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RESUMEN

El presente trabajo propone el disefio de una intervencién educativa basada en el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) orientada al desarrollo de competencias digitales en estudiantes
universitarios de marketing y publicidad. En el contexto actual de digitalizacion, resulta
fundamental que los futuros profesionales desarrollen habilidades practicas en plataformas
publicitarias. La propuesta plantea la integracion de Meta Ads Manager como recurso
formativo central. A través de esta plataforma, los estudiantes podran disefiar y analizar
campafas reales, comprendiendo el funcionamiento de las estrategias en entornos digitales.
La intervencién se fundamenta en un aprendizaje activo, contextualizado y orientado a la
resolucidon de problemas reales. De esta manera, el trabajo busca contribuir a la innovacién
en la educacion superior, respondiendo a las demandas del entorno profesional actual.
Ademas de lo anterior, es importante destacar que la incorporacién de herramientas digitales
en los procesos formativos universitarios contribuye a fortalecer la relacion entre la formacién
académica y las necesidades reales del mercado laboral. Las empresas actuales requieren
profesionales que no sélo comprendan los fundamentos tedricos del marketing, sino que
también posean habilidades para interpretar datos digitales, optimizar campafas publicitarias
y tomar decisiones estratégicas basadas en indicadores de rendimiento.
De igual manera, el uso de plataformas publicitarias en entornos educativos permite que los
estudiantes desarrollen una comprension mas profunda del funcionamiento de los
ecosistemas digitales. Al experimentar con la creacidn de campafias, la segmentacion de
audiencias y el analisis de resultados, los estudiantes adquieren competencias que resultan
altamente valoradas en el ambito profesional. En consecuencia, integrar metodologias activas
como el Aprendizaje Basado en Proyectos junto con el uso de herramientas tecnoldgicas
reales permite generar experiencias educativas mas significativas. Este enfoque favorece el
aprendizaje practico, fortalece la capacidad analitica de los estudiantes y promueve el
desarrollo de habilidades necesarias para enfrentar los desafios del marketing digital

contemporaneo.

Palabras clave: Marketing digital; Aprendizaje Basado en Proyectos; Competencias Digitales;

Meta Ads Manager; Educacion Superior.
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ABSTRACT

This document proposes the design of an educational intervention based on Project-Based
Learning (PBL) aimed at developing digital competencies among university students majoring
in marketing and advertising. In today’s digital landscape, it is essential for future professionals
to develop practical skills on advertising platforms. The proposal suggests integrating Meta
Ads Manager as a central training resource. Through this platform, students will be able to
design and analyze real campaigns, gaining an understanding of how strategies function in
digital environments. The intervention is grounded in active, contextualized learning focused
on solving real-world problems. In this way, the study aims to contribute to innovation in
higher education, responding to the demands of today’s professional environment. In
addition, it is important to note that the integration of digital tools into university curricula
helps to strengthen the link between academic education and the real needs of the job
market. Today’s companies require professionals who not only understand the theoretical
foundations of marketing but also possess the skills to interpret digital data, optimize
advertising campaigns, and make strategic decisions based on performance metrics. Similarly,
the use of advertising platforms in educational settings allows students to develop a deeper
understanding of how digital ecosystems work. By experimenting with campaign creation,
audience targeting, and results analysis, students acquire skills that are highly valued in the
professional world. Consequently, integrating active learning methodologies such as Project-
Based Learning with the use of real-world technological tools helps create more meaningful
educational experiences. This approach fosters hands-on learning, strengthens students’
analytical skills, and promotes the development of the skills needed to tackle the challenges

of contemporary digital marketing.

Keywords: Digital Marketing; Project-Based Learning; Digital Skills; Meta Ads Manager; Higher

Education.
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1. INTRODUCCION

El progreso de internet y la rapida digitalizacion han cambiado notablemente el modo en que
funcionan las empresas, los mercados y los procesos comunicativos en las ultimas décadas.
Estas transformaciones han afectado particularmente el drea de la publicidad y del marketing,
en la cual las tacticas convencionales han sido poco a poco reemplazadas o complementadas
por estrategias de comunicacion digital. Las compafiias emplean plataformas tecnoldgicas
para dar a conocer sus productos, servicios y marcas en esta nueva realidad. Esto ha
provocado que aumente la necesidad de expertos que puedan desenvolverse con aptitud en

entornos digitales.

