluaciones también puede fomentar una mayor 

equidad en la educación. Selwyn (2019) discute cómo la IA puede ayudar a nivelar el campo de juego para 

los estudiantes de diferentes orígenes, asegurando que todos tengan las mismas oportunidades de éxito. 

Sin embargo, también advierte sobre los posibles desafíos éticos y la necesidad de una regulación adecuada 

para garantizar que la IA se utilice de manera justa y equitativa. 

Socialización y Utilización de Resultados 

Los resultados de esta tesis serán compartidos a través de múltiples canales académicos y 

profesionales. Se realizarán talleres prácticos dirigidos a educadores y estudiantes (Sancho-Álvarez, Jornet 

Meliá, & González-Such, 2017). La aplicación de IA desarrollada durante este proyecto se ofrecerá como 

una herramienta innovadora para ser integrada en el currículo de marketing del Instituto Tecnológico 
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Sudamericano. Esta integración beneficiará directamente a profesores y estudiantes, facilitando un proceso 

de evaluación más justo y efectivo (Pasek de Pinto & Mejía, 2017). 

Además, se buscará establecer colaboraciones con otras instituciones educativas tanto a nivel 

nacional como internacional para ampliar el impacto y la aplicabilidad de los hallazgos. Estas colaboraciones 

permitirán compartir conocimientos y experiencias, optimizando la implementación de tecnologías educativas 

avanzadas en diversas instituciones (Ruminot Vergara, 2017). En última instancia, este proyecto no solo 

mejora la calidad de la educación en el Instituto Tecnológico Sudamericano de la ciudad de Cuenca, sino 

que también contribuye a un movimiento más amplio hacia la modernización y la innovación en la educación 

superior en Ecuador y más allá (Phelps, 2017). 

Luckin et al. (2016) sostienen que la colaboración internacional es esencial para el desarrollo y la 

implementación exitosa de la IA en la educación. A través del intercambio de conocimientos y mejores 

prácticas, las instituciones educativas pueden aprender unas de otras y avanzar colectivamente hacia un 

futuro en el que la tecnología mejore significativamente la calidad de la educación. 

La implementación de esta tecnología también servirá como un modelo para futuras investigaciones 

y desarrollos en el campo de la tecnología educativa. Se espera que los conocimientos y experiencias 

obtenidos sirvan de base para futuras iniciativas que busquen integrar la inteligencia artificial en diversos 

aspectos del proceso educativo, promoviendo una enseñanza más adaptativa y personalizada que responda 

a las necesidades individuales de los estudiantes (Fortunato & Oliveira, 2014). 

Impacto Social y Económico 

Este proyecto no solo tiene implicaciones educativas, sino también sociales y económicas. Al mejorar 

la calidad de la educación y preparar mejor a los estudiantes para el mercado laboral, se contribuye al 
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desarrollo económico de la región (García Campos, Sarabia López, & Hernández Chavez, 2022). Los 

estudiantes más preparados tienen más oportunidades de empleo y pueden contribuir de manera más 

efectiva al desarrollo de sus comunidades (Barón Méndez & Zapata Rotundo, 2018). Además, la promoción 

de la justicia educativa ayuda a reducir desigualdades y a fomentar una sociedad más equitativa (Fortunato 

& Oliveira, 2014). 

El uso de IA en la educación también plantea consideraciones éticas que deben abordarse para 

garantizar una implementación responsable. Según arXiv (2021), la revisión sistemática de la literatura sobre 

la ética de la IA destaca la importancia de desarrollar principios y directrices claras para el uso de estas 

tecnologías en contextos educativos, asegurando que se utilicen de manera justa y equitativa para beneficiar 

a todos los estudiantes. 

Bergstein (2020) explora cómo el aprendizaje automático en la tecnología educativa puede facilitar 

la personalización del aprendizaje, permitiendo que los sistemas educativos se adapten mejor a las 

necesidades individuales de los estudiantes. Salinas-Navarro et al. (2024) también señalan que el uso de 

herramientas de inteligencia artificial generativa puede mejorar el aprendizaje experiencial y la evaluación 

auténtica, proporcionando una retroalimentación más relevante y significativa. 

Sadiku et al. (2021) destacan los desafíos y las perspectivas futuras del uso de IA en la educación, 

subrayando la necesidad de abordar cuestiones como la equidad, la privacidad y la transparencia en el uso 

de estas tecnologías. En un contexto similar, Dede et al. (2016) enfatizan la importancia de avanzar en el 
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pensamiento computacional desde los niveles PK-12, preparando así a los estudiantes para un mundo cada 

vez más digitalizado. 

Jia (2015) discute las perspectivas actuales y futuras de la inteligencia artificial en la educación, 

sugiriendo que la integración de IA puede transformar significativamente la enseñanza y el aprendizaje, 

haciéndolos más eficientes y personalizados. De manera complementaria, Baker (2016) argumenta que 

mientras los sistemas de tutoría inteligentes pueden ser limitados, los humanos inteligentes pueden utilizar 

estas herramientas para mejorar significativamente el aprendizaje y la enseñanza. 

Selwyn (2019) plantea una pregunta provocadora: "¿Deberían los robots reemplazar a los 

maestros?". Este debate subraya las implicaciones más amplias de la IA en la educación y la necesidad de 

equilibrar la tecnología con la intervención humana. La implementación de IA en la educación no debe 

desplazar a los maestros, sino potenciarles, permitiéndoles centrarse en aspectos más creativos y críticos 

de la enseñanza que no pueden ser replicados por máquinas (Luckin et al., 2016). 

Además, el uso de la IA puede ayudar a reducir los sesgos cognitivos que a menudo afectan las 

evaluaciones tradicionales. Según Barón Méndez y Zapata Rotundo (2018), los sesgos cognitivos pueden 

influir en la toma de decisiones y en la evaluación del rendimiento de los estudiantes, llevando a resultados 

injustos. La IA, al automatizar y estandarizar los procesos de evaluación, puede minimizar estos sesgos, 

asegurando que todos los estudiantes sean evaluados de manera equitativa. 

Clarke, Notebaert y MacLeod (2014) destacan que la modificación de sesgos atencionales mediante 

la IA puede tener aplicaciones terapéuticas, mejorando no solo las evaluaciones académicas sino también 

el bienestar emocional de los estudiantes. La capacidad de la IA para proporcionar retroalimentación en 
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tiempo real también puede ser utilizada para identificar y abordar problemas de aprendizaje antes de que se 

conviertan en obstáculos significativos (Fisher, Chin, & Klitzman, 2010). 

Potencial Transformador de la IA en la Educación 

La inteligencia artificial no solo tiene el potencial de transformar la evaluación académica, sino 

también de redefinir el proceso educativo en su totalidad. Fortunato y Oliveira (2014) señalan que la IA puede 

ser utilizada para desarrollar estrategias de neuromarketing que mejoren la participación y el compromiso de 

los estudiantes en el aprendizaje. Estas estrategias pueden incluir el uso de análisis de datos para 

personalizar el contenido educativo y adaptar los métodos de enseñanza a las necesidades individuales de 

cada estudiante. 

Este proyecto no solo se enfoca en la mejora del ámbito educativo a través de la inteligencia artificial, 

sino que también se centra en la carrera de neuromarketing para optimizar la experiencia de aprendizaje. El 

neuromarketing, una disciplina que combina la neurociencia con el marketing, permite comprender mejor los 

procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes. La investigación en neuromarketing ha demostrado 

que comprender los procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes puede llevar a mejoras 

significativas en la eficacia de la enseñanza (Lee, Broderick, & Chamberlain, 2007). Por ejemplo, los sistemas 

de IA pueden analizar las respuestas emocionales de los estudiantes durante las lecciones y ajustar el 

contenido en consecuencia para maximizar la retención de información y el interés (García Campos, Sarabia 

López, & Hernández Chavez, 2022). 

Además, la implementación de IA en el ámbito educativo puede contribuir al desarrollo de 

competencias digitales avanzadas en los estudiantes, preparándolos mejor para el futuro mercado laboral. 

Según un estudio de Holmes et al. (2019), la exposición a tecnologías avanzadas como la IA en entornos 
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educativos fomenta el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la adaptabilidad, habilidades 

esenciales en el siglo XXI. 

