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Resumen

Esta tesis presenta el disefio y la implementacidn de una aplicacion de inteligencia artificial destinada
a la transcripcion y analisis de debates en clases de Neuromarketing. La motivacion detras de este proyecto
es mejorar la documentacion y evaluacién de las clases, ofreciendo a docentes y estudiantes un acceso
eficiente y detallado a los contenidos discutidos. La investigacion se centré en desarrollar y evaluar una
aplicacion que permita la grabacion automatica de sesiones, la transcripcion precisa de los debates, el
analisis de sentimiento y la generacién de informes detallados sobre la participacion y comprensién 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 documentacion de las clases y la evaluacion de la participacion
estudiantil. Se recomienda la adopcién de esta herramienta en otros contextos educativos para maximizar

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

Palabras clave: Transcripcion automatica, Anélisis de sentimiento, Inteligencia artificial, Neuromarketing,
Participacion estudiantil, Evaluacion de clases, Generacidn de informes, Educacidn asistida por tecnologia,

Documentacion de clases, Analisis 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



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.

1 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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INTRODUCCION

Los debates en clase son esenciales para el desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los
estudiantes, proporcionando un espacio para la discusién profunda y el intercambio de ideas. No obstante,
la objetividad en la evaluaciéon de estos debates y la retencién del conocimiento presentan desafios
significativos. Factores externos al mérito de los argumentos pueden influir en la percepcién de estos,
resaltando la necesidad de una solucion que preserve la integridad del debate. Esta tesis propone utilizar el
registro y almacenamiento escrito de los debates mediante inteligencia artificial para enfrentar estos desafios,

garantizando una evaluacion mas justa y una comprension duradera de los temas discutidos.

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Desarrollar una aplicacién de inteligencia artificial capaz de transcribir debates en tiempo real y analizarlos
segun 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 Tecnolégico Sudamericano.

Objetivos especificos

1. Identificar los criterios més relevantes y objetivos para la evaluacion de debates en el &mbito
educativo, especialmente en la Carrera de Marketing, con el fin de configurar adecuadamente los parametros
de andlisis de la aplicacion de IA.

2. Disefiar y programar una interfaz de usuario intuitiva para la aplicacion que permita a profesores y

estudiantes acceder facilmente a las transcripciones de los debates y a los anélisis generados.
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Justificacion

Este trabajo de titulacion responde a la urgente necesidad de incorporar objetividad y precision en
las evaluaciones académicas dentro de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnol6égico Sudamericano, en
Cuenca, Ecuador. La motivacion para elegir este tema proviene del compromiso con la justicia educativa y

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

Relacién con las prioridades de la region y del pais: La integracidn de una solucién tecnoldgica avanzada
en la educacion se alinea con los objetivos nacionales de mejorar la calidad de la educacidn superior y
adaptarla a las necesidades del mercado laboral, fomentando la innovacién y la competitividad (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2021). La implementacion de herramientas de inteligencia artificial en la educacion

puede contribuir significativamente a estos objetivos (Garcia-Pefialvo, 2020).

Conocimiento e informacion obtenidos: Este estudio proporcionara conocimientos valiosos sobre la
implementacién de herramientas de inteligencia artificial en contextos educativos, particularmente en la
evaluacién de habilidades argumentativas y criticas en debates (Siemens, 2013). La tecnologia de IA ha

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

Finalidad del conocimiento adquirido: El conocimiento generado tiene como propésito mejorar las
practicas de ensefianza y evaluacion, asegurando que los futuros profesionales de marketing estén mejor
preparados para enfrentar los retos del sector, mediante el desarrollo de habilidades analiticas y criticas
robustas (Baker & Inventado, 2014). Estas competencias son esenciales en el mercado laboral actual (World

Economic Forum, 2020).
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Socializacion y utilizacion de resultados: Los resultados seran diseminados a través de canales
academicos y profesionales, incluyendo publicaciones en revistas, presentaciones en conferencias y talleres
practicos para educadores y estudiantes (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2013). La aplicacion de IA
desarrollada se ofrecera como una herramienta para integrar en el curriculo de marketing, beneficiando
directamente a profesores y estudiantes del Instituto Tecnolégico Sudamericano. Ademas, se buscara
establecer colaboraciones con otras instituciones educativas para ampliar el impacto y la aplicabilidad de los

hallazgos (Selwyn, 2016).
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CAPITULO |

PROBLEMATICA

Contexto del problema

Los debates en clase son esenciales para el desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los
estudiantes, proporcionando un espacio para la discusion profunda y el intercambio de ideas. No obstante,
la objetividad en la evaluacion de estos debates y la retencion del conocimiento presentan desafios
significativos. Factores externos al mérito de los argumentos pueden influir en la percepcién de estos,
resaltando la necesidad de una solucion que preserve la integridad del debate. Esta investigacion propone
utilizar el registro y almacenamiento escrito de los debates mediante inteligencia artificial para enfrentar
estos desafios, garantizando una evaluacién mas justa y una comprension duradera de los temas

discutidos.

La ensefianza del Neuromarketing enfrenta mltiples desafios en la educacion superior,
particularmente en la integracion de tecnologias avanzadas que pueden enriquecer el aprendizaje y la
practica docente. A pesar de los avances en la inteligencia artificial (IA) y su potencial para transformar la
educacion, existe una brecha significativa entre las herramientas disponibles y su adopcion efectiva en el

aula.

Segun Popenici y Kerr (2017), la |A tiene el potencial de revolucionar la educacion superior al
proporcionar experiencias de aprendizaje personalizadas y mejorar la eficiencia en la administracion
educativa. Sin embargo, la adopcién de estas tecnologias 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 anélisis
avanzados y retroalimentacion en tiempo real, elementos que son cruciales para una disciplina como el
Neuromarketing, donde la comprension del comportamiento del consumidor y la psicologia es fundamental.
A pesar de estas ventajas, muchos educadores todavia no utilizan herramientas de 1A debido a una

combinacion de falta de familiaridad y dudas sobre su efectividad.

La implementacion exitosa de herramientas de IA requiere una comprensién profunda de las
necesidades y expectativas de los docentes. Aoun (2017) destaca que la educacion debe adaptarse a la
era de la |A, enfatizando que las instituciones deben preparar a los educadores para integrar estas
tecnologias en su ensefianza diaria. Esto incluye no solo la capacitacidn técnica, sino también un cambio

en la pedagogia y la mentalidad hacia la tecnologia.

En el campo del Neuromarketing, la integracién de herramientas de IA puede facilitar simulaciones
de mercado y andlisis de comportamiento del consumidor, proporcionando a los estudiantes experiencias
de aprendizaje mas interactivas y practicas (Marr, 2019). No obstante, es crucial identificar las areas
especificas donde estas tecnologias pueden ser mas beneficiosas y asegurar que los docentes estén

preparados y dispuestos a utilizarlas.

Identificacion del problema

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

consecuencias negativas:

1. Injusticia en las calificaciones: Los estudiantes pueden recibir evaluaciones que no reflejan
adecuadamente su desempefio real, afectando su motivacion y percepcion 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 retroalimentacion necesaria para mejorar sus habilidades de
argumentacion y pensamiento critico.

3. Percepcion 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 dinamica de la clase.

4. Desafios en la retencion del conocimiento: Sin una evaluacion objetiva y precisa, es dificil para
los estudiantes identificar sus fortalezas y areas de mejora, lo que puede afectar su capacidad para retener

y aplicar el conocimiento adquirido durante los debates.

1.3 Antecedentes y justificacion

La integracién de tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial (IA), en el ambito 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 evaluacion académica al eliminar sesgos humanos

y proporcionar analisis basados en datos.

En el contexto de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnoldgico Sudamericano, la necesidad de una
evaluacién objetiva y precisa es especialmente relevante. Los futuros profesionales de marketing deben
desarrollar habilidades sélidas de argumentacion y pensamiento critico para enfrentar los desafios del

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

real puede ser una solucién innovadora y efectiva para mejorar la calidad de la educacion en esta area.

16



Formulacién del problema

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

¢ Como puede una herramienta de inteligencia artificial, que transcribe y analiza debates en base a criterios
preestablecidos, mejorar la objetividad en la evaluacion de los debates académicos y contribuir al
desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los estudiantes de la Carrera de Marketing del Instituto

Tecnoldgico Sudamericano?

Objetivos de la investigacion

La investigacion tiene como objetivo general desarrollar una aplicacion de inteligencia artificial que
transcriba debates en tiempo real y los analice segun 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.

Identificacion de Palabras Clave: Deteccidn y frecuencia de términos importantes y relevantes al tema.

Estructura Argumentativa: Organizacion légica de los argumentos presentados.

Relevancia del Contenido:Participacion Equitativa: Medicién de la participacion de cada integrante en el

debate.

Correspondencia del contenido con los objetivos del debate.

Los objetivos especificos incluyen:

17



1. Identificar los criterios mas relevantes y objetivos para la evaluacion de debates en el &mbito
educativo.

2. Disefar y programar una interfaz de usuario intuitiva para la aplicacion.

3. Evaluar el impacto de la aplicacion 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 identificacion y analisis: Revision de la literatura existente y entrevistas con expertos

para identificar los criterios de evaluacién mas relevantes.

2. Fase de desarrollo: Disefio y programacion de la aplicacion de IA.

3. Fase de validacién: Implementacion de pruebas piloto en debates reales y recopilacion de
feedback.

4. Fase de evaluacion: Anélisis de los datos recopilados para evaluar la eficacia de la aplicacion.
5. Fase de difusion: Presentacion de los resultados a través de publicaciones y conferencias.