El marketing digital se ha fortalecido como uno de los campos mds importantes para que los
expertos en publicidad y mercadeo puedan actuar. De acuerdo con Chaffey y Ellis-Chadwick
(2019), el marketing digital se puede describir como el empleo estratégico de plataformas en
linea y tecnologias digitales para organizar, ejecutar y valorar acciones comunicativas que
tengan como meta lograr objetivos comerciales y posicionar la marca. En este sentido, es
esencial que aquellos que quieren trabajar en este campo tengan un buen dominio de las

plataformas de gestién publicitaria y herramientas tecnoldgicas.

Asi que, las compafiias persiguen perfiles profesionales con una comprension completa del
entorno digital. Esto significa que los expertos no solo tienen que estar familiarizados con los
principios tedricos de la comunicacién y el marketing, sino que también deben tener la
capacidad de crear, implementar, analizar y mejorar las campafias publicitarias mediante el
uso de herramientas tecnoldgicas especificas. En este contexto, el profesional en marketing
digital necesita desarrollar habilidades que integren capacidades analiticas, pensamiento
estratégico y destrezas técnicas que le posibiliten la interpretacion de datos y la toma de

decisiones fundamentadas en los resultados (Kingsnorth, 2019).

En el ecosistema digital actual, las plataformas de publicidad en linea se han vuelto
instrumentos esenciales para la organizacidon y administracién de campafas publicitarias.
Estas plataformas permiten que las companias segmenten a sus audiencias con precision,
establezcan objetivos comunicacionales concretos, administren presupuestos de publicidad y

examinen los resultados en tiempo real. Google Ads, Meta Ads Manager (que abarca Facebook
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e Instagram) y X Ads (anteriormente Twitter Ads) son algunas de las plataformas mas

empleadas en el ambito profesional.

Google Ads es una de las plataformas mas empleadas en el campo de la publicidad digital,
sobre todo para las estrategias de marketing basadas en motores de busqueda. A través de
un sistema de subasta fundamentado en palabras clave, esta plataforma posibilita que los
anunciantes ubiquen anuncios en las busquedas de Google y en su red de paginas
relacionadas. Segun Kingsnorth (2019), la publicidad en buscadores es una de las herramientas
mas eficaces para atraer usuarios con un propdsito de busqueda definido, por lo que es un

recurso de uso frecuente en las tacticas de marketing digital.

Mientras tanto, plataformas como X Ads posibilitan que las compaiiias hagan publicidad de su
contenido en redes sociales a través de campafias enfocadas en segmentos especificos. Estas
herramientas hacen posible desarrollar estrategias de comunicacidn orientadas a nichos de
mercado especificos (Tuten & Solomon, 2017), ya que permiten segmentar a los usuarios

segun su comportamiento digital, sus intereses y sus rasgos demograficos.

Sin embargo, Meta Ads Manager es una de las herramientas mas utilizadas en el ambito del
marketing digital dentro del ecosistema de plataformas publicitarias digitales; dicha
herramienta permite gestionar de manera conjunta las campafias publicitarias que se realizan
en Instagram y Facebook. Esta herramienta ofrece varias alternativas para la planificacidn,
implementacién y optimizacion de campanas publicitarias. Esto permite que aquellos que
hacen anuncios tengan acceso a una amplia gama de opciones para controlar el presupuesto,

segmentar y analizar los resultados.

La habilidad de integrar campafias en dos de las plataformas sociales con mas usuarios en
todo el mundo es uno de los principales beneficios de Meta Ads Manager: Instagram vy
Facebook. Kemp (2023) afirma en su informe Digital Global Overview que estas plataformas
tienen miles de millones de usuarios activos a nivel global, lo cual las hace uno de los espacios

mas importantes para la comunicacion publicitaria digital.

La plataforma ofrece, varias funcionalidades que simplifican la administracion de campafas
publicitarias. Algunas de ellas son: segmentar a las audiencias con un enfoque mas detallado,

definir los objetivos de campafia, personalizar los formatos publicitarios y analizar las métricas

13
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del rendimiento. Estas cualidades posibilitan que los anunciantes mejoren sus campafas

segun los resultados conseguidos y hagan modificaciones estratégicas en tiempo real.