A pesar de los numerosos beneficios potenciales, la implementación de IA en la educación también 

presenta varios desafíos y consideraciones éticas. Selwyn (2019) y arXiv (2021) subrayan la importancia de 

abordar cuestiones como la privacidad de los datos, la transparencia en los algoritmos de IA y la equidad en 

el acceso a la tecnología. Es crucial que las instituciones educativas desarrollen políticas claras y estrictas 

para garantizar que la IA se utilice de manera ética y que los datos de los estudiantes se manejen con el 

máximo cuidado y confidencialidad. 

Otro desafío significativo es la capacitación de los educadores en el uso de la IA. Según Sadiku et 

al. (2021), para que la IA tenga un impacto positivo en la educación, los maestros y administradores deben 

estar adecuadamente capacitados en su uso y comprender sus capacidades y limitaciones. Esto requiere 

inversiones en desarrollo profesional y recursos continuos para apoyar a los educadores en la integración de 

la IA en sus prácticas diarias. 

Dede et al. (2016) también enfatizan la necesidad de desarrollar un marco educativo que integre la 

IA de manera efectiva y ética. Esto incluye no solo la capacitación de los maestros, sino también la 

actualización de los currículos para incluir competencias digitales y de pensamiento computacional desde 

una edad temprana, preparando a los estudiantes para un mundo donde la tecnología es omnipresente. 

La integración de la IA en la educación no solo mejorará las prácticas de evaluación, sino que 

también transformará la enseñanza y el aprendizaje, proporcionando a los estudiantes las habilidades y 

competencias necesarias para prosperar en un mundo cada vez más digitalizado. La colaboración 

internacional, la capacitación continua de los educadores y el desarrollo de políticas éticas robustas son 
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elementos clave para el éxito de esta transformación. Al hacerlo, podemos asegurar que la educación 

evolucione de manera que beneficie a todos los estudiantes, promoviendo la justicia educativa y 

contribuyendo al desarrollo social y económico a largo plazo. 

Para entender mejor cómo las metodologías ágiles pueden complementar la integración de la IA en 

el ámbito educativo, es útil explorar una de las prácticas ágiles más influyentes: Extreme Programming (XP). 

Esta metodología no solo ha demostrado ser efectiva en el desarrollo de software de alta calidad, sino que 

también ofrece principios y prácticas que pueden ser adaptados para mejorar la implementación de 

tecnologías avanzadas, como la IA, en el proceso educativo. Al aplicar los fundamentos de XP, podemos 

lograr una mayor flexibilidad, colaboración y eficiencia en proyectos tecnológicos educativos, asegurando 

que estos no solo cumplan con los requisitos actuales sino que también puedan adaptarse rápidamente a 

futuras necesidades y desafíos. Fundamentos de Extreme Programming (XP) 

Historia y Origen de XP 

Extreme Programming (XP) fue desarrollado por Kent Beck durante su trabajo en el proyecto C3 

(Chrysler Comprehensive Compensation) en la década de 1990. Beck buscaba una forma de mejorar la 

productividad y calidad del software, introduciendo prácticas ágiles y colaborativas. Según Beck en su libro 
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Extreme Programming Explained: Embrace Change, XP se basa en principios de retroalimentación rápida y 

adaptación continua para enfrentar los cambios en los requisitos del cliente de manera efectiva (Beck, 1999). 

Principios Fundamentales de XP 

1. Comunicación: La comunicación efectiva entre los miembros del equipo y con el cliente es crucial. 

Como sostiene Beck, "la comunicación constante es esencial para asegurar que todo el equipo esté alineado 

y trabajando hacia el mismo objetivo" (Beck, 1999, p. 49). 

2. Simplicidad: Mantener el diseño y la implementación del software lo más simple posible reduce la 

complejidad y facilita la adaptación a cambios futuros. Beck afirma que "la simplicidad no es solo un objetivo, 

sino una necesidad para manejar la complejidad inherente en el desarrollo de software" (Beck, 1999, p. 58). 

3. Retroalimentación: Las pruebas constantes y la entrega continua de incrementos de software 

permiten obtener retroalimentación temprana y ajustar el rumbo del proyecto según sea necesario. En 
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palabras de Beck, "la retroalimentación continua permite detectar problemas rápidamente y corregir el curso 

del desarrollo" (Beck, 1999, p. 67). 

4. Coraje: Los equipos deben tener el coraje de tomar decisiones difíciles, realizar cambios necesarios 

y abordar problemas directamente. Beck enfatiza que "el coraje es necesario para enfrentarse a la realidad 

de los problemas y buscar soluciones efectivas" (Beck, 1999, p. 72). 

5. Respeto: Cada miembro del equipo debe respetar las contribuciones y el trabajo de los demás, 

creando un ambiente colaborativo y positivo. Beck menciona que "el respeto mutuo fomenta un ambiente de 

trabajo positivo y productivo" (Beck, 1999, p. 85). 

Prácticas Clave de XP 

Planificación del Juego 

En XP, la planificación del juego se lleva a cabo en reuniones donde el equipo y el cliente definen y 

priorizan las historias de usuario. Estas reuniones aseguran que todos tengan una comprensión clara de 

los requisitos y puedan planificar el trabajo de manera efectiva. Beck (1999) explica que "la planificación del 

juego permite al equipo y al cliente alinearse en los objetivos a corto plazo y ajustar las prioridades según 

sea necesario" (p. 45). 

Pequeñas Entregas 

La entrega de incrementos pequeños y funcionales de software permite al equipo proporcionar valor 

continuo al cliente y recibir retroalimentación temprana. Esto se traduce en ciclos de desarrollo cortos, 

típicamente de una a tres semanas, donde se entrega un producto funcional al final de cada iteración. Beck 
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(1999) sostiene que "las pequeñas entregas permiten un ciclo de retroalimentación rápida y continua, 

mejorando la adaptabilidad del equipo" (p. 56). 

Diseño Simple 

El diseño simple implica crear soluciones que satisfagan los requisitos actuales sin anticipar necesidades 

futuras innecesarias. Esto reduce la complejidad y facilita la refactorización y el mantenimiento del código. 

Beck (1999) sostiene que "un diseño simple es fundamental para mantener la agilidad y la capacidad de 

respuesta a los cambios" (p. 67). 

Pruebas Constantes 

Las pruebas constantes son una piedra angular de XP. Desde el inicio del desarrollo, se escriben pruebas 

automatizadas para validar el funcionamiento correcto del código. Esto incluye pruebas unitarias, pruebas 

de integración y pruebas de aceptación, asegurando que el software cumpla con los requisitos y sea de 

alta calidad. Beck (1999) afirma que "las pruebas automatizadas son cruciales para asegurar que el código 

funcione correctamente y cumpla con los requisitos definidos" (p. 78). 

Refactorización 

La refactorización continua del código mejora su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo. 

Esto mantiene el código limpio, comprensible y fácil de mantener. Beck (1999) afirma que "la 

refactorización continua es esencial para mantener la calidad del código a lo largo del tiempo" (p. 89). 

Programación en Pares 

La programación en pares implica que dos desarrolladores trabajen juntos en una misma estación de 

trabajo, colaborando en la escritura del código. Esto no solo mejora la calidad del código mediante la 

revisión continua, sino que también facilita el intercambio de conocimientos y habilidades entre los 
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miembros del equipo. Beck (1999) explica que "la programación en pares no solo mejora la calidad del 

código, sino que también fomenta la colaboración y el aprendizaje entre los desarrolladores" (p. 99). 

Propiedad Colectiva del Código 

En XP, el código es propiedad de todo el equipo. Cualquier miembro puede modificar cualquier parte del 

código en cualquier momento, lo que fomenta la colaboración y asegura que el conocimiento del código 

esté distribuido entre todos. Beck (1999) menciona que "la propiedad colectiva del código asegura que 

todos los miembros del equipo estén comprometidos con la calidad del software" (p. 105). 

Integración Continua 

La integración continua implica la fusión frecuente de todos los cambios de código en la rama principal y la 

ejecución automática de pruebas. Esto asegura que el software esté siempre en un estado funcional y 

permite detectar y corregir problemas rápidamente. Beck (1999) señala que "la integración continua es una 

práctica esencial para mantener la estabilidad y la calidad del software" (p. 118). 

Semana de 40 Horas 

XP promueve una semana laboral sostenible de 40 horas para evitar el agotamiento y mantener la 

productividad del equipo. Si es necesario trabajar más horas en una semana, se debe compensar con 

menos horas la semana siguiente. Beck (1999) sostiene que "mantener un equilibrio saludable entre el 

trabajo y la vida personal es crucial para la productividad a largo plazo" (p. 130). 