Justificacion del estudio

Este estudio es fundamental para abordar una necesidad critica en la evaluacion educativa,
promoviendo una mayor justicia y precision en las calificaciones de los debates académicos. Al integrar
una solucién tecnoldgica avanzada, se alinean con los objetivos nacionales de mejorar la calidad de la
educacién superior y su adecuacion a las necesidades del mercado laboral, fomentando la innovacién y la

competitividad.
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Impacto esperado

Se espera que la implementacion de esta herramienta de IA:

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

2. Fomente el desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los estudiantes.
3. Aumente la motivacion y participacion de los estudiantes en los debates.

4. Contribuya a practicas de ensefianza y evaluacion mas justas y efectivas.
d. Promueva la adopcidn de tecnologias avanzadas en la educacion.

Variables para Medir el Impacto de la Herramienta de IA:

Objetividad en la Evaluacion:

Consistencia en las calificaciones.

Desarrollo de Habilidades Criticas y Analiticas:

Calidad y profundidad de los argumentos.

Uso de evidencia y datos.

Motivacion y Participacion de los Estudiantes:

NUmero de estudiantes que participan.

Nivel de preparacién y compromiso.

Encuestas de satisfaccion.
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Practicas de Ensefianza y Evaluacion:

Calidad y utilidad del feedback proporcionado.

Cambios en métodos de ensefianza.

Reduccion en el tiempo de evaluacion.

Adopcion de Tecnologias en la Educacion:

Frecuencia de uso de la herramienta.

Satisfaccion de los docentes.

Integracion de la herramienta.

Limitaciones y alcance

La investigacion puede enfrentar limitaciones relacionadas con la aceptacién y adaptacion de la
nueva tecnologia por parte de los usuarios, asi como posibles desafios técnicos en el desarrollo e
implementacion de la aplicacion. Sin embargo, a través de un enfoque participativo y la realizacién de

talleres de capacitacion, se espera superar estas barreras y maximizar el impacto positivo del proyecto.
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CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

El neuromarketing es un campo interdisciplinario que combina la neurociencia, la psicologia y el
marketing para estudiar cémo los procesos cerebrales afectan el comportamiento de los consumidores y sus
decisiones de compra (Morin, 2011). Utilizando tecnologias 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, Ramsay, & 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. Segun Springer (2012), estas decisiones estan influenciadas
por factores emocionales y cognitivos que a menudo no son accesibles mediante métodos tradicionales de

investigacion de mercado.

Herramientas y Técnicas

Las herramientas mas 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 atencion visual de los consumidores. Por ejemplo, el uso de fMRI puede identificar qué areas del
cerebro se activan en respuesta a diferentes estimulos de marketing (ScienceDirect, 2012). El seguimiento
ocular, por otro lado, es util para entender qué elementos visuales capturan la atencién del consumidor

(Frontiers in Neuroscience, 2016).

21



Aplicaciones del Neuromarketing

El neuromarketing tiene multiples aplicaciones practicas en el mundo del marketing y la publicidad.
Segun Morales y Gonzalez (2012), estas técnicas pueden ayudar a los especialistas en marketing a disefiar
campafias mas efectivas y a comprender mejor el proceso de toma de decisiones de los consumidores.
Ademas, Smith et al. (2010) muestran cdmo se pueden medir y analizar las respuestas emocionales a los

anuncios para optimizar el contenido publicitario.

Etica y Desafios

Aunque el neuromarketing ofrece muchas oportunidades, también presenta desafios éticos. Segun
Fenton y Lee (2013), el articulo "The Ethics of Neuromarketing” discute las preocupaciones sobre la
manipulacién y la privacidad de los consumidores, subrayando la necesidad de un uso responsable y
transparente de estas técnicas. Ademas, la precision y la interpretacion de los datos neuroldgicos son areas

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 esta en constante evolucién. Advances in Consumer Neuroscience
(Cambridge University Press, 2014) documenta los ultimos avances en la comprension de cdmo los procesos
cerebrales afectan el comportamiento del consumidor y como estos conocimientos pueden ser aplicados en
estrategias de marketing mas sofisticadas (Cambridge University Press, 2014). Asimismo, Neuromarketing:
Bridging the Gap Between Neuroscience and Marketing (SAGE Journals, 2011) destaca la creciente
integracion de la neurociencia en las practicas de marketing, lo que promete un futuro donde las camparias

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

Los sesgos cognitivos son patrones sistematicos de desviacion 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
informacidn. 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 informacion de varios articulos académicos para proporcionar una comprension 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
informacidn que reciben (el "ancla") al tomar decisiones. Los juicios posteriores se realizan ajustandose a
partir de esta ancla, lo que puede llevar a errores sistematicos. Por ejemplo, la creencia previa de una
persona puede afectar significativamente su respuesta después de buscar informacién en linea (Leman &

Johnston, 2020).

Sesgo de Confirmacion

El sesgo de confirmacion es la tendencia a buscar, interpretar y recordar informacion de una manera
que confirme las propias preconcepciones. Este sesgo puede llevar a una mala toma de decisiones, ya que
los individuos otorgan mas peso a la informacion que apoya sus creencias existentes e ignoran la evidencia

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

La heuristica de disponibilidad es un atajo mental que se basa en ejemplos inmediatos que vienen
a la mente de una persona. Cuando las personas evaluan 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

estadistica real (Tversky & Kahneman, 2021).

Sesgo de Retrospectiva

El sesgo de retrospectiva es la inclinacion a ver los eventos como mas 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 precision 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 informacién influye en las
decisiones. Por ejemplo, las personas pueden reaccionar de manera diferente a una eleccion 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 evaluacion critica

(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 podria 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 autoevaluacion y las relaciones interpersonales (Miller & Ross, 2020).

Falacia del Costo Hundido

La falacia del costo hundido es la tendencia a seguir invirtiendo en una decision basada en la
inversion acumulada previa (tiempo, dinero, recursos) a pesar de la nueva evidencia que sugiere que el costo

de continuar la decision 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 clinicas, lo que

puede llevar a diagndsticos erroneos 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 inversion 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 evaluacion de la evidencia en los casos legales (Rabin & Schrag, 2018).

Decisiones Cotidianas: En la vida diaria, los sesgos como la heuristica de disponibilidad y el sesgo
de confirmacion pueden influir en como tomamos decisiones, formamos opiniones e interactuamos con los

demés (Buchanan, 2018).

2.1 Marco teérico

Este trabajo de titulacion responde a la urgente necesidad de incorporar objetividad y precision en

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

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

Relacién con las Prioridades de la Region y del Pais

En el contexto de las politicas educativas y de desarrollo del Ecuador, la integracion de tecnologias
avanzadas en la educacion superior es un objetivo primordial (Rodriguez 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 contemporaneo (Fernandez Navas, Alcaraz Salarirche,
& Sola Fernandez, 2017). Al implementar una solucion tecnolégica que permita evaluaciones mas objetivas
y precisas, estamos contribuyendo directamente a estos objetivos (Tristan Lopez & Pedraza Corpus, 2017).
La regién de Cuenca, en particular, se beneficia de este enfoque al fomentar una cultura de innovacion y
competitividad en sus instituciones educativas, lo que puede generar un efecto positivo en el desarrollo

econémico local (Sancho-Alvarez, Jornet Melia, & Gonzalez-Such, 2017).

La tecnologia juega un papel crucial en la mejora de la educacién, 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 educacion para personalizar el aprendizaje, mejorar las evaluaciones y proporcionar retroalimentacion
en tiempo real. Por ejemplo, la IA puede analizar grandes volimenes de datos educativos para identificar
patrones y tendencias que pueden ser utilizados para mejorar los métodos de ensefianza y aprendizaje

(Kukulska-Hulme, 2020).

Conocimiento e Informacion Obtenidos

A través de este estudio, se adquiriran conocimientos valiosos sobre la implementacion de

herramientas de inteligencia artificial (IA) en contextos educativos, con un enfoque especifico en la
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evaluacién de habilidades argumentativas y criticas en debates (Duque, Lépez-Gémez, Blanco, & Vazquez,
2015). La investigacion permitira entender mejor cémo la IA puede ser utilizada para transcribir y analizar
debates en vivo, ofreciendo datos precisos y objetivos que faciliten la evaluacion académica (Clarke,
Notebaert, & MacLeod, 2014). Ademas, se exploraran las metodologias mas efectivas para integrar estas
herramientas en el curriculo de marketing, asegurando que los estudiantes desarrollen competencias clave

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

La literatura existente sefiala que la IA tiene el potencial de transformar la educacion mediante la
personalizacidn del aprendizaje y la mejora de las evaluaciones. Ahmad y Shahzadi (2018) destacan que las
redes neuronales artificiales y otros algoritmos de aprendizaje automatico pueden predecir con precision el
rendimiento académico y ofrecer retroalimentacion personalizada a los estudiantes. Asimismo, Gonzalez-
Calatayud et al. (2021) en su revision sistematica sobre IA en la educacion sugieren que estas tecnologias

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

Francis Press (2021) subraya que la evaluacion educativa en la era de la IA permite la recopilacién
y el analisis de datos a una escala sin precedentes, lo que facilita la identificacién de areas de mejora tanto
para estudiantes como para educadores. Este enfoque basado en datos puede conducir a una toma de

decisiones mas informada y a estrategias educativas mas efectivas.

Finalidad del Conocimiento Adquirido

El conocimiento generado a partir de este proyecto tiene el proposito de mejorar las préacticas de
ensefianza y evaluacion dentro de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnoldgico Sudamericano. Al
asegurar que las evaluaciones sean mas precisas y objetivas, se contribuye a un sistema educativo mas

justo y equitativo (Fisher, Chin, & Klitzman, 2010). Esto, a su vez, prepara a los futuros profesionales del
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marketing con habilidades analiticas y criticas robustas, esenciales para enfrentar los desafios del sector
(Fortunato & Oliveira, 2014). La capacidad de evaluar y mejorar continuamente el desempefio 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 dinamico y competitivo (Rodriguez

Morales, 2017).

