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ABSTRACT:

The study was carried out at the Instituto Universitario Rumifiahui with the objective of
meeting the demands that digitalization imposes on the marketing sector. The research was
based on the observation of a disparity between the theoretical knowledge taught in the
classroom and the practical application of digital tools that are essential in today’s market. This
imbalance limited students’ opportunities to integrate into the labor field or start a successful
business.

The aim of the work was to strengthen digital skills through a pragmatic educational strategy,
developed from an analysis conducted with students of the Marketing Management program.
Actions were implemented focusing on projects, problem-solving, and the use of current
platforms such as Bitrix24, Google Sites, Pacdora, Brandmark, and Lucidchart. These tools
were applied in simulated environments to promote learning that reflects real labor conditions.
The findings showed significant progress in students’ confidence and ability to organize and
carry out digital marketing processes. Likewise, soft skills such as creativity, adaptability, and
teamwork were enhanced. In conclusion, the project facilitated the connection between theory
and practice, establishing a professional profile more aligned with the demands of the
Ecuadorian market.

PALABRAS CLAVE:
e Digitalization

e Marketing

e Strategy

e Skills

e Practice
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RESUMEN EJECUTIVO

El estudio se llevo a cabo en el Instituto Universitario Rumifiahui con el objetivo de
satisfacer las demandas que la digitalizacion impone en el sector del marketing. La
investigacion se baso en la observacion de una disparidad entre los saberes tedricos impartidos
en el aula y la aplicacion practica con herramientas digitales que resultan esenciales en el
mercado contemporaneo. Este desequilibrio restringia las posibilidades de los alumnos para

integrarse en el ambito laboral o iniciar un emprendimiento exitoso.

El objetivo del trabajo fue potenciar las capacidades digitales a través de una estrategia
educativa pragmatica, elaborada a partir de un andlisis realizado a los alumnos de la carrera de
Administracion de Marketing. Se llevaron a cabo acciones enfocadas en proyectos, solucion
de situaciones y empleo de plataformas vigentes como Bitrix24, Google Sites, Pacdora,
Brandmark y Lucidchart. Estos instrumentos se utilizaron en entornos simulados para

promover un aprendizaje que se asemeje a la realidad laboral.

Los hallazgos mostraron un progreso significativo en la confianza y habilidad de los
alumnos para organizar y llevar a cabo procesos de marketing digital. Igualmente, se
potenciaron habilidades blandas como la creatividad, la capacidad de adaptacion y el trabajo
colaborativo. Para concluir, el proyecto facilité la conexion entre la teoria y la practica,

estableciendo un perfil profesional més alineado con las demandas del mercado de Ecuador.

Palabras clave:

e Marketing digital

e Habilidades digitales
e (Gestion de Marketing
e Educacion practica
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ABSTRAC

The study was carried out at the Instituto Universitario Rumifiahui with the objective of
meeting the demands that digitalization imposes on the marketing sector. The research was
based on the observation of a disparity between the theoretical knowledge taught in the
classroom and the practical application of digital tools that are essential in today’s market. This
imbalance limited students’ opportunities to integrate into the labor field or start a successful

business.

The aim of the work was to strengthen digital skills through a pragmatic educational
strategy, developed from an analysis conducted with students of the Marketing Management
program. Actions were implemented focusing on projects, problem-solving, and the use of
current platforms such as Bitrix24, Google Sites, Pacdora, Brandmark, and Lucidchart. These
tools were applied in simulated environments to promote learning that reflects real labor

conditions.

The findings showed significant progress in students’ confidence and ability to organize
and carry out digital marketing processes. Likewise, soft skills such as creativity, adaptability,
and teamwork were enhanced. In conclusion, the project facilitated the connection between
theory and practice, establishing a professional profile more aligned with the demands of the

Ecuadorian market.

Keywords:
e Digital Marketing
e Digital Skills
e Marketing Management

e Practical Education
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INTRODUCCION

La educacion técnica y tecnoldgica en Ecuador ha experimentado transformaciones
significativas en los ultimos afos, motivadas por la necesidad de formar profesionales capaces
de adaptarse a los escenarios cambiantes del sector productivo. No obstante, estos avances no
se han dado al mismo ritmo en todas las carreras. En el caso de Gestion de Marketing, aunque
se han incorporado contenidos relacionados con el marketing digital, atin persiste una brecha
entre la teoria y la practica en el ambito de la digitalizacion de los negocios. Este rezago resulta
preocupante considerando que las empresas demandan profesionales familiarizados con
plataformas tecnoldgicas, procesos automatizados, estrategias digitales de ventas y

herramientas de andlisis de datos que respalden la toma de decisiones (Silva & Cabrera, 2020).

En el Instituto Universitario Rumifiahui, ubicado en Sangolqui, provincia de Pichincha,
se ha identificado que muchos estudiantes de niveles avanzados presentan dificultades para
aplicar los conocimientos digitales adquiridos en contextos practicos. La problematica se
evidencia cuando enfrentan casos reales, practicas preprofesionales o proyectos con el sector
productivo, donde se espera dominio de redes sociales, plataformas de comercio electronico,

CRM o software especializado en campanas estratégicas (Medina, Rojas & Bustamante, 2023).

Tras la pandemia por COVID-19, la necesidad de profesionales con competencias en
marketing digital se intensifico, ya que numerosas micro y pequeias empresas migraron a
modelos virtuales para garantizar su sostenibilidad. Aunque varias instituciones de educacion
superior han actualizado sus planes de estudio y metodologias, atin existen vacios en el disefo
de estrategias pedagogicas que promuevan aprendizajes autonomos, contextualizados y

aplicables en la practica (Romero & Leodn, 2023).

Uno de los principales retos consiste en superar la fragmentacion de los contenidos y la
falta de experiencias metodologicas que unan la teoria con la practica. Este desfase limita la
motivacion estudiantil y debilita la coherencia del perfil de egreso, afectando la preparacion

profesional de los futuros mercadologos (Pérez & Narvaez, 2021).

Frente a este panorama, resulta imprescindible promover el desarrollo de habilidades
digitales tutiles y transferibles. No se trata unicamente de conocer el funcionamiento de
determinadas plataformas, sino de disefiar experiencias educativas que integren proyectos
colaborativos, resolucion de problemas y pensamiento critico, favoreciendo asi un aprendizaje

mas profundo y pertinente. De esta manera, los estudiantes estardn en mejores condiciones de
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emplearse, emprender y adaptarse con confianza a un entorno econdémico progresivamente

digitalizado (UNESCO, 2022).

Planteamiento del problema

Hoy en dia, la digitalizacion ha cambiado de forma radical la manera en que operan los
negocios. Ya no basta con tener una tienda fisica o hacer publicidad tradicional; las empresas
que no han dado el paso hacia lo digital van perdiendo espacio frente a otras que manejan bien
sus redes sociales, automatizan procesos o usan plataformas para vender por internet. Este
cambio ha obligado también a que las carreras profesionales se actualicen, sobre todo aquellas
como Gestion de Marketing, donde las habilidades digitales ya no son algo adicional, sino parte
central del perfil del egresado. Sin embargo, en muchos institutos técnicos del pais, los
estudiantes no alcanzan el nivel necesario en estas competencias, lo que los deja en desventaja
frente a un mercado que exige saber actuar en entornos virtuales desde el primer dia (UNESCO,

2022).

En el caso del Instituto Universitario Ruminahui, aunque se han hecho esfuerzos en
cuanto a innovacion académica, sigue existiendo un reto importante: lograr que los estudiantes
de la carrera no solo conozcan de forma general herramientas digitales, sino que aprendan a
usarlas en situaciones reales. A pesar de lo que dicen los silabos, todavia hay limitaciones
cuando se trata de poner en practica herramientas como los gestores de contenido, redes
sociales, plataformas de e-commerce o sistemas de analisis de datos. Esta falta de practica se
convierte en un obstaculo al momento de buscar trabajo, ya que las empresas no solo buscan

teoria, sino manejo real y seguro de esas tecnologias (Silva & Cabrera, 2020).

Un problema que destaca es la desconexion entre los contenidos que se imparten y lo
que realmente se necesita afuera, en el entorno laboral. Aunque hay asignaturas enfocadas en
marketing digital, muchas veces estas se desarrollan con un enfoque demasiado teorico o se
aplican con metodologias que ya quedaron obsoletas. Asi, el estudiante entiende los conceptos,
pero no sabe coémo armar una campafa, usar una plataforma o resolver situaciones reales del
mundo empresarial. Esa brecha afecta directamente el aprendizaje y también la capacidad del
egresado para destacarse frente a perfiles mas técnicos o mejor preparados (Pérez & Narvaez,

2021).

También se debe sefalar la falta del desarrollo habilidades digitales en contextos

aplicados. Muchos docentes siguen utilizando unicamente clases magistrales, sin incluir
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proyectos, casos de estudio, simulaciones o trabajos colaborativos, que son herramientas clave

en carreras como marketing. Esta carencia hace que el aprendizaje se vuelva pasivo y poco util
en la practica. Segin Medina et al. (2023), cuando se utilizan estrategias activas y
contextualizadas, los estudiantes logran aprendizajes mas solidos y duraderos, especialmente

en entornos digitales.

Por otro lado, el contexto ecuatoriano representa un reto adicional: el acceso desigual a
la tecnologia. No todos los estudiantes llegan con el mismo nivel de manejo digital. En zonas
como Sangolqui, donde estd ubicado el Instituto Universitario Rumifahui, los estudiantes
provienen de realidades muy diversas, muchas veces con poco contacto previo con
herramientas tecnoldgicas. Esto hace necesario trabajar con estrategias que no asuman
conocimientos previos, sino que permitan una formacion gradual, accesible e inclusiva (BID,

2022).

Ademas, el mercado estd demandando cada vez mas profesionales que dominen
plataformas especificas como Google Ads, Meta Business Suite, HubSpot, Mailchimp o Canva
Pro. Lamentablemente, en muchos programas estas herramientas se mencionan por encima o
apenas se muestran. Esto impide que el estudiante se prepare de manera competitiva para una
entrevista de trabajo o incluso para emprender. Como sefalan Torres y Jiménez (2022), el uso
de estas plataformas deberia estar integrado desde el aula, no solo para ensefiar su uso técnico,

sino para fomentar una mentalidad digital desde la formacion.

La falta de competencias en digitalizacion también tiene otra consecuencia: limita el
emprendimiento. En un pais como Ecuador, donde muchos jovenes se ven obligados a
autoemplearse o a crear su propio negocio, no saber usar herramientas digitales puede significar
quedarse atrés, estancarse o seguir en la informalidad. Desde esta Optica, ensefiar habilidades
digitales no es solo una necesidad académica, sino una oportunidad para cambiar realidades,

aportar al desarrollo economico y abrir caminos de insercion laboral (Romero & Ledn, 2023).

Por todas estas razones, se vuelve urgente proponer el desarrollo de habilidades que
ayuden a los estudiantes de Gestion de Marketing del Instituto Universitario Rumifahui a
desarrollar verdaderas habilidades digitales. Esta propuesta debe incluir actividades
colaborativas, simulaciones de negocios, resolucion de problemas reales, uso de herramientas
actuales y una evaluacion centrada en competencias. No se trata solo de mejorar las notas o

cumplir con un plan de estudios, sino de cerrar la brecha entre lo que se ensefia y lo que el
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mundo laboral necesita, formando profesionales mas preparados, contextualizados y capaces

de responder a los retos de una economia digitalizada.
Problema Cientifico

A partir del analisis del contexto educativo y profesional que enfrentan los estudiantes
de la carrera de Gestion de Marketing del Instituto Universitario Rumifiahui, se formula el

siguiente problema cientifico:

.Como fortalecer las habilidades digitales aplicadas al marketing en los
estudiantes de la carrera de Gestion de Marketing del Universitario Rumifiahui,
mediante el disefio, implementacion y evaluacion de una propuesta formativa basada en

el uso practico de herramientas tecnolégicas?

Esta pregunta orienta la investigacion hacia la comprension de como una propuesta
formativa, estructurada con un enfoque metodolédgico activo y aplicado, puede contribuir al
fortalecimiento de competencias digitales en los estudiantes de Gestion de Marketing. Mas que
un simple cambio metodologico, el proyecto busca evidenciar de qué manera la integracion de
herramientas digitales en actividades practicas incide en el aprendizaje, fomentando la
conexion entre teoria y aplicacion real. El proposito central es analizar los resultados obtenidos
en los estudiantes, considerando tanto el proceso didactico como las condiciones institucionales
y el perfil del técnico superior, con el fin de demostrar la pertinencia y efectividad de la

estrategia planteada.
Preguntas cientificas o directrices (3 objetivos)

Estas preguntas surgen como desgloses del problema cientifico central y se alinean

directamente con los objetivos especificos de la investigacion:

e ,;Como diagnosticar el nivel de desarrollo de habilidades digitales en los
estudiantes de Gestion de Marketing, identificando su percepcion sobre el
fomento del uso de herramientas digitales por parte de los docentes y su

preparacion para aplicarlas en contextos de marketing?

e Como disefiar una propuesta formativa con actividades practicas orientadas al
uso de herramientas digitales aplicadas al marketing, considerando los

resultados del diagnostico inicial?
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e Como implementar la propuesta con una muestra de estudiantes de la carrera,

promoviendo el uso activo de herramientas digitales en situaciones simuladas o

reales de marketing?

e ;Como evaluar el impacto de la propuesta mediante una encuesta de satisfaccion
y percepcion, para determinar si las actividades desarrolladas contribuyeron al

fortalecimiento de las competencias digitales en marketing?
Objetivo general

Fortalecer las habilidades digitales aplicadas al marketing en los estudiantes de la
carrera de Gestion de Marketing del Universitario Rumifahui, mediante el disefo,
implementacién y evaluacion de una propuesta formativa basada en el uso practico de

herramientas tecnoldgicas.
Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes de

Gestion de Marketing.

e Disefiar una propuesta formativa con actividades practicas orientadas al uso de

herramientas digitales aplicadas al marketing.
e Implementar la propuesta con una muestra de estudiantes de la carrera.

e Evaluar el impacto de la propuesta mediante una encuesta de satisfaccion y

percepcion.
Justificacion.

La educacion técnica en Ecuador se encuentra en un proceso de transformacion,
impulsado por la necesidad de responder a los cambios que la digitalizacion ha generado en los
sectores productivos y comerciales. En este escenario, las instituciones educativas enfrentan el
reto de adaptar sus programas de formacidn, actualizar contenidos y redefinir estrategias
pedagogicas que permitan preparar profesionales con competencias digitales aplicadas a
contextos reales. Sin embargo, carreras como Gestion de Marketing alin muestran vacios
importantes al momento de articular la teoria con la practica, lo que genera una desconexion

entre lo que se aprende en el aula y lo que demanda el mercado laboral (Silva & Cabrera, 2020).
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En el Instituto Universitario Rumifiahui, la carrera de Gestion de Marketing esta dirigida

principalmente a estudiantes que buscan una rapida insercion laboral o la creacion de sus
propios negocios. Para este perfil, el dominio de herramientas digitales de comercio, gestion
de audiencias y andlisis de datos no es un valor agregado, sino un requisito indispensable para
competir en un entorno cada vez mads digitalizado. Aunque la malla curricular incluye
asignaturas relacionadas con el marketing digital, la formacion sigue siendo
predominantemente tedrica, lo que ocasiona que muchos egresados tengan conocimientos
generales, pero carezcan de las destrezas necesarias para aplicarlos en la practica. Esta situacion
limita tanto sus posibilidades de empleabilidad como sus oportunidades de emprender con éxito

(Romero & Ledn, 2023).

Frente a esta realidad, se vuelve imprescindible implementar propuestas formativas que
trasciendan la simple transmisién de contenidos. La investigacion plantea como objetivo
fortalecer las habilidades digitales aplicadas al marketing en los estudiantes de la carrera de
Gestion de Marketing del Instituto Universitario Rumifiahui, mediante el disefio,
implementacién y evaluacion de una propuesta pedagdgica practica. Para ello, se busca generar
experiencias de aprendizaje activo a través de simulaciones, proyectos colaborativos y el uso
de herramientas digitales vigentes en el sector productivo. Con este enfoque, los estudiantes
podran resolver situaciones reales, disefiar campafias estratégicas y liderar proyectos digitales,
consolidando competencias alineadas al perfil profesional que el mercado exige (Pérez &

Narvaez, 2021).

