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INFORME DE RESULTADOS PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA
DATOS GENERALES DEL PROYECTO

Nombre del proyecto: Segmenta y Crea: IA y ABP para Aprender Marketing con
Creatividad

Modalidad de participacion: Individual

Autor (a): Duany Josefina Gutiérrez Ortega

Centro Regional: CU

Facultad de Ciencias Econdmicas, Carrera de Mercadotecnia.

Asignatura: Mercadotecnia |

Linea tematica en el que se enmarca el proyecto: Uso de IA generativa como tecnologia
educativa con la estrategia pedagodgica de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
Fecha de inicio de la implementacién del proyecto: 12_05 2025

Fecha de finalizacion del proyecto: 12_09 2025

DESARROLLO DEL PROYECTO

Segmenta y Crea: IA y ABP Para Aprender Marketing con Creatividad
Resumen
El presente proyecto surge de la necesidad identificada en la asignatura Mercadotecnia
I: los estudiantes presentan dificultades para comprender y aplicar adecuadamente los
cuatro tipos de segmentacion de mercado (geografica, demogréfica, psicografica y

conductual). Esta limitacion afecta su capacidad para definir publicos objetivos y
desarrollar estrategias de marketing efectivas.

La solucion consisti6 en aplicar el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
complementado con el uso de herramientas de Inteligencia Artificial generativa
(ChatGPT, Canva IA, DALL-E y HeyGen), para fortalecer el analisis de segmentos, la
creacion de mensajes promocionales y la representacion visual de los perfiles de
consumidor.

El objetivo general fue fortalecer la capacidad de los estudiantes para segmentar el
mercado de manera adecuada mediante una metodologia activa y tecnoldgica. Los
estudiantes trabajaron en equipos resolviendo un caso practico con aplicacién real,
disefiando campanas personalizadas segun los segmentos definidos.

Entre los principales resultados destaca que el 91% logré identificar correctamente los
segmentos, el 87% disefid mensajes promocionales coherentes con el perfil del target y
el 100% generd materiales visuales y audiovisuales con |A.
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Se concluye que la combinacién de ABP e IA generativa fomenta la comprension
practica, la creatividad y el pensamiento estratégico en los estudiantes, favoreciendo una
experiencia de aprendizaje significativa, motivadora y alineada con las demandas del
entorno actual.

2.2. Palabras Clave

Segmentacion de mercado, |IA generativa, ABP, marketing, aprendizaje activo

2.3. Introduccion

En el contexto de la asignatura Mercadotecnia |, se identific6 una problematica
recurrente: los estudiantes conocen los conceptos tedricos de segmentacion de
mercado, pero presentan dificultades para aplicarlos en contextos practicos. Esta
situacion limita su capacidad para identificar publicos objetivos y disenar estrategias de
marketing pertinentes.

Ante esta necesidad, se desarroll6 el proyecto “Segmenta y Crea”, cuya finalidad fue
fortalecer la comprensién y aplicaciéon de los cuatro tipos de segmentacion (geografica,
demografica, psicografica y conductual) mediante una metodologia activa y el uso de
tecnologia emergente.

El proyecto se llevé a cabo entre mayo y agosto de 2025 en la carrera de Mercadotecnia,
Facultad de Ciencias Econémicas de la UNAH por medio de la implementacion del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como estrategia metodolégica central, guiando
a los estudiantes a resolver un caso practico con enfoque realista. Para enriquecer el
proceso, se incorporaron herramientas de Inteligencia Artificial generativa como Canva
IA, DALL-E, ChatGPT y HeyGen.

Los estudiantes trabajaron en equipos, analizaron segmentos, disefiaron mensajes
promocionales y representaron graficamente a su publico objetivo. Esta experiencia
promovié el trabajo colaborativo, la creatividad, el pensamiento estratégico y el uso
competente de herramientas digitales.