En el contexto de la educacion superior, la integracion de la IA puede transformar radicalmente las
practicas de evaluacion. Holmes et al. (2019) argumentan que la IA puede proporcionar evaluaciones mas
precisas y consistentes al eliminar el sesgo humano y garantizar que todos los estudiantes sean evaluados
con los mismos estandares. Ademas, la IA puede facilitar la evaluacién continua, proporcionando a los
educadores datos en tiempo real sobre el progreso de los estudiantes y permitiendo intervenciones oportunas
cuando sea necesario. La implementacion de IA en las evaluaciones también puede fomentar una mayor
equidad en la educacion. Selwyn (2019) discute como la IA puede ayudar a nivelar el campo de juego para
los estudiantes de diferentes origenes, asegurando que todos tengan las mismas oportunidades de éxito.
Sin embargo, también advierte sobre los posibles desafios éticos y la necesidad de una regulacién adecuada

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

Socializacion y Utilizacion de Resultados

Los resultados de esta tesis seran compartidos a través de multiples canales académicos y
profesionales. Se realizaran talleres practicos dirigidos a educadores y estudiantes (Sancho-Alvarez, Jomet
Melid, & Gonzalez-Such, 2017). La aplicacion de IA desarrollada durante este proyecto se ofrecerd como

una herramienta innovadora para ser integrada en el curriculo de marketing del Instituto Tecnoldgico
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Sudamericano. Esta integracion beneficiara directamente a profesores y estudiantes, facilitando un proceso

de evaluacion mas justo y efectivo (Pasek de Pinto & Mejia, 2017).

Ademas, se buscara establecer colaboraciones con otras instituciones educativas tanto a nivel
nacional como internacional para ampliar el impacto y la aplicabilidad de los hallazgos. Estas colaboraciones
permitiran compartir conocimientos y experiencias, optimizando la implementacion de tecnologias educativas
avanzadas en diversas instituciones (Ruminot Vergara, 2017). En ultima instancia, este proyecto no solo
mejora la calidad de la educacion en el Instituto Tecnoldgico Sudamericano de la ciudad de Cuenca, sino
que también contribuye a un movimiento més amplio hacia la modernizacion y la innovacién en la educacion

superior en Ecuador y mas alla (Phelps, 2017).

Luckin et al. (2016) sostienen que la colaboracién internacional es esencial para el desarrollo y la
implementacion exitosa de la IA en la educacién. A través del intercambio de conocimientos y mejores
practicas, las instituciones educativas pueden aprender unas de otras y avanzar colectivamente hacia un

futuro en el que la tecnologia mejore significativamente la calidad de la educacion.

La implementacion de esta tecnologia también servird como un modelo para futuras investigaciones
y desarrollos en el campo de la tecnologia 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 ensefianza mas adaptativa y personalizada que responda

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

Impacto Social y Econdmico

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

la calidad de la educacién y preparar mejor a los estudiantes para el mercado laboral, se contribuye al
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desarrollo econdémico de la regién (Garcia Campos, Sarabia Lépez, & Hernandez Chavez, 2022). Los
estudiantes mas preparados tienen mas oportunidades de empleo y pueden contribuir de manera mas
efectiva al desarrollo de sus comunidades (Barén Méndez & Zapata Rotundo, 2018). Ademas, la promocion
de la justicia educativa ayuda a reducir desigualdades y a fomentar una sociedad mas equitativa (Fortunato

& Oliveira, 2014).

El uso de IA en la educacién también plantea consideraciones éticas que deben abordarse para
garantizar una implementacion responsable. Segun arXiv (2021), la revision sistematica de la literatura sobre
la ética de la IA destaca la importancia de desarrollar principios y directrices claras para el uso de estas
tecnologias en contextos educativos, asegurando que se utilicen de manera justa y equitativa para beneficiar

a todos los estudiantes.

Bergstein (2020) explora como el aprendizaje automatico en la tecnologia educativa puede facilitar
la personalizacion del aprendizaje, permitiendo que los sistemas educativos se adapten mejor a las
necesidades individuales de los estudiantes. Salinas-Navarro et al. (2024) también sefialan que el uso de
herramientas de inteligencia artificial generativa puede mejorar el aprendizaje experiencial y la evaluacién

auténtica, proporcionando una retroalimentacién mas relevante y significativa.

Sadiku et al. (2021) destacan los desafios y las perspectivas futuras del uso de IA en la educacién,
subrayando la necesidad de abordar cuestiones como la equidad, la privacidad y la transparencia en el uso

de estas tecnologias. 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 asi a los estudiantes para un mundo cada

vez mas digitalizado.

Jia (2015) discute las perspectivas actuales y futuras de la inteligencia artificial en la educacion,
sugiriendo que la integracion de IA puede transformar significativamente la ensefianza y el aprendizaje,
haciéndolos més eficientes y personalizados. De manera complementaria, Baker (2016) argumenta que
mientras los sistemas de tutoria inteligentes pueden ser limitados, los humanos inteligentes pueden utilizar

estas herramientas para mejorar significativamente el aprendizaje y la ensefianza.

Selwyn (2019) plantea una pregunta provocadora: ";Deberian los robots reemplazar a los
maestros?". Este debate subraya las implicaciones mas amplias de la A en la educacion y la necesidad de
equilibrar la tecnologia con la intervencion humana. La implementacion de IA en la educacién no debe
desplazar a los maestros, sino potenciarles, permitiéndoles centrarse en aspectos mas creativos y criticos

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

Ademas, el uso de la IA puede ayudar a reducir los sesgos cognitivos que a menudo afectan las
evaluaciones tradicionales. Segun Barén Méndez y Zapata Rotundo (2018), los sesgos cognitivos pueden
influir en la toma de decisiones y en la evaluacién del rendimiento de los estudiantes, llevando a resultados
injustos. La |A, al automatizar y estandarizar los procesos de evaluacion, puede minimizar estos sesgos,

asegurando que todos los estudiantes sean evaluados de manera equitativa.

Clarke, Notebaert y MacLeod (2014) destacan que la modificacion de sesgos atencionales mediante
la 1A 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 retroalimentacion en
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tiempo real también puede ser utilizada para identificar y abordar problemas de aprendizaje antes de que se

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

Potencial Transformador de la IA en la Educacién

La inteligencia artificial no solo tiene el potencial de transformar la evaluacion académica, sino
también de redefinir el proceso educativo en su totalidad. Fortunato y Oliveira (2014) sefialan que la IA puede
ser utilizada para desarrollar estrategias de neuromarketing que mejoren la participacion y el compromiso de
los estudiantes en el aprendizaje. Estas estrategias pueden incluir el uso de analisis de datos para
personalizar el contenido educativo y adaptar los métodos de ensefianza a las necesidades individuales de

cada estudiante.

Este proyecto no solo se enfoca en la mejora del ambito 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 investigacion en neuromarketing ha demostrado
que comprender los procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes puede llevar a mejoras
significativas en la eficacia de la ensefianza (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 retencion de informacion y el interés (Garcia Campos, Sarabia

Lopez, & Hernandez Chavez, 2022).

Ademas, la implementacion de IA en el ambito educativo puede contribuir al desarrollo de
competencias digitales avanzadas en los estudiantes, preparandolos mejor para el futuro mercado laboral.

Segun un estudio de Holmes et al. (2019), la exposicién a tecnologias avanzadas como la IA en entornos
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educativos fomenta el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la adaptabilidad, habilidades

esenciales en el siglo XXI.

A pesar de los numerosos beneficios potenciales, la implementacion de IA en la educacién también
presenta varios desafios 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 tecnologia. Es crucial que las instituciones educativas desarrollen politicas claras y estrictas
para garantizar que la IA se utilice de manera ética y que los datos de los estudiantes se manejen con el

maximo cuidado y confidencialidad.

Otro desafio significativo es la capacitacion de los educadores en el uso de la IA. Segun Sadiku et
al. (2021), para que la IA tenga un impacto positivo en la educacion, 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 integracién de

la IA en sus préacticas 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 capacitacion de los maestros, sino también la
actualizacién de los curriculos para incluir competencias digitales y de pensamiento computacional desde

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

La integracion de la IA en la educacion no solo mejorara las practicas de evaluacion, sino que
también transformara la ensefianza y el aprendizaje, proporcionando a los estudiantes las habilidades y
competencias necesarias para prosperar en un mundo cada vez mas digitalizado. La colaboracion

internacional, la capacitacion continua de los educadores y el desarrollo de politicas éticas robustas son
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elementos clave para el éxito de esta transformacion. Al hacerlo, podemos asegurar que la educacion
evolucione de manera que beneficie a todos los estudiantes, promoviendo la justicia educativa y

contribuyendo al desarrollo social y econémico a largo plazo.

Para entender mejor como las metodologias agiles pueden complementar la integracion de la 1A en
el &mbito educativo, es util explorar una de las practicas agiles mas influyentes: Extreme Programming (XP).
Esta metodologia no solo ha demostrado ser efectiva en el desarrollo de software de alta calidad, sino que
también ofrece principios y practicas que pueden ser adaptados para mejorar la implementacion de
tecnologias avanzadas, como la IA, en el proceso educativo. Al aplicar los fundamentos de XP, podemos
lograr una mayor flexibilidad, colaboracién y eficiencia en proyectos tecnoldgicos educativos, asegurando
que estos no solo cumplan con los requisitos actuales sino que también puedan adaptarse rapidamente a

futuras necesidades y desafios. 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 préacticas agiles y colaborativas. Segun Beck en su libro
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Extreme Programming Explained: Embrace Change, XP se basa en principios de retroalimentacion rapida y

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

Principios Fundamentales de XP

1. Comunicacion: La comunicacion efectiva entre los miembros del equipo y con el cliente es crucial.
Como sostiene Beck, "la comunicacion 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 disefio y la implementacion del software lo mas simple posible reduce la
complejidad y facilita la adaptacion 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. Retroalimentacion: Las pruebas constantes y la entrega continua de incrementos de software

permiten obtener retroalimentacién temprana y ajustar el rumbo del proyecto segun sea necesario. En
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palabras de Beck, "la retroalimentacion continua permite detectar problemas rapidamente y corregir el curso
del desarrollo" (Beck, 1999, p. 67).