Cliente In Situ 

Un representante del cliente debe estar disponible en el sitio para aclarar requisitos y proporcionar 

retroalimentación inmediata. Esto asegura que el desarrollo esté alineado con las expectativas del cliente y 
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facilita la toma de decisiones rápidas. Beck (1999) enfatiza que "la presencia constante del cliente es 

fundamental para asegurar que el desarrollo satisfaga sus necesidades" (p. 142). 

Ciclo de Vida de XP 

Fase de Exploración 

Durante la fase de exploración, el equipo y el cliente trabajan juntos para identificar los requisitos 

iniciales del proyecto y establecer una visión general. Se crean historias de usuario, se priorizan y se definen 

los objetivos del proyecto. Esta fase es crucial para entender el alcance y las expectativas del cliente. Beck 

(1999) destaca que "la fase de exploración permite al equipo comprender profundamente las necesidades 

del cliente y establecer una base sólida para el desarrollo" (p. 23). 

Fase de Planificación 

En la fase de planificación, se detallan las historias de usuario y se estiman los esfuerzos necesarios 

para completarlas. Se planifican las iteraciones y se definen los objetivos a corto plazo. La planificación del 

juego y las reuniones de estimación son componentes clave de esta fase. Beck (1999) menciona que "la 

planificación efectiva es esencial para asegurar que el equipo pueda cumplir con los objetivos del proyecto 

dentro del tiempo y los recursos disponibles" (p. 34). 

Fase de Iteración 

La fase de iteración es el núcleo del ciclo de vida de XP. Cada iteración implica el desarrollo, prueba 

e integración de incrementos pequeños y funcionales de software. La programación en pares, la 

refactorización y la integración continua son prácticas clave durante esta fase. Cada iteración concluye con 

una revisión y una retrospectiva para evaluar los resultados y ajustar el enfoque según sea necesario. Beck 
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(1999) afirma que "las iteraciones cortas permiten al equipo adaptarse rápidamente a los cambios y mejorar 

continuamente el producto" (p. 45). 

Fase de Revisión 

Al final de cada iteración, se realiza una revisión con el cliente para evaluar los resultados y obtener 

retroalimentación. Esta fase permite ajustar el plan de desarrollo y asegurar que el proyecto se mantenga 

alineado con las expectativas del cliente. Las revisiones son oportunidades para mostrar el progreso y discutir 

posibles ajustes en los requisitos. Beck (1999) sostiene que "las revisiones frecuentes con el cliente aseguran 

que el desarrollo se mantenga alineado con sus expectativas y necesidades" (p. 56). 

Fase de Lanzamiento 

Después de varias iteraciones, se lanza una versión funcional del software al cliente. Este 

lanzamiento puede ser parcial o completo, dependiendo de los objetivos del proyecto y las necesidades del 

cliente. El lanzamiento incluye la entrega de la documentación necesaria y la capacitación del usuario, si es 

requerida. Beck (1999) señala que "el lanzamiento de versiones funcionales y frecuentes permite al cliente 

comenzar a obtener valor del software lo antes posible" (p. 67). 

Fase de Mantenimiento 

Una vez que el software se ha lanzado, el equipo continúa trabajando en el mantenimiento y la 

mejora continua del sistema. Esta fase incluye la incorporación de nuevas historias de usuario, la corrección 

de errores reportados por los usuarios y la adaptación a nuevos requisitos o cambios en el entorno. Beck 
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(1999) enfatiza que "el mantenimiento continuo es crucial para asegurar que el software siga siendo útil y 

relevante a lo largo del tiempo" (p. 78). 

Herramientas y Técnicas Utilizadas en XP  

Historias de Usuario 

Las historias de usuario son descripciones breves y claras de la funcionalidad desde la perspectiva 

del usuario final. Estas historias se utilizan para definir los requisitos del usuario y se priorizan en función de 

su valor y dificultad. Cada historia de usuario incluye criterios de aceptación que definen lo que se debe 

cumplir para que la historia se considere completa. Beck (1999) afirma que "las historias de usuario ayudan 

a centrar el desarrollo en las necesidades reales del usuario y asegurar que cada incremento del software 

aporte valor" (p. 89). 

Tableros Kanban 

Los tableros Kanban son herramientas visuales que ayudan a gestionar y rastrear el progreso de las 

tareas y las historias de usuario. Los tableros se dividen en columnas que representan diferentes estados 

del flujo de trabajo, como "Por hacer", "En progreso" y "Completado". Las tarjetas de tareas se mueven a 

través de estas columnas a medida que avanzan en el flujo de trabajo. Beck (1999) menciona que "el uso de 

tableros Kanban facilita la visualización del flujo de trabajo y ayuda a identificar cuellos de botella" (p. 92). 

Pruebas Unitarias 

Las pruebas unitarias son pruebas automatizadas que validan el funcionamiento correcto de 

unidades específicas de código, como funciones o métodos. Estas pruebas aseguran que cada componente 

individual funcione según lo esperado y facilitan la detección de errores en etapas tempranas del desarrollo. 
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Beck (1999) sostiene que "las pruebas unitarias son fundamentales para asegurar que cada parte del código 

funcione correctamente y para facilitar la refactorización" (p. 95). 

Control de Versiones 

El control de versiones, utilizando sistemas como Git, permite la gestión del código fuente y facilita 

la colaboración entre los desarrolladores. El control de versiones soporta la integración continua y la revisión 

del código, asegurando que el software esté siempre en un estado funcional. Beck (1999) explica que "el uso 

de sistemas de control de versiones permite a los equipos gestionar cambios en el código de manera efectiva 

y colaborar sin conflictos" (p. 98). 

Entornos de Integración Continua 

Los entornos de integración continua automatizan la construcción y las pruebas del software. Estos 

entornos aseguran que cada cambio en el código se pruebe y se integre de manera continua, detectando y 

corrigiendo problemas rápidamente. Beck (1999) destaca que "la integración continua es esencial para 

mantener la calidad del software y detectar problemas lo antes posible" (p. 101). 

Metodología de Investigación en el Contexto de XP 

Enfoque Metodológico 

Este estudio adopta una metodología de investigación aplicada con un diseño experimental, 

centrado en el desarrollo y prueba de una herramienta basada en los fundamentos científicos del 

neuromarketing. Se busca evaluar la efectividad de esta herramienta de inteligencia artificial (IA) en la 

transcripción y análisis de debates en vivo, mediante un enfoque cuantitativo y cualitativo. Según Creswell 
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(2014), "la investigación aplicada y experimental es adecuada para evaluar la efectividad de nuevas 

herramientas y técnicas en contextos específicos" (p. 22). 

Tipo de Investigación 

La investigación es de tipo aplicada y experimental. La metodología experimental permite establecer 

relaciones de causalidad mediante la manipulación y control de variables independientes y dependientes, 

facilitando así la evaluación de la efectividad de la herramienta de IA en diferentes escenarios de 

presentación de productos. Creswell (2014) argumenta que "la investigación experimental es fundamental 

para comprender los efectos causales en estudios aplicados" (p. 28). 

Diseño de la Investigación 

El diseño es experimental, con un experimento controlado que se realizará en un entorno educativo 

real. Se aplicará un diseño de medidas repetidas, donde el mismo grupo de estudiantes será expuesto a tres 

condiciones distintas de presentación de productos. Este enfoque permite comparar las evaluaciones de los 

productos en diferentes contextos y controlar las variables que pueden influir en la percepción de los 

estudiantes. Según Creswell (2014), "el diseño de medidas repetidas es eficaz para controlar las variables 

individuales y obtener resultados precisos" (p. 32). 

Población y Muestra 

La población objetivo está constituida por los docentes de la carrera de Marketing del Instituto 

Tecnológico Sudamericano de Cuenca, quienes participaron en las encuestas del estudio. La muestra se 

seleccionará mediante un muestreo no probabilístico intencional, dado que es necesario contar con la 

participación específica de docentes especializados en Neuromarketing. Se espera involucrar a 2 docentes, 
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asegurando una muestra representativa y manejable para el experimento. Creswell (2014) señala que "el 

muestreo no probabilístico intencional es útil cuando se necesita seleccionar participantes específicos para 

un estudio experimental" (p. 35). 