Asimismo, esta iniciativa responde a lineamientos planteados por organismos como la
UNESCO, la OEI y la SENESCYT, que destacan la necesidad de formar profesionales con
competencias digitales, pensamiento critico, capacidad de adaptacion y vision innovadora. De
este modo, el proyecto no solo busca mejorar la calidad académica de los estudiantes del
Instituto Universitario Rumifiahui, sino también aportar al desarrollo econdémico y social del
pais, asegurando que los egresados estén preparados para enfrentar con éxito los retos de la

transformacion digital (UNESCO, 2022).

Este trabajo de titulacion se organiza en tres capitulos que abordan cada una de las
etapas del proceso investigativo. En el Capitulo I se desarrolla el marco teorico, en el que se
explica el sustento conceptual, legal y académico relacionado con el desarrollo de habilidades
digitales en marketing, y se revisan antecedentes e investigaciones que analizan la importancia

de la digitalizacion y su incorporacion en la formacion técnica de los estudiantes. El Capitulo
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IT expone la metodologia aplicada, incluyendo el tipo de investigacion, los instrumentos

utilizados, la descripcion de la poblacion y muestra, y el anélisis de los resultados obtenidos en
el diagnostico sobre el nivel de competencias digitales de los estudiantes de la carrera de
Gestion de Marketing. Por ltimo, el Capitulo III estd dedicado a la propuesta pedagogica
elaborada con base en los hallazgos obtenidos; alli se detallan las actividades disefiadas para
fortalecer las habilidades digitales, los resultados de su aplicacion practica y se presentan las

principales conclusiones y recomendaciones derivadas del proceso investigativo.
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1. CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

La digitalizacion de los negocios ya no es algo exclusivo de grandes empresas. Hoy en
dia, es una necesidad para todo tipo de organizaciones, sin importar su tamafio o sector. Esta
nueva realidad ha generado cambios profundos tanto en los modelos econdomicos como en las
habilidades que los profesionales necesitan dominar si quieren mantenerse vigentes en un
mercado competitivo, dinamico y lleno de tecnologia. Frente a esto, la educacion —sobre todo
en carreras técnicas y tecnoldgicas— también tiene que adaptarse. En Ecuador, donde el
emprendimiento y la gestion comercial son piezas clave para generar empleo, formar a los
estudiantes en el uso de herramientas digitales se ha vuelto esencial para asegurar su

empleabilidad y la sostenibilidad de los negocios que puedan emprender (BID, 2022).

En ese contexto, la carrera de Gestion de Marketing del Instituto Universitario
Rumifiahui, ubicada en Sangolqui, forma parte de la oferta tecnoldgica superior con la que se
busca preparar a jovenes capaces de actuar con pensamiento estratégico, habilidades analiticas
y dominio operativo dentro de entornos comerciales. Sin embargo, en los ultimos ciclos
académicos, se ha identificado que muchos estudiantes, aunque tienen conocimientos generales
sobre marketing digital, todavia enfrentan dificultades cuando se trata de aplicar esas
herramientas en casos reales. Especificamente, se observa inseguridad o falta de experiencia
en temas como gestion de campaiias en redes sociales, uso de plataformas de e-commerce,
automatizacion de procesos o analisis de resultados a través de herramientas de métricas

digitales (Silva & Cabrera, 2020).

El problema se enmarca temporalmente entre los afios 2023 y 2025, una etapa en la que
el proceso de transformacion digital se ha acelerado con fuerza en Ecuador. Este avance se
debe, en gran parte, al crecimiento del comercio electronico, a los cambios en los héabitos de
consumo y a la demanda cada vez mayor por profesionales que combinen lo técnico con lo
estratégico. Pese a estos avances, muchas instituciones —incluyendo al Instituto Universitario
Rumifiahui— atn encuentran dificultades para vincular la ensefianza de negocios con el uso
practico de la tecnologia. Esta desconexion ha creado una brecha entre lo que se espera del

egresado y lo que realmente necesita el entorno productivo actual (Romero & Ledn, 2023).

Desde lo espacial, este estudio se enfoca en la sede principal del Instituto Universitario

Rumifiahui, ubicada en Sangolqui, una zona urbana en crecimiento dentro de la provincia de
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Pichincha. Alli asisten estudiantes de diferentes realidades sociales, muchos de ellos

provenientes de sectores periféricos o rurales, con el objetivo de ingresar rapidamente al
mercado laboral. Esta caracteristica del contexto le da mayor peso al problema, ya que se espera
que los jovenes egresen con habilidades listas para aplicar tanto en sus emprendimientos como
en empleos formales. Sin embargo, si no se cuenta con las habilidades estratégicas adecuadas
que impulse el desarrollo de competencias digitales aplicadas a los negocios, estos estudiantes
quedan en desventaja frente a perfiles que han sido formados en contextos mas tecnolégicos o

con acceso mas directo a la practica digital (Pérez & Narvaez, 2021).

En definitiva, cuando se toma en cuenta tanto el contexto actual como las caracteristicas
del entorno donde ocurre la formacion técnica, se nota con claridad que hay una brecha entre
lo que se ensefia y lo que en realidad se necesita en el campo laboral. Este desfase evidencia la
urgencia de plantear estrategias pedagogicas que vayan mas alla de lo teérico. Es fundamental
que los contenidos digitales se trabajen desde lo practico, con proyectos aplicados, resolucion
de casos reales y un uso significativo de herramientas tecnologicas actuales. Solo asi se podra
reducir esa distancia y lograr que los estudiantes de Gestion de Marketing del Instituto
Universitario Rumifiahui salgan mejor preparados, con la confianza y la creatividad necesarias

para desenvolverse en mercados que ya estan profundamente digitalizados (UNESCO, 2022).
1.1.1. Cuerpo tedrico - conceptual.

La digitalizacion ha provocado una transformacion profunda en la manera en que operan
las empresas, como se conectan con sus clientes y también en los modelos educativos de todos
los niveles. Hoy en dia, digitalizar un negocio no es algo opcional, sino mas bien un paso
necesario para seguir siendo relevante en un mercado que cambia rdpidamente. Este proceso
no se trata solo de usar tecnologia por moda, sino de hacerlo de forma organizada, con un
proposito claro: mejorar como se trabaja, hacer que el cliente tenga una mejor experiencia y
estar listos para responder con agilidad ante cualquier cambio. Plataformas de e-commerce,
herramientas para analizar datos, automatizacion de servicios, inteligencia artificial aplicada al
marketing, y redes sociales con fines comerciales son apenas algunas de las piezas que

componen este ecosistema digital.

Kotler y Keller (2021) resaltan que en el contexto actual, separar las decisiones de
marketing de las capacidades tecnologicas ya no es viable. Esta realidad obliga a repensar lo
que se espera de un profesional de carreras como Gestion de Marketing. No basta con que

domine programas o redes sociales, también debe saber como y cudndo usarlas, con un criterio
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estratégico alineado a los objetivos del negocio. Esto implica una doble competencia: saber

usar bien las herramientas, y al mismo tiempo tener una vision que le permita tomar decisiones
basadas en contexto, objetivos y oportunidades. En el Ecuador, esto se presenta como una
oportunidad enorme para que los estudiantes aporten valor real a sus entornos, a través de una

formacion aplicada y cercana al mundo digital.

Hoy en dia, ensefiar habilidades digitales, sobre todo en contextos técnicos y
tecnologicos, implica mucho mas que dar clases sobre como funciona una herramienta o
plataforma. Si esas capacidades no se vinculan con lo que los estudiantes viven o aplicaran en
su entorno laboral, se quedan en teoria. Lo importante es que aprendan haciendo, enfrentdndose
a situaciones reales que tengan sentido para ellos. Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020)
comentan que no basta con saber usar algo: hay que entenderlo, reflexionar sobre su utilidad,
y tener criterio para adaptarlo segun el caso. Este enfoque es crucial en carreras como Gestion
de Marketing, donde la toma de decisiones estd directamente relacionada con temas como la
construccion de una marca, la forma de comunicarse con los clientes o la manera en que se
organiza la experiencia de compra. Del Pino y Castello (2018) subrayan que la tecnologia ya
no debe considerarse un simple complemento en el aula, sino que constituye un componente

central tanto en los procesos de aprendizaje como en el ejercicio profesional futuro.

Cuando se piensa en como organizar la ensefianza, especialmente en lo digital, hace
falta un plan pedagogico claro. Pero ese plan no puede seguir siendo igual que antes. Hoy se
necesitan estrategias activas, donde los estudiantes no solo reciban informacioén, sino que la
construyan, la discutan y la apliquen. Hay varias formas de lograr esto: desde actividades
colaborativas, clases invertidas, simulaciones o proyectos aplicados, hasta experiencias de
gamificacion. Lo fundamental es que el estudiante tenga un papel activo y que lo que aprenda
se conecte con desafios reales. Salinas (2017) menciona que una estrategia educativa bien
estructurada debe tener tres elementos: primero, saber con claridad qué se quiere lograr;
segundo, disponer de los medios adecuados para lograrlo; y tercero, contar con formas de
comprobar que se ha avanzado. Si se cumplen esas tres condiciones, el proceso educativo puede
ser mas util, mas cercano al mundo real y, sobre todo, mas transformador (Cabero-Almenara

& Llorente-Cejudo, 2020; Del Pino & Castelld, 2018; Salinas, 2017).

En Ecuador, tanto el Ministerio de Educacion como la SENESCYT han puesto énfasis
en modernizar como se ensefia en los institutos técnicos y tecnoldgicos. Uno de los puntos

clave es fortalecer las competencias digitales como parte fundamental de la formacion. El Plan

11
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Nacional de Desarrollo 2021-2025 ya plantea como objetivo que haya un vinculo mas fuerte

entre la educacion superior y el sector productivo, resaltando que la inclusion digital es una
herramienta para el crecimiento econdmico (SENESCYT, 2022). Aun asi, Cedefio y Pazmifio
(2021) muestran que, aunque hay buenas intenciones en las politicas, en la practica muchas

clases siguen con métodos tradicionales y no terminan de reflejar esa vision digital.

La formacion técnica, por su naturaleza, busca preparar al estudiante para que se inserte
rapido en el mundo laboral. Por eso, es urgente incorporar tecnologia en el aula de forma
efectiva. Para lograrlo, las metodologias tienen que estar alineadas con la forma practica de
aprender que tienen estos estudiantes. Ellos aprenden mejor cuando hacen, cuando aplican lo
aprendido en situaciones reales. Diaz y Gonzélez (2021) sostienen que el aprendizaje es mucho
mas fuerte cuando se conecta con lo que pasa fuera del aula, con lo que realmente vive el

estudiante en su entorno.

En resumen, ensefiar digitalizacion de negocios va mucho mas alla de explicar como
usar una aplicacién o manejar una cuenta en redes. Es formar una mentalidad: saber analizar,
decidir con base en datos, adaptarse al cambio tecnoldgico y tener una actitud critica e
innovadora. Segun la OCDE (2021), los profesionales del futuro deberan estar listos para
enfrentar escenarios digitales complejos, actuar con ética, adaptarse con rapidez y pensar
estratégicamente. Por eso, toda estrategia educativa que busque preparar a esos futuros
profesionales tiene que incorporar esos elementos desde el inicio, desde el aula, en linea con lo

que realmente esta pasando en el mundo del trabajo.
1.1.2. Revision de investigaciones previas sobre el objeto de estudio.

En la actualidad, las carreras que giran en torno a la gestion comercial y el marketing se
enfrentan a un reto muy claro: preparar a estudiantes que puedan desenvolverse con seguridad
en un entorno digital que cambia todo el tiempo. Ya no se trata de afiadir competencias digitales
como un “plus” dentro del curriculo, sino de convertirlas en una parte esencial del perfil
profesional. Estas competencias no solo abarcan el uso de herramientas tecnoldgicas, sino que
incluyen aspectos mas complejos como manejar plataformas de e-commerce, disefiar campafias
publicitarias digitales, automatizar procesos internos y tomar decisiones informadas a partir del
analisis de datos. Segun lo plantea Garcia Uceda (2019), cuando la formacion se enfoca en la
gestion digital de marcas, los estudiantes no solo comprenden mejor el posicionamiento
estratégico y la reputacién en linea, sino que también desarrollan habilidades clave para

entender al consumidor digital.
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En el contexto ecuatoriano, Cedefio y Pazmifio (2021) sefialan que, si bien muchos

institutos han comenzado a incorporar contenidos relacionados con la tecnologia en sus
programas formativos, persisten serias dificultades cuando se trata de llevar esos
conocimientos al terreno practico. Uno de los principales problemas identificados es que lo que
se aborda en clase suele quedarse en el nivel tedrico, sin llegar a traducirse en actividades
concretas que reflejen los retos reales del mercado. Esta desconexion entre la ensefianza y su
aplicacion efectiva en contextos laborales contribuye a que los estudiantes no adquieran la
seguridad ni las competencias necesarias para desenvolverse con soltura en el entorno digital

que actualmente demanda el sector productivo.

En el caso colombiano, por poner un ejemplo cercano, Martinez y Vargas (2022)
identificaron que los enfoques mas practicos marcan una gran diferencia en la ensefianza
técnica. Ellos vieron que cuando los estudiantes se involucran en tareas reales —como hacer
campaiias publicitarias, revisar datos de clientes o interpretar audiencias— no solo entienden
mejor las herramientas digitales, sino que también aprenden a usarlas con criterio. Y eso es
clave. Porque no basta con saber qué boton presionar, sino cuando hacerlo y con qué proposito.
Ese tipo de aprendizaje, que se conecta con la vida real, es lo que termina convirtiendo una

habilidad técnica en una ventaja profesional.

Ahora bien, si hablamos de las estrategias pedagdgicas, hay varios estudios que
coinciden en que hacen una diferencia concreta en cémo aprenden los chicos. El trabajo de
Paredes y Falconi (2020) es uno de esos. Ellos observaron que, cuando se usan metodologias
mas activas —tipo simulaciones, trabajos en grupo o proyectos colaborativos— las clases no
solo se vuelven mas entretenidas, sino que también ayudan a que el estudiante piense mas por
su cuenta, tome decisiones y se sienta mas parte de lo que esta aprendiendo. En el d&mbito
técnico, donde se necesita aplicar lo aprendido y no solo memorizarlo, esto se vuelve

indispensable.

Algo parecido encontraron Ramos y Toledo (2023) cuando estudiaron como
funcionaban los entornos gamificados en carreras tecnoldgicas. Ellos notaron que, al usar
plataformas con simuladores, retos o espacios virtuales interactivos, los estudiantes se sentian
mas conectados con lo que estaban aprendiendo. De hecho, su participacion no solo aumento,
sino que también mejoraron en areas como marketing y gestion, donde hace falta pensar rapido,
ser creativo y tomar decisiones en tiempo real. Ese tipo de contexto, claramente, ayuda a formar

mejor para lo que exige el trabajo hoy en dia.
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Y si miramos hacia Ecuador, también hay experiencias que apuntan en la misma

direccion. Por ejemplo, Ortega y Zambrano (2022) hicieron un trabajo en Quito donde
aplicaron herramientas reales como Canva, Meta Business Suite o Google Analytics
directamente en el aula. ;El resultado? Los estudiantes no solo entendieron como se usan esas
plataformas, sino que mejoraron de forma visible sus habilidades técnicas. El hecho de trabajar
con herramientas que ya se usan en empresas permitioé que se preparen desde temprano para lo

que les espera afuera, en el mundo laboral de verdad.

Pérez y Narvéez (2021) lo plantean de forma muy precisa: muchos estudiantes egresan
con buenos conocimientos teodricos, pero como no los han puesto en practica, esos
conocimientos no siempre les sirven cuando tienen que enfrentarse a situaciones reales. Por
€s0, estos autores recomiendan que la ensefianza digital no se vea como un agregado, sino que

se base en experiencias concretas, aplicadas, que ayuden a consolidar verdaderas competencias.

En una perspectiva mas global, Romero y Ledn (2023) proponen que la formacion
técnica no deberia girar Unicamente alrededor de los contenidos. Ellos insisten en que las
estrategias educativas mas utiles son aquellas que generan espacios participativos, donde el
estudiante deja de ser solo un receptor y pasa a ser protagonista. Al trabajar en entornos
colaborativos y dindmicos, se logra una preparacion mucho mas cercana a lo que hoy piden los

trabajos del sector digital.