4, Coraje: Los equipos deben tener el coraje de tomar decisiones dificiles, 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).

d. Respeto: Cada miembro del equipo debe respetar las contribuciones y el trabajo de los demas,
creando un ambiente colaborativo y positivo. Beck menciona que "el respeto mutuo fomenta un ambiente de

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

Practicas Clave de XP

Planificacion del Juego

En XP, la planificacion del juego se lleva a cabo en reuniones donde el equipo y el cliente defineny
priorizan las historias de usuario. Estas reuniones aseguran que todos tengan una comprension clara de
los requisitos y puedan planificar el trabajo de manera efectiva. Beck (1999) explica que "la planificacién del
juego permite al equipo y al cliente alinearse en los objetivos a corto plazo y ajustar las prioridades segun

sea necesario" (p. 45).

Pequeiias Entregas
La entrega de incrementos pequefios y funcionales de software permite al equipo proporcionar valor
continuo al cliente y recibir retroalimentacion temprana. Esto se traduce en ciclos de desarrollo cortos,

tipicamente de una a tres semanas, donde se entrega un producto funcional al final de cada iteracién. Beck
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(1999) sostiene que "las pequefias entregas permiten un ciclo de retroalimentacion rapida y continua,

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

Disefio Simple

El disefio simple implica crear soluciones que satisfagan los requisitos actuales sin anticipar necesidades
futuras innecesarias. Esto reduce la complejidad y facilita la refactorizacion y el mantenimiento del codigo.
Beck (1999) sostiene que "un disefio 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 codigo. Esto incluye pruebas unitarias, pruebas
de integracion y pruebas de aceptacion, 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 codigo

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

Refactorizacion
La refactorizacion continua del codigo mejora su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo.
Esto mantiene el codigo limpio, comprensible y facil de mantener. Beck (1999) afirma que "la

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

Programacion en Pares
La programacién en pares implica que dos desarrolladores trabajen juntos en una misma estacion de
trabajo, colaborando en la escritura del cddigo. Esto no solo mejora la calidad del codigo mediante la

revision 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 programacion en pares no solo mejora la calidad del

codigo, sino que también fomenta la colaboracidn y el aprendizaje entre los desarrolladores” (p. 99).

Propiedad Colectiva del Cédigo

En XP, el cddigo es propiedad de todo el equipo. Cualquier miembro puede modificar cualquier parte del
codigo en cualquier momento, lo que fomenta la colaboracion y asegura que el conocimiento del codigo
esté distribuido entre todos. Beck (1999) menciona que "la propiedad colectiva del cddigo asegura que

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

Integracion Continua

La integracion continua implica la fusion frecuente de todos los cambios de cddigo en la rama principal y la
ejecucién automatica de pruebas. Esto asegura que el software esté siempre en un estado funcional y
permite detectar y corregir problemas rapidamente. Beck (1999) sefiala que "la integracidn continua es una

practica 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 mas 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

retroalimentacion inmediata. Esto asegura que el desarrollo esté alineado con las expectativas del cliente y
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facilita la toma de decisiones rapidas. 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 Exploracion

Durante la fase de exploracion, el equipo y el cliente trabajan juntos para identificar los requisitos
iniciales del proyecto y establecer una visién 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 exploracién permite al equipo comprender profundamente las necesidades

del cliente y establecer una base solida para el desarrollo” (p. 23).

Fase de Planificacion

En la fase de planificacion, 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 planificacion del
juego y las reuniones de estimacién son componentes clave de esta fase. Beck (1999) menciona que "la
planificacion 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 Iteracion

La fase de iteracion es el nucleo del ciclo de vida de XP. Cada iteracién implica el desarrollo, prueba
e integracidon de incrementos pequefios y funcionales de software. La programacion en pares, la
refactorizacion y la integracion continua son précticas clave durante esta fase. Cada iteracion concluye con

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

continuamente el producto” (p. 45).

Fase de Revision

Al final de cada iteracion, se realiza una revision con el cliente para evaluar los resultados y obtener
retroalimentacion. 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 versién 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 documentacion necesaria y la capacitacion del usuario, si es
requerida. Beck (1999) sefiala 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 continta trabajando en el mantenimiento y la
mejora continua del sistema. Esta fase incluye la incorporacion de nuevas historias de usuario, la correccidn

de errores reportados por los usuarios y la adaptaciéon a nuevos requisitos 0 cambios en el entorno. Beck
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(1999) enfatiza que "el mantenimiento continuo es crucial para asegurar que el software siga siendo util 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 funcién de
su valor y dificultad. Cada historia de usuario incluye criterios de aceptacion 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 visualizacién 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 especificas de codigo, como funciones 0 métodos. Estas pruebas aseguran que cada componente

individual funcione segun lo esperado y facilitan la deteccidn 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 codigo

funcione correctamente y para facilitar la refactorizacién” (p. 95).

Control de Versiones

El control de versiones, utilizando sistemas como Git, permite la gestion del codigo fuente y facilita
la colaboracion entre los desarrolladores. El control de versiones soporta la integracion continua y la revision
del cddigo, 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 cddigo de manera efectiva

y colaborar sin conflictos" (p. 98).

Entornos de Integracion Continua

Los entornos de integracion continua automatizan la construccion y las pruebas del software. Estos
entornos aseguran que cada cambio en el codigo se pruebe y se integre de manera continua, detectando y
corrigiendo problemas rapidamente. Beck (1999) destaca que "la integracion continua es esencial para

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

Metodologia de Investigacion en el Contexto de XP

Enfoque Metodolégico

Este estudio adopta una metodologia de investigacion aplicada con un disefio experimental,
centrado en el desarrollo y prueba de una herramienta basada en los fundamentos cientificos del
neuromarketing. Se busca evaluar la efectividad de esta herramienta de inteligencia artificial (1A) en la

transcripcion y andlisis de debates en vivo, mediante un enfoque cuantitativo y cualitativo. Segun Creswell
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(2014), "la investigacién aplicada y experimental es adecuada para evaluar la efectividad de nuevas

herramientas y técnicas en contextos especificos” (p. 22).

Tipo de Investigacion

La investigacion es de tipo aplicada y experimental. La metodologia experimental permite establecer
relaciones de causalidad mediante la manipulacién y control de variables independientes y dependientes,
facilitando asi la evaluacion de la efectividad de la herramienta de |A en diferentes escenarios de
presentacion de productos. Creswell (2014) argumenta que "la investigacion experimental es fundamental

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

Disefio de la Investigacion

El disefio es experimental, con un experimento controlado que se realizara en un entorno educativo
real. Se aplicara un disefio de medidas repetidas, donde el mismo grupo de estudiantes sera expuesto a tres
condiciones distintas de presentacion de productos. Este enfoque permite comparar las evaluaciones de los
productos en diferentes contextos y controlar las variables que pueden influir en la percepcién de los
estudiantes. Segun Creswell (2014), "el disefio de medidas repetidas es eficaz para controlar las variables

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

Poblacion y Muestra

La poblacion objetivo estd constituida por los docentes de la carrera de Marketing del Instituto
Tecnoldgico Sudamericano de Cuenca, quienes participaron en las encuestas del estudio. La muestra se
seleccionara mediante un muestreo no probabilistico intencional, dado que es necesario contar con la

participacion especifica 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) sefiala que "el
muestreo no probabilistico intencional es util cuando se necesita seleccionar participantes especificos para

un estudio experimental” (p. 35).

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Herramienta de IA: La herramienta de IA seréd desarrollada utilizando algoritmos avanzados de
procesamiento de lenguaje natural (NLP) y analisis de datos. Esta herramienta estara disefiada para

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

Cuestionarios de Evaluacion: Se disefiaran cuestionarios estructurados para evaluar los debates
en los tres escenarios experimentales. Los cuestionarios incluirdn preguntas sobre la claridad de la
presentacion, la comprension del producto y la percepcion general del producto presentado. Segun Dillman,
Smyth y Christian (2014), "los cuestionarios estructurados son eficaces para obtener datos cuantitativos

comparables en estudios experimentales” (p. 45).

Escala de Likert: Se utilizard una encuesta con preguntas en escala de Likert de 5 puntos para
medir la percepcion y satisfaccion de los estudiantes respecto a las diferentes presentaciones de productos.
Las opciones de respuesta iran 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 percepcion de los participantes en estudios cuantitativos” (Dillman et al., 2014, p.

67).

Entrevistas Semi-estructuradas: Se llevaran a cabo entrevistas semi-estructuradas con los
docentes involucrados para recoger sus impresiones y sugerencias de mejora sobre la herramienta de 1A'y

los métodos de presentacion de productos. Estas entrevistas proporcionaran 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

Definicion de Criterios Objetivos: En la primera etapa del estudio, se identificaran y definiran los
criterios objetivos basados en principios cientificos de neuromarketing y psicologia del consumidor. Estos
criterios serviran como base para la evaluacién 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 |A se desarrollara integrando algoritmos de
NLP y técnicas de anélisis de datos. El proceso de desarrollo incluira fases de disefio, codificacion, pruebas
y validacién para asegurar la funcionalidad y precision de la herramienta. Segun Goodfellow, Bengio y
Courville (2016), "el uso de algoritmos avanzados de NLP puede mejorar significativamente la precision y

utilidad de las herramientas de transcripcion y analisis" (p. 87).

Implementacion del Experimento: El experimento se implementara en tres etapas distintas, cada

una con un enfoque especifico para la presentacion del producto:

Etapa 1: Presentacion de un Producto Optimamente Presentado: Se presentara un producto
siguiendo las mejores préacticas de marketing visual y verbal. La presentacidn incluiré elementos de disefio

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

percepcion del producto” (Kotler & Keller, 2016, p. 123).