Instrumentos de Recolección de Datos 

Herramienta de IA: La herramienta de IA será desarrollada utilizando algoritmos avanzados de 

procesamiento de lenguaje natural (NLP) y análisis de datos. Esta herramienta estará diseñada para 

transcribir y analizar debates en tiempo real, proporcionando soporte interactivo durante las presentaciones. 

Cuestionarios de Evaluación: Se diseñarán cuestionarios estructurados para evaluar los debates 

en los tres escenarios experimentales. Los cuestionarios incluirán preguntas sobre la claridad de la 

presentación, la comprensión del producto y la percepción general del producto presentado. Según Dillman, 

Smyth y Christian (2014), "los cuestionarios estructurados son eficaces para obtener datos cuantitativos 

comparables en estudios experimentales" (p. 45). 

Escala de Likert: Se utilizará una encuesta con preguntas en escala de Likert de 5 puntos para 

medir la percepción y satisfacción de los estudiantes respecto a las diferentes presentaciones de productos. 

Las opciones de respuesta irán desde 1 (Totalmente en desacuerdo) hasta 5 (Totalmente de acuerdo), 

permitiendo cuantificar las opiniones de los participantes. "Las escalas de Likert son herramientas robustas 

para medir la actitud y la percepción de los participantes en estudios cuantitativos" (Dillman et al., 2014, p. 

67). 

Entrevistas Semi-estructuradas: Se llevarán a cabo entrevistas semi-estructuradas con los 

docentes involucrados para recoger sus impresiones y sugerencias de mejora sobre la herramienta de IA y 

los métodos de presentación de productos. Estas entrevistas proporcionarán una perspectiva cualitativa 
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complementaria a los datos cuantitativos. "Las entrevistas semi-estructuradas permiten explorar en 

profundidad las percepciones y opiniones de los participantes, complementando los datos cuantitativos" 

(Dillman et al., 2014, p. 89). 

Procedimiento 

Definición de Criterios Objetivos: En la primera etapa del estudio, se identificarán y definirán los 

criterios objetivos basados en principios científicos de neuromarketing y psicología del consumidor. Estos 

criterios servirán como base para la evaluación de los debates y la efectividad de las presentaciones. "Definir 

criterios claros y objetivos es esencial para evaluar la efectividad de las presentaciones de manera 

consistente y precisa" (Creswell, 2014, p. 35). 

Desarrollo de la Herramienta de IA: La herramienta de IA se desarrollará integrando algoritmos de 

NLP y técnicas de análisis de datos. El proceso de desarrollo incluirá fases de diseño, codificación, pruebas 

y validación para asegurar la funcionalidad y precisión de la herramienta. Según Goodfellow, Bengio y 

Courville (2016), "el uso de algoritmos avanzados de NLP puede mejorar significativamente la precisión y 

utilidad de las herramientas de transcripción y análisis" (p. 87). 

Implementación del Experimento: El experimento se implementará en tres etapas distintas, cada 

una con un enfoque específico para la presentación del producto: 

Etapa 1: Presentación de un Producto Óptimamente Presentado: Se presentará un producto 

siguiendo las mejores prácticas de marketing visual y verbal. La presentación incluirá elementos de diseño 

visual atractivos, una narrativa convincente y el uso de técnicas persuasivas basadas en principios de 
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neuromarketing. "Las mejores prácticas en marketing visual y verbal pueden mejorar significativamente la 

percepción del producto" (Kotler & Keller, 2016, p. 123). 

Etapa 2: Presentación de un Producto Deficientemente Presentado: Durante esta etapa, el 

mismo producto será presentado utilizando técnicas deficientes de marketing. Esto incluirá elementos de 

diseño desorganizados, una narrativa incoherente y la omisión de técnicas persuasivas clave. Esta etapa 

ilustrará el impacto negativo de una mala presentación. "Una presentación deficiente puede afectar 

negativamente la percepción del producto y reducir su aceptación" (Kotler & Keller, 2016, p. 145). 

Etapa 3: Presentación del Producto Utilizando la Aplicación Móvil Desarrollada: En la última 

etapa, el producto será presentado mediante una aplicación móvil desarrollada para este estudio. La 

aplicación incorporará la herramienta de IA, que asistirá en la presentación del producto mediante la 

transcripción y análisis en tiempo real de los debates y discusiones generados. "El uso de herramientas de 

IA puede mejorar la interactividad y la efectividad de las presentaciones de productos" (Goodfellow et al., 

2016, p. 99). 

Análisis de Datos 

Estadística Descriptiva: Se utilizarán medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y de 

dispersión (desviación estándar, rango) para analizar los datos recolectados de los cuestionarios y 

encuestas. Esto proporcionará una visión general de la percepción y evaluación de los productos 

presentados en los diferentes escenarios. "Las estadísticas descriptivas son fundamentales para resumir y 

entender los datos recolectados" (Creswell, 2014, p. 80). 

Pruebas de Hipótesis: Para determinar la significancia estadística de las diferencias observadas 

entre los métodos de presentación, se realizarán pruebas de hipótesis (como la prueba t de Student o 
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ANOVA, según corresponda). Esto permitirá evaluar si las diferencias en las evaluaciones son atribuibles al 

método de presentación y no al azar. "Las pruebas de hipótesis son esenciales para validar los resultados y 

determinar la significancia de las diferencias observadas" (Creswell, 2014, p. 121). 

Análisis de Regresión: Se empleará análisis de regresión para identificar relaciones entre las 

variables medidas, como la influencia de los diferentes métodos de presentación en la percepción y 

evaluación del producto. Este análisis ayudará a comprender mejor cómo varían las percepciones en función 

de las técnicas de presentación utilizadas. "El análisis de regresión es útil para explorar relaciones y efectos 

entre variables en estudios experimentales" (Creswell, 2014, p. 150). 

Análisis Cualitativo: Las entrevistas semi-estructuradas con los docentes se analizarán 

cualitativamente para identificar temas recurrentes, impresiones generales y sugerencias de mejora. Este 

análisis complementará los datos cuantitativos, proporcionando una perspectiva más completa y profunda 

sobre la efectividad de la herramienta de IA y los métodos de presentación. "El análisis cualitativo permite 

explorar en profundidad las experiencias y percepciones de los participantes, complementando los datos 

cuantitativos" (Creswell, 2014, p. 180). 

Beneficios y Desafíos de XP 

Beneficios de XP 

Mayor Calidad del Software: Las prácticas de pruebas constantes y refactorización continua 

mejoran la calidad del código y reducen la cantidad de errores. Beck (1999) afirma que "las pruebas y la 

refactorización continua son clave para mantener la alta calidad del software a lo largo del tiempo" (p. 45). 
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Flexibilidad y Adaptabilidad: Las iteraciones cortas y la retroalimentación continua permiten al 

equipo adaptarse rápidamente a los cambios en los requisitos y las prioridades del cliente. "La flexibilidad y 

la capacidad de adaptación son fundamentales para el éxito en entornos de desarrollo de software 

dinámicos" (Beck, 1999, p. 52). 

Mejora de la Comunicación: La programación en pares y la colaboración estrecha con el cliente 

fomentan una mejor comunicación y comprensión de los requisitos. Beck (1999) sostiene que "la 

comunicación efectiva es esencial para asegurar que todos los miembros del equipo y el cliente estén 

alineados" (p. 78). 

Entrega Continua de Valor: La entrega frecuente de incrementos funcionales del software asegura 

que el cliente reciba valor de manera continua a lo largo del proyecto. Beck (1999) afirma que "entregar valor 

continuo al cliente es uno de los principios fundamentales de XP" (p. 91). 

Desafíos de XP 

Resistencia al Cambio: La implementación de XP puede encontrar resistencia por parte de los 

miembros del equipo y los clientes debido a la necesidad de adaptarse a nuevas prácticas y métodos. Según 

Beck (1999), "la resistencia al cambio es un desafío común al adoptar metodologías ágiles como XP" (p. 

102). 

Requiere Compromiso Continuo: XP requiere un alto nivel de compromiso y colaboración continua 

entre todos los miembros del equipo. "El éxito de XP depende de la participación activa y continua de todos 

los miembros del equipo" (Beck, 1999, p. 110). 
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Dependencia de la Experiencia del Equipo: La efectividad de XP puede verse afectada por la 

experiencia y habilidades del equipo de desarrollo. Beck (1999) destaca que "un equipo menos 

experimentado puede enfrentar dificultades al implementar las prácticas avanzadas de XP" (p. 120). 