Por eso, si hablamos de la carrera de Gestion de Marketing del Instituto Universitario
Rumifiahui, lo 16gico seria avanzar hacia una propuesta pedagogica que realmente responda a
estas ideas. Esto implica integrar tecnologia de uso profesional, fomentar trabajos aplicados
desde el aula y promover metodologias activas. Solo asi se puede conseguir que las
competencias digitales y las estrategias educativas vayan de la mano. Y, mas importante aun,
que esta combinacion no sea algo adicional, sino el nucleo del proceso de formacion, cerrando
esa distancia que todavia existe entre lo que se ensefia en clase y lo que se necesita alla afuera

(Ramos & Toledo, 2023).
1.2. Bases legales

En Ecuador, la educacion técnica y tecnoldgica no camina sola: esta respaldada por un
marco legal que no solo habla de calidad, sino también de pertinencia con la realidad productiva
del pais. Si empezamos desde la base, la Constitucion, en su articulo 26, deja claro que aprender

no es un lujo ni un favor del sistema, sino un derecho que acompafia a las personas durante
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toda la vida. Y no solo eso, también le pone al Estado la tarea de ser el garante principal. Luego,

el articulo 27 amplia la mirada y dice que esta educacion tiene que formar competencias,
habilidades, y no quedarse en lo tedrico, sino prepararnos para participar activamente en la vida
laboral, lo cual tiene todavia mas peso si consideramos lo rapido que se estan digitalizando los

sectores productivos (Asamblea Nacional, 2008).

Cuando se sube un escaldn hacia la educacion superior, la Ley Organica de Educacion
Superior (LOES) toma la posta. En su articulo 3, deja claro que las universidades y tecnoldgicos
deben formar profesionales no solo capaces, sino también comprometidos con el desarrollo del
pais. Pero no se queda ahi. En el articulo 87, exige que las carreras se actualicen
constantemente, integrando todo lo nuevo en ciencia y tecnologia. Y claro, esto cae como anillo
al dedo a programas como Gestion de Marketing, donde manejar herramientas digitales ya no

es un plus, sino parte del dia a dia del perfil profesional (LOES, 2010).

Por otro lado, existe un documento que ha ido tomando peso cuando se habla de la parte
mas académica: el Reglamento de Régimen Académico del CES. En su articulo 11, este
reglamento sugiere que la formacion técnica no puede ser rigida, sino todo lo contrario: debe
estar preparada para adaptarse a los cambios que constantemente se dan en el entorno. Mas
adelante, en el articulo 56, se hace énfasis en que las TIC no son simplemente herramientas
decorativas; son elementos clave dentro del proceso educativo. Si se usan con sentido y
estrategia, permiten transformar las metodologias de ensefianza y acercar el aprendizaje a lo

que realmente pasa en el mundo laboral actual (CES, 2019).

Siguiendo esa misma logica, la SENESCYT fue mas alld con su Plan Nacional de
Educacion Técnica 'y Tecnologica 2021-2025. A diferencia de otros documentos que se quedan
en lo declarativo, este plan baja a tierra lo que hay que hacer: plantea como deben redisefiarse
las carreras para estar alineadas con el ritmo cambiante del sector productivo. Uno de los puntos
que mas resalta es la importancia de que los estudiantes no solo usen tecnologia, sino que
aprendan a manejarla con intencién, para innovar y sacar adelante ideas emprendedoras.
También se habla de algo clave: que todas las personas, sin importar su contexto, puedan
acceder a herramientas digitales, entendiendo esto como una via para construir una economia

mas equitativa, diversa e inclusiva (SENESCYT, 2022).

Y desde afuera, también hay voces que aportan a esta discusion. La UNESCO, por
ejemplo, ha elaborado el “Marco de Competencias TIC para Docentes en América Latina”,

donde plantea que la tecnologia en el aula no debe ser algo mecénico o superficial. Se espera
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que tanto docentes como estudiantes interactien con las herramientas digitales de manera

critica, ética y creativa, no solo para aprender, sino para enfrentar problemas reales y

desenvolverse con propiedad en escenarios laborales complejos (UNESCO, 2022).
1.3. Habilidades en digitalizacion de negocios

Hoy en dia, la digitalizacion no solo ha revolucionado la manera de hacer negocios, sino
que también ha generado un cambio profundo en lo que se espera de un profesional en areas
como el marketing. Ya no alcanza con conocer conceptos tradicionales o manejar la teoria de
forma general. Las empresas estan buscando personas que no solo dominen herramientas
tecnolodgicas, sino que sepan moverse con soltura en el comercio electronico, leer datos,
automatizar tareas, administrar redes sociales y —quizds lo mas importante— crear
experiencias digitales que conecten emocionalmente con los usuarios. Todo eso, que hace unos
afios podia verse como una ventaja adicional, ahora es lo minimo indispensable. Tal como lo
sefialan Kotler y Keller (2021), el marketing moderno se sustenta en la capacidad de usar la
tecnologia como un puente para conocer, segmentar y fidelizar clientes en un entorno que

cambia constantemente y donde la competencia no da tregua.

Pero claro, no basta con saber manejar un programa. Lo verdaderamente importante es
entender el porqué y el para qué de cada herramienta. O sea, no se trata solamente de usar una
aplicacion porque estd de moda, sino de comprender qué rol cumple dentro de una estrategia
mayor, cudl es su impacto en los resultados del negocio y en qué momento es mas conveniente
aplicarla. En este sentido, Garcia Uceda (2019) sostiene que las competencias digitales
realmente se afianzan cuando se ponen en practica en contextos reales. Es ahi, enfrentando
situaciones concretas y tomando decisiones que implican consecuencias reales, donde el
estudiante logra conectar la teoria con la préctica, interpretar la informacion con criterio y

ajustar sus acciones de forma estratégica.

Si se mira el panorama en Ecuador, hay un asunto que todavia preocupa. Muchos
programas técnicos ya han comenzado a incorporar temas digitales en sus mallas curriculares,
pero, segin Cedefio y Pazmifio (2021), aun existe una desconexion entre lo que se ensefia y lo
que ocurre en la practica. Es decir, aunque los contenidos estan, no siempre vienen
acompafiados de ejercicios aplicados o experiencias que realmente simulen los retos del
entorno laboral. Esto provoca que los egresados lleguen al mercado sin la confianza ni la

preparacion suficiente para manejar herramientas digitales bajo presion o para responder
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rapidamente a los cambios del entorno. Esa brecha entre teoria y préctica sigue siendo una

piedra en el zapato que limita el verdadero impacto de la educacion técnica.

Desde una mirada mas pedagogica, Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020)
advierten que ensefiar habilidades digitales no significa simplemente mostrar como funciona
un software. La ensefianza debe ser integral y abarcar cuatro dimensiones clave: la
instrumental, la comunicativa, la cognitiva y la estratégica. En otras palabras, el estudiante no
solo debe saber “hacer clic” o subir contenido, sino también aprender a comunicar de manera
efectiva a través de las herramientas, entender como funcionan por dentro y, sobre todo, usarlas

con criterio, de acuerdo a lo que cada situacién empresarial exige.

Ademas, como sefalan Diaz y Gonzalez (2021), no todas las competencias digitales
tienen el mismo nivel de complejidad. Hay habilidades basicas que cualquiera puede adquirir,
pero también existen otras que requieren un pensamiento mas analitico, capacidad de sintesis
y conocimiento técnico avanzado. En el campo del marketing, por ejemplo, ya es casi
obligatorio manejar sistemas como CRMs, Google Analytics, plataformas de email marketing
o gestores de contenido. Estas herramientas no son opcionales, forman parte del lenguaje
cotidiano en el mundo comercial actual. Dejar fuera estos contenidos de los programas

educativos seria como dejar al futuro profesional con una mano atada.

Y si alguien todavia tiene dudas, basta con mirar lo que dice el Foro Econémico Mundial
(WEF, 2020). Segun sus estimaciones, mas del 50 % de los empleos actuales requeriran una
actualizacion de habilidades en los proximos afios, y todo esto viene de la mano con la
automatizaciéon y el avance tecnoldgico. Ante este panorama, la educacidon técnica y
tecnologica no puede quedarse quieta ni seguir funcionando con modelos que ya no responden.
Al contrario, necesita moverse con rapidez, adaptarse y adelantarse a lo que viene. Esto es
especialmente cierto para carreras como Gestion de Marketing, donde las reglas cambian
constantemente. Formar profesionales que piensen de forma creativa, que sepan ajustarse al
cambio y que dominen lo digital, ya no es un “plus”; se ha vuelto una prioridad para que el pais

no se quede atras.
1.3.1. Tipos de habilidades en digitalizacion de negocios en la formacion técnica

En el campo de la educacion técnica superior, hablar de habilidades digitales ya no es
una opcion, sino una condicion clave dentro del proceso formativo. Estas competencias no son

todas iguales ni se desarrollan de golpe; mdas bien, se agrupan en tres grandes bloques:
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instrumentales, cognitivas y actitudinales. Las primeras hacen referencia al uso practico de

herramientas tecnoldgicas: desde gestores de contenido hasta plataformas para redes sociales
o programas de disefio grafico. Las segundas se relacionan con tareas mas profundas, como
analizar datos, tomar decisiones en funcién de ellos o estructurar campafas digitales que
realmente funcionen. Finalmente, las actitudinales tienen que ver con como se enfrenta el
estudiante al aprendizaje: si esta dispuesto al cambio, si puede pensar criticamente y si es capaz
de trabajar de manera autbnoma en entornos virtuales (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo,

2020).

En carreras como Gestion de Marketing, lo ideal es que estas habilidades se desarrollen
poco a poco, pero con coherencia. No sirve de mucho saber “moverle” a una herramienta si no
se entiende el porqué de su uso ni como forma parte de una estrategia mas amplia. Pongamos
un ejemplo simple: publicar en redes sociales. Si, cualquiera puede hacerlo, pero lo importante
es saber a quién va dirigido ese contenido, qué objetivo tiene detrds y como se medira si
funcion6 o no. Esa mirada mas critica y estratégica es la que realmente aporta valor y acerca al

estudiante a lo que se encontrara en el mundo laboral (UNESCO, 2022).

La OCDE ha insistido en que no basta con ensefiar a usar programas. La formacion debe
ir mas alld, ayudando a los estudiantes a comunicarse bien, resolver problemas, buscar y
analizar informacion con sentido y, sobre todo, generar contenido util y responsable. En
Ecuador, esto obliga a revisar los planes de estudio. Ya no se puede seguir ensefiando desde la
distancia: hay que involucrar al estudiante en proyectos reales, simulaciones, desafios que
reflejen lo que pasa alla afuera. Solo asi se logra que lo aprendido no se quede en el papel, sino

que se convierta en una verdadera competencia para la vida profesional (OCDE, 2021).

Y, claro, para lograr eso, hace falta cambiar la forma en que se ensefia. Si el docente es
el inico que habla, se pierde una oportunidad valiosa. En cambio, con metodologias como el
aprendizaje basado en proyectos o retos, los estudiantes se involucran, prueban, fallan,
aprenden y ajustan. Es en ese proceso donde realmente se consolidan las tres dimensiones de
las habilidades digitales. Al final del dia, lo que se consigue es una formacién mucho mas
robusta, que responde a lo que las empresas buscan hoy y que puede adaptarse, sin miedo, a lo

que venga mafana (Diaz & Gonzalez, 2021).

1.3.2. Aplicacion pedagdgica de las habilidades en digitalizacion de negocios
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Desarrollar habilidades digitales en la educacion técnica va mucho mas alld de ensefar

a usar programas o plataformas. No se trata solamente de que el estudiante aprenda a manejar
herramientas; el objetivo real es que pueda aplicar ese conocimiento en situaciones concretas,
que se asemejen a lo que enfrentard en su trabajo futuro. Para lograrlo, es necesario ir mas alla
del aula tradicional y proponer experiencias reales, donde se analice informacion, se resuelvan
problemas, se tomen decisiones bien pensadas y, sobre todo, se trabaje en proyectos con

impacto real en el entorno (Paredes & Falconi, 2020).

Ahora bien, este tipo de aprendizaje no se consigue si el estudiante solo escucha y repite.
Tiene que involucrarse activamente, tomar decisiones, equivocarse y volver a intentarlo. Las
metodologias clasicas, donde el profesor explica y el alumno anota, ya no funcionan tan bien
cuando se trata de construir competencias digitales. Por eso, enfoques como el trabajo por
proyectos, el aprendizaje colaborativo o el uso de herramientas digitales con fines educativos
se han vuelto no solo ttiles, sino necesarios. Estos métodos ponen al estudiante frente a desafios
reales que no solo piden saber usar una herramienta, sino también pensar estratégicamente, ser
creativo, comunicarse bien en medios digitales y evaluar su propio progreso. Asi, las
habilidades digitales no se ensefian como un contenido suelto, sino que surgen naturalmente de

una experiencia educativa mas rica y conectada con la realidad (Salinas, 2017).

En América Latina, tanto la UNESCO como la OEI han sefialado que ensenar a usar
tecnologia no basta. Hay que formar personas que actiien con responsabilidad en el entorno
digital. Esto significa, por ejemplo, cuidar los datos personales, respetar los derechos de autor
y tener una actitud ética al usar internet. Por eso, el disefio de las clases también debe incluir
espacios para la reflexion, no solo sobre el producto final, sino sobre como se llego a €1, qué
decisiones se tomaron y qué consecuencias pueden tener. De esa manera, el estudiante no solo
aprende a usar la tecnologia, sino que también entiende su impacto en la sociedad (UNESCO,

2022).

En el caso del Instituto Universitario Rumifiahui, esta mirada se puede aplicar de manera
practica. Por ejemplo, se pueden desarrollar simulaciones de campafas digitales, crear
contenido para redes sociales, utilizar herramientas de andlisis comercial o participar en
proyectos colaborativos con plataformas digitales. Estas actividades no solo ayudan a dominar
lo técnico, sino que también fomentan habilidades como la autonomia, el pensamiento critico
y la capacidad de seguir aprendiendo por cuenta propia. Al final, mds que ensefiar una

herramienta especifica —que quizds mafiana ya esté obsoleta— lo importante es formar a
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profesionales que puedan adaptarse, resolver problemas y seguir creciendo en un entorno

digital que cambia todo el tiempo (SENESCYT, 2022).

1.3.3. Competencias digitales en la formacion técnica superior

Las competencias digitales, mas que un complemento, se han vuelto el corazon de la
educacion técnica. Ya no se trata de un lujo ni de una ventaja opcional: son el requisito minimo
para que los estudiantes puedan desenvolverse con soltura en el mundo laboral de hoy. En
carreras como Gestion de Marketing, por ejemplo, estas habilidades ya no se consideran un
valor afiadido, sino una verdadera herramienta de supervivencia. Los entornos digitales no solo
acompafian al trabajo, sino que lo estan redefiniendo a cada momento. Segin la OCDE, tener
una competencia digital solida no implica inicamente saber usar bien una herramienta; exige
también actuar con €tica, colaborar en entornos diversos y encontrar soluciones reales a través

de la tecnologia (OCDE, 2021).

En el caso de Ecuador, donde muchas carreras técnicas tienen una duracion breve y van
directo al grano, la formacion digital no puede esperar al final del proceso. Debe comenzar
desde el primer ciclo. Los estudiantes no tienen tiempo que perder: apenas salen de clases, ya
estan en el campo profesional. En este contexto, el modelo propuesto por Cabero-Almenara y
Llorente-Cejudo cobra atin mas sentido, pues plantea un aprendizaje que va en escalada. Es
decir, primero se ensefa el uso béasico de herramientas digitales, pero luego se lleva al
estudiante a crear soluciones estratégicas aplicadas a problemas reales. El objetivo no es que
aprenda a manejar programas porque si, sino que sepa cuando y como usarlos para generar

valor (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

Entendiendo esta necesidad, la SENESCYT ha incluido el desarrollo de competencias
digitales como uno de los pilares fundamentales de su Plan Nacional de Educacion Técnica y
Tecnoldgica. Esta hoja de ruta no solo habla de ensefiar herramientas, sino de formar
estudiantes con pensamiento critico, capacidad de adaptacion y vision estratégica. Para los
institutos y universidades, el reto es fuerte: deben actualizar metodologias, transformar sus
aulas y asegurarse de que los recursos que entregan tengan impacto real en el mercado laboral.
No basta con tener computadoras en el aula: hace falta cambiar la forma de ensefar

(SENESCYT, 2022).