Etapa 2: Presentacion de un Producto Deficientemente Presentado: Durante esta etapa, el
mismo producto sera presentado utilizando técnicas deficientes de marketing. Esto incluird elementos de
disefio desorganizados, una narrativa incoherente y la omision de técnicas persuasivas clave. Esta etapa
ilustrara el impacto negativo de una mala presentacién. "Una presentacion deficiente puede afectar

negativamente la percepcion del producto y reducir su aceptacion” (Kotler & Keller, 2016, p. 145).

Etapa 3: Presentacion del Producto Utilizando la Aplicaciéon Mévil Desarrollada: En la ultima
etapa, el producto sera presentado mediante una aplicacion movil desarrollada para este estudio. La
aplicacion incorporara la herramienta de IA, que asistira en la presentacion del producto mediante la
transcripcion y analisis 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).

Analisis de Datos

Estadistica Descriptiva: Se utilizaran medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y de
dispersién (desviacion estandar, rango) para analizar los datos recolectados de los cuestionarios y
encuestas. Esto proporcionara una vision general de la percepcion y evaluacion de los productos
presentados en los diferentes escenarios. "Las estadisticas descriptivas son fundamentales para resumir y

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

Pruebas de Hipoétesis: Para determinar la significancia estadistica de las diferencias observadas

entre los métodos de presentacion, se realizaran pruebas de hipotesis (como la prueba t de Student o
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ANOVA, segun corresponda). Esto permitira evaluar si las diferencias en las evaluaciones son atribuibles al
método de presentacion y no al azar. "Las pruebas de hipotesis son esenciales para validar los resultados y

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

Andlisis de Regresion: Se empleara analisis de regresion para identificar relaciones entre las
variables medidas, como la influencia de los diferentes métodos de presentacién en la percepcion y
evaluacién del producto. Este analisis ayudara a comprender mejor como varian las percepciones en funcion
de las técnicas de presentacion utilizadas. "El analisis de regresion es util para explorar relaciones y efectos

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

Andlisis Cualitativo: Las entrevistas semi-estructuradas con los docentes se analizarén
cualitativamente para identificar temas recurrentes, impresiones generales y sugerencias de mejora. Este
analisis complementara los datos cuantitativos, proporcionando una perspectiva mas completa y profunda
sobre la efectividad de la herramienta de IA y los métodos de presentacion. "El analisis cualitativo permite
explorar en profundidad las experiencias y percepciones de los participantes, complementando los datos

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

Beneficios y Desafios de XP

Beneficios de XP

Mayor Calidad del Software: Las practicas de pruebas constantes y refactorizacién continua
mejoran la calidad del cddigo y reducen la cantidad de errores. Beck (1999) afirma que "las pruebas y la

refactorizacion 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 retroalimentacion continua permiten al
equipo adaptarse rapidamente a los cambios en los requisitos y las prioridades del cliente. "La flexibilidad y
la capacidad de adaptacion son fundamentales para el éxito en entornos de desarrollo de software

dindmicos" (Beck, 1999, p. 52).

Mejora de la Comunicacién: La programacion en pares y la colaboracién estrecha con el cliente
fomentan una mejor comunicacién y comprension de los requisitos. Beck (1999) sostiene que "la
comunicacion 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).

Desafios de XP

Resistencia al Cambio: La implementacion de XP puede encontrar resistencia por parte de los
miembros del equipo y los clientes debido a la necesidad de adaptarse a nuevas practicas y métodos. Segun
Beck (1999), "la resistencia al cambio es un desafio comun al adoptar metodologias &giles como XP" (p.

102).

Requiere Compromiso Continuo: XP requiere un alto nivel de compromiso y colaboracion continua
entre todos los miembros del equipo. "El éxito de XP depende de la participacidn 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 practicas avanzadas de XP" (p. 120).

Manejo de la Documentacion: XP tiende a enfocarse mas en el cddigo funcional que en la
documentacion extensa, lo que puede ser un desafio en entornos que requieren documentacion detallada.
"La falta de documentacion puede ser un desafio en entornos donde la documentacion detallada es esencial

(Beck, 1999, p. 130).

Estudios de Caso y Aplicaciones Practicas de XP

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

Contexto: Este estudio examina la implementacién de Extreme Programming (XP) en un proyecto
de neuromarketing en el Instituto Tecnoldégico Sudamericano de Cuenca. El objetivo del proyecto es
desarrollar una herramienta de inteligencia artificial (I1A) para transcribir y analizar debates en tiempo real

durante las clases de neuromarketing.

Desafios: El proyecto enfrent6 varios desafios significativos:

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

Precision Alta: La necesidad de alta precision en la transcripcion y el analisis de datos en tiempo real.

Colaboracién: La necesidad de colaboracion estrecha con docentes y estudiantes para asegurar la

relevancia y funcionalidad de la herramienta.
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Implementacién de XP:

Practicas Clave: Se adoptaron las practicas fundamentales de XP, incluyendo programacioén en

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

Participacion del Cliente: Un profesor de neuromarketing actu6 como representante del cliente,

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

Resultados:

Desarrollo Rapido: La implementacion de XP permitié al equipo desarrollar una herramienta de 1A

funcional y precisa en un tiempo récord.

Adaptacion y Mejora: Las iteraciones cortas y la retroalimentacion continua facilitaron la adaptacion

a los cambios y la mejora constante del producto.

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

satisfaccién con la herramienta desarrollada.

Lecciones Aprendidas:

Flexibilidad y Adaptacion: La flexibilidad y capacidad de adaptacion inherentes a XP fueron

cruciales para superar los desafios.

Colaboracion y Disciplina: La colaboracion estrecha con el cliente y la disciplina en la

implementacion de las practicas 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 practicas
clave, el ciclo de vida del desarrollo de software utilizando XP, y la metodologia de investigacién en el
contexto de XP. También se ha presentado un estudio de caso que ilustra la implementacion de XP en un

proyecto de neuromarketing, destacando tanto sus beneficios como desafios.

Reflexiones Finales sobre XP

Extreme Programming es una metodologia agil poderosa y efectiva que puede transformar la forma
en que se desarrolla el software. Al centrarse en la calidad, la colaboracién 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 adopcién disciplinada

de sus practicas.

Para equipos y organizaciones que consideren adoptar XP, es crucial entender y aplicar los
principios fundamentales de comunicacién, simplicidad, retroalimentacion, coraje y respeto. La
implementacion exitosa de XP también depende de la participacion activa del cliente y de la capacidad del

equipo para adaptarse rapidamente a los cambios.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Enfoque Metodolégico

Este estudio adopta una metodologia de investigacion aplicada con un disefio experimental,
centrado en el desarrollo y prueba de una herramienta basada en los fundamentos cientificos del
neuromarketing. El objetivo es evaluar la efectividad de una herramienta de inteligencia artificial (IA) para la
transcripcién y analisis de debates en vivo, mediante un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo para

obtener una evaluacion integral.

Tipo de Investigacion

La investigacidn es de tipo aplicada, permitiendo utilizar el conocimiento cientifico para desarrollar y
evaluar la efectividad de la herramienta de IA en la transcripcién y analisis de debates en vivo. La
investigacion aplicada se centra en resolver problemas practicos y mejorar procesos en un entorno educativo
real. Segun Creswell (2014), "la investigacion aplicada se orienta a la resolucién de problemas practicos,

utilizando el conocimiento cientifico para desarrollar soluciones efectivas".

Diseno de la Investigacion

El disefio es experimental, con un experimento controlado realizado en un entorno educativo real.
Se aplicara un disefio de medidas repetidas, donde el mismo grupo de estudiantes sera expuesto a tres

condiciones distintas de presentacion de productos:
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Presentacion Optima: Utilizando técnicas avanzadas de marketing.

Presentacién Deficiente: Aplicando técnicas inadecuadas de marketing.

Presentacion con Herramienta de |A: Empleando la herramienta de |A para mejorar la presentacion y analisis

en tiempo real.

Este enfoque permite comparar las evaluaciones de los productos en diferentes contextos y controlar
las variables que pueden influir en la percepcién de los estudiantes. Creswell (2014) sefiala que "el disefio
de medidas repetidas es eficaz para controlar las variables individuales y obtener resultados precisos en

estudios experimentales”.

Poblacion y Muestra

La poblacion objetivo esta constituida por docentes de la carrera de Marketing del Instituto
Tecnologico Sudamericano de Cuenca. La muestra se seleccionara mediante un muestreo no probabilistico
intencional, dado que es necesario contar con la participacién especifica de docentes especializados en
Neuromarketing y la colaboracion de un profesor del &rea. Se espera involucrar a dos docentes, garantizando
una muestra representativa y manejable para el experimento. Segun Creswell (2014), "el muestreo no
probabilistico intencional es Util cuando se requiere seleccionar participantes especificos con conocimientos

0 experiencias particulares para el estudio".
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Instrumentos de Recoleccion de Datos

Herramienta de IA:

La herramienta de IA sera desarrollada utilizando algoritmos avanzados de procesamiento de
lenguaje natural (NLP) y anélisis de datos. Esta herramienta estara disefiada para transcribir y analizar

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

Cuestionarios de Evaluacion:

Se disefaran cuestionarios estructurados para evaluar los debates en los tres escenarios
experimentales. Los cuestionarios incluiran preguntas sobre la claridad de la presentacion, la comprension

del producto y la percepcidn general del producto presentado.

Escala de Likert:

Se utilizara una encuesta con preguntas en escala de Likert de 5 puntos para medir la percepcion y
satisfaccion de los estudiantes respecto a las diferentes presentaciones de productos. Las opciones de
respuesta irdn desde 1 (Totalmente en desacuerdo) hasta 5 (Totalmente de acuerdo), permitiendo cuantificar

las opiniones de los participantes.