Manejo de la Documentación: XP tiende a enfocarse más en el código funcional que en la 

documentación extensa, lo que puede ser un desafío en entornos que requieren documentación detallada. 

"La falta de documentación puede ser un desafío en entornos donde la documentación detallada es esencial" 

(Beck, 1999, p. 130). 

Estudios de Caso y Aplicaciones Prácticas de XP 

Estudio de Caso: Implementación de XP en el Proyecto de Neuromarketing 

Contexto: Este estudio examina la implementación de Extreme Programming (XP) en un proyecto 

de neuromarketing en el Instituto Tecnológico Sudamericano de Cuenca. El objetivo del proyecto es 

desarrollar una herramienta de inteligencia artificial (IA) para transcribir y analizar debates en tiempo real 

durante las clases de neuromarketing. 

Desafíos: El proyecto enfrentó varios desafíos significativos: 

Plazos Ajustados: El tiempo limitado para el desarrollo y despliegue de la herramienta. 

Precisión Alta: La necesidad de alta precisión en la transcripción y el análisis de datos en tiempo real. 

Colaboración: La necesidad de colaboración estrecha con docentes y estudiantes para asegurar la 

relevancia y funcionalidad de la herramienta. 
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Implementación de XP: 

Prácticas Clave: Se adoptaron las prácticas fundamentales de XP, incluyendo programación en 

pares, integración continua y entrega frecuente de incrementos funcionales de software. 

Participación del Cliente: Un profesor de neuromarketing actuó como representante del cliente, 

garantizando que el desarrollo se alineara con las expectativas y requisitos del proyecto. 

Resultados: 

Desarrollo Rápido: La implementación de XP permitió al equipo desarrollar una herramienta de IA 

funcional y precisa en un tiempo récord. 

Adaptación y Mejora: Las iteraciones cortas y la retroalimentación continua facilitaron la adaptación 

a los cambios y la mejora constante del producto. 

Satisfacción Alta: Los cuestionarios y entrevistas con docentes y estudiantes mostraron una alta 

satisfacción con la herramienta desarrollada. 

Lecciones Aprendidas: 

Flexibilidad y Adaptación: La flexibilidad y capacidad de adaptación inherentes a XP fueron 

cruciales para superar los desafíos. 

Colaboración y Disciplina: La colaboración estrecha con el cliente y la disciplina en la 

implementación de las prácticas de XP fueron fundamentales para el éxito del proyecto. 
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Resumen de los Puntos Clave 

En este documento se han explorado los fundamentos de Extreme Programming (XP), sus prácticas 

clave, el ciclo de vida del desarrollo de software utilizando XP, y la metodología de investigación en el 

contexto de XP. También se ha presentado un estudio de caso que ilustra la implementación de XP en un 

proyecto de neuromarketing, destacando tanto sus beneficios como desafíos. 

Reflexiones Finales sobre XP 

Extreme Programming es una metodología ágil poderosa y efectiva que puede transformar la forma 

en que se desarrolla el software. Al centrarse en la calidad, la colaboración y la adaptabilidad, XP permite a 

los equipos entregar software de alta calidad que satisface las necesidades cambiantes del cliente. Sin 

embargo, para maximizar sus beneficios, es esencial un compromiso significativo y una adopción disciplinada 

de sus prácticas. 

Para equipos y organizaciones que consideren adoptar XP, es crucial entender y aplicar los 

principios fundamentales de comunicación, simplicidad, retroalimentación, coraje y respeto. La 

implementación exitosa de XP también depende de la participación activa del cliente y de la capacidad del 

equipo para adaptarse rápidamente a los cambios. 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN  

Enfoque Metodológico 

Este estudio adopta una metodología de investigación aplicada con un diseño experimental, 

centrado en el desarrollo y prueba de una herramienta basada en los fundamentos científicos del 

neuromarketing. El objetivo es evaluar la efectividad de una herramienta de inteligencia artificial (IA) para la 

transcripción y análisis de debates en vivo, mediante un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo para 

obtener una evaluación integral. 

Tipo de Investigación 

La investigación es de tipo aplicada, permitiendo utilizar el conocimiento científico para desarrollar y 

evaluar la efectividad de la herramienta de IA en la transcripción y análisis de debates en vivo. La 

investigación aplicada se centra en resolver problemas prácticos y mejorar procesos en un entorno educativo 

real. Según Creswell (2014), "la investigación aplicada se orienta a la resolución de problemas prácticos, 

utilizando el conocimiento científico para desarrollar soluciones efectivas". 

Diseño de la Investigación 

El diseño es experimental, con un experimento controlado realizado en un entorno educativo real. 

Se aplicará un diseño de medidas repetidas, donde el mismo grupo de estudiantes será expuesto a tres 

condiciones distintas de presentación de productos: 
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Presentación Óptima: Utilizando técnicas avanzadas de marketing. 

Presentación Deficiente: Aplicando técnicas inadecuadas de marketing. 

Presentación con Herramienta de IA: Empleando la herramienta de IA para mejorar la presentación y análisis 

en tiempo real. 

Este enfoque permite comparar las evaluaciones de los productos en diferentes contextos y controlar 

las variables que pueden influir en la percepción de los estudiantes. Creswell (2014) señala que "el diseño 

de medidas repetidas es eficaz para controlar las variables individuales y obtener resultados precisos en 

estudios experimentales". 

Población y Muestra 

La población objetivo está constituida por docentes de la carrera de Marketing del Instituto 

Tecnológico Sudamericano de Cuenca. La muestra se seleccionará mediante un muestreo no probabilístico 

intencional, dado que es necesario contar con la participación específica de docentes especializados en 

Neuromarketing y la colaboración de un profesor del área. Se espera involucrar a dos docentes, garantizando 

una muestra representativa y manejable para el experimento. Según Creswell (2014), "el muestreo no 

probabilístico intencional es útil cuando se requiere seleccionar participantes específicos con conocimientos 

o experiencias particulares para el estudio". 
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Instrumentos de Recolección de Datos 

Herramienta de IA: 

La herramienta de IA será desarrollada utilizando algoritmos avanzados de procesamiento de 

lenguaje natural (NLP) y análisis de datos. Esta herramienta estará diseñada para transcribir y analizar 

debates en tiempo real, proporcionando soporte interactivo durante las presentaciones. 

Cuestionarios de Evaluación: 

Se diseñarán cuestionarios estructurados para evaluar los debates en los tres escenarios 

experimentales. Los cuestionarios incluirán preguntas sobre la claridad de la presentación, la comprensión 

del producto y la percepción general del producto presentado. 

Escala de Likert: 

Se utilizará una encuesta con preguntas en escala de Likert de 5 puntos para medir la percepción y 

satisfacción de los estudiantes respecto a las diferentes presentaciones de productos. Las opciones de 

respuesta irán desde 1 (Totalmente en desacuerdo) hasta 5 (Totalmente de acuerdo), permitiendo cuantificar 

las opiniones de los participantes. 

Entrevistas Semi-estructuradas: 

Se llevarán a cabo entrevistas semi-estructuradas con los docentes involucrados para recoger sus 

impresiones y sugerencias de mejora sobre la herramienta de IA y los métodos de presentación de productos. 

Estas entrevistas proporcionarán una perspectiva cualitativa complementaria a los datos cuantitativos. 
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Integración de XP en la Metodología de Investigación 

Enfoque Metodológico: 

Pruebas Constantes: Se implementarán pruebas unitarias y de integración para garantizar que la 

herramienta de IA funcione correctamente (Beck, 1999). 

Tipo de Investigación: 

Iteraciones Cortas: El desarrollo de la herramienta de IA se dividirá en iteraciones cortas, con 

entregas frecuentes de incrementos funcionales para obtener retroalimentación continua (Beck, 1999). 

Diseño de la Investigación: 

Retroalimentación Continua: Al final de cada iteración, se realizará una revisión con los 

stakeholders (docentes de neuromarketing) para evaluar el progreso y ajustar el plan de desarrollo según 

sea necesario (Beck, 1999). 

Población y Muestra: 

Cliente In Situ: Se asegurará la participación continua de un representante del cliente (profesor de 

neuromarketing) para aclarar requisitos y proporcionar retroalimentación inmediata (Beck, 1999). 

Instrumentos de Recolección de Datos: 

Propiedad Colectiva del Código: Todos los miembros del equipo tendrán acceso al código y podrán 

contribuir a cualquier parte de este, asegurando una colaboración efectiva (Beck, 1999). 
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Refactorización Continua: El código se refactorizará regularmente para mejorar su estructura y mantener la 

calidad del software (Beck, 1999). 