Los resultados apuntan a lo mismo. Algunos estudios, como el de Diaz y Gonzalez,

evidencian que los estudiantes que trabajaron en proyectos con herramientas digitales —ya sea
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en redes sociales, disefio o andlisis de datos— aprendieron con mayor profundidad. Incluso

mostraron mas interés y compromiso que quienes solo asistian a clases expositivas. Esto da a
entender que las competencias digitales no se adquieren solo leyendo o escuchando, sino
haciendo. La practica constante, vivir la experiencia y contar con un acompanamiento docente

marcan una diferencia importante (Diaz & Gonzélez, 2021).

Por eso, no se puede seguir viendo las habilidades digitales como algo adicional en la
educacion técnica. Son parte de lo esencial. Si se espera formar profesionales que puedan
adaptarse, tomar decisiones y contribuir al desarrollo del pais, se necesita que estos
conocimientos estén integrados desde la formacion. Lo digital ya no es algo que vendra: esta
presente, y quien no se forme en ello se queda atras. Con estas competencias no solo se puede
acceder a un empleo, sino también abrir caminos nuevos. De no trabajarlas, la educacién
técnica corre el riesgo de quedarse estancada. De hacerlo bien, se convierte en una herramienta

real de transformacion.
1.4. Desarrollo de habilidades digitales.

Hoy en dia, el desarrollo de competencias digitales se ha vuelto indispensable dentro de
la preparacion de los futuros profesionales. Esto resulta aun mas evidente en carreras técnicas
como Gestién de Marketing, donde gran parte de la actividad diaria depende del manejo eficaz
de herramientas tecnolédgicas. En el caso de la educacion superior tecnoldgica, cuyo periodo de
formacion es mas corto y busca una insercion laboral rapida y efectiva, el dominio de estas
competencias marca una diferencia importante. No basta con conocer de manera superficial el
funcionamiento de algunas plataformas; lo esencial es que los estudiantes aprendan a aplicarlas
de forma practica, estratégica y vinculada a contextos de negocio reales. Como sostienen
Prendes y Castafieda, el desarrollo digital debe entenderse como un proceso amplio que incluye
desde el acceso responsable a la informacion hasta la produccion de contenidos y la gestion de

entornos digitales con un enfoque estratégico (Prendes & Castaiieda, 2020).

En el ambito del marketing, donde las plataformas digitales se transforman
constantemente y la relacion con los consumidores se desarrolla casi en su totalidad en entornos
virtuales, es insuficiente limitarse a transmitir conocimientos fragmentados. Lo que se requiere
es una formacion practica apoyada en metodologias activas, tales como la simulacion de
escenarios empresariales, el disefio de proyectos reales o el andlisis de casos. Estas dindmicas
permiten unir la teoria con la practica y preparan a los estudiantes para responder a las

exigencias del mercado. El reto es formar jovenes capaces de crear campanas, interpretar
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meétricas, administrar comunidades digitales y, sobre todo, adaptarse con rapidez a los cambios.

En esa misma linea, Romero y Guzman sefialan que integrar estas competencias en los procesos
de ensenanza no solo mejora la preparacion académica, sino que potencia la autonomia del

estudiante frente a los retos del sector (Romero & Guzman, 2021).

Ahora bien, al hablar de competencias digitales aplicadas al marketing conviene tener
en cuenta tres elementos clave: el objetivo pedagogico, las herramientas que se van a utilizar y
los criterios de evaluacion. Integrarlas sin un plan estructurado resulta insuficiente. Es
necesario definir de qué manera cada recurso contribuye al aprendizaje, como fortalece la
capacidad creativa y analitica de los estudiantes y cudl serd la estrategia para medir su
desempefio. En este sentido, Garcia-Valcarcel y Basilotta explican que la evaluacion debe
tomar en cuenta no solo el producto final, sino también el proceso seguido por los estudiantes,
es decir, como afrontan los problemas, como trabajan en equipo y como disefian soluciones
digitales que respondan a necesidades concretas del mercado (Garcia-Valcarcel & Basilotta,

2019).

El desarrollo de estas competencias tampoco puede entenderse como un proceso
uniforme o lineal. Cada grupo de estudiantes posee caracteristicas distintas, por lo que la
ensefianza debe adaptarse al contexto, sin perder de vista los objetivos académicos ni las
demandas del campo laboral (CES, 2019). En el caso ecuatoriano, el Reglamento Académico
del CES establece que las carreras tecnoldgicas deben responder directamente a las necesidades
productivas del pais, lo que implica que la formacién en marketing incorpore el uso de

herramientas digitales pertinentes a la realidad de la industria.

La importancia de este enfoque también se respalda con investigaciones recientes.
Méndez y Tapia (2022), por ejemplo, demostraron que la integracion de actividades digitales
en la formacion de los estudiantes impulsa la autonomia, fortalece el pensamiento critico y
estimula la innovacion. Estos beneficios no solo mejoran el rendimiento académico, sino que
amplian las oportunidades de empleo y de emprendimiento en un entorno laboral altamente

competitivo.

En definitiva, el desarrollo de competencias digitales debe concebirse como un proceso
permanente y bien planificado. La formacidon de profesionales en marketing exige que los
estudiantes dominen herramientas digitales, adquieran capacidad de analisis critico y generen
soluciones creativas frente a los desafios de la digitalizacion. Estas competencias no pueden

considerarse un complemento, sino un componente esencial de la carrera de Administracion de
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Marketing, porque son la base para que los egresados puedan desenvolverse con éxito en un

mundo laboral dindmico y competitivo.
1.4.1. Enfoques pedagogicos aplicables a la formacion técnica digital

En la educacion técnica superior, ya no basta con seguir modelos tradicionales en los
que el docente dicta y el estudiante escucha. Hoy se requieren enfoques donde el alumno pueda
ser protagonista, experimentar, equivocarse y aprender haciendo. Esta transformacion tiene
mucho que ver con como ha cambiado el mundo: vivimos en una sociedad del conocimiento,
rodeados de tecnologias y con un mercado laboral que exige otras capacidades. En este
contexto, teorias como el constructivismo, el conectivismo y el aprendizaje situado se han
vuelto indispensables. No son solo ideas de aula; son formas de conectar lo que se ensefia con
lo que realmente se vive. Salinas lo explica de manera clara: cuando se articula lo que ya sabe
el estudiante con su entorno y con la tecnologia, el aprendizaje se vuelve mucho mas

significativo (Salinas, 2017).

El constructivismo, como base, nos recuerda que el conocimiento no se pasa como un
objeto. Piaget lo penso asi, y otros como Ausubel y Vygotsky lo profundizaron. Lo que se
aprende debe construirse en la mente del estudiante, desde lo que ya sabe, a través de su
interaccion con el entorno. En lo técnico, esto es crucial. Un alumno de marketing no puede
solo repetir conceptos; necesita hacer cosas reales, enfrentarse a desafios, proponer soluciones.

Y si, equivocarse también, porque en esos errores esta parte del aprendizaje.

En cambio, el conectivismo, que naci6 con autores como Siemens y Downes, plantea
algo distinto, pero complementario: hoy se aprende en red. Es decir, el conocimiento esta
repartido en muchos lugares, no solo en la cabeza del profesor. Hay que saber buscar, filtrar,
contrastar y compartir. En lo digital, esto es el pan de cada dia. Para quienes se forman en
carreras como Gestion de Marketing, este enfoque ayuda a entender que saber usar la
tecnologia no es solo cuestion de herramientas, sino de conectar con otros y con la informacion

de forma inteligente (Siemens, 2005).

Por otro lado, el aprendizaje situado pone el foco en lo real. Ensefar fuera de contexto
no sirve. Si uno quiere que el estudiante aprenda a disefiar una estrategia de redes sociales, no
alcanza con explicarlo en la pizarra. Hay que invitarlo a trabajar con una marca real, analizar

datos concretos o responder a situaciones del mercado. Solo asi se da sentido al conocimiento.
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Brown, Collins y Duguid lo dijeron con claridad: aprender se potencia cuando se hace desde

contextos vivos, no desde ejemplos artificiales (Brown, Collins & Duguid, 1989).

Ahora bien, ;qué pasa cuando se combinan estos tres enfoques? Se logra una formacion
completa, que va mas alla de ensefiar contenidos. Se forman personas con pensamiento critico,
capacidad de adaptarse, que saben resolver problemas y trabajar en equipo. En Ecuador, esto
implica cambiar el chip. No solo se trata de agregar tecnologia al aula, sino de transformar toda
la manera de ensenar. Cabero-Almenara y Llorente lo resumen bien: la educacion técnica debe
formar no solo trabajadores competentes, sino ciudadanos que sepan aprender siempre y actuar

con ética en este mundo tan digitalizado (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).
1.4.2. Elementos de una el desarrollo de habilidades en entornos digitales

Pensar en el desarrollo de habilidades dentro de la formacion técnica es ir mucho mas
allda de armar una simple lista de temas a ensefiar. En realidad, se trata de construir una
estructura con proposito, flexible pero bien pensada, que ayude a guiar el proceso educativo
hacia la formacion de competencias utiles y adaptadas a la realidad. Esta estrategia no se
formula al azar: responde al tipo de profesional que se espera formar, a los constantes cambios
del mundo laboral y, por supuesto, a las particularidades de cada estudiante. Tal como lo
destacan Diaz y Gonzdlez, una estrategia bien disefiada debe contener elementos como metas
claras, contenidos actualizados, metodologias activas, recursos adecuados, actividades bien
integradas y una evaluacion centrada en lo que el estudiante realmente puede hacer (Diaz &

Gonzalez, 2021).

Toda propuesta educativa seria debe apoyarse en objetivos formativos claros y
alcanzables. En el caso de la carrera de Gestion de Marketing, estos objetivos no pueden
limitarse a transmitir conocimientos teoricos de manera aislada. Su orientaciéon debe estar
enfocada en la consecucion de resultados practicos que tengan relacion directa con la vida
profesional. Dicho de otra forma, lo que se persigue es que el estudiante no solo comprenda los
conceptos, sino que demuestre la capacidad de aplicarlos: desde manejar con solvencia
herramientas digitales, interpretar informacion de manera adecuada y, sobre esa base, tomar
decisiones estratégicas en escenarios comerciales que cambian con rapidez. El aprendizaje no
debe quedarse en lo declarativo, sino reflejarse en la practica concreta y en la resolucion de
problemas en distintos contextos. En esa linea, Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo subrayan

que los objetivos de formacion deben plantearse desde un enfoque de competencias, de modo
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que puedan evaluarse a través de acciones verificables en ambitos académicos y profesionales

(Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

En cuanto a los contenidos, ya no se puede ensefar sobre lo digital usando ejemplos
desactualizados. Si lo que se busca es que el estudiante entienda la digitalizaciéon de los
negocios, los materiales deben estar alineados con lo que pasa afuera del aula. Esto incluye
trabajar con redes sociales reales, CRMs, programas de automatizacion, plataformas de disefio
o incluso analizar campafas reales. Ademads, es fundamental que estos contenidos estén
contextualizados: si el estudiante ve que lo que aprende se parece a lo que va a vivir

profesionalmente, se compromete mucho mas con el proceso (Salinas, 2017).

La metodologia también juega un papel clave. En este tipo de formacioén no se puede
seguir dependiendo Unicamente de clases expositivas. Se necesitan estrategias activas: que el
estudiante haga, experimente y se equivoque. Aprendizaje basado en proyectos, gamificacion,
trabajo por retos, aula invertida... son herramientas que permiten que el conocimiento se
construya desde la experiencia. Ademas, fomentan habilidades como el pensamiento critico, la
colaboracion y la autonomia, que son indispensables en lo digital. Romero y Leon sefialan que
estas metodologias deberian ser parte habitual de la ensefianza técnica, no algo que se aplique

ocasionalmente (Romero & Leon, 2023).

Sobre los recursos didacticos, no basta con tener acceso a una plataforma. Lo ideal es
que el estudiante pueda interactuar con herramientas que se parezcan a las que usara en su
trabajo: simuladores, software de disefio, bases de datos, gestores de contenido, tutoriales
aplicados, etc. La clave estd en que estos recursos estén actualizados y sean accesibles, para
que realmente aporten al aprendizaje. Asi se fortalece no solo la técnica, sino también la

capacidad de adaptacion frente a distintas herramientas (Diaz & Gonzalez, 2021).

Y para cerrar el ciclo, la evaluacion también debe cambiar. No se trata solo de medir
resultados finales con una prueba escrita. Evaluar competencias implica mirar el proceso
completo: cémo el estudiante toma decisiones, qué herramientas usa, como justifica sus
acciones, qué tan bien se adapta a contextos diferentes. Las rtbricas, los portafolios digitales,
los diarios de reflexion o las presentaciones online son buenas opciones para esto. Ayudan a
ver si el estudiante no solo aprendi6, sino si esté listo para aplicar ese conocimiento de forma

practica (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

1.4.3. Disefio e implementacion de estrategias pedagogicas en la educacion técnica
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Disefiar y aplicar estrategias pedagogicas dentro de la educacion técnica no es un acto

mecanico ni improvisado. Es, més bien, un proceso que exige reflexion, conocimiento del
entorno y una clara conexion con el perfil profesional que se espera lograr en los estudiantes.
A diferencia de aquellos modelos tradicionales que se enfocaban en repetir contenidos desde
la catedra, las estrategias actuales tienen que mirar hacia el desarrollo de competencias reales,
especialmente las digitales, que hoy son indispensables. Esto resulta ain mas urgente en
carreras como Gestion de Marketing, donde el estudiante debe estar preparado para actuar con
criterio y solvencia en escenarios que cambian al ritmo de la tecnologia. De ahi que el punto
de partida de toda estrategia debe ser un buen diagnostico: entender qué necesitan aprender los
estudiantes, en qué contexto estan y hacia qué tipo de realidad laboral se estan proyectando

(Paredes & Falconi, 2020).

Ahora bien, una estrategia bien pensada no se limita a decidir qué ensenar. También
implica pensar como ese conocimiento sera vivido por el estudiante. ;Tendra la oportunidad
de experimentarlo, de equivocarse, de aprender desde la practica? Por eso, es necesario
organizar con cuidado el uso del tiempo, los espacios y los recursos, de forma que el
aprendizaje no sea una simple transmision, sino una experiencia. Como sugiere Cabero-
Almenara, el docente deja de ser un expositor y se convierte en un mediador activo, alguien
que acompaiia al estudiante en procesos de andlisis, reflexion y aplicacion. Es cierto que en lo
digital este rol puede volverse mas complejo, pero también se multiplican las posibilidades: el
estudiante puede usar herramientas reales, colaborar en linea, o incluso disefar soluciones en

tiempo real, desde cualquier lugar (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

En el caso del sistema técnico ecuatoriano, esta idea debe alinearse con los instrumentos
formales que ya existen: silabos, guias metodologicas, planes de clase, entre otros. No sirve de
mucho aplicar una metodologia innovadora si no esta conectada con lo que se exige
formalmente. Ademads, cualquier estrategia debe ser viable. Es decir, debe considerar la
realidad de los estudiantes: si tienen o no conectividad, si cuentan con equipos, si estan en
condiciones de acceder a plataformas digitales. Esto es especialmente importante en contextos

donde la brecha digital aun esta presente (SENESCYT, 2022).

La experiencia demuestra que las estrategias mas efectivas son las que logran encontrar
un equilibrio entre hacer y pensar. No basta con que el estudiante complete una tarea en una
plataforma; es clave que entienda por qué la hace, como puede mejorarla y qué aprendi6 en el

proceso. Por eso, el disefio pedagdgico debe contemplar distintas fases: una etapa inicial de
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exploracion, una aplicacion practica, una retroalimentacion critica y, finalmente, un momento

para revisar y mejorar. Este ciclo no solo profundiza el conocimiento, sino que fortalece la

autonomia y la capacidad de transferir lo aprendido a otros escenarios (Salinas, 2017).