En comparacion con otras plataformas publicitarias mas complicadas, este instrumento tiene
la ventaja adicional de ser accesible y facil de emplear. Tuten y Solomon (2017) apuntan, en
este contexto, que las plataformas publicitarias de redes sociales han progresado para brindar
interfaces mas intuitivas que simplifican la administracion de campanas, incluso para aquellos
usuarios con poca experiencia en marketing digital. Debido a que posibilita que los alumnos
entiendan de manera practica como operan las campanas publicitarias digitales y exploren
diversas tacticas de segmentacion, contenido y optimizacién. Se trata de un instrumento

especialmente apropiado para procesos educativos en entornos académicos.

Aunque estas herramientas son relevantes en el entorno profesional, varias investigaciones
han indicado que en varios programas universitarios de marketing y publicidad existe todavia
un desfase entre los contenidos tedricos ensefiados en clase y las habilidades practicas
demandadas por el mercado laboral. Wymbs (2011) sostiene que la educacidn universitaria
en marketing digital tiene que avanzar hacia modelos pedagdégicos que incorporen
experiencias practicas con instrumentos tecnolégicos reales, para que los alumnos puedan

adquirir competencias utiles para su futuro trabajo.

La mayoria de las veces, los cursos relacionados con el marketing digital se enfocan sobre todo
en la explicacion conceptual de estrategias, modelos de comunicacidn y analisis de métricas,
mientras que el uso practico de plataformas publicitarias reales se trata poco. Esta situacién
puede obstaculizar que los alumnos adquieran competencias digitales orientadas al marketing
digital, como pueden ser la segmentacién de publicos, la organizacidon estratégica de

campafas, el manejo de presupuestos publicitarios o el analisis de métricas de rendimiento.

Como resultado, los alumnos podrian tener problemas al incorporarse al ambiente laboral,
donde se espera que tengan experiencia practica con las herramientas digitales que emplean
las empresas. En esta linea, el desarrollo de habilidades digitales se ha transformado en un
componente esencial en la educacion universitaria. La competencia digital es, segun Ferrari
(2013), la combinacién de habilidades, actitudes y saberes requeridos para hacer un uso
critico, creativo y efectivo de las tecnologias digitales en varios contextos, incluyendo el

profesional y el educativo.

14



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

En este marco, varias perspectivas pedagdgicas han sugerido que se utilicen metodologias

activas que fomenten una mayor participacion del alumno en el proceso de aprendizaje.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un método pedagdgico que sobresale entre las
metodologias mencionadas, ya que este enfoque pone al estudiante como eje central del
proceso educativo a través de la ejecucién de proyectos relacionados con problemas o
situaciones concretas. Thomas (2000) describe el ABP como un método pedagdgico que
estructura el aprendizaje en torno a proyectos complejos fundados en problemas o preguntas

dificiles cuya solucidn requiere la realizacion de tareas auténticas.

En el sector del marketing digital, la puesta en marcha de proyectos que se enfoquen en la
creacion y administracion de campanas publicitarias puede ser una tactica pedagdgica efectiva
para potenciar el crecimiento de habilidades digitales en alumnos universitarios de publicidad
y mercadeo. Los estudiantes tienen la oportunidad de experimentar con herramientas reales
del entorno profesional, entender como funcionan las estrategias publicitarias digitales y
desarrollar habilidades que seran utiles en su futuro trabajo mediante este tipo de

experiencias educativas.

En este contexto, este Trabajo Fin de Master sugiere la elaboracion de una intervencion
educativa fundamentada en el Aprendizaje Basado en Proyectos. Dicha intervencion tiene
como objetivo optimizar la instruccion del marketing digital por medio de la creacidn y gestion
de campafias publicitarias en plataformas online, empleando Meta Ads Manager como

instrumento practico durante el proceso educativo.
1.1.  Justificacion

En el contexto actual de la educacién superior, caracterizado por la rapida evolucién de las
tecnologias digitales y las transformaciones constantes del entorno profesional, las
instituciones universitarias enfrentan el desafio de actualizar sus metodologias de ensefianza
para responder de manera efectiva a las demandas del mercado laboral contemporaneo. La
digitalizacidn de la economia, la expansién del comercio electrdnico y el crecimiento de las
plataformas de comunicacién digital han modificado significativamente la manera en que las
organizaciones se relacionan con sus publicos disefia sus estrategias de marketing y gestionan

su presencia en los entornos digitales.
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En este nuevo escenario, el marketing digital se ha consolidado como una de las dreas mas
dinamicas dentro del campo de la comunicacidn y la gestion empresarial. Las organizaciones
requieren profesionales capaces de comprender el funcionamiento de los ecosistemas
digitales, interpretar datos generados por plataformas tecnoldgicas y disefar estrategias de
comunicacion basadas en informacion analitica. Esto implica que los programas de formacion
universitaria en areas como publicidad, marketing y comunicacion deben evolucionar para
ofrecer experiencias educativas que integren conocimientos tedricos con el desarrollo de

habilidades practicas.