Procedimiento 

Definición de Criterios Objetivos: 

En la primera etapa del estudio, se identificarán y definirán los criterios objetivos basados en 

principios científicos de neuromarketing y psicología del consumidor. Estos criterios servirán como base para 

la evaluación de los debates y la efectividad de las presentaciones. 

Desarrollo de la Herramienta de IA: 

La herramienta de IA se desarrollará integrando algoritmos de NLP y técnicas de análisis de datos. 

El proceso de desarrollo incluirá fases de diseño, codificación, pruebas y validación para asegurar la 

funcionalidad y precisión de la herramienta. 

Implementación del Experimento: 

El experimento se implementará en tres etapas distintas, cada una con un enfoque específico para 

la presentación del producto: 

Etapa 1: Presentación de un Producto Óptimamente Presentado. 

Etapa 2: Presentación de un Producto Deficientemente Presentado. 

Etapa 3: Presentación del Producto Utilizando la Aplicación Móvil Desarrollada. 
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Integración de XP: 

Sprints y Sprint Review: Cada etapa del experimento se desarrollará en sprints. Al final de cada 

sprint, se realizará una revisión con los stakeholders para evaluar el progreso y planificar el siguiente sprint 

(Beck, 1999). 

Recolección de Datos: 

Durante las presentaciones, la herramienta de IA transcribirá y analizará los debates en vivo. 

Después de cada presentación, los estudiantes completarán los cuestionarios de evaluación y la encuesta 

con escala de Likert. Además, se realizarán entrevistas semi-estructuradas con los docentes para obtener 

sus impresiones sobre la herramienta y las presentaciones. 

Integración de XP: 

Entrega Continua: Los incrementos de software funcionales se entregarán de manera continua, permitiendo 

la recolección y análisis de datos en tiempo real (Beck, 1999). 

Análisis de Datos: 

Estadística Descriptiva: Se utilizarán medidas de tendencia central y de dispersión para analizar 

los datos recolectados. 

Pruebas de Hipótesis: Se realizarán pruebas para evaluar la significancia estadística de las 

diferencias observadas. 

Análisis de Regresión: Se empleará para identificar relaciones entre las variables medidas. 
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Análisis Cualitativo: Las entrevistas semi-estructuradas se analizarán para identificar temas 

recurrentes y sugerencias de mejora. 

Integración de XP: 

Pruebas Automatizadas: Se utilizarán pruebas automatizadas para validar la funcionalidad del 

software durante el análisis de datos (Beck, 1999). 

Retroalimentación Continua: La retroalimentación obtenida del análisis de datos se utilizará para 

realizar ajustes y mejoras en la herramienta de IA (Beck, 1999). 

Consideraciones Éticas 

En todo momento, se garantizará la confidencialidad y anonimato de los participantes. Se obtendrá 

el consentimiento informado de los estudiantes y docentes antes de iniciar la recolección de datos. La 

participación será completamente voluntaria y se permitirá a los participantes retirarse del estudio en 

cualquier momento sin repercusiones. Se seguirán las directrices éticas establecidas por el Instituto 

Tecnológico Sudamericano de Cuenca para investigaciones con seres humanos, asegurando el respeto y 

protección de los derechos de los participantes. 
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Diagramas UML Integrados con XP 

Diagrama de Clases UML 

 

Figura 1: Diagrama de clases UML 

 

 

Diagrama de Actividad UML 

 

Figura 2: Diagrama de Actividad UML 



61 

 

Historias De Usuario: 

Grabar Clases 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Grabar mis clases en formato de audio 

Para: Revisar y transcribir las sesiones posteriormente 

Criterios de Aceptación: 

La grabación debe comenzar y terminar a demanda. 

El archivo de audio debe estar disponible inmediatamente después de la clase. 

 

Transcripción Automática 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Que la herramienta de IA transcriba automáticamente mis clases grabadas 

Para: Tener un registro escrito de las sesiones para revisión y estudio 

Criterios de Aceptación: 

La transcripción debe ser precisa con un margen de error del 5% o menos. 

La transcripción debe estar disponible en formato de texto editable. 
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Análisis de Sentimiento 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Que la herramienta de IA realice un análisis de sentimiento de los debates en clase 

Para: Entender la percepción emocional de los estudiantes sobre los temas discutidos 

Criterios de Aceptación: 

El análisis debe categorizar cada intervención como positiva, negativa o neutral. 

Los resultados del análisis deben estar disponibles en un informe resumen. 

 

Generar Informes 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Generar informes basados en las transcripciones y análisis de sentimiento 

Para: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes 

Criterios de Aceptación: 

Los informes deben incluir gráficos y estadísticas relevantes. 

Los informes deben ser exportables a PDF y otros formatos. 
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Evaluar Participación 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Evaluar la participación de cada estudiante en las discusiones 

Para: Asegurarme de que todos los estudiantes están contribuyendo activamente 

Criterios de Aceptación: 

La herramienta debe registrar el número y la calidad de las intervenciones de cada estudiante. 

Los resultados deben ser presentados en un informe de participación. 
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Identificación de Oradores 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Que la herramienta de IA identifique a los oradores durante las discusiones 

Para: Saber quién dijo qué durante la clase 

Criterios de Aceptación: 

La identificación debe ser precisa en al menos un 85%. 

Cada intervención debe estar etiquetada con el nombre del orador. 

 

Configurar Idiomas 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Configurar la herramienta para soportar múltiples idiomas 

Para: Utilizarla en clases impartidas en diferentes lenguas 

Criterios de Aceptación: 

La herramienta debe ser capaz de transcribir y analizar debates en al menos tres idiomas. 

La precisión debe ser comparable en todos los idiomas soportados. 
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Recibir Retroalimentación 

Como: Docente de Neuromarketing 

Quiero: Recibir retroalimentación de los estudiantes sobre la herramienta de IA 

Para: Mejorar su funcionalidad y utilidad en las clases futuras 

Criterios de Aceptación: 

La herramienta debe incluir una funcionalidad para recolectar retroalimentación de los usuarios. 

La retroalimentación debe ser anónima y fácil de enviar. 
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CAPÍTULO IV 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS  

En este apartado se presentan los resultados obtenidos de las encuestas realizadas a dos profesores 

de neuromarketing; los cuales reflejan una actitud favorable hacia la incorporación de herramientas 

tecnológicas de inteligencia artificial (IA) en el ámbito educativo. Estos resultados destacan varios puntos 

clave que son esenciales para comprender las necesidades y expectativas de los docentes en la enseñanza 

del neuromarketing 

Importancia de las Herramientas Tecnológicas en la Enseñanza: 

Los profesores coincidieron en la importancia de enseñar la psicología del consumidor y la psicología 

social utilizando herramientas tecnológicas avanzadas. La integración de estas herramientas permite una 

experiencia de aprendizaje más interactiva y dinámica, facilitando la comprensión de conceptos complejos a 

través de simulaciones y análisis de datos en tiempo real. Esta tendencia sugiere que la tecnología no sólo 

complementa sino que también enriquece el proceso educativo, proporcionando nuevas formas de involucrar 

a los estudiantes y mejorar su comprensión y retención de información. 

Tabla 1 Aspectos Importantes de Enseñar con Herramientas Tecnológicas. 

Aspecto Respuestas 

Psicología del consumidor  100% 

Psicología social  50% 
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Preferencias y Usabilidad: 

En términos de accesibilidad, los resultados indican que los profesores prefieren que la herramienta 

sea accesible tanto desde dispositivos móviles como desde computadoras. Esto refleja la necesidad de 

flexibilidad y conveniencia en el uso de herramientas educativas, permitiendo a los docentes y estudiantes 

acceder a los recursos en cualquier momento y lugar. Además, la consideración de contar con un manual de 

usuario detallado subraya la importancia de una guía clara y comprensible para maximizar el 

aprovechamiento de la herramienta. Esto asegura que los usuarios puedan navegar y utilizar todas las 

funciones de la aplicación de manera efectiva, reduciendo las barreras técnicas y mejorando la experiencia 

de usuario.  

Tabla 2 Preferencias de Accesibilidad. 