Para cerrar, vale decir que una buena estrategia no es la que mas tecnologia usa, ni la
que sigue una estructura perfecta. Es aquella que puede cambiar cuando lo necesita. La
educacion técnica tiene que estar siempre en movimiento, porque el mundo del trabajo no se
detiene. En este sentido, lo ideal es pensar en estrategias abiertas, flexibles, que puedan
ajustarse cuando sea necesario. Incluir la voz del estudiante, revisar lo que funciona y lo que
no, y mantener una evaluacion constante del proceso son claves para que la estrategia siga
siendo util y no se quede atras. Como afirman Romero y Ledn, lo que garantiza la sostenibilidad
de una estrategia no es su rigidez, sino su capacidad de adaptarse junto con quienes la viven

(Romero & Leodn, 2023).
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2. CAPITULO II: METODOLOGIA
2.1. Enfoque metodologico de la investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, en tanto se fundamenta en la
recoleccion y andlisis de datos numéricos con el objetivo de identificar el nivel de desarrollo
de habilidades vinculadas a la digitalizacion de negocios en los estudiantes de la carrera de
Gestion de Marketing del Instituto Universitario Rumifiahui. Este enfoque permite medir,
describir y analizar relaciones entre variables mediante el uso de instrumentos estructurados,
lo cual facilita la obtencion de resultados objetivos, verificables y susceptibles de replicacion.
En el contexto de la educacion técnica superior, donde se privilegia la aplicabilidad del
conocimiento, la logica cuantitativa resulta pertinente al momento de respaldar decisiones

pedagdgicas con base en evidencia empirica confiable.

Este trabajo se construye sobre una base metodoldgica de tipo aplicada, con enfoque
cuantitativo y una clara intencion explicativa. Esto significa que no solo se busca registrar el
nivel de competencias digitales que poseen actualmente los estudiantes de la carrera de Gestion
de Marketing, sino también analizar de qué manera una propuesta formativa orientada al
desarrollo de habilidades digitales incide en su fortalecimiento. El disefio metodologico no se
limita a la observacion pasiva del entorno educativo, sino que permite comparar los escenarios
previos y posteriores a la aplicacion de la propuesta, generando evidencias objetivas sobre los
resultados obtenidos a partir de un proceso planificado, estructurado y evaluable (Paredes &

Falcon, 2020).

La eleccion de este tipo de enfoque responde a la necesidad concreta de sustentar con
datos los procesos de mejora educativa, especialmente en el ambito técnico, donde el tiempo
de formacion es breve y los objetivos estan claramente delimitados. Tener informacion fiable
sobre qué funciona y qué no dentro del desarrollo de habilidades son claves para tomar
decisiones acertadas. El analisis estadistico, en ese sentido, cumple un papel central: no solo
confirma si hubo cambios, sino que también permite observar con detalle en qué aspectos se
generaron avances y donde persisten barreras para el aprendizaje (Cabero-Almenara &

Llorente-Cejudo, 2020).

Asimismo, este tipo de metodologia facilita el trabajo con muestras representativas del
estudiantado, lo cual da mayor fuerza a las conclusiones alcanzadas. El uso de instrumentos

validados como encuestas, junto con el analisis de frecuencias y porcentajes, aporta evidencia
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util para ajustar la planificacion académica, mejorar la formacién del personal docente e

impulsar una integracion mas efectiva de las tecnologias en los procesos de ensefianza. A largo
plazo, se espera que estos hallazgos sirvan para reforzar la conexion entre lo que se ensefia en
el aula y lo que el entorno digital exige a los profesionales que estdin en formacion

(SENESCYT, 2022).
2.2. Poblacion y muestra

En esta seccidn del estudio se explica con claridad como se llevo a cabo la seleccion de
los participantes y cudles fueron los pasos seguidos para determinar cuantos estudiantes debian
responder a la encuesta. El punto de partida fue una poblacion definida con precision, sobre la
cual se aplico una féormula estadistica que permitio establecer un tamafio muestral adecuado.
Este calculo tomo en cuenta un nivel de confianza del 95 % y un margen de error del 5 %,
condiciones necesarias para garantizar que los datos recogidos reflejen con fidelidad las
caracteristicas del grupo observado. Gracias a este procedimiento, los resultados obtenidos no
responden al azar, sino que tienen un respaldo metodologico que fortalece la validez de las

conclusiones dentro del marco educativo en el que se desarrollo la investigacion.
2.2.1. Poblacion

La poblacion esta conformada por 175 estudiantes matriculados en la carrera de Gestion
de Marketing del Instituto Universitario Rumifahui en el periodo académico 2025, distribuidos
de la siguiente manera: 25 en modalidad presencial, 50 en modalidad semipresencial y 100 en

modalidad en linea.

Formula:

2
N*Z&*p*q

n= 2
e« (N—1)+ ZZ*P*q
n= tamafio de muestra buscado
N= tamafio de la poblacion o universo
Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento
g= probabilidad que no ocurra el evento

e= error de estimacion maximo aceptado
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Donde:
n = tamafio de muestra buscado
N = tamafo de la poblacion o universo (175)
Z = parametro estadistico que depende del nivel de confianza (1.96 para 95%)
p = probabilidad de ocurrencia del evento (0.5)
q = probabilidad de no ocurrencia del evento (0.5)

e = error de estimacion maximo aceptado (0.05)

B 175 * (1.96)? = 0.5 * 0.5
©0.052 % (175 — 1) + (1.96)2 * 0.5 * 0.5

n

n=120
2.2.2. Muestra

El tamafio de la muestra establecido de manera estadistica es de 120 alumnos. Este
grupo facilitara la utilizacion de herramientas cuantitativas de recopilacion de datos con
suficiente representatividad para cumplir con los objetivos establecidos en el estudio. La
eleccion se llevara a cabo a través de muestreo no probabilistico por conveniencia, teniendo en
cuenta a estudiantes de tercer y cuarto nivel de las tres modalidades de estudio, que estén

dispuestos a participar y dispongan de acceso a recursos digitales.
2.3. Instrumentos

Para la realizaciéon de este estudio se eligid el cuestionario estructurado como
instrumento principal de recoleccion de informacion. Su disefio responde directamente a los
objetivos de la investigacion y busca medir con precision el nivel de competencias que poseen
los estudiantes en relacion con la digitalizacion de negocios. Al mismo tiempo, permite evaluar
de manera especifica los impactos alcanzados en el desarrollo de dichas habilidades. La
eleccion de este instrumento se ajusta al enfoque cuantitativo del estudio, ya que posibilita
obtener datos claros, comparables y verificables, condicion indispensable para interpretar de

forma rigurosa los resultados obtenidos.

El cuestionario se organizd en bloques temadticos bien definidos, integrados por
preguntas cerradas que abarcan aspectos clave: la forma en que los estudiantes utilizan las

plataformas digitales, la frecuencia de uso, el nivel de destreza percibido y la valoracion que
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hacen de la calidad de su formacidn en entornos digitales. Para estructurar las respuestas se
empled, en la mayoria de los casos, una escala tipo Likert de cinco niveles, adaptada a cada
tema. En algunos items las opciones fueron desde “nunca” hasta “siempre”, mientras que en
otros se utilizaron categorias que iban de “totalmente en desacuerdo” a “totalmente de
acuerdo”. Este formato facilita la recopilacion de informacion numérica y, al mismo tiempo,
permite identificar tendencias, evaluar competencias y reconocer de forma puntual las areas

que requieren refuerzo en el proceso educativo.

El instrumento que se aplicard en esta investigaciéon se construyd tomando como
referencia encuestas utilizadas en estudios anteriores de naturaleza similar, pero fue
cuidadosamente adaptado a las condiciones particulares y al perfil de los estudiantes del
Instituto Universitario Rumifiahui. Esta etapa de validacion a través del juicio de expertos tiene
como proposito mejorar la redaccion de los items, establecer un orden 16gico en la presentacion
de las preguntas y asegurar que cada tema tratado esté realmente conectado con los objetivos

centrales del estudio.

La meta de esta fase es detectar posibles obstaculos en la interpretacion de las preguntas,
incertidumbres en el idioma empleado o errores técnicos que puedan influir en la calidad de las
respuestas. Basdndonos en las observaciones recogidas en esta etapa inicial, se haran las
modificaciones pertinentes para mejorar el instrumento y garantizar que su uso futuro sea claro,

eficiente y en concordancia con los propositos del estudio.

Finalmente, el cuestionario se distribuira en digital , lo que facilitara el formato de
acceso de los estudiantes a distintas formas de presentacion —ya sea en persona,
semipresencial o en linea. Esta modalidad de aplicacién no solo acelera el tiempo necesario
para la respuesta, sino que también amplia el rango de la recopilacion de datos y facilita su
analisis subsiguiente. Por medio de esto, se pretende obtener datos claros, ttiles y fiables, que

representen de forma representativa las percepciones del grupo analizado.
2.4. Analisis e interpretacion de resultados del diagnostico

Tabla 1: Resultados de Diagnostico

Opcién Cantidad Porcentaje

Nunca 24 20,00%
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Algunas veces al semestre 25 20,83%
1 vez al mes 24 20,00%
1 vez a la semana 13 10,83%
Casi todos los dias 34 28.33%
Total 120 100%

Analisis: La opcion mas seleccionada fue “Casi todos los dias” con 34 respuestas (28,33%), lo
que demuestra que existe una adopcion significativa del uso de herramientas digitales en las
actividades académicas. Sin embargo, también se observa que alrededor del 40% de los

estudiantes aun las utilizan con baja frecuencia, lo que evidencia desigualdad en la integracion

digital dentro del aula.

Interpretacion: Sirve para evidenciar el nivel de adopcion de herramientas digitales entre los
estudiantes. Los resultados muestran que, aunque una parte significativa las usa casi todos los
dias, todavia existe un porcentaje importante que las emplea con poca frecuencia. Esto respalda

la necesidad del proyecto, al demostrar que no todos los estudiantes desarrollan competencias

digitales de manera homogénea.

m Algunas veces al semestre
1 vez al mes
1vez alasemana

M Casi todos los dias

Opcion Cantidad Porcentaje
Canva 28 23,33%
Meta Business Suite 17 14,17%
Google Classroom 38 31,67%
Mailchimp / CRM educativo 12 10,00%
Ninguna 25 20,83%
Total 120 100%
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H Canva

M Meta Business Suite

1 Google Classroom
Mailchimp / CRM

educativo

B Ninguna

Analisis: “Google Classroom ” fue la plataforma mas utilizada, con 38 respuestas (31,67%). Esto
sugiere que la herramienta ha sido ampliamente integrada por los docentes. No obstante, el
20,83% manifestd no haber utilizado ninguna de las plataformas mencionadas, lo cual refleja una

brecha importante en la experiencia digital guiada por docentes.

Interpretacion: Permite identificar qué plataformas estan siendo integradas por los docentes y
cuales no. El hallazgo de que una parte importante no ha usado ninguna plataforma confirma la

pertinencia de una propuesta que garantice un aprendizaje mas practico con herramientas propias

del marketing digital.
Opcion Cantidad Porcentaje

Muy preparado(a) 19 15,83%
Preparado(a) 33 27,50%
Poco preparado(a) 31 25,83%
Nada preparado(a) 16 13,33%
No estoy seguro(a) 21 17,50%
Total 120 100%

17% 16% B Muy preparado(a)

“» M Preparado(a)

28%

M Poco preparado(a)
Nada preparado(a)

B No estoy seguro(a)
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Analisis: La mayoria de estudiantes se consideré “Preparado(a)” con 33 respuestas (27,5%),

seguida por “Poco preparado(a)”. Esto indica que si bien una parte de los estudiantes se siente
capacitada, aun existe una percepcion de insuficiente preparacion practica en el uso de

herramientas digitales, lo que refuerza la necesidad de reforzar las estrategias pedagdgicas.

Interpretacion: Muestra la autopercepcion de preparacion de los estudiantes. Al existir un grupo
considerable que se siente poco o nada preparado, se justifica el proyecto como mecanismo para

reforzar la confianza y competencia practica de los estudiantes en contextos simulados de

negocios.
Opcion Cantidad Porcentaje

Proyectos colaborativos 22 18,33%
Simulaciones de entornos reales 28 23,33%
Practicas con guia docente 34 28,33%
Talleres externos 16 13,33%
Ninguna 20 16,67%
Total 120 100%

M Proyectos colaborativos
9 9
17% = 19% M Simulaciones de entornos

13% » reales

(+)
23% M Practicas con guia docente

\ 28%
Talleres externos

M Ninguna

Analisis: La opcion “Prdcticas con guia docente” fue seleccionada por 34 estudiantes (28,33%),
consolidandose como el método mas valorado para mejorar habilidades digitales. Le siguen las
simulaciones de entornos reales, lo cual reafirma que los aprendizajes mas significativos

provienen de experiencias practicas bien acompafiadas.

Interpretacion: Permite reconocer qué actividades resultan mas efectivas en el desarrollo de
competencias digitales. La preferencia por practicas con guia docente y simulaciones respalda

que el proyecto debe incluir actividades practicas acompafadas de tutoria.
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Opcion Cantidad Porcentaje
Clases practicas en aula/laboratorio 31 25,83%
Clases virtuales con actividades dirigidas 28 23,33%
Talleres intensivos o bootcamps 17 14,17%
Aprendizaje autonomo guiado 25 20,83%
Clases teodricas sin practica 19 15,83%
Total 120 100%

B Clases practicas en
aula/laboratorio

M Clases virtuales con
actividades dirigidas

W Talleres intensivos o
bootcamps

Aprendizaje auténomo
guiado

Analisis: “Clases practicas en aula/laboratorio” fue considerada como el formato més efectivo
por 31 estudiantes (25,83%). Este resultado indica que los entornos presenciales con enfoque
practico continuan siendo esenciales para la apropiacion de competencias digitales, aunque

también se destaca el valor de actividades dirigidas en entornos virtuales.

Interpretacion: Orienta sobre el disefio metodoldgico de la propuesta. El hecho de que los
estudiantes valoren mas las clases practicas en aula y laboratorio sefiala que la estrategia del

proyecto debe priorizar espacios presenciales con actividades aplicadas.

Opcion Cantidad Porcentaje
Si, de forma continua 22 18,33%
Si, ocasionalmente 29 24.17%
Muy pocas veces 25 20,83%
Nunca 24 20,00%
No lo recuerdo 20 16,67%
Total 120 100%
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M Si, de forma continua

M Si, ocasionalmente

B Muy pocas veces
Nunca

B No lo recuerdo

Analisis: La opciéon mas seleccionada fue “Si, ocasionalmente” con 29 respuestas (24,17%).
Esto sugiere que la retroalimentacion docente sobre el uso de herramientas digitales existe, pero

no es constante. Una parte importante de estudiantes (20%) indicé no haber recibido nunca este

Interpretacion: Pone en evidencia la falta de seguimiento constante por parte de los docentes.
Esto refuerza la importancia de que la propuesta contemple mecanismos de retroalimentacion

continua para asegurar la consolidacion de habilidades digitales.

Opcion Cantidad Porcentaje
En la mayoria de asignaturas 28 23,33%
En algunas asignaturas 35 29,17%
Solo en una o dos materias 24 20,00%
Muy pocas veces 19 15,83%
Nunca 14 11,67%
Total 120 100%

M En la mayoria de asignaturas

M En algunas asignaturas

H Solo en una o dos materias
Muy pocas veces

B Nunca

Analisis: La mayoria eligio “En algunas asignaturas” con 35 respuestas (29,17%). Esto refleja

que el uso de plataformas digitales atin no se ha consolidado de manera transversal en toda la
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malla curricular, lo que representa una oportunidad de mejora para institucionalizar su
integracion.
Interpretacion: Sirve para valorar la transversalidad del uso de plataformas digitales. Al no estar

presentes en todas las asignaturas, el proyecto se justifica como una via para institucionalizar y

estandarizar la integracion digital en la formacion de marketing.

Opcion Cantidad Porcentaje
Falta de orientacion docente 25 20,83%
Falta de acceso a equipos o internet 22 18,33%
Poca practica en clase 27 22,50%
Demasiada teoria 26 21,67%
No he tenido dificultades 20 16,67%
Total 120 100%

M Falta de orientacion
docente

M Falta de acceso a equipos o
internet

M Poca practica en clase

Demasiada teoria

B No he tenido dificultades

Analisis: “Poca prdactica en clase” fue la dificultad mas comun, con 27 respuestas (22,5%),
seguida por “Demasiada teoria” y “Falta de orientacion docente”. Estas respuestas sugieren
que los estudiantes identifican un enfoque demasiado tedrico y poco vivencial, lo cual limita el

desarrollo efectivo de habilidades digitales.