2.4. Fundamentacion teérica y metodologia utilizada

La segmentacion de mercado es uno de los pilares estratégicos del marketing moderno.
Kotler y Armstrong (2018) definen la segmentacion como el proceso de dividir el mercado
en grupos de consumidores con caracteristicas similares para disenar propuestas de
valor especificas. Los cuatro tipos clasicos de segmentacion —geografica, demografica,
psicografica y conductual— permiten conocer en profundidad a los consumidores vy
optimizar el disefio de estrategias promocionales y comunicacionales.
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A pesar de su importancia, en el ambito educativo se observa una brecha entre la teoria
y la practica, especialmente en estudiantes de cursos iniciales como Mercadotecnia I.
Para abordar esta problematica, se implementé el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), una metodologia activa que situa al estudiante en el centro del proceso,
permitiéndole construir conocimiento a partir de la resolucién de situaciones reales o
simuladas (Tobodn, 2013).

El proyecto se desarrollé en cuatro fases:

1) Exploracién teérica: Ensefianza conceptual y analisis de ejemplos practicos.

2) Desarrollo del caso: los estudiantes, en equipos, analizaron la segmentacion de una
empresa.

3) Produccion creativa: cada grupo diseid mensajes y representaciones visuales del
target.

4) Presentacion final y reflexion: exposicion oral, entrega de productos y evaluacién del
proceso.

Para enriquecer el aprendizaje, se incorporaron herramientas de |IA generativa:
ChatGPT fue utilizado para generar ideas de mensajes adaptados a los segmentos.
DALL-E y Canva IA se usaron para crear afiches representativos del target. HeyGen
permitié producir videos con avatares personalizados que personificaban al publico
objetivo.

La combinacion de ABP con IA generativa promovié un aprendizaje contextualizado,
creativo y activo, fortaleciendo competencias clave como el analisis estratégico, la
comunicacion efectiva y el manejo ético de tecnologias emergentes.

2.5. Resultados obtenidos

Los resultados del proyecto se analizaron de acuerdo con los indicadores establecidos
previamente en la propuesta. La implementacién del proyecto “Segmenta y Crea”
permitié evidenciar mejoras sustanciales en la comprensién de los tipos de
segmentacion de mercado, en la capacidad de los estudiantes para disefiar mensajes
adaptados al publico objetivo, y en el uso creativo de herramientas de Inteligencia
Artificial (IA) generativa.

1. Comprension de los tipos de segmentacion

A través de ejercicios practicos y rubricas de evaluacion, se evidencio que el 91% de los
estudiantes identific6 correctamente los cuatro tipos de segmentacion (geografica,
demografica, psicografica y conductual) en un caso real simulado. Los equipos
justificaron adecuadamente sus decisiones, demostrando un dominio conceptual
superior al mostrado en evaluaciones anteriores.
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2. Disefio de mensajes promocionales adaptados al target

Cada grupo elabor6 slogans y mensajes diferenciados para los segmentos definidos,
haciendo uso de ChatGPT como apoyo creativo. Segun las rubricas de evaluacion, el
87% de los mensajes estuvieron correctamente alineados con las caracteristicas del
target, mostrando coherencia en tono, lenguaje y propuesta de valor.

3. Representacion visual y audiovisual con herramientas de 1A

El uso de herramientas como Canva IA, DALL-E y HeyGen permitié a los estudiantes
crear afiches e imagenes representativas del publico objetivo, asi como videos con
avatares personalizados. El 100% de los equipos presentd entregables visuales
generados con I|A, demostrando una apropiacion efectiva de estas tecnologias
emergentes.

4. Participacion activa, pensamiento critico y trabajo en equipo

Durante la implementacion del proyecto, se observé una mejora significativa en el
compromiso y la participacion de los estudiantes. El 95% de los participantes cumplié
activamente con su rol dentro del equipo, segun las rubricas de desempefio y las
coevaluaciones aplicadas. Las reflexiones finales de los estudiantes evidenciaron un
mayor pensamiento critico y autonomia en la toma de decisiones.

5. Evidencias del aprendizaje
Los productos entregados incluyeron:

Presentaciones sobre segmentacion

Mensajes promocionales diferenciados

Videos generados con avatares |IA

Videos promocionales generados con IA

Estos materiales sirvieron como evidencia concreta del proceso de aprendizaje y seran
incorporados como anexos.