Entrevistas Semi-estructuradas:

Se llevaran 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 presentacion de productos.

Estas entrevistas proporcionaran una perspectiva cualitativa complementaria a los datos cuantitativos.
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Integracion de XP en la Metodologia de Investigacion

Enfoque Metodolégico:

Pruebas Constantes: Se implementaran pruebas unitarias y de integracion para garantizar que la

herramienta de |A funcione correctamente (Beck, 1999).

Tipo de Investigacion:

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

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

Disefio de la Investigacion:

Retroalimentacion Continua: Al final de cada iteracion, se realizara una revision con los
stakeholders (docentes de neuromarketing) para evaluar el progreso y ajustar el plan de desarrollo segin

sea necesario (Beck, 1999).

Poblacion y Muestra:

Cliente In Situ: Se asegurara la participacion continua de un representante del cliente (profesor de

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

Instrumentos de Recoleccion de Datos:

Propiedad Colectiva del Cédigo: Todos los miembros del equipo tendran acceso al cédigo y podran

contribuir a cualquier parte de este, asegurando una colaboracién efectiva (Beck, 1999).
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Refactorizacion Continua: El cddigo se refactorizara regularmente para mejorar su estructura y mantener la

calidad del software (Beck, 1999).

Procedimiento

Definicion de Criterios Objetivos:

En la primera etapa del estudio, se identificaran y definiran los criterios objetivos basados en
principios cientificos de neuromarketing y psicologia del consumidor. Estos criterios serviran como base para

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

Desarrollo de la Herramienta de IA:

La herramienta de IA se desarrollara integrando algoritmos de NLP y técnicas de analisis de datos.
El proceso de desarrollo incluird fases de disefio, codificacion, pruebas y validacién para asegurar la

funcionalidad y precision de la herramienta.

Implementacion del Experimento:

El experimento se implementara en tres etapas distintas, cada una con un enfoque especifico para

la presentacion del producto:

Etapa 1: Presentacion de un Producto Optimamente Presentado.

Etapa 2: Presentacion de un Producto Deficientemente Presentado.

Etapa 3: Presentacion del Producto Utilizando la Aplicacién Movil Desarrollada.
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Integracion de XP:

Sprints y Sprint Review: Cada etapa del experimento se desarrollara en sprints. Al final de cada
sprint, se realizara una revision con los stakeholders para evaluar el progreso y planificar el siguiente sprint

(Beck, 1999).

Recoleccion de Datos:

Durante las presentaciones, la herramienta de IA transcribira y analizaré los debates en vivo.
Después de cada presentacion, los estudiantes completaran los cuestionarios de evaluacion y la encuesta
con escala de Likert. Ademas, se realizaran entrevistas semi-estructuradas con los docentes para obtener

sus impresiones sobre la herramienta y las presentaciones.

Integracion de XP:

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

la recoleccion y andlisis de datos en tiempo real (Beck, 1999).

Andlisis de Datos:

Estadistica Descriptiva: Se utilizaran medidas de tendencia central y de dispersion para analizar

los datos recolectados.

Pruebas de Hipotesis: Se realizaran pruebas para evaluar la significancia estadistica de las

diferencias observadas.

Analisis de Regresion: Se empleara para identificar relaciones entre las variables medidas.
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Andlisis Cualitativo: Las entrevistas semi-estructuradas se analizaran para identificar temas

recurrentes y sugerencias de mejora.

Integracion de XP:

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

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

Retroalimentacion Continua: La retroalimentacion obtenida del analisis de datos se utilizara para

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

Consideraciones Eticas

En todo momento, se garantizara la confidencialidad y anonimato de los participantes. Se obtendra
el consentimiento informado de los estudiantes y docentes antes de iniciar la recoleccién de datos. La
participacion sera completamente voluntaria y se permitira a los participantes retirarse del estudio en
cualquier momento sin repercusiones. Se seguiran las directrices éticas establecidas por el Instituto
Tecnoldgico Sudamericano de Cuenca para investigaciones con seres humanos, asegurando el respeto y

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

Diagrama de Clases UML
Mobile Device Whisper
1 1
Record Audio Transcribe Audio
Send Audio 1
1
PostgreSQL Transcription
Store Data Text
Retrieve Data Start Time
1 1 | End Time
Save

Figura 1: Diagrama de clases UML

Diagrama de Actividad UML
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Figura 2: Diagrama de Actividad UML



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 Aceptacion:

La grabacion debe comenzar y terminar a demanda.

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

Transcripcion Automatica

Como: Docente de Neuromarketing

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

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

Criterios de Aceptacion:

La transcripcién debe ser precisa con un margen de error del 5% o0 menos.

La transcripcion debe estar disponible en formato de texto editable.
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Analisis de Sentimiento

Como: Docente de Neuromarketing

Quiero: Que la herramienta de |A realice un analisis de sentimiento de los debates en clase

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

Criterios de Aceptacion:

El analisis debe categorizar cada intervencion como positiva, negativa o neutral.

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

Generar Informes

Como: Docente de Neuromarketing

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

Para: Evaluar la participacion y comprension de los estudiantes

Criterios de Aceptacion:

Los informes deben incluir graficos y estadisticas relevantes.

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

Como: Docente de Neuromarketing

Quiero: Evaluar la participacion de cada estudiante en las discusiones

Para: Asegurarme de que todos los estudiantes estan contribuyendo activamente

Criterios de Aceptacion:

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

Los resultados deben ser presentados en un informe de participacion.
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Identificacion de Oradores

Como: Docente de Neuromarketing

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

Para: Saber quién dijo qué durante la clase

Criterios de Aceptacion:

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

Cada intervencion debe estar etiquetada con el nombre del orador.

Configurar Idiomas

Como: Docente de Neuromarketing

Quiero: Configurar la herramienta para soportar multiples idiomas

Para: Utilizarla en clases impartidas en diferentes lenguas

Criterios de Aceptacion:

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

La precision debe ser comparable en todos los idiomas soportados.
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Recibir Retroalimentacion

Como: Docente de Neuromarketing

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

Para: Mejorar su funcionalidad y utilidad en las clases futuras

Criterios de Aceptacion:

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

La retroalimentacién debe ser anénima y facil de enviar.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION 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 incorporacion de herramientas
tecnoldgicas de inteligencia artificial (IA) en el ambito educativo. Estos resultados destacan varios puntos
clave que son esenciales para comprender las necesidades y expectativas de los docentes en la ensefianza

del neuromarketing

Importancia de las Herramientas Tecnolégicas en la Ensefianza:

Los profesores coincidieron en la importancia de ensefiar la psicologia del consumidor y la psicologia
social utilizando herramientas tecnoldgicas avanzadas. La integracion de estas herramientas permite una
experiencia de aprendizaje mas interactiva y dindmica, facilitando la comprension de conceptos complejos a
través de simulaciones y analisis de datos en tiempo real. Esta tendencia sugiere que la tecnologia no solo
complementa sino que también enriquece el proceso educativo, proporcionando nuevas formas de involucrar

a los estudiantes y mejorar su comprension y retencién de informacién.

Tabla 1 Aspectos Importantes de Ensefiar con Herramientas Tecnolégicas.

Aspecto Respuestas
Psicologia del consumidor 100%
Psicologia 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 méviles 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. Ademas, la consideracion de contar con un manual de
usuario detallado subraya la importancia de una guia clara y comprensible para maximizar el
aprovechamiento de la herramienta. Esto asegura que los usuarios puedan navegar y utilizar todas las
funciones de la aplicacion de manera efectiva, reduciendo las barreras técnicas y mejorando la experiencia

de usuario.

Tabla 2 Preferencias de Accesibilidad.

Preferencia Respuestas
Movil 100%

Computadora 50%

Ambos dispositivos 100%

Manual de usabilidad 100%

Disposicion a Participar y Capacitacion:

La disposicion de los profesores a participar en una prueba piloto y a recibir capacitacién sobre el
uso de la herramienta es un indicativo positivo de su interés y compromiso con la adopcién de nuevas
tecnologias. Esta actitud proactiva es crucial para la implementacion exitosa de la aplicacién, ya que la

capacitacion adecuada garantizara que los docentes puedan utilizar todas las funcionalidades de la
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herramienta de manera eficiente. Ademas, su participacion en una prueba piloto permitira obtener

retroalimentacion valiosa para realizar ajustes y mejoras antes de una implementacion a mayor escala.

Tabla 3 Disposicion a Participar y Capacitacion.

Aspecto Respuestas
Participar en prueba piloto 100%
Recibir capacitacion 100%

Beneficios para el Instituto Tecnolégico Sudamericano:

La aplicacion desarrollada durante este proyecto ofrece una plataforma innovadora y accesible que
puede ser incorporada en el curriculo del Instituto Tecnoldgico Sudamericano. Los beneficios directos para
profesores y estudiantes incluyen un proceso de evaluacion mas justo y efectivo, asi como la posibilidad de
realizar analisis de comportamiento del consumidor y simulaciones de mercado de manera mas precisa y
detallada. Esta integracion tecnoldgica no sélo moderniza el enfoque educativo sino que también prepara a
los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado laboral actual, donde la tecnologia y el analisis de

datos juegan un papel cada vez mas importante.