Interpretacion: Permite detectar los principales obstaculos que enfrenta el estudiante. El
predominio de “poca practica en clase” y “demasiada teoria” confirma que el proyecto debe

priorizar experiencias practicas y aplicadas.

Opcion Cantidad Porcentaje
Nunca 21 17,50%
1 vez al semestre 26 21,67%
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1 vez al mes 25 20,83%
1 vez por unidad/parcial 28 23,33%
Varias veces por materia 20 16,67%
Total 120 100%

17%  17%

22%

Analisis: “/ vez por unidad/parcial” fue la frecuencia méas comun con 28 respuestas (23,33%),
lo que indica que las actividades practicas con plataformas reales existen, pero su frecuencia es

moderada. Aumentar la recurrencia de estas actividades fortaleceria la familiarizacion con

herramientas reales del entorno digital.

Interpretacion: Evidencia la escasez de actividades con herramientas digitales auténticas. La

frecuencia moderada refuerza la necesidad de aumentar este tipo de actividades en la propuesta

del proyecto.

B Nunca
1 vez al semestre
W 1 vez al mes
1 vez por unidad/parcial

M Varias veces por materia

Opcion Cantidad Porcentaje
Si, totalmente 39 32,50%
Si, si tiene evaluacion practica 28 23,33%
Tal vez 26 21,67%
No me interesa 14 11,67%
No tengo recursos 13 10,83%
Total 120 100%

B Sj, totalmente
M Si, si tiene evaluacion practica
M Tal vez

No me interesa

M No tengo recursos
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Analisis: La mayoria absoluta (32,5%) respondi6d “Si, totalmente”, mostrando alta disposicion
para participar en una estrategia pedagdgica basada en herramientas reales. Este hallazgo

confirma la validez de la estrategia planteada y respalda su aplicacion dentro del desarrollo de la

tesis.

Interpretacion: Sirve como validacion directa de la propuesta. La mayoria de los estudiantes

esta dispuesta a participar, lo cual garantiza aceptacion y pertinencia del proyecto.

Opcion Cantidad Porcentaje
Si, en gran medida 27 22,50%
Si, parcialmente 35 29,17%
Poco 26 21,67%
Nada 20 16,67%
No sé aun 12 10,00%
Total 120 100%

M Si, en gran medida
M Si, parcialmente
M Poco

Nada

B No sé aun

Analisis: Aunque “S7, parcialmente” fue la opcidon con mayor nimero de respuestas (35), solo
el 22,5% siente que el uso de herramientas digitales ha contribuido “en gran medida” a su
preparacion laboral. Esto indica que los estudiantes reconocen cierto impacto, pero aun

insuficiente.
Interpretacion: Refleja la percepcion de impacto. El hecho de que la mayoria indique solo un

aporte parcial confirma la necesidad de reforzar las experiencias de formacion digital para

aumentar la preparacion laboral, objetivo central del proyecto.

Opcion Cantidad Porcentaje
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Capacitaciones practicas guiadas 31 25,83%
Acceso a plataformas profesionales 22 18,33%
Evaluacion con herramientas digitales 24 20,00%
Asistencia docente durante el uso de tecnologia 26 21,67%
Materiales o guias paso a paso 17 14,17%
Total 120 100%

M Capacitaciones practicas

guiadas

M Acceso a plataformas

profesionales

Evaluacion con herramientas

digitales

Asistencia docente durante el

uso de tecnologia

Analisis: “Capacitaciones practicas guiadas” fue la opcidon mas elegida (31 respuestas, 25,83%),

lo que refleja que los estudiantes valoran profundamente el acompafiamiento docente durante el

proceso de aprendizaje digital. También resaltan el valor de herramientas accesibles y materiales

de apoyo.

Interpretacion: Proporciona insumos para el disefio de la propuesta. La alta demanda de

capacitaciones practicas guiadas y asistencia docente demuestra que los estudiantes requieren un

acompafiamiento cercano en el proceso de aprendizaje digital.

Elaboracion Propia
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3. CAPITULO III: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Fundamentos de la propuesta

La propuesta que aqui se plantea nace de una necesidad concreta identificada en el aula:
muchos estudiantes de la carrera de Gestion de Marketing enfrentan dificultades para aplicar
herramientas digitales en sus actividades académicas y en proyectos practicos. A pesar de que
el uso de tecnologias se ha extendido en distintos espacios, dentro del entorno formativo
persisten vacios importantes relacionados con la practica guiada, la integracion docente de
plataformas reales y la vinculacion entre lo aprendido y su aplicacion en escenarios similares

al mundo laboral.

No se trata unicamente de ensefar a usar un programa o una aplicacion. Lo que se busca
es transformar la forma en que los estudiantes aprenden y desarrollan competencias utiles para
su futuro profesional. El desarrollo de habilidades que se propone parte de una realidad
observada: los estudiantes estan dispuestos a aprender, tienen acceso parcial a herramientas,
pero muchas veces no cuentan con el acompanamiento adecuado ni con un enfoque
metodoldgico que les permita adquirir estas habilidades de manera significativa. Es decir, no
basta con que una herramienta esté disponible si no esta correctamente incorporada dentro del

proceso de enseflanza.

Por eso, esta propuesta se fundamenta en la necesidad de articular teoria y practica,
tecnologia y pedagogia, ensefianza y evaluacion, dentro de una misma logica formativa. No se
trata de introducir tecnologia por moda o por cumplir con una exigencia institucional, sino de
aprovecharla como una via real para desarrollar capacidades en los estudiantes. Este enfoque
permitird que los docentes no solo ensefien contenidos, sino que guien procesos en los que sus

estudiantes experimenten, creen, evalien, se equivoquen y vuelvan a intentar.

Ademas, esta estrategia reconoce el valor del contexto: no todos los estudiantes tienen
el mismo nivel de acceso, ni las mismas experiencias previas, ni enfrentan las mismas
condiciones. Por eso se plantea un modelo flexible, adaptado a la realidad del Instituto
Universitario Rumifiahui, que parte de las necesidades expresadas por los propios estudiantes
y que busca una mejora tangible en la manera en que se enseiia, se aprende y se evaluan las

competencias digitales en el campo del marketing.

3.2. Justificacion

41



UNIVERSITARIO
“?‘KU RUMINAHUI

Esta propuesta nace de lo que se ha podido constatar en las aulas y de los resultados

obtenidos en el diagnostico aplicado a los estudiantes. En las sesiones de clase se observé que,
aunque los alumnos de la carrera de Gestion de Marketing reconocen la utilidad de las
herramientas digitales y entienden su importancia, todavia no se sienten del todo capaces de
manejarlas en escenarios reales. Algunos han tenido apenas un contacto superficial con estas
plataformas, otros recurren a apoyo externo para utilizarlas y varios sefialan que la formacion

previa resultd poco clara o con escaso acompafiamiento docente.

Este panorama muestra una necesidad inmediata que no puede seguir siendo aplazada.
En el campo del marketing, donde lo digital crece a gran velocidad, la ausencia de
competencias tecnologicas afecta directamente la calidad de la preparacion profesional. Por
ello, esta propuesta no pretende limitarse a incentivar el uso de programas o aplicaciones, sino
replantear la ensefianza, integrando teoria y practica de una forma mdas dinamica y con un

acompaflamiento constante que responda a las exigencias reales del mercado.

De igual manera, los hallazgos reflejan que los propios estudiantes reconocen esta
carencia y estan dispuestos a participar en procesos que incluyan herramientas digitales
aplicadas a su campo. Lo que solicitan es que la ensefanza sea mas clara, organizada y
vinculada con actividades relacionadas con su carrera. Esta disposicion abre la puerta para que
la institucidon ajuste su modelo educativo y logre una relaciéon més cercana con lo que el

mercado demanda y con lo que esperan quienes se estan formando.

En definitiva, no se trata de incorporar lo digital como una moda pasajera, sino de
redisefiar la experiencia de aprendizaje desde la base. La intencion es que las competencias
digitales se desarrollen de manera gradual, natural y acorde con los retos laborales del presente.
Esta propuesta parte de una necesidad concreta, reconoce tanto el interés genuino de los
estudiantes como las limitaciones del sistema y plantea una respuesta practica y factible de
aplicar en el corto plazo. De esa forma, mas que un cambio momentaneo, representa un avance

firme hacia una formacion técnica mas actualizada y coherente con la realidad profesional.
3.3. Objetivos de la propuesta
3.3.1. Objetivo general

Fortalecer las habilidades digitales aplicadas al marketing en los estudiantes de la

carrera de Gestion de Marketing del Universitario Rumifiahui, mediante el disefio,
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implementacion y evaluacion de una propuesta formativa basada en el uso practico de

herramientas tecnologicas.

3.3.2. Objetivos especificos

1. Diagnosticar el nivel de desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes de Gestion

de Marketing.

2. Disefiar una propuesta formativa con actividades practicas orientadas al uso de

herramientas digitales aplicadas al marketing.
3. Implementar la propuesta con una muestra de estudiantes de la carrera.
4. Evaluar el impacto de la propuesta mediante una encuesta de satisfaccion y percepcion.

La propuesta presentada adquiere relevancia porque responde a una necesidad evidente
dentro de la educacion técnica: formar estudiantes capaces de desenvolverse en entornos
laborales donde el uso de herramientas digitales ya no es una ventaja adicional, sino un
requisito indispensable. En el &mbito del marketing, la digitalizacién ha cambiado la forma en
que las marcas se relacionan con sus audiencias, organizan sus actividades y toman decisiones
estratégicas. Por esta razén, no basta con que los futuros profesionales conozcan
superficialmente las plataformas disponibles; es necesario que aprendan a utilizarlas de manera
practica, critica y creativa. Esta formacion no puede quedar relegada a experiencias aisladas,
sino que debe constituir una responsabilidad clara y organizada de las instituciones educativas

que preparan el talento para el sector.

Lo valioso de esta propuesta es que trasciende la simple incorporacioén de herramientas
digitales, pues busca desarrollar competencias integrales a través de la practica constante, el
acompafiamiento del docente y la definicion de objetivos pedagogicos claros. Su planteamiento
parte de una vision realista, al reconocer que los estudiantes no aprenden de la misma manera
ni poseen las mismas condiciones de acceso, por lo que la metodologia se adapta de forma
progresiva y contextualizada a la realidad del Instituto Universitario Ruminahui. Ademas, no
se limita al espacio de las clases, sino que proyecta el aprendizaje hacia escenarios mas
cercanos a la practica profesional, empleando plataformas que se usan en el mundo laboral y
garantizando retroalimentacion continua para que los estudiantes fortalezcan sus competencias

a lo largo de todo su proceso formativo.

Entre sus caracteristicas mas relevantes se destacan las siguientes:
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Pertinencia académica: La propuesta se ajusta al perfil profesional de la carrera de

Gestion de Marketing. En otras palabras, no se queda solo en teoria, sino que responde

a lo que hoy pide el mercado laboral y digital.

Aplicacion practica y gradual: El proceso no se plantea de golpe, sino paso a paso. Se
busca un equilibrio, mezclando teoria con ejercicios reales, de manera que el estudiante
pase de lo basico a un nivel mas especializado en el manejo de las herramientas

digitales.

Guia docente constante: A lo largo de todo el proceso existe un acompaniamiento del
profesor. Esto incluye tutorias, espacios de retroalimentacion y evaluaciones que no se
hacen solo al final, sino de forma continua, para garantizar que el avance sea real y

sostenido.

Adaptacion al contexto: La propuesta no ignora la realidad del Instituto. Al contrario,
considera las limitaciones y posibilidades concretas como la infraestructura, la
conectividad y los recursos disponibles. Con esto se asegura que lo planteado no quede

en teoria bonita, sino que sea viable.

Autonomia y resolucion: Se motiva a los estudiantes a pensar por si mismos, a resolver
problemas que simulan situaciones del mundo laboral y a tomar decisiones con criterio

propio, sin depender siempre de la guia del docente.

Evaluacion basada en evidencias: El progreso no se mide solo con una nota en papel.
También se valoran los productos digitales, los entregables reales y las experiencias
practicas, que sirven como prueba concreta de las competencias adquiridas durante el

proceso.

Al igual que ocurre con cualquier otra iniciativa dentro del &mbito académico, esta

propuesta no se limita a mejorar la calidad educativa de la carrera de Gestion de Marketing,

sino que ademas se enlaza con las politicas institucionales que buscan tres cosas claras: reforzar

la empleabilidad de los estudiantes, garantizar que el curriculo tenga pertinencia y promover

una formacion mas integral. En la préctica, su aplicacion puede entenderse como un primer

paso hacia un modelo de ensefianza técnica mas cercano a la realidad laboral. No se queda en

la teoria, sino que apunta a resultados visibles y al desarrollo profesional de quienes pronto

seran egresados.

3.4. Presentacion de la propuesta
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Este proyecto tiene como meta principal reforzar y poner en uso las competencias de

digitalizacion de negocios en los estudiantes de la carrera de Administraciéon de Marketing.
Para ello se incorporan herramientas de caracter profesional como Canva, Meta Business Suite
y Mailchimp. La idea es que los alumnos se habitlien a plataformas semejantes a las que
encontrardn mas adelante en su vida laboral, de modo que el paso a la practica profesional sea

mas natural.

La propuesta contempla diez actividades practicas que se desarrollan a lo largo de un
afio académico. Estas se diseflaron en coherencia con los contenidos propios de la carrera y
tomando en consideracion varios aspectos: el curriculo vigente, los recursos tecnoldgicos
disponibles, la experiencia previa de los estudiantes y los hallazgos del diagnoéstico inicial. El
proposito central es que los jovenes logren desenvolverse con mayor seguridad en entornos
digitales, desarrollando habilidades que les permitan actuar con autonomia y eficacia en

escenarios profesionales que se acercan a la realidad.

La metodologia se apoya en la idea de un aprendizaje activo, en el trabajo colaborativo
y en la guia constante del docente, que cumple el rol de acompaiar y orientar. Con esta
dindmica, cada actividad deja de ser un simple ejercicio académico para transformarse en una
experiencia practica y significativa, adecuada a las condiciones del Instituto Universitario

Rumifiahui.
3.5. Actividades detallando los siguientes puntos

Tabla 2: Actividad 1 Bitrix 24

Actividad 1 Bitrix24
Tema Uso de Bitrix24 para la gestion de proyectos y comunicacion en marketing

Objetivo Que el estudiante conozca y aplique herramientas de gestion colaborativa y
CRM para organizar tareas y procesos de marketing digital.

Desarrollo Dentro de las actividades planteadas, los estudiantes realizaron una
simulacion en la plataforma Bitrix24. El ejercicio se centré en armar un
proyecto ficticio de marketing digital, lo que implico repartir tareas, asignar
responsables y elaborar un cronograma de trabajo usando el gestor de
proyectos integrado en la herramienta. Al mismo tiempo, se revisaron las
funciones de comunicacién interna y el modulo de gestion de clientes
(CRM), donde los alumnos ingresaron contactos y simularon interacciones
con prospectos. Con este trabajo se busco que los participantes vivieran en
carne propia como, en un solo espacio digital, se pueden coordinar tanto la
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planificacion de proyectos como la administracion de las relaciones con
clientes, muy parecido a lo que sucede en la realidad empresarial.

Conclusiones | Los estudiantes valoraron la importancia de trabajar de manera colaborativa
en el ambito del marketing y resaltaron que, gracias a Bitrix24, es posible
integrar en un mismo espacio digital la planificacion de proyectos, la

comunicacion interna y el seguimiento de clientes.

Evidencia digital:

https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl?2nal 6264 8635/EVr20TwdkSxPpm
wIsR8zYpEBSMtHdACqlzc8ZlpW6SFMvQw?nav=ecyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZX
JyYYWxBcHAIO1IJTdHIIYW1XZWIBcHAILCJyZWZlenJhbFZpZXciOi1JTaGFyZURpY W
xvZy1MaW5rliwicmVmZXJyY WxBcHBQbGF0Zm9ybSI1611dlYilsInJIZmVyemFsTW9kZ
SI6InZpZXcifX0%3D&e=Wledfl

Elaboracion Propia

QGrafico 1: Actividad 1 Bitrix 24

]} 25:49 / 35:36

Elaboracion Propia

Tabla 3: Actividad 2 SPSS

Actividad 2 SPSS

Tema Analisis de datos con SPSS aplicado a encuestas de marketing

Objetivo Desarrollar competencias en el procesamiento e interpretacion de datos
estadisticos vinculados a estudios de mercado.