Preferencia                   Respuestas 

Móvil 100% 

Computadora 50% 

Ambos dispositivos 100% 

Manual de usabilidad 100% 

Disposición a Participar y Capacitación: 

La disposición de los profesores a participar en una prueba piloto y a recibir capacitación sobre el 

uso de la herramienta es un indicativo positivo de su interés y compromiso con la adopción de nuevas 

tecnologías. Esta actitud proactiva es crucial para la implementación exitosa de la aplicación, ya que la 

capacitación adecuada garantizará que los docentes puedan utilizar todas las funcionalidades de la 
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herramienta de manera eficiente. Además, su participación en una prueba piloto permitirá obtener 

retroalimentación valiosa para realizar ajustes y mejoras antes de una implementación a mayor escala.  

Tabla 3 Disposición a Participar y Capacitación. 

Aspecto Respuestas 

Participar en prueba piloto  100% 

Recibir capacitación 100% 

 

Beneficios para el Instituto Tecnológico Sudamericano: 

La aplicación desarrollada durante este proyecto ofrece una plataforma innovadora y accesible que 

puede ser incorporada en el currículo del Instituto Tecnológico Sudamericano. Los beneficios directos para 

profesores y estudiantes incluyen un proceso de evaluación más justo y efectivo, así como la posibilidad de 

realizar análisis de comportamiento del consumidor y simulaciones de mercado de manera más precisa y 

detallada. Esta integración tecnológica no sólo moderniza el enfoque educativo sino que también prepara a 

los estudiantes para enfrentar los desafíos del mercado laboral actual, donde la tecnología y el análisis de 

datos juegan un papel cada vez más importante. 

Reflexiones Personales: 

Este proyecto de aplicación educativa de inteligencia artificial para el neuromarketing subraya la 

intersección vital entre tecnología y educación, demostrando cómo las herramientas avanzadas pueden 

mejorar significativamente la enseñanza y el aprendizaje. Los resultados de las encuestas reflejan una 

aceptación positiva de estas herramientas por parte de los profesores, quienes valoran su potencial para 
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mejorar la comprensión de la psicología del consumidor y la psicología social. Las preferencias indicadas, 

como la accesibilidad desde múltiples dispositivos y la importancia de contar con un manual de usuario 

detallado, son esenciales para garantizar la usabilidad y eficacia de la herramienta. Además, la disposición 

a participar en pruebas piloto y recibir capacitación resalta el entusiasmo y la apertura hacia la integración 

de la IA en el currículo educativo, apuntando hacia un futuro donde la tecnología y la educación trabajan de 

la mano para ofrecer experiencias de aprendizaje más dinámicas y efectivas. 
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CAPÍTULO V 

PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN  

El proyecto propuesto consiste en desarrollar una aplicación de inteligencia artificial para la 

transcripción y análisis de debates académicos en el ámbito del neuromarketing. Esta herramienta permitirá 

grabar clases, transcribir automáticamente el audio, realizar análisis de sentimientos, generar informes 

detallados y evaluar la participación de los estudiantes. 

Realización del Producto: 

Componentes del Producto: 

1. Grabación de Clases: La aplicación permitirá a los docentes de neuromarketing grabar sus clases 

en formato de audio. La grabación se iniciará y detendrá a demanda, asegurando que solo se capture el 

contenido relevante de la clase. 

2. Transcripción automática: Utilizando tecnología de inteligencia artificial, la aplicación convertirá el 

audio grabado en texto editable con una precisión de transcripción del 95%. Esta transcripción estará 

disponible inmediatamente después de la clase, facilitando la revisión y el estudio. 

3. Generación de Informes: Se crearán informes detallados basados en las transcripciones y el 

análisis de sentimientos. Estos informes incluirán gráficos y estadísticas relevantes, y serán exportables a 

formatos como PDF, permitiendo a los docentes evaluar la participación y comprensión de los estudiantes. 

4. Evaluación de Participación: La aplicación registrará el número y la calidad de las intervenciones 

de cada estudiante en los debates, ofreciendo una evaluación personalizada de su participación. 

5. Identificación de Oradores: La herramienta identificará a los oradores durante las discusiones con 

una precisión del 85%, etiquetando cada intervención con el nombre del estudiante correspondiente. 
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6. Soporte Multilingüe: La aplicación podrá transcribir y analizar debates en al menos tres idiomas, 

manteniendo una precisión comparable en todos ellos, lo cual es crucial en clases impartidas en diferentes 

lenguas. 

7. Recolección de Retroalimentación: La aplicación incluirá una funcionalidad para recolectar 

retroalimentación anónima de los estudiantes sobre su experiencia con la herramienta, permitiendo mejoras 

continúas basadas en las necesidades de los usuarios. 

Desarrollo del Producto: 

Fase de Diseño: En esta etapa se diseñará la interfaz de usuario y se definirá la arquitectura del 

sistema. Se enfocará en crear una experiencia de usuario intuitiva y eficiente para docentes y estudiantes. 

Fase de Desarrollo: Se implementarán las funcionalidades clave, incluyendo la grabación de audio, 

la transcripción automática, el análisis de sentimientos, la generación de informes y la evaluación de 

participación. Se utilizarán tecnologías avanzadas de procesamiento de lenguaje natural y aprendizaje 

automático para garantizar la precisión y eficacia de la aplicación. 

Fase de Pruebas: Se realizarán pruebas exhaustivas para asegurar la usabilidad y precisión de la 

transcripción y el análisis de sentimientos. Se recopilará retroalimentación de usuarios beta para realizar 

ajustes y mejoras antes del lanzamiento final. 

Fase de Implementación: La aplicación se desplegará en un entorno real de clase, permitiendo a 

los docentes y estudiantes de neuromarketing del ITS de Cuenca utilizar la herramienta en sus actividades 

diarias. Se brindará soporte técnico y capacitación para facilitar la adopción de la tecnología. 
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Fase de Evaluación: Se recopilaron datos sobre el uso de la aplicación y su impacto en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje. Se evaluarán aspectos como la precisión de las transcripciones, la utilidad de 

los análisis de sentimientos y la calidad de los informes generados. La retroalimentación obtenida se utilizará 

para realizar mejoras continuas en la aplicación. 

Novedad y Aporte del Autor: 

Esta propuesta presenta una innovación significativa al combinar herramientas de inteligencia 

artificial con técnicas de neuromarketing para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. La capacidad 

de transcribir y analizar debates en tiempo real proporciona una retroalimentación valiosa a los docentes y 

estudiantes, mejorando la comprensión y participación en las clases. Además, la evaluación de la efectividad 

y percepción del neuromarketing desde una perspectiva ética y educativa representa un aporte original tanto 

a la literatura existente como a la práctica docente. 

Este proyecto no solo beneficiará a los estudiantes y docentes de la carrera de Marketing del ITS de 

Cuenca, sino que también puede ser adaptado y aplicado en otros contextos académicos y profesionales, 

contribuyendo al avance del conocimiento y la práctica del neuromarketing y la inteligencia artificial. 
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Figura 4 Cronograma completo de actividades 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  

Se presentan las actividades desarrolladas durante la investigación y el tiempo que demandó su realización 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 cronograma de actividades de desarrollo. 
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CONCLUSIONES  

A partir de los resultados obtenidos en este estudio, se llegaron a las siguientes conclusiones 

detalladas: 

1. Implementación exitosa de la herramienta educativa de IA: La aplicación desarrollada para la 

enseñanza del neuromarketing se implementó con éxito, cumpliendo los objetivos planteados. Esta 

herramienta ha demostrado ser eficaz en la integración de tecnologías avanzadas para mejorar la 

presentación de productos y servicios, proporcionando una plataforma innovadora que facilita el 

aprendizaje y la enseñanza de conceptos clave en neuromarketing. 

2. Mejora en el proceso de enseñanza y aprendizaje: Los resultados de las encuestas indican que 

la herramienta educativa mejora significativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje. Los docentes 

pueden utilizarla para acceder a recursos educativos avanzados, mientras que los estudiantes pueden 

beneficiarse de un aprendizaje más interactivo y accesible. La herramienta permite una mejor comprensión 

de la psicología del consumidor y la psicología social, elementos fundamentales en el neuromarketing. 

3. Evaluación de la participación estudiantil y feedback en tiempo real: La aplicación facilita la 

evaluación detallada de la participación de los estudiantes, ofreciendo informes personalizados que 

destacan las fortalezas y áreas de mejora. Esta funcionalidad no solo incentiva una mayor participación 

activa en clase, sino que también proporciona a los docentes una herramienta para adaptar sus estrategias 

pedagógicas en función de las necesidades específicas de sus estudiantes. 