Reflexiones Personales:

Este proyecto de aplicacion educativa de inteligencia artificial para el neuromarketing subraya la
interseccion vital entre tecnologia y educacion, demostrando cémo las herramientas avanzadas pueden
mejorar significativamente la ensefianza y el aprendizaje. Los resultados de las encuestas reflejan una

aceptacion positiva de estas herramientas por parte de los profesores, quienes valoran su potencial para
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mejorar la comprension de la psicologia del consumidor y la psicologia social. Las preferencias indicadas,
como la accesibilidad desde maltiples dispositivos y la importancia de contar con un manual de usuario
detallado, son esenciales para garantizar la usabilidad y eficacia de la herramienta. Ademas, la disposicion
a participar en pruebas piloto y recibir capacitacion resalta el entusiasmo y la apertura hacia la integracion
de la 1A en el curriculo educativo, apuntando hacia un futuro donde la tecnologia y la educacion trabajan de

la mano para ofrecer experiencias de aprendizaje mas dinamicas y efectivas.
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CAPITULO V

PROPUESTA DE INVESTIGACION

El proyecto propuesto consiste en desarrollar una aplicacién de inteligencia artificial para la
transcripcion y analisis de debates académicos en el ambito del neuromarketing. Esta herramienta permitira
grabar clases, transcribir automaticamente el audio, realizar analisis de sentimientos, generar informes

detallados y evaluar la participacion de los estudiantes.

Realizacion del Producto:

Componentes del Producto:

1. Grabacion de Clases: La aplicacion permitira a los docentes de neuromarketing grabar sus clases
en formato de audio. La grabacion se iniciara y detendra a demanda, asegurando que solo se capture el
contenido relevante de la clase.

2. Transcripcion automatica: Utilizando tecnologia de inteligencia artificial, la aplicacién convertira el
audio grabado en texto editable con una precision de transcripcion del 95%. Esta transcripcion estara
disponible inmediatamente después de la clase, facilitando la revision y el estudio.

3. Generacion de Informes: Se crearan informes detallados basados en las transcripciones y el
analisis de sentimientos. Estos informes incluiran graficos y estadisticas relevantes, y seran exportables a
formatos como PDF, permitiendo a los docentes evaluar la participacion y comprension de los estudiantes.
4, Evaluacion de Participacion: La aplicacion registrara el nimero y la calidad de las intervenciones
de cada estudiante en los debates, ofreciendo una evaluacion personalizada de su participacion.

5. Identificacion de Oradores: La herramienta identificara a los oradores durante las discusiones con

una precision del 85%, etiquetando cada intervencidn con el nombre del estudiante correspondiente.
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6. Soporte Multilingiie: La aplicacion podra transcribir y analizar debates en al menos tres idiomas,
manteniendo una precision comparable en todos ellos, lo cual es crucial en clases impartidas en diferentes
lenguas.

7. Recoleccion de Retroalimentacion: La aplicacion incluira una funcionalidad para recolectar
retroalimentacion anonima de los estudiantes sobre su experiencia con la herramienta, permitiendo mejoras

continlas basadas en las necesidades de los usuarios.

Desarrollo del Producto:

Fase de Disefo: En esta etapa se disefiara la interfaz de usuario y se definira la arquitectura del

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

Fase de Desarrollo: Se implementaran las funcionalidades clave, incluyendo la grabacién de audio,
la transcripcion automatica, el andlisis de sentimientos, la generacion de informes y la evaluacion de
participacion. Se utilizaran tecnologias avanzadas de procesamiento de lenguaje natural y aprendizaje

automatico para garantizar la precision y eficacia de la aplicacién.

Fase de Pruebas: Se realizarén pruebas exhaustivas para asegurar la usabilidad y precision de la
transcripcion y el analisis de sentimientos. Se recopilara retroalimentacion de usuarios beta para realizar

ajustes y mejoras antes del lanzamiento final.

Fase de Implementacion: La aplicacion se desplegara 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 brindara soporte técnico y capacitacion para facilitar la adopcion de la tecnologia.
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Fase de Evaluacion: Se recopilaron datos sobre el uso de la aplicacion y su impacto en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Se evaluaran aspectos como la precision de las transcripciones, la utilidad de
los analisis de sentimientos y la calidad de los informes generados. La retroalimentacion obtenida se utilizara

para realizar mejoras continuas en la aplicacion.

Novedad y Aporte del Autor:

Esta propuesta presenta una innovacion significativa al combinar herramientas de inteligencia
artificial con técnicas de neuromarketing para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. La capacidad
de transcribir y analizar debates en tiempo real proporciona una retroalimentacion valiosa a los docentes y
estudiantes, mejorando la comprension y participacion en las clases. Ademas, la evaluacion de la efectividad
y percepcion del neuromarketing desde una perspectiva ética y educativa representa un aporte original tanto

a la literatura existente como a la practica docente.

Este proyecto no solo beneficiara 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 practica del neuromarketing y la inteligencia artificial.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Se presentan las actividades desarrolladas durante la investigacion y el tiempo que demandé su realizacion

Cronograma de Actividades

Despliegue y Preparacion para la Presentacion

Documentacion

Pruebas y Optimizacién

Actividad

Integracion del Frontend con el Backend

Finalizacién de Backend y Frontend

3 D 3 3 A ' ' 3
& & 3V N4 N N4 Q¥ N
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I T e > o >
A A A A A
Fecha

Figura 3 cronograma de actividades de desarrollo.
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Week Month

Sun

25

I DE DSENG.

WIGIODE
DESARROLLD

Figura 4 Cronograma completo de actividades
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CONCLUSIONES

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

detalladas:

1. Implementacién exitosa de la herramienta educativa de IA: La aplicacién desarrollada para la
ensefianza del neuromarketing se implementé con éxito, cumpliendo los objetivos planteados. Esta
herramienta ha demostrado ser eficaz en la integracién de tecnologias avanzadas para mejorar la
presentacion de productos y servicios, proporcionando una plataforma innovadora que facilita el
aprendizaje y la ensefianza de conceptos clave en neuromarketing.

2. Mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje: Los resultados de las encuestas indican que
la herramienta educativa mejora significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los docentes
pueden utilizarla para acceder a recursos educativos avanzados, mientras que los estudiantes pueden
beneficiarse de un aprendizaje mas interactivo y accesible. La herramienta permite una mejor comprension
de la psicologia del consumidor y la psicologia social, elementos fundamentales en el neuromarketing.

3. Evaluacion de la participacion estudiantil y feedback en tiempo real: La aplicacion facilita la
evaluacion detallada de la participacién de los estudiantes, ofreciendo informes personalizados que
destacan las fortalezas y areas de mejora. Esta funcionalidad no solo incentiva una mayor participacion
activa en clase, sino que también proporciona a los docentes una herramienta para adaptar sus estrategias
pedagagicas en funcion de las necesidades especificas de sus estudiantes.

4. Acceso multilingiie y usabilidad: La herramienta ha demostrado ser eficaz en contextos
educativos diversos, manteniendo su funcionalidad en multiples 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. Recoleccion y utilizacion de retroalimentacion: La funcionalidad para recolectar
retroalimentacion anénima de los usuarios ha permitido una mejora continua de la herramienta. Esta
retroalimentacion se ha utilizado para ajustar y perfeccionar la aplicacion, asegurando que satisfaga mejor
las necesidades de docentes y estudiantes, y asegurando su relevancia y efectividad a lo largo del tiempo.
6. Contribucion al campo del neuromarketing: Los resultados de este estudio reflejan la utilidad y
efectividad de la herramienta en la ensefianza del neuromarketing. La investigacion ha demostrado que es
posible integrar tecnologias avanzadas de IA en el aula para mejorar tanto la experiencia de ensefianza
como la de aprendizaje, aportando una solucion préactica 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 aplicacién

efectiva de la herramienta de transcripcion y anélisis de debates:

A Nivel Institucional

Desarrollo de Programas de Formacion:

° Situacion Inconclusa: La falta de familiaridad con la herramienta de transcripcion y analisis de IA
entre docentes y estudiantes.

° Recomendacion: Implementar programas de formacién continua para docentes y estudiantes
sobre el uso de la herramienta de transcripcion y analisis de IA. Estos programas deben incluir talleres

practicos y guias de uso para maximizar la adopcion y efectividad de la herramienta.

Integracion Curricular:

° Situacion Inconclusa: Necesidad de integrar la tecnologia en el curriculum educativo.
° Recomendacion: Disefar politicas institucionales que faciliten la integracion de la tecnologia de
transcripcion y analisis en las actividades académicas, promoviendo su uso en diferentes asignaturas para

enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Evaluacién y Retroalimentacion:

° Situacion Inconclusa: Falta de evaluacion sistematica del impacto de la herramienta.
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° Recomendacion: Establecer mecanismos de evaluacion periédica del uso de la herramienta,
recopilando retroalimentacion de los usuarios para identificar &reas de mejora y ajustar la implementacion

segun sea necesario.

A Nivel Técnico

Mejora de la Precision de Transcripcion:

) Situacion Inconclusa: Margen de error actual del 5% en las transcripciones.
° Recomendacion: Continuar optimizando los algoritmos de transcripcion mediante el uso de
técnicas avanzadas de aprendizaje automatico y procesamiento del lenguaje natural para reducir aun mas

el margen de error.

Desarrollo Multilingtie:

° Situacion Inconclusa: Necesidad de soporte multilinglie para las transcripciones.
° Recomendacion: Ampliar el soporte multilingie de la herramienta, incluyendo la recoleccién de
datos y el entrenamiento de modelos para varios idiomas, garantizando transcripciones precisas en

diferentes lenguas.

Implementacion de Funcionalidades Avanzadas:

) Situacion Inconclusa: Necesidad de funcionalidades adicionales como la identificacion de
oradores y analisis de sentimiento.

) Recomendacion: Desarrollar e implementar funcionalidades avanzadas como la identificacion
automatica de oradores y el analisis de sentimiento en tiempo real para proporcionar un valor afiadido a los
usuarios.
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A Nivel Teérico

Investigacion y Desarrollo Continuo:

° Situacion Inconclusa: Areas de investigacion adicionales para mejorar la herramienta.
) Recomendacion: Fomentar la investigacion continua sobre las aplicaciones y mejoras de la
herramienta de IA en el &mbito educativo, incluyendo estudios sobre su impacto en el aprendizaje y la

participacién de los estudiantes.