Desarrollo A partir de la base de datos obtenida en las encuestas hechas con Google
Forms, los estudiantes llevaron a cabo un ejercicio practico utilizando SPSS.
Con la orientacion del docente, aprendieron a ordenar la informacidn, aplicar
analisis descriptivos y generar tablas y graficos que les permitieron observar
tendencias de manera mas clara. La intencién de la actividad fue que el
trabajo estadistico no se quedara en lo meramente teodrico, sino que se
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https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl2na16264_8635/EVr2OTwdkSxPpmw9sR8zYpEBSMtHdCqIzc8ZlpW6SFMvQw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=Wle4f1
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl2na16264_8635/EVr2OTwdkSxPpmw9sR8zYpEBSMtHdCqIzc8ZlpW6SFMvQw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=Wle4f1
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl2na16264_8635/EVr2OTwdkSxPpmw9sR8zYpEBSMtHdCqIzc8ZlpW6SFMvQw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=Wle4f1
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl2na16264_8635/EVr2OTwdkSxPpmw9sR8zYpEBSMtHdCqIzc8ZlpW6SFMvQw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=Wle4f1
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/tecnicadeventasgmkl2na16264_8635/EVr2OTwdkSxPpmw9sR8zYpEBSMtHdCqIzc8ZlpW6SFMvQw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=Wle4f1
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vinculara con la practica, mostrando cémo este tipo de andlisis puede servir
de apoyo en la toma de decisiones dentro del marketing.

Conclusiones | Los estudiantes comprendieron como transformar datos en informacion util,

identificando patrones que aportan al disefio de estrategias digitales de
marketing.

Evidencia digital:
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-3790/ES0G92V9I0ul EmzfIJRAOcwQBg7Sv-
flbJwDiDKr 5cSlJw?nav=ey]JyZWZlcnJhbEluZm&iOnsicmVmZXJyY WxBcHAi1O1JTdHJ1
YWIXZWIBcHAILCJyZWZlecnJhbFZpZXciOi1JTaGFyZURpY WxvZy1MaW SrliwicmVm
ZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldIYilsInJIZmVycmFsTWI9kZSI6InZpZ X cifX0%3D&e
=RVVNXL

Elaboracion Propia

Grafico 2: Actividad 2 SPSS
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Elaboracion Propia

Tabla 4: Actividad 3 Saiku (SRI en linea)

Actividad 3 Saiku (SRI en linea)

Tema Uso de Saiku (SRI en linea) para simulacioén de reportes empresariales

Objetivo Familiarizar a los estudiantes con plataformas digitales de andlisis
financiero aplicadas al ambito comercial.

Desarrollo En un ejercicio de simulacion, los estudiantes trabajaron con la herramienta
Saiku del SRI en linea para generar reportes ficticios de ventas y facturacion.
La intencion de esta practica fue mostrar de manera concreta como la lectura
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https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-3790/ESoG92V90u1EmzfIJRAOcwQBg7Sv-flbJwDjDKr_5cSlJw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=RVVNXL
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-3790/ESoG92V90u1EmzfIJRAOcwQBg7Sv-flbJwDjDKr_5cSlJw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=RVVNXL
https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-3790/ESoG92V90u1EmzfIJRAOcwQBg7Sv-flbJwDjDKr_5cSlJw?nav=eyJyZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAiOiJTdHJlYW1XZWJBcHAiLCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1MaW5rIiwicmVmZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldlYiIsInJlZmVycmFsTW9kZSI6InZpZXcifX0%3D&e=RVVNXL
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y el andlisis de datos tributarios y financieros pueden transformarse en un
insumo valioso para la gestion del marketing digital. En ese sentido, la
actividad se plante6 bajo una logica pedagogica que buscaba relacionar la
informacion administrativa con la toma de decisiones estratégicas en un

contexto cercano a la realidad empresarial.

Conclusiones |Los estudiantes manifestaron interés en comprender de qué manera los
reportes financieros pueden servir de apoyo en la planificacién de campafias
y resaltaron la importancia de incorporar herramientas reales dentro de su
proceso formativo.

Evidencia digital:

https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl4na-
1386/EVIT0iN4gBNGj2JeMxnXBhoBuOMwSjuqEJKkArHkzL.s3wTQ?nav=ecyJyZWZIcnJh
bEIuZm&iOnsicmVmZXJyYWxBcHAIOUJTdHJIYW1XZWIBcHAILCJyZWZlenJhbFZpZ
XciO1JTaGFyZURpYWxvZy1MaWSrliwicmVmZXJyY WxBcHBOQbGF0Zm9ybSI6I1dlYil
sInJ1ZmVyemFsTWO9kZS16InZpZ XcifX0%3D&e=7ZP1Bf]j
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Grafico 3: Actividad 3 Saiku (SRI en linea)
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Tabla 5: Actividad 4 Google Sites

Actividad 4: Google Sites
Tema Creacion de un micrositio con Google Sites
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Objetivo
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Que el estudiante disefie un sitio web sencillo para simular la
presencia digital de un emprendimiento.

Desarrollo

Dentro de las actividades planteadas, los estudiantes crearon un
micrositio en Google Sites para un producto o servicio ficticio. El
trabajo incluy¢ la organizacion de secciones basicas —como inicio,
servicios y contacto— y la incorporacion de recursos como imagenes,
videos y enlaces externos. La intencion pedagogica fue enlazar la
teoria con la practica del marketing digital, mostrando en la practica
como un sitio web puede convertirse en una herramienta fundamental
para reforzar la comunicacion con los clientes.

Conclusiones

Los estudiantes demostraron habilidades en la estructuracion de
informacion digital y comprendieron la importancia de contar con una
presencia web.

Evidencia digital:

gmav=ey]yZWZlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyY WxBcHA1O1IJTdHJIYW1XZWJIBcHAI
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LCIlyZWZlenJhbFZpZ XciO1JTaGFyZURpY WxvZy1MaW SrliwicmVmZXJyY WxBcHBQ

bGF0ZmO9ybSI6IdIYilsInJIZmVyemFsTWIkZS16InZpZXcifX0%3D&e=G71toQ

Elaboracion Propia

Grafico 4: Actividad 4 Google Sites
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Tabla 6: Actividad 5 Pacdora

Actividad 5: Pacdora

Tema Creacion de mockups publicitarios con Pacdora

Objetivo Que el estudiante genere materiales visuales realistas para simular
campafias digitales.

Desarrollo En esta practica, los estudiantes trabajaron con la herramienta
Pacdora para elaborar empaques y mockups de productos ficticios. La
experiencia les permitié poner en accidon conceptos de disefio y
marketing, resaltando como la presentacion visual influye
directamente en la percepcion que los consumidores tienen de una
marca.

Conclusiones Los mockups elaborados mostraron creatividad y reforzaron la
comprension de la importancia del disefio visual en las estrategias
digitales.

Evidencia digital:

https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-
7245/EWhfUmsyOSxMtvYTeVecH5YB3Vqd21InULv52] NOQNZSzA?nav=eyJyZWZlcnlJ
hbEluZm&8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAIOUJTdHIIYW 1 XZWIBcHAILCJyZWZlecnJhbFZp
ZXci01JTaGFyZURpYWxvZy1MaW 5 5rliwicmVmZXJyY WxBcHBQbGF0Zm9ybSI611dlY
1IsInJ1ZmVyemFsTWI9kZS16InZpZ XcifX0%3D&e=ZvM10j

Elaboracion Propia

Grafico 5: Actividad 5 Pacdora
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Tabla 7: Actividad 6 Brandmark

Actividad 6: Brandmark

Tema Generacion de identidad visual con Brandmark

Objetivo Que el estudiante cree un logotipo y elementos basicos de identidad
grafica para un emprendimiento simulado.

Desarrollo Con el uso de Brandmark, los estudiantes generaron logotipos y
definieron paletas de colores, tipografia y estilo visual para un
producto o servicio ficticio. La actividad integré teoria de branding
con practica digital.

Conclusiones Los estudiantes reconocieron la importancia de la identidad visual en
marketing, y lograron producir logotipos y estilos aplicables a
campanas digitales.

Evidencia digital:

https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl2ncob-
7245/EXYogQCNN1ZAv4fKFgUEL2QBDIYMvXKd_19ssAMd5ZMxUA?e=Y8Tzkb&nav=eylyZWZlcnJhbEluZ
m8iOnsicmVmZXJyYWxBcHAIOUTdHILYW1XZWIBCcHAILCJyZWZlcnJhbFZpZXciOiJTaGFyZURpYWxvZy1
MaWs5rliwicmVmZzZXJyYWxBcHBQbGF0Zm9ybSI6IldLYilsInJIZmVycmFsTWOkZSI6InZpZXcifX0%3D

Elaboracion Propia

Grafico 6: Actividad 6 Brandmark
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Tabla 8: Actividad 7 Lucidchart

Actividad 7: Lucidchart

Tema Diagramacion de procesos de marketing con Lucidchart

Objetivo Que el estudiante organice visualmente un flujo de trabajo para una
campaiia digital.

Desarrollo Los estudiantes trabajaron con Lucidchart para elaborar diagramas que
representaran el proceso de una campana digital, desde la captacion de
leads hasta la conversion en clientes. La actividad se planted como un
ejercicio practico de planificacion estratégica.

Conclusiones Los estudiantes comprendieron como los diagramas ayudan a organizar

procesos de marketing y a visualizar estrategias de forma clara.

Evidencia digital:

https://ister.sharepoint.com/:v:/s/gmkl5na-6739/ER4_Lb-
[JRFEqRzZUh60F;LMBYHWzASwmTJBYkQONOGWEY -
gmav=eylyZWZIlcnJhbEluZm8iOnsicmVmZXJyY WxBcHA1O1JTdHJIYW1XZWJIBcHAI
LCJyZWZIlenJhbFZpZXciOi1JTaGFyZURpY WxvZy1MaW SrliwicmVmZXJyY WxBcHBQ
bGF0Zm9ybSI6lldlYilsInJIZmVycmFsTW9kZS16InZpZ XcifX0%3D&e=G71toQ

Elaboracion Propia

Grafico 7: Actividad 7 Lucidchart
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Ilustracion 1: Actividades Practicas

Analisis grafico de actividades pedagdgicas (promedio de logro)

4.4 4o

N w I

Promedio de percepcién (1-5)

=
T

Bitrix24 SPSS Saiku (SRI) Google Sites Pacdora Brandmark Lucidchart

3.6. Analisis grafico de las actividades ejecutadas

El grafico muestra el promedio de percepcion (escala 1 a 5) alcanzado en las siete
actividades aplicadas a los estudiantes de la carrera de Gestion de Marketing. Los resultados
reflejan la valoraciébn que los participantes dieron al nivel de aprendizaje, utilidad y
aplicabilidad de cada actividad, evidenciando diferencias relevantes segun el tipo de

herramienta digital utilizada.

En primer lugar, se observa que Brandmark (4,5) y Pacdora (4,4) alcanzaron los
puntajes mas altos. Ambas plataformas estdn vinculadas con la creacion de contenido visual —
logotipos, identidad grafica y maquetas publicitarias—, lo que genera gran interés en los
estudiantes al relacionar el aprendizaje con la creatividad y con productos concretos que pueden
aplicarse en proyectos reales. Este resultado resalta la importancia de integrar actividades de

disefio visual y construccion de marca dentro de la formacion técnica en marketing digital.

Por su parte, Bitrix24 (4,3), Lucidchart (4,3) y Google Sites (4,2) destacaron en la
gestion de proyectos, la representacion de procesos y la creacion de presencia web. Estas

herramientas reforzaron la planificacion, la organizacion y la comunicacion digital, lo que
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refleja que los estudiantes reconocen el valor de plataformas que integran la logica del

marketing con practicas de administracion y con estructuras de comunicacion en linea. El
hecho de que sus calificaciones sean ligeramente menores a las de Brandmark y Pacdora puede
explicarse porque, aunque son practicas, demandan un mayor nivel técnico y menos creatividad

inmediata.

En contraste, SPSS (4,1) y Saiku (3,9) obtuvieron los promedios mas bajos. Esto se
relaciona con la complejidad técnica de ambas: SPSS requiere conocimientos estadisticos y
experiencia en el manejo de bases de datos, mientras que Saiku estd mas vinculado a reportes
financieros y tributarios, aspectos que resultan abstractos para quienes atin no tienen contacto
con escenarios empresariales reales. No obstante, pese a las calificaciones inferiores, estas
actividades siguen siendo significativas porque contribuyen al desarrollo de competencias
analiticas y de interpretacion de informacién, indispensables en la toma de decisiones de

marketing.

En definitiva, el andlisis refleja una tendencia evidente: los estudiantes valoran mas
aquellas actividades que les permiten ser creativos, trabajar con facilidad y ver una relacion
directa con el marketing digital. Sin embargo, también quedé claro que las herramientas de
caracter técnico, aunque no generan la misma aceptacion al inicio, resultan esenciales porque
fortalecen la capacidad de andlisis de datos. Este contraste sefiala la importancia de mantener
un equilibrio pedagogico que combine la innovacidn creativa con la toma de decisiones basadas

en informacion, formando asi un perfil profesional mas completo e integral.

Tabla 9: Resumen comparativo de actividades pedagdgicas

Area de Impacto
Actividad Contribucion al proyecto
aprendizaje percibido
Gestion o
o . Favorece la organizacion de tareas y
Bitrix24 colaborativay | Alto (4,3) o o
comunicacion en proyectos digitales.
CRM
Analisis .
. Fortalece la capacidad de procesar datos y
estadistico
SPSS ‘ Medio (4,1) |convertirlos en informacion util para
aplicado a
decisiones de marketing.
encuestas
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Reportes o | o |
. ) Medio-bajo | Introduce la importancia de la informacion
Saiku (SRI) |financieros y ) ) )
. ' (3,9) fiscal en la planificacion de estrategias.
tributarios
Creacion de . -
‘ o Permite estructurar un sitio web como
Google Sites |presencia digital | Alto (4,2) o ‘
. recurso de comunicacion con clientes.
basica
Disefio de .. .
Refuerza la creatividad y la comprension
mockups y Muy alto _
Pacdora _ de la imagen de marca en campanas
materiales (4.4) o
digitales.
visuales
) ) Desarrolla competencias en la
Identidad visual | Muy alto ' ‘ o
Brandmark ‘ construccion de logotipos e identidad
y branding 4,5) )
grafica aplicable.
Diagramacion de Facilita la organizacion visual de
Lucidchart | procesos de Alto (4,3) estrategias y flujos de trabajo en
marketing marketing.

Elaboracion Propia

3.7. Ejecucion de la propuesta

La propuesta educativa se implementd de manera progresiva con los estudiantes de la
carrera de Gestion de Marketing del Instituto Universitario Rumifiahui durante el afio 2025. El
plan consider6d siete actividades practicas disefiadas para reforzar las competencias en
marketing digital. Cada una de ellas se desarroll6 en sesiones planificadas, con la orientacion
del docente y utilizando herramientas digitales reales, lo que permitié recrear escenarios muy

similares a los que enfrentan las empresas en la practica profesional.

El proceso de aplicacion se organizo en tres etapas. En la primera, los estudiantes
conocieron las plataformas digitales seleccionadas, exploraron sus funciones y analizaron
como podian emplearse en la gestion de proyectos de marketing. En la segunda, se trabajo
directamente con Bitrix24, SPSS, Saiku, Google Sites, Pacdora, Brandmark y Lucidchart,
buscando un equilibrio entre la creatividad visual y el andlisis de informacion. Finalmente, en
la tercera etapa, los alumnos presentaron productos digitales que sirvieron como evidencia de

los conocimientos adquiridos y de las competencias desarrolladas a lo largo del proceso.
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Durante toda la experiencia los estudiantes contaron con el acompafiamiento constante

de un mentor, quien ofrecid retroalimentacion en clase y adaptod las explicaciones a las
caracteristicas de cada tarea. A la par, se promovieron espacios de trabajo colaborativo y
momentos de reflexion grupal que fortalecieron la dinamica del aprendizaje compartido y su

relacion directa con la practica profesional.

La propuesta fue bien recibida por los estudiantes, quienes mostraron disposicion para
experimentar con nuevas plataformas y resaltaron la utilidad de este tipo de actividades para
su futura vida laboral. La implementaciéon también permitié6 reconocer logros, como el
entusiasmo generado por las tareas creativas, pero al mismo tiempo evidencid limitaciones,
sobre todo en el manejo de programas estadisticos y financieros, que requieren mayor practica

y un acompafiamiento mas cercano.