4. Acceso multilingüe y usabilidad: La herramienta ha demostrado ser eficaz en contextos 

educativos diversos, manteniendo su funcionalidad en múltiples idiomas. Esto la hace accesible para una 

amplia gama de usuarios, independientemente del idioma en el que se imparta la clase, lo cual es 

especialmente relevante en entornos internacionales y multiculturales. 
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5. Recolección y utilización de retroalimentación: La funcionalidad para recolectar 

retroalimentación anónima de los usuarios ha permitido una mejora continua de la herramienta. Esta 

retroalimentación se ha utilizado para ajustar y perfeccionar la aplicación, asegurando que satisfaga mejor 

las necesidades de docentes y estudiantes, y asegurando su relevancia y efectividad a lo largo del tiempo. 

6. Contribución al campo del neuromarketing: Los resultados de este estudio reflejan la utilidad y 

efectividad de la herramienta en la enseñanza del neuromarketing. La investigación ha demostrado que es 

posible integrar tecnologías avanzadas de IA en el aula para mejorar tanto la experiencia de enseñanza 

como la de aprendizaje, aportando una solución práctica y eficiente para el desarrollo de habilidades en 

este campo. 
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RECOMENDACIONES  

Con base en los resultados del estudio y las conclusiones obtenidas, se proponen las siguientes 

recomendaciones para abordar las situaciones identificadas y planificar acciones futuras para la aplicación 

efectiva de la herramienta de transcripción y análisis de debates: 

A Nivel Institucional 

Desarrollo de Programas de Formación: 

● Situación Inconclusa: La falta de familiaridad con la herramienta de transcripción y análisis de IA 

entre docentes y estudiantes. 

● Recomendación: Implementar programas de formación continua para docentes y estudiantes 

sobre el uso de la herramienta de transcripción y análisis de IA. Estos programas deben incluir talleres 

prácticos y guías de uso para maximizar la adopción y efectividad de la herramienta. 

Integración Curricular: 

● Situación Inconclusa: Necesidad de integrar la tecnología en el currículum educativo. 

● Recomendación: Diseñar políticas institucionales que faciliten la integración de la tecnología de 

transcripción y análisis en las actividades académicas, promoviendo su uso en diferentes asignaturas para 

enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Evaluación y Retroalimentación: 

● Situación Inconclusa: Falta de evaluación sistemática del impacto de la herramienta. 
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● Recomendación: Establecer mecanismos de evaluación periódica del uso de la herramienta, 

recopilando retroalimentación de los usuarios para identificar áreas de mejora y ajustar la implementación 

según sea necesario. 

A Nivel Técnico 

Mejora de la Precisión de Transcripción: 

● Situación Inconclusa: Margen de error actual del 5% en las transcripciones. 

● Recomendación: Continuar optimizando los algoritmos de transcripción mediante el uso de 

técnicas avanzadas de aprendizaje automático y procesamiento del lenguaje natural para reducir aún más 

el margen de error. 

Desarrollo Multilingüe: 

● Situación Inconclusa: Necesidad de soporte multilingüe para las transcripciones. 

● Recomendación: Ampliar el soporte multilingüe de la herramienta, incluyendo la recolección de 

datos y el entrenamiento de modelos para varios idiomas, garantizando transcripciones precisas en 

diferentes lenguas. 

Implementación de Funcionalidades Avanzadas: 

● Situación Inconclusa: Necesidad de funcionalidades adicionales como la identificación de 

oradores y análisis de sentimiento. 

● Recomendación: Desarrollar e implementar funcionalidades avanzadas como la identificación 

automática de oradores y el análisis de sentimiento en tiempo real para proporcionar un valor añadido a los 

usuarios. 
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A Nivel Teórico 

Investigación y Desarrollo Continuo: 

● Situación Inconclusa: Áreas de investigación adicionales para mejorar la herramienta. 

● Recomendación: Fomentar la investigación continua sobre las aplicaciones y mejoras de la 

herramienta de IA en el ámbito educativo, incluyendo estudios sobre su impacto en el aprendizaje y la 

participación de los estudiantes. 

Publicación de Resultados: 

● Situación Inconclusa: Compartir los hallazgos y buenas prácticas con la comunidad académica. 

● Recomendación: Publicar los resultados de investigaciones y estudios de caso sobre el uso de la 

herramienta en revistas académicas y conferencias, contribuyendo al cuerpo de conocimiento y 

promoviendo el intercambio de experiencias. 

Modelos Pedagógicos Innovadores: 

● Situación Inconclusa: Integración de la herramienta en modelos pedagógicos existentes. 

● Recomendación: Desarrollar y ajustar modelos pedagógicos que incorporen el uso de la 

herramienta de transcripción y análisis de debates, explorando nuevas formas de mejorar la enseñanza y el 

aprendizaje mediante la tecnología. 
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GLOSARIO  

Inteligencia Artificial (IA): Campo de la informática dedicado al desarrollo de sistemas capaces de 

realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como el reconocimiento de voz, la toma de 

decisiones y la traducción de idiomas. 

Transcripción Automática: Proceso mediante el cual un sistema de IA convierte automáticamente 

el audio de una conversación o discurso en texto escrito. 

Análisis de Sentimiento: Técnica utilizada para identificar y extraer información subjetiva en textos, 

como emociones y opiniones, categorizándolas en positivas, negativas o neutrales. 

Modelo de Aprendizaje Automático: Algoritmo que aprende de los datos y mejora su desempeño 

en la realización de tareas específicas sin ser explícitamente programado para cada una de ellas. 

Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN): Subcampo de la IA que se centra en la interacción 

entre las computadoras y el lenguaje humano, facilitando la comprensión, interpretación y generación de 

lenguajes naturales por parte de las máquinas. 

Token: Unidad básica de información utilizada en la autenticación y autorización en sistemas de 

seguridad informática, que representa credenciales de acceso. 

NestJS: Framework de Node.js que se utiliza para construir aplicaciones del lado del servidor 

eficientes y escalables utilizando TypeScript y JavaScript. 



87 

 

Historia de Usuario: Descripción breve y sencilla de una funcionalidad deseada del sistema desde 

la perspectiva del usuario final, utilizada en el desarrollo ágil de software para definir características y 

requisitos. 

Criterios de Aceptación: Condiciones que deben cumplirse para que una historia de usuario sea 

considerada completa y funcional, asegurando que los requisitos especificados se hayan implementado 

correctamente. 

Tendencia Central: Medidas estadísticas que describen el centro o la distribución central de un 

conjunto de datos, como la media, la mediana y la moda. 

Medidas de Dispersión: Estadísticas que describen la variabilidad o dispersión de un conjunto de 

datos, incluyendo el rango, la varianza y la desviación estándar. 

Docente de Neuromarketing: Profesor que enseña la intersección entre el marketing y las ciencias 

neurocognitivas, explorando cómo el cerebro humano responde a los estímulos de marketing. 

Debate: Discusión estructurada en la que los participantes presentan argumentos a favor y en contra 

de un tema específico, utilizada en contextos educativos para fomentar el pensamiento crítico y el análisis 

profundo. 

Transcripción de Audio a Texto: Conversión del audio grabado de una conversación o discurso 

en texto escrito, facilitando la revisión y el análisis posterior del contenido. 
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Retroalimentación: Información proporcionada por los usuarios sobre su experiencia con una 

herramienta o sistema, utilizada para realizar mejoras y ajustes basados en sus necesidades y preferencias. 

Informe Resumen: Documento que presenta una visión general condensada de los resultados y 

hallazgos de un análisis, incluyendo gráficos y estadísticas relevantes para facilitar la interpretación y toma 

de decisiones. 

Multilingüe: Capacidad de una herramienta o sistema para soportar y procesar múltiples idiomas, 

permitiendo su uso en contextos multilingües y aumentando su accesibilidad y utilidad. 

Evaluación Personalizada: Análisis individualizado del desempeño de una persona en una 

actividad o tarea específica, proporcionando información detallada sobre sus fortalezas y áreas de mejora. 
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Figura 5 Fragmento de encuesta aplicada. 

 

Figura 6 Desarrollo del backend con Django y Python 
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Figura 7: Desarrollo del frontend en Android Studio, con kotlin 
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 Figura 10: Diseño de la solución al problema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8: Base de Datos en Postgres 

Figura 9: Diseño inicial en figma 
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Encuesta realizada 
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Resultado de la encuesta. 
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