La educacidén superior se encuentra actualmente en un proceso de transformacion orientado
a la incorporacion de metodologias pedagdgicas que promuevan un aprendizaje mas activo,
significativo y contextualizado. En este sentido, diversos estudios han sefialado que los
modelos tradicionales de ensefianza, centrados principalmente en la transmisién de
contenidos por parte del docente, resultan insuficientes para preparar a los estudiantes frente

a los desafios del entorno profesional contemporaneo.

Prince (2004) sostiene que las metodologias activas representan una alternativa pedagdgica
eficaz para fomentar la participacion del estudiante en el proceso de aprendizaje. Estas
metodologias se caracterizan por promover actividades que requieren que los estudiantes
analicen informacién, reflexionen sobre los contenidos estudiados y apliquen sus
conocimientos en la resolucién de problemas reales. De esta manera, el aprendizaje se
convierte en un proceso dinamico en el cual el estudiante asume un rol protagonista en la

construccion de su propio conocimiento.

Dentro de este enfoque pedagdgico, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se ha
consolidado como una de las metodologias activas mas utilizadas en contextos educativos
orientados al desarrollo de competencias profesionales. Segin Thomas (2000), el ABP se
caracteriza por estructurar el aprendizaje en torno a la realizacién de proyectos complejos que
requieren la integracion de conocimientos, habilidades y actitudes para resolver problemas

auténticos.

El Aprendizaje Basado en Proyectos permite que los estudiantes trabajen durante un periodo
prolongado en la resolucidon de un desafio o problema relacionado con su campo de estudio.

Este proceso fomenta la investigacidn, el analisis de informacion, la toma de decisiones vy el
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trabajo colaborativo, elementos fundamentales para el desarrollo de competencias

profesionales.

Bell (2010) sefiala que el ABP contribuye significativamente al desarrollo de habilidades
consideradas esenciales para el siglo XXI, tales como la creatividad, la colaboracién, la
comunicacion efectiva y la resolucién de problemas complejos. Estas competencias resultan
especialmente relevantes en campos profesionales vinculados con la innovacién, la

comunicacion digital y el marketing estratégico.

Otra de las ventajas del Aprendizaje Basado en Proyectos es su capacidad para conectar el
aprendizaje académico con situaciones reales del entorno profesional. Cuando los estudiantes
participan en proyectos que simulan o reproducen problemas reales del ambito laboral, logran

comprender con mayor claridad la utilidad de los conocimientos adquiridos en el aula.

Asimismo, el Aprendizaje Basado en Proyectos se vincula estrechamente con el enfoque de
aprendizaje experiencial propuesto por Kolb (1984). Este autor plantea que el aprendizaje se
produce a partir de la experiencia directa y la reflexion sobre dicha experiencia. En este
sentido, el proceso de aprendizaje se desarrolla a través de un ciclo que incluye la experiencia

concreta, la reflexion, la conceptualizacién y la experimentacion.

En el dmbito del marketing digital, este enfoque resulta particularmente pertinente. Las
dinamicas del marketing contemporaneo estan profundamente ligadas al uso de tecnologias
digitales, plataformas de publicidad en linea, herramientas de analisis de datos y estrategias
de comunicacién en redes sociales. Por esta razén, la formacién de los estudiantes en
programas de publicidad y marketing debe incluir experiencias de aprendizaje que les

permitan interactuar con herramientas tecnologicas reales.

Paralelamente, el desarrollo de competencias digitales se ha convertido en uno de los
principales objetivos de los sistemas educativos actuales. Ferrari (2013), a través del Marco
Europeo de Competencia Digital para la Ciudadania DIGCOMP, define la competencia digital
como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para utilizar las

tecnologias digitales de manera eficaz, critica y creativa.