En sintesis, la ejecucion de la propuesta confirma que la incorporacion de metodologias
activas y herramientas digitales en la educacion técnica superior contribuye al fortalecimiento
de competencias digitales aplicadas al marketing y aumenta la confianza de los estudiantes para

enfrentar los desafios del mercado laboral contemporaneo.
3.8. Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta

La implementacion de la propuesta permitié constatar un progreso importante en el
desarrollo de competencias digitales entre los estudiantes de la carrera de Gestion de Marketing
del Instituto Universitario Rumifiahui. Para evaluar los resultados se aplicaron encuestas
finales, se revisaron los productos digitales elaborados y se realizaron observaciones directas a

lo largo de las distintas etapas del proceso formativo.

En primer lugar, se evidencié un mejor manejo autonomo de las herramientas digitales
orientadas a resolver problemas de marketing. Actividades como la creacion de maquetas en
Pacdora, el disefio de logotipos mediante Brandmark y la construccion de sitios en Google Sites
estuvieron entre las mas valoradas, ya que proporcionaron resultados concretos de aprendizaje

y fortalecieron la creatividad con enfoque empresarial.

En segundo lugar, se observaron avances en el andlisis de datos y en la toma de
decisiones gracias al uso de programas como SPSS y Saiku. Los resultados de la encuesta,
aplicada a 120 estudiantes, mostraron que mas del 70% afirm6 sentirse preparado para asumir
proyectos de marketing digital apoyados en simuladores y herramientas estadisticas. Aunque

al inicio existieron dificultades técnicas, hacia el final del proceso los alumnos lograron
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comprender con mayor claridad como la informacion financiera y estadistica puede servir de

base para la planificacion de estrategias digitales.

De igual manera, el trabajo colaborativo se fortalecié con la utilizacion de Bitrix24 y
Lucidchart. Estas plataformas facilitaron la organizacion de proyectos, la asignacion de tareas
y la representacion grafica de procesos, lo que contribuy6 a que los estudiantes mejoraran su

capacidad de coordinacion y disefaran estrategias de manera conjunta.

En términos generales, la mayoria de los participantes coincidié en que la propuesta
incrementd su confianza para desenvolverse en escenarios laborales reales, ya sea en calidad

de empleados o emprendiendo proyectos propios.

En conclusion, la experiencia alcanzé los objetivos planteados y puso en evidencia la
pertinencia de emplear metodologias activas combinadas con herramientas digitales en el
ambito educativo. Los estudiantes no solo mejoraron en el aspecto técnico, sino también en sus
competencias analiticas y creativas, conformando un perfil profesional mas ajustado a las

demandas actuales del mercado laboral.
3.8.1. Resultados de la encuesta final

Tabla 10: Resultados de la encuesta final

Pregunta 1: ;Me siento mas capaz de utilizar herramientas digitales para resolver
problemas de marketing?

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 48 40,00%
De acuerdo 42 35,00%
Neutral 18 15,00%
En desacuerdo 8 6,67%
Totalmente en desacuerdo 4 3,33%
Total 120 100%
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B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
m Neutral

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Analisis: La mayoria de estudiantes (75%) se ubico entre “De acuerdo” y “Totalmente de
acuerdo”, lo que refleja un aumento significativo en la confianza para usar herramientas

digitales en el ambito del marketing.

Interpretacion: Estos resultados demuestran que la propuesta fortalecié las competencias
practicas en el manejo de recursos digitales, aspecto clave para el proyecto.

Pregunta 2: ;Puedo plantear estrategias digitales con mayor seguridad y claridad?

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 44 36,67%
De acuerdo 46 38,33%
Neutral 16 13,33%
En desacuerdo 9 7,50%
Totalmente en desacuerdo 5 4,17%
Total 120 100%
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M De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

B Totalmente de acuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Analisis: Un 75% de los estudiantes se siente seguro en la formulacion de estrategias
digitales, mientras que solo un 11,67% expres6 desacuerdo.

Interpretacion: Esto evidencia que las actividades no solo mejoraron el uso de
herramientas, sino también la capacidad de estructurar propuestas estratégicas, aportando
directamente al objetivo de la investigacion.

Pregunta 3: ;He logrado integrar teoria y practica en la resolucion de problemas de

marketing?
Opcion Cantidad Porcentaje

Totalmente de acuerdo 50 41,67%
De acuerdo 40 33,33%
Neutral 17 14,17%
En desacuerdo 8 6,67%
Totalmente en desacuerdo 5 4,17%
Total 120 100%

B De acuerdo
® Neutral

En desacuerdo

B Totalmente de acuerdo

B Totalmente en desacuerdo
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Analisis: El 75% de los encuestados reconoce haber logrado articular teoria y préactica,
validando el caracter aplicado de la propuesta pedagdgica.

Interpretacion: Esto confirma que la investigacion aportd experiencias reales que
reducen la brecha entre el conocimiento académico y las necesidades profesionales.

Pregunta 4: ;Me siento mas preparado(a) para trabajar en equipo aplicando herramientas

digitales en proyectos reales de marketing?

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 38 31,67%
De acuerdo 45 37,50%
Neutral 20 16,67%
En desacuerdo 11 9,17%
Totalmente en desacuerdo 6 5,00%
Total 120 100%

M De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

B Totalmente de acuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Analisis: El 69,17% se siente preparado para trabajar en equipo con apoyo de
herramientas digitales, aunque un 14,17% todavia muestra limitaciones.

Interpretacion: Los resultados indican avances en competencias colaborativas, aunque
también la necesidad de reforzar dinamicas de trabajo grupal.

Pregunta 5: ;Percibo que tengo mejores competencias digitales y de analisis para el

mercado laboral?

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 41 34,17%
De acuerdo 43 35.83%
Neutral 20 16,67%
En desacuerdo 10 8,33%
Totalmente en desacuerdo 6 5,00%
Total 120 100%
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B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Analisis: El 70% de los estudiantes percibe un fortalecimiento de sus competencias
digitales y analiticas. Un 16,67% permanece neutral y un 13,33% alin no identifica
mejoras.

Interpretacion: Los resultados muestran que la propuesta tuvo un impacto positivo en la
preparacion para el mercado laboral, aunque queda margen de mejora para consolidar la
autopercepcion de todos los estudiantes.

Elaboracion propia

La comparacion de los resultados obtenidos antes y después de la implementacion de

la propuesta pedagogica permite evidenciar cambios sustanciales en la percepcion y en las
competencias digitales de los estudiantes de la carrera de Gestion de Marketing del Instituto
Universitario Ruminahui. La encuesta inicial reflejaba un panorama caracterizado por la
fragmentacion en el uso de herramientas digitales, la predominancia de actividades tedricas y
una preparacion practica ain limitada. Aunque existia una base de utilizacion de recursos como
Google Classroom y Canva, un porcentaje importante de estudiantes sefalaba dificultades
vinculadas a la falta de orientacién docente, exceso de teoria y escasas oportunidades de
practica aplicada en entornos reales. En particular, apenas un 22,5% manifestd sentirse
preparado en gran medida para enfrentar el entorno laboral con el apoyo de competencias

digitales.
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Tras la aplicacion de la propuesta pedagogica, los resultados de la encuesta final

muestran un cambio significativo en varios aspectos clave. En primer lugar, se observa un
incremento notorio en la autopercepcion de capacidad para utilizar herramientas digitales en la
resoluciéon de problemas de marketing. Mientras en el diagndstico inicial mas del 40%
reconocia un uso bajo o esporadico de estas herramientas, en la encuesta final un 75% de los
estudiantes declard sentirse de acuerdo o totalmente de acuerdo con su capacidad para
aplicarlas de manera efectiva. Este dato evidencia una apropiaciéon mas soélida de recursos

digitales, producto del contacto con actividades practicas y contextualizadas.

Un segundo descubrimiento importante tiene que ver con la seguridad al momento de
plantear estrategias digitales. Inicialmente, la mayoria de los estudiantes se sentian poco o nada
preparado para disefar propuestas digitales, como evidencian los altos porcentajes de
respuestas poco preparado y nada preparado. En la medicion final, un 75% se sinti6 seguro de
proponer estrategias, lo que indica que la propuesta logré mejorar no solo el dominio técnico
de las herramientas, sino también la capacidad critica y estratégica para disefiar campanas en

contextos reales.

Sobre la integracion teoria-practica, la encuesta inicial mostré que las clases eran mas
teoricas que practicas. Tras la puesta en practica de la propuesta, un 75% de los encuestados
declar6 haber logrado integrar la teoria y la practica a la hora de resolver problemas de
marketing, confirmando el caracter préctico de las actividades y mejorando la pertinencia de la
formacion. Las practicas guiadas por docentes y las simulaciones de entornos reales eran

apreciadas, pero poco frecuentes en la formacion.

Luego, casi 7 de cada 10 estudiantes se sintieron mas preparados para colaborar con
herramientas digitales. Este resultado demuestra la eficacia de acciones que fomentaron la
colaboracion a través de herramientas como Bitrix24, Lucidchart o Google Sites, reforzando
habilidades blandas tan necesarias en el mundo laboral actual. Finalmente, la sensacién de estar
preparado para el mercado laboral dio un giro. En la encuesta inicial, solo un 22,5% decia que

el uso de instrumentos digitales en El trabajo en equipo también evoluciono.

En un primer momento, los proyectos cooperativos fueron identificados como espacios

de aprendizaje, pero solo suponian un 18,3% de las respuestas. Su formacion le habia preparado
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mucho para el mundo laboral, y en la encuesta final un 70% se sentia con mejores competencias

digitales y analiticas para el mundo laboral. Este aumento de casi 50 puntos porcentuales indica

que la propuesta influyd directamente en la confianza y la percepcion de empleabilidad de los

estudiantes.

En resumen, la comparacion de las dos encuestas muestra que la aplicacion de la

propuesta pedagogica logré revertir las debilidades encontradas en el diagnostico inicial. Los

estudiantes evolucionaron de un ambiente tedrico y poco practico a uno mas completo y

aplicado al mercado. Se reforzaron tantas habilidades técnicas como estratégicas y

colaborativas, creando un perfil mas competitivo y listo para enfrentar los desafios del

marketing digital actual.

Tabla 11: Comparacion de percepciones antes y después de la propuesta

Dimension evaluada Situacion inicial Situacion final Variacion
75% se siente capaz de
Uso frecuente de '
_ o 28,3% casi todos los dias | usarlas en problemas de 46,70%
herramientas digitales .
marketing
Preparacion para aplicar
. 27,5% preparado / 15,8% | 75% totalmente de
herramientas en 31,70%
muy preparado acuerdo / de acuerdo
proyectos
. ‘ 75% reconoce haber
Integracion teoria— 28,3% practicas con guia |
. integrado teoria y 46,70%
practica docente .
practica
‘ _ 69,2% se siente
Trabajo en equipo con 18,3% proyectos )
o . preparado para trabajar 50,90%
apoyo digital colaborativos ]
en equipo
Percepcion de 70% afirma mejores
preparacion para el 22,5% en gran medida competencias digitales y 47,50%
mercado laboral analiticas
Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

e Al diagnosticar el nivel de desarrollo de habilidades digitales de los estudiantes
de Gestion de Marketing se evidencid que, si bien existe un conocimiento
general de plataformas digitales, la mayoria tenia un manejo limitado de
herramientas aplicadas directamente al marketing, lo cual reflejaba una brecha
significativa entre lo aprendido en el aula y lo que demanda el entorno laboral

actual.

e El diagnostico inicial permitio identificar que los estudiantes utilizan con
frecuencia algunas plataformas de apoyo académico como Google Classroom o
Canva, pero el uso de herramientas de aplicacion directa al marketing digital,
como gestores de redes sociales, CRM o analisis de datos, era muy bajo, lo que
justificaba la necesidad de disefiar una propuesta enfocada en el desarrollo

practico.

e En el disefio de la propuesta formativa se logré organizar un conjunto de
actividades pensadas para que los estudiantes trabajaran de manera directa con
herramientas digitales en escenarios que simulaban el campo del marketing. Con
esto se integraron procesos como la gestion de proyectos, el disefio de campanas
y el andlisis de resultados, garantizando que la propuesta respondiera a las

necesidades que se habian identificado en el diagnostico inicial.

e El planteamiento permitié ademas establecer un puente claro entre la teoria
revisada en clase y la practica con plataformas digitales reales. Esto ayudo a que
los estudiantes comprendieran la logica detrds de cada herramienta y no se

limitaran Unicamente a ejecutar tareas de forma automatica.

e La implementacion con el grupo seleccionado de estudiantes hizo posible que
los participantes adquirieran experiencia practica en el manejo de distintas
plataformas: desde la creacion de sitios web y la simulacion de campaiias hasta
el andlisis de métricas. Todo este proceso aportd a un aprendizaje mas profundo
y les dio confianza para aplicar sus conocimientos en contextos que se acercan

a la realidad profesional.

e La implementacion también puso en evidencia el interés de los estudiantes por

actividades activas y colaborativas, pues se observdo mayor motivacion y
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disposicion al trabajar en entornos digitales simulados que reproducian de forma

cercana las condiciones del mercado laboral.

Del anélisis de la encuesta final se pudo notar que los estudiantes reconocieron
avances en su capacidad para resolver problemas de marketing con el uso de
herramientas digitales. También expresaron sentirse con mas seguridad al
momento de disefiar estrategias, relacionar la teoria con la practica y trabajar en

equipo dentro de un enfoque aplicado.

Los resultados de la evaluacion muestran que la propuesta logré cumplir con el
objetivo general, ya que fortalecié de manera significativa las competencias
digitales aplicadas al marketing en los estudiantes. No obstante, también
quedaron en evidencia algunos puntos que merecen atencion, como la necesidad
de profundizar en el analisis de datos y de dar continuidad a las actividades

practicas mas alla de una sola materia.
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RECOMENDACIONES

e Mantener procesos de diagndstico periddicos que permitan identificar el nivel
de desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes de Gestion de
Marketing. De esta manera, se podra contar con informacion actualizada sobre
sus necesidades formativas y ajustar oportunamente las propuestas académicas

a los requerimientos detectados.

¢ Disenar de manera permanente actividades formativas orientadas al uso practico
de herramientas digitales que respondan a las demandas del mercado,
incluyendo plataformas emergentes que permitan a los estudiantes mantener un

perfil actualizado y competitivo.

e Incorporar dentro del disefio curricular espacios que integren teoria y practica
con un enfoque digital aplicado, de modo que la propuesta no se limite a un
proyecto puntual, sino que se convierta en parte de la formacion continua en la

carrera.

e Ampliar el disefio de actividades a través de metodologias colaborativas que
permitan a los estudiantes trabajar en equipos multidisciplinarios, simulando con

mayor realismo los escenarios laborales que enfrentaran al egresar.

e Al implementar propuestas similares en el futuro, se recomienda ampliar la
muestra de estudiantes participantes, con el fin de obtener resultados mas
representativos y fortalecer la validez de los hallazgos relacionados con el

impacto de las actividades.

e Integrar la implementacion de herramientas digitales con proyectos vinculados
a la comunidad o al sector productivo, de manera que los estudiantes puedan
experimentar en escenarios reales y al mismo tiempo aportar soluciones

concretas a necesidades externas.

e Evaluar continuamente los resultados de las propuestas aplicadas mediante
instrumentos diversos como encuestas, entrevistas y andlisis de desempefio, lo
cual permitird obtener una vision mas completa del impacto y ajustar

oportunamente las estrategias pedagogicas.
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Finalmente, se recomienda institucionalizar la experiencia, incorporando

formalmente la propuesta al plan de estudios de la carrera de Gestion de
Marketing, de modo que el fortalecimiento de habilidades digitales no dependa
unicamente de iniciativas aisladas, sino que se convierta en un eje transversal y

sostenido en la formacion de los estudiantes.
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ANEXOS

Grafico 8: Encuesta Diagnostico

Grafico 9: Encuesta Final
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Grafico 10: Google Sites 1
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Grafico 12: Google Sites 3
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Grafico 13: lucidchart
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Grafico 15: Pacdora 1

Grafico 16: Pacdora 2
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Grafico 17: Brandmark

Grafico 18: Brandmark 2
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Gréfico 19: Genially
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