Andlisis reflexivo de los resultados

Los estudiantes expresaron que la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas,
junto con el uso de IA, les permitid aplicar la teoria de forma practica, creativa y
colaborativa. Ademas, destacaron que la experiencia fue motivadora y util para visualizar
cémo se trabaja la segmentacion en entornos reales.

Se observd una mejora notable en la calidad de las entregas, en la argumentacion
durante las presentaciones, y en la apropiacién del concepto de publico objetivo. El uso
de IA generativa no solo facilité la representacion grafica de los segmentos, sino que
también incentivé la experimentacion, la personalizacién del mensaje y el desarrollo de
habilidades digitales esenciales.
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Finalmente, los resultados obtenidos evidencian que la propuesta logré cumplir con sus
objetivos, fortaleciendo en los estudiantes competencias clave para su formacion en
mercadotecnia: andlisis, creatividad, comunicacién y manejo de tecnologia.

Durante la ejecucion del proyecto, se identifico como principal desafio la variabilidad en
el acceso a tecnologia por parte de algunos estudiantes. Esta situacién fue solventada
mediante el trabajo colaborativo, lo que permiti6 que todos los participantes pudieran
involucrarse activamente en las actividades, compartiendo recursos y apoyandose
mutuamente.

Dada su flexibilidad y resultados positivos, la propuesta puede ser replicada en otras
asignaturas como Mercadotecnia Il. Su enfoque practico y adaptable la convierte en una
experiencia sostenible, con potencial de convertirse en un modelo permanente para el
fortalecimiento de competencias digitales y creativas en el area de marketing.

2.6. Conclusiones

Los resultados obtenidos a lo largo del proyecto evidencian avances importantes en el
desarrollo de las competencias previstas.

Primero, se comprobd que los estudiantes lograron identificar adecuadamente los
segmentos de mercado mediante la aplicacion de los criterios geograficos,
demograficos, psicograficos y conductuales. Esta habilidad fue fortalecida a través del
analisis de casos practicos y la guia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), lo que
permitié una comprensiéon mas profunda y contextualizada del concepto de publico
objetivo.

En segundo lugar, los mensajes promocionales elaborados por los equipos se adaptaron
de forma adecuada a las caracteristicas de los segmentos definidos. El uso de
herramientas como ChatGPT facilité la generacién de ideas persuasivas, permitiendo a
los estudiantes ajustar el tono y el lenguaje de acuerdo con los intereses, valores y
necesidades de cada grupo objetivo.

Asimismo, se logré representar visualmente a los segmentos utilizando herramientas de
IA generativa como Canva |A, DALL-E y HeyGen. Este proceso no solo mejord la
creatividad y motivacion del estudiantado, sino que también fortalecié su capacidad para
traducir ideas abstractas en recursos visuales efectivos, alineados con los objetivos
comunicacionales de la estrategia de marketing.

Finalmente, la integracion de metodologias activas con tecnologia emergente resultd
altamente efectiva para potenciar el aprendizaje significativo, el pensamiento critico, la
participacién activa y la apropiacion practica de conceptos clave del marketing.
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Anexos
Anexo 1. Valla publicitaria — Segmento meta: Estudiantes universitarios

Valla publicitaria generada con IA para enviar mensaje al segmento meta: Estudiantes
universitarios que buscan alto rendimiento académico

despierta tu
potencial

Anexo 2. Video publicitario — “Vita Verde”

Este video fue elaborado como parte del proyecto de segmentacion y posicionamiento
de productos saludables. Utiliza inteligencia artificial para representar graficamente una
bebida natural a base de manzana verde, dirigida a un segmento joven y activo. Enlace
Video publicitario: https://youtube.com/shorts/6EfG60IfM40?feature=share
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Anexo 3: Avatar del segmento meta de Vita Verde

Este avatar representa al publico meta del producto Vita Verde.
Enlace para visualizar el video avatar segmento meta
https://youtube.com/shorts/QoQR OfLfhl?feature=share
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