En el caso especifico del marketing digital, estas competencias incluyen la capacidad de

disefar estrategias de comunicacién en entornos digitales, gestionar campafas publicitarias
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en plataformas online, analizar métricas de rendimiento y tomar decisiones estratégicas
basadas en datos. En consecuencia, la formacidn universitaria en estas disciplinas debe
incorporar actividades practicas que permitan a los estudiantes desarrollar dichas

competencias.

Sin embargo, diversas investigaciones han sefialado que en muchos programas universitarios
aun existe una brecha entre la formacion tedrica impartida en las aulas y las habilidades
practicas requeridas por el mercado laboral digital. Wymbs (2011) sefiala que la educacién en
marketing digital debe evolucionar hacia modelos pedagdgicos que integren el uso de

herramientas tecnolégicas dentro del proceso de aprendizaje.

En muchos casos, los cursos relacionados con el marketing digital se centran en la explicacion
conceptual de estrategias y modelos de comunicacidn, mientras que el uso practico de
plataformas publicitarias digitales se aborda de manera limitada. Esta situacidon puede
dificultar que los estudiantes desarrollen habilidades técnicas relacionadas con la
segmentacion de audiencias, la gestion de presupuestos publicitarios o el analisis de

resultados de campanas.

En este contexto, la utilizacién de plataformas de publicidad digital dentro de experiencias de
aprendizaje basadas en proyectos representa una estrategia pedagégica pertinente para

fortalecer el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

La plataforma Meta Ads Manager constituye una herramienta especialmente adecuada para
este tipo de procesos formativos. A través de esta plataforma es posible comprender de
manera practica las diferentes etapas de una campafa publicitaria digital, desde la definicién

de objetivos hasta la evaluacion de resultados.

El uso de Meta Ads Manager en contextos educativos permite que los estudiantes desarrollen
habilidades relacionadas con la planificacion estratégica, la segmentacién de audiencias, la
creacion de contenido publicitario y el andlisis de datos. Estas competencias resultan

fundamentales para el desempefio profesional en el ambito del marketing digital.

En consecuencia, la presente propuesta de intervencidon educativa se justifica en la necesidad
de innovar en las metodologias de ensefianza utilizadas en asignaturas relacionadas con el

marketing digital, incorporando enfoques pedagdgicos que permitan a los estudiantes
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desarrollar competencias digitales mediante el uso de herramientas reales utilizadas en el

entorno profesional.

De esta manera, se busca contribuir al fortalecimiento de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la educacidn superior, promoviendo una formacidn mas practica,

contextualizada y alineada con las demandas actuales del mercado laboral.

Ademas de lo anterior, resulta importante considerar que el desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes universitarios no solo responde a una necesidad académica, sino

también a una demanda creciente del mercado laboral contemporaneo.

Las organizaciones actuales operan en entornos altamente digitalizados en los que la toma de
decisiones se fundamenta en datos provenientes de plataformas tecnoldgicas y herramientas
de analisis digital. En este sentido, los profesionales del marketing deben ser capaces de
interpretar informacion obtenida de campanfas publicitarias, comprender el comportamiento
de las audiencias digitales y optimizar estrategias de comunicaciéon en funcion de los
resultados obtenidos. Por esta razon, la formacion universitaria debe promover experiencias
de aprendizaje que permitan a los estudiantes familiarizarse con las herramientas utilizadas
en el entorno profesional, reduciendo asi la brecha entre la formaciéon académica y las

exigencias del mercado laboral.

Asimismo, la incorporacion de herramientas digitales dentro de procesos educativos basados

en metodologias activas favorece el desarrollo de un aprendizaje mas significativo.

Cuando los estudiantes participan en experiencias formativas que simulen contextos reales
del ambito profesional, logran comprender con mayor profundidad la aplicabilidad de los
contenidos estudiados. En el caso del marketing digital, el uso de plataformas publicitarias
como Meta Ads Manager permite que los estudiantes experimenten con la planificacion de
campafas, la segmentacion de audiencias y el andlisis de métricas de rendimiento,
fortaleciendo asi sus capacidades analiticas y estratégicas. Este tipo de experiencias
educativas contribuye a formar profesionales mas preparados para enfrentar los desafios del

entorno digital contemporaneo.
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1.2 OBIJETIVOS DEL TRABAJO

1.2.  Obijetivo general

Disefiar una intervencién educativa, fundamentada en el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), que permita desarrollar en estudiantes universitarios de programas afines a publicidad
y mercadeo las competencias digitales necesarias para la correcta planificacion, creacién y

gestidon de campaifias publicitarias en Meta Ads Manager.
1.3. Objetivos especificos

- Identificar las competencias digitales y profesionales que deben dominar los
estudiantes de publicidad y mercadeo para el uso adecuado de Meta Ads Manager en
contextos académicos y laborales.

- Disefiar una propuesta metodoldgica basada en ABP que integre la creacién de
campaias publicitarias en Facebook como proyecto central de aprendizaje.

- Estructurar una secuencia de sesiones formativas que aborden los aspectos técnicos,
estratégicos y creativos del manejo de Meta Ads Manager, desde la definicién de

objetivos hasta la evaluacién bdsica de resultados.
MARCO TEORICO

Para comprender por qué es necesario transformar la manera en que se ensefa publicidad
digital en la universidad, este marco tedrico se organiza en torno a tres ideas que se
complementan entre si. La primera tiene que ver con el papel del docente: hoy no basta con
conocer la materia, sino que quien ensefia también necesita manejar con solvencia las
herramientas digitales del sector. Por eso, este trabajo toma como referencia marcos
internacionales como el DigCompEdu, que orientan el desarrollo de competencias
tecnolégicas docentes para diseflar experiencias de aprendizaje verdaderamente
significativas. La segunda idea gira en torno a cémo se aprende mejor: el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) parte de la premisa de que los estudiantes aprenden mas cuando son
protagonistas de su propio proceso, investigando, tomando decisiones y resolviendo
problemas reales en lugar de recibir informacion de forma pasiva. La tercera conecta todo lo

anterior con el mundo profesional: Meta Ads Manager se aborda aqui no solo como una
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plataforma técnica, sino como un entorno de simulacion que permite vivir, dentro del aula,
situaciones propias del ejercicio profesional. Trabajar con esta herramienta a lo largo de las
18 sesiones de la propuesta no solo desarrolla habilidades técnicas, sino que también entrena
la toma de decisiones, el analisis de datos y el pensamiento estratégico. En conjunto, este
marco tedrico sostiene que la integracién de tecnologia, pedagogia activa y practica

profesional es una respuesta necesaria a lo que la educacidn superior debe ofrecer hoy.
2.1. Educacién superior e innovacion pedagogica

211. Transformaciones en la educacién superior

La educacidn superior esta siendo transformada, debido a la era digital, la globalizacion de los
mercados y el uso cada vez mayor de tecnologias en los procesos diarios del ser humano. El
desarrollo que ha tenido internet, siendo este el gran descubrimiento de la era ha permeado
muchas aristas de la vida cotidiana, logrando grandes cambios en la comunicacién, en la
manera como los seres se desarrollan en su entorno laboral y las nuevas formas que van
apareciendo para hacer visibles a las marcas en este nuevo entorno digital. Esta situacion ha
permeado a las instituciones educativas, significando un reto pues han tenido que ver la
manera de enfrentar y reajustar sus modelos educativos para enfrentar estas nuevas

situaciones que se presentan en el ambiente profesional.

Varios autores han afirmado que esta transformacion ha creado una diferencia importante
entre la educacién académica convencional y lo que exige el mercado de trabajo hoy en dia.
Seguin Wymbs (2011), la evolucidn del marketing digital se ha producido mas rapidamente que
la posibilidad que tiene las instituciones para prever los cambios y adecuar de manera precisa
los programas de estudio universitarios, lo que ha generado que exista una brecha entre las
capacidades practicas necesarias en el campo profesional y los conocimientos brindados en el
saldn de clase de las Universidades. Esto demuestra que es necesario reconsiderar métodos
pedagdgicos empleados en la educacion superior, que enfrenten al estudiante a situaciones
similares a las que encontraran el dia de mafiana en su entorno laboral y tengan
conocimientos, habilidades y aptitudes para sortear las situaciones y poder lograr el avance

deseado.

También la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econédmicos (OCDE, 2019)
enfatiza que los sistemas educativos necesitan avanzar hacia esquemas que fomenten el

21



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

desarrollo de habilidades complejas como la adaptacion a contextos cambiantes, el

pensamiento critico y la solucion de problemas.

En este contexto, la universidad debe ir mas alld de impartir conocimientos tedricos y
enfocarse en formar al estudiante como un profesional capaz en su totalidad. Esto supone no
solo el dominio de conceptos tedricos, sino también la adquisicién de habilidades practicas
que faciliten afrontar situaciones reales. Esta necesidad es particularmente evidente en areas
como la publicidad y el marketing, porque las estrategias digitales necesitan mantener una
interaccidon continua con las plataformas especializadas y los instrumentos tecnolégicos,
realizando modificaciones constantes, implementando nuevas estrategias, test A/B en las
diferentes piezas publicitarias, y demas procesos que son caracteristicas de estos nuevos

entornos digitales.

Asi pues, las modificaciones en la educacidn superior no solo son consecuencia de los avances
tecnolégicos, sino también de una reconfiguracién del perfil profesional que exige el mercado.
En este nuevo escenario, las entidades educativas deben buscar innovar en métodos de
ensefianza mas adaptables, activos y enfocados en la practica, ya que es la forma de
mantenerse vigentes en el mercado y de cumplir con las exigencias que hoy en dia tiene tanto

la sociedad como los estudiantes
2.1.2. Innovacion educativa en el contexto universitario

La innovacion educativa en el entorno universitario es mucho mas que la integracién de
tecnologia en las aulas es un cambio radical y profundo en cémo se entiende el proceso de
ensefianza-aprendizaje en donde todas las partes deben estar involucradas. La innovacién
supone revisar y ver fuera de la caja, para plantear nuevas metodologias, roles del profesor y
del alumno, asi como las tacticas para brindar informacién, desarrollar clases y hasta evaluar,

con el propdsito de fomentar a los estudiantes a aprender.

Pinto, Cortés y Alfaro (2017) sugieren, desde esta dptica, que es necesario pasar de un
enfoque enfocado en las TIC a uno enfocado en las TAC. Ya que este cambio supone que la
tecnologia deje de ser un recurso para simplemente acceder a la informacion y se enfoque en
el estudiante y en la construccidon del conocimiento en conjunto. Por ello, el empleo de

herramientas digitales tiene que enfocarse en fortalecer procesos cognitivos mas
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desarrollados, y agregar a puntos claves en el estudiante como la capacidad de sintesis, la

capacidad de analisis y la utilizacidon del conocimiento para su utilizacidn en situaciones reales.

La necesidad de elevar la calidad de la educacion superior estd relacionada con la necesidad
de innovacién en el ambito educativo. En este sentido, la UNESCO (2015) seiiala la relevancia
de asegurar una educacion justa, inclusiva y de calidad que fomente oportunidades de
aprendizaje durante toda la vida mediante el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4). Este
objetivo precisamente pone sobre la mesa la importancia de desarrollar habilidades
profesionales y técnicas que faciliten a los alumnos una integracion efectiva en el mercado

laboral.

La innovacion educativa que se busca plantear en el ambito particular de la publicidad, el
marketing y el marketing digital, consiste en permitir al estudiante tener experiencias de
aprendizaje analogas a la realidad que podran encontrar. Esto implica directamente la
experimentacion, la toma de decisiones y la solucidn de problemas en contextos reales o
simulados. Segun Biggs (2014), el aprendizaje es mas eficaz cuando hay una concordancia
entre la evaluacién, las actividades y los objetivos, lo que exige un disefno pedagdgico

coherente y enfocado en el desarrollo de competencias.

En este sentido, el empleo de instrumentos digitales que son propios del ambito laboral, por
ejemplo, las plataformas para gestionar campafas publicitarias, se vuelve un componente
esencial para innovar en la educacion relacionada con programas de marketing. Asimismo, su
incorporacion en el aula promueve un aprendizaje mas significativo y activo, donde el alumno
juega un papel principal en su proceso de formacidon y normaliza el uso de las herramientas

digitales en su dia a dia.

Ademas, la innovacion en educacion conlleva también el reconocimiento del maestro como
un facilitador del aprendizaje. El docente debe crear experiencias educativas que fomenten la
reflexion, la autonomia y la participacién del alumno, en vez de funcionar solo como un canal
de informacidn. Para poner en practica metodologias activas que se adapten a las exigencias

de la realidad presente, es esencial esta transformacion de rol.

Por lo tanto, la innovacién en la educacion superior no es un proceso independiente, sino una
tactica holistica que implica modificar las perspectivas pedagdgicas, integrar de manera

importante tecnologias, dirigirnos hacia el fomento de habilidades profesionales y continuar

23



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

con nuevos roles en los docentes que involucren el uso de las metodologias activas las cuales
permiten continuar con la evolucidon de la manera en cémo la educacién y el proceso de
ensefianza-aprendizaje se desarrolla hoy en dia también en ambientes digitales, que puede

ser complejos, cambiantes y que necesitan reacciones rapidas y precisas.
2.2. Metodologias activas en educacién superior

La implementacion de metodologias activas implica también una transformacion significativa
del papel del docente. En lugar de asumir la funcidn tradicional de transmisor de contenidos,
el profesor adopta un rol de facilitador, orientador y acompafiante del proceso de aprendizaje.
Hattie y Donoghue (2016) sefialan que el docente debe disefiar experiencias formativas
desafiantes pero alcanzables, proporcionando los apoyos necesarios para que los estudiantes

desarrollen progresivamente mayores niveles de autonomia y competencia.

Esta funcion exige lo que Shulman (1986) denominé Conocimiento Pedagdégico del Contenido
(PCK), es decir, la capacidad de integrar el dominio disciplinar con estrategias pedagdgicas
adecuadas para favorecer el aprendizaje. En el contexto de esta intervencion, el docente no
se limita a ensefar el funcionamiento técnico de Meta Ads Manager, sino que guia la reflexiéon
critica, la toma de decisiones estratégicas y la aplicacion ética de los conocimientos adquiridos.
De esta manera, contribuye al desarrollo de competencias alineadas con las demandas

actuales del ambito profesional y con los niveles avanzados del marco DigCompEdu.

La efectividad de las metodologias activas también encuentra respaldo en los aportes de la
neurociencia aplicada al aprendizaje. Mora (2017) sostiene que el cerebro aprende con mayor
eficacia cuando participa activamente en la resolucion de problemas y en la toma de
decisiones significativas. La interaccién con situaciones reales o simuladas favorece la
activacion de mecanismos cognitivos relacionados con la atencién, la motivaciéon y la

consolidacion de aprendizajes duraderos.

En esta linea, la Teoria del Flujo propuesta por Csikszentmihalyi (1990) plantea que el
aprendizaje optimo ocurre cuando existe un equilibrio adecuado entre el nivel de desafio de
una actividad y las capacidades del individuo. Cuando los estudiantes trabajan con
herramientas profesionales como Meta Ads Manager, se enfrentan a tareas que requieren

analisis, creatividad y capacidad de resolucion de problemas, lo que favorece altos niveles de
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implicacion y concentracion. Este estado de compromiso cognitivo contribuye a incrementar

la motivacién y la calidad de los aprendizajes alcanzados.

Por otra parte, el marketing digital se desarrolla actualmente en un contexto caracterizado
por la volatilidad, la incertidumbre, la complejidad y la ambigliedad, conocido como entorno
VUCA. Los constantes cambios en los algoritmos, las politicas de privacidad y las dinamicas de
las plataformas digitales exigen profesionales capaces de adaptarse rapidamente a escenarios
cambiantes. Segun Garcia-Pefalvo (2020), la educacién superior debe orientarse a la
formacidon de profesionales adaptativos, capaces de aprender de manera continua y

responder eficazmente a nuevas demandas tecnoldgicas y sociales.

En este contexto, las metodologias activas adquieren una relevancia especial, ya que preparan
a los estudiantes para desenvolverse en situaciones donde no existen respuestas Unicas o
soluciones predeterminadas. El trabajo con campafas publicitarias digitales exige formular
hipdtesis, analizar resultados, interpretar métricas y ajustar estrategias de manera constante.
Por ello, estas metodologias no solo favorecen la adquisicién de conocimientos técnicos, sino
también el desarrollo de competencias profesionales asociadas a la autonomia, la
adaptabilidad, el pensamiento critico y el aprendizaje permanente, aspectos fundamentales

para el ejercicio profesional en el ambito del marketing digital.
2.3.  Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

2.31. Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos se consolida como una de las estrategias pedagdgicas mas
eficaces para el desarrollo de competencias profesionales en la educacion superior. Ademas
de caracterizar por organizarse en varias etapas que permiten tanto al profesor como al
estudiante sentirse orientado en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun Thomas
(2000), para que una actividad sea considerada