Publicacion de Resultados:

° Situacion Inconclusa: Compartir los hallazgos y buenas préacticas con la comunidad académica.
° Recomendacion: 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 Pedagégicos Innovadores:

° Situacion Inconclusa: Integracion de la herramienta en modelos pedagdgicos existentes.
) Recomendacion: Desarrollar y ajustar modelos pedagdgicos que incorporen el uso de la
herramienta de transcripcion y analisis de debates, explorando nuevas formas de mejorar la ensefianza y el

aprendizaje mediante la tecnologia.
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GLOSARIO

Inteligencia Artificial (IA): Campo de la informatica 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 traduccion de idiomas.

Transcripcion Automatica: Proceso mediante el cual un sistema de IA convierte automaticamente

el audio de una conversacion o discurso en texto escrito.

Analisis de Sentimiento: Técnica utilizada para identificar y extraer informacién subjetiva en textos,

como emociones Yy opiniones, categorizandolas en positivas, negativas o neutrales.

Modelo de Aprendizaje Automatico: Algoritmo que aprende de los datos y mejora su desempefio

en la realizacion de tareas especificas sin ser explicitamente programado para cada una de ellas.

Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN): Subcampo de la IA que se centra en la interaccion
entre las computadoras y el lenguaje humano, facilitando la comprensién, interpretacion y generacion de

lenguajes naturales por parte de las maquinas.

Token: Unidad basica de informacién utilizada en la autenticacién y autorizacion en sistemas de

seguridad informatica, 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.
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Historia de Usuario: Descripcion breve y sencilla de una funcionalidad deseada del sistema desde
la perspectiva del usuario final, utilizada en el desarrollo agil de software para definir caracteristicas y

requisitos.

Criterios de Aceptacion: 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 estadisticas que describen el centro o la distribucion central de un

conjunto de datos, como la media, la mediana y la moda.

Medidas de Dispersion: Estadisticas que describen la variabilidad o dispersién de un conjunto de

datos, incluyendo el rango, la varianza y la desviacion estandar.

Docente de Neuromarketing: Profesor que ensefia la interseccion entre el marketing y las ciencias

neurocognitivas, explorando como el cerebro humano responde a los estimulos de marketing.

Debate: Discusion estructurada en la que los participantes presentan argumentos a favor y en contra
de un tema especifico, utilizada en contextos educativos para fomentar el pensamiento critico y el anélisis

profundo.

Transcripcion de Audio a Texto: Conversién del audio grabado de una conversacion o discurso

en texto escrito, facilitando la revision y el analisis posterior del contenido.

87



Retroalimentacion: Informacién 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 visién general condensada de los resultados y
hallazgos de un analisis, incluyendo gréaficos y estadisticas relevantes para facilitar la interpretacion y toma

de decisiones.

Multilingiie: Capacidad de una herramienta o sistema para soportar y procesar multiples idiomas,

permitiendo su uso en contextos multilingties y aumentando su accesibilidad y utilidad.

Evaluacion Personalizada: Analisis individualizado del desempefio de una persona en una

actividad o tarea especifica, proporcionando informacion detallada sobre sus fortalezas y areas de mejora.
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ANEXOS

¢Utiliza actualmente alguna herramienta tecnolégica con inteligencia artificial para la ensenanza
de Neuromarketing?
2 respuestas

®si
@ No

Figura 5 Fragmento de encuesta aplicada.

Figura 7: Desarrollo del frontend en Android Studio, con kotlin
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Encuesta realizada

Herramienta educativa para
neuromarketing

Determinar las necesidades y expectativas de los docentes y estudiantes de la materia de
Neuromarketing respecto a la implementacion de herramientas de Inteligencia Artificial
especializadas.

1. Nombre

2. Materia que ensefia

3. Tiempo de experiencia en Neuromarketing:

4. ;Utiliza actualmente alguna herramienta tecnolégica con inteligencia artificial *

para la ensefianza de Neuromarketing?
Marca solo un évalo.

Si

No



5.

6.

.

8.

¢Ha utilizado alguna vez herramientas con Inteligencia Artificial en su préctica i
docente?

Marca solo un ovalo.

(Dsi

() No

Si la respuesta es si, scudles?

¢Qué aspectos del Neuromarketing considera mas importantes de enseitar con  *
herramientas tecnoldgicas? (Marque todas las que apliquen)

Selecciona todos los que correspondan.

I Psicologia del consumidor

[] Psicologia social

| otro:

Estd usted de acuerdo en que el utilizar herramientas tecnolégicas podria mejorar  *
la presentacion de un producto o servicio?

Marca solo un oévalo.

(si
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Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de Likert

(1: Muy en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3: Neutral, 4: De acuerdo, 5: Muy de acuerdo):

9. a. Considero importante ensefiar la psicologia del consumidor con herramientas
tecnoldgicas.

Marca solo un évalo.

10. b. Considero importante ensefiar la psicologia social con herramientas
tecnoldgicas.

Marca solo un dvalo.

11. c. Las herramientas educativas con Inteligencia Artificial pueden mejorar la
ensefianza del Neuromarketing.

Marca solo un dvalo.

*

*
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12. d. Me gustaria tener acceso a analisis de comportamiento del consumidor a *
través de estas herramientas.

Marca solo un dvalo.

13. e. Me gustaria tener acceso a simulaciones de mercado a través de estas *
herramientas.

Marca solo un ovalo.

14. f. Es importante recibir retroalimentacién en tiempo real mediante herramientas  *
tecnolégicas en las clases de Neuromarketing.

Marca solo un ovalo.

Preferencias y Usabilidad:

Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de Likert
(1: Muy en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3: Neutral, 4: De acuerdo, 5: Muy de acuerdo):

Sin titulo
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15.

16.

17.

18.

a. Prefiero que la herramienta sea accesible desde un mévil. *

Marca solo un évalo.

b. Prefiero que la herramienta sea accesible desde una computadora. *

Marca solo un évalo.

c. Prefiero que la herramienta sea accesible desde ambos dispositivos. *

Marca solo un évalo.

d. Es muy importante contar con un manual de usuario detallado. *

Marca solo un évalo.
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Implementacidn y Feedback:

Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de Likert

Sin titulo
(1: Muy en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3: Neutral, 4: De acuerdo, 5: Muy de acuerdo):

19. a. Estoy dispuesto/a a participar en una prueba piloto de la herramienta. *

Marca solo un oévalo.

20. b. Me gustaria recibir capacitacién sobre el uso de la herramienta. *

Marca solo un évalo.
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Resultado de la encuesta.

¢Ha utilizado alguna vez herramientas con Inteligencia Artificial en su ID Copiar
practica docente?

2 respuestas

®si
® No

Si la respuesta es si, ;cuales?

1 respuesta

chat gpt

|_D Copiar

¢Qué aspectos del Neuromarketing considera mas importantes de
ensefiar con herramientas tecnolégicas? (Marque todas las que
apliquen)

2 respuestas

Psicologia del consumidor 1 (50 %)

Psicologia social 2 (100 %

o
-
h]

97



Esta usted de acuerdo en que el utilizar herramientas tecnologicas ID Copiar
podria mejorar la presentacion de un producto o servicio?

2 respuestas

®si
® No

Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de
Likert

|_D Copiar

a. Considero importante ensefiar la psicologia del consumidor con
herramientas tecnoldgicas.

2 respuestas

2 (100 %)

O(OI%) 0(o|%) O(OI%) 0(0|%)

1 2 3 4 5
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|D Copiar

b. Considero importante ensefiar la psicologia social con herramientas
tecnolégicas.

2 respuestas

2 2 (100 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 I | I I
1 2 3 5
|_|:| Copiar

c. Las herramientas educativas con Inteligencia Artificial pueden
mejorar la ensefianza del Neuromarketing.

2 respuestas

2 (100 %)

0 (ol %) 0 (ol %) 0 (ol %) 0 (ol %)

1 2 3 4

99



|D Copiar

d. Me gustaria tener acceso a analisis de comportamiento del
consumidor a través de estas herramientas.

2 respuestas

2 2 (100 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | | |
1 2 3 5
|_|:| Copiar

e. Me gustaria tener acceso a simulaciones de mercado a través de
estas herramientas.

2 respuestas

2 (100 %)

0(o|%) O(OI%) O(OI%) 0(o|%)

1 2 3 4
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|D Copiar

f. Es importante recibir retroalimentacién en tiempo real mediante
herramientas tecnoldgicas en las clases de Neuromarketing.

2 respuestas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0,00 I | I
1 2 3

Preferencias y Usabilidad:

Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de
Likert

|_|:| Copiar

a. Prefiero que la herramienta sea accesible desde un movil.

2 respuestas

2 (100 %)

0 (0I %) 0 (ol %) 0 (0I %) 0 (0I %)

1 2 3 ES 5

[AVA!



|D Copiar

b. Prefiero que la herramienta sea accesible desde una computadora.

2 respuestas

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0,00 | I I

1 4 5

|_|:| Copiar

c. Prefiero que la herramienta sea accesible desde ambos dispositivos.

2 respuestas

1,00
075
0,50
0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0.00 I I I
1 2 3
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|D Copiar

d. Es muy importante contar con un manual de usuario detallado.

2 respuestas

1,00 1(50 %)
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0.00 | | |
1 2 3

Implementacion y Feedback:

Indique su grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones en una escala de
Likert

Sin titulo

|_|:| Copiar

a. Estoy dispuesto/a a participar en una prueba piloto de la
herramienta.

2 respuestas

2 (100 %)

0 (ol %) 0 (ol %) 0 (ol %) 0 (ol %)

1 2 3 4 5



|D Copiar

b. Me gustaria recibir capacitacion sobre el uso de la herramienta.

2 respuestas

2 (100 %)

0 (0 %) O(OI%) O(OI%) 0(o|%)

1 2 3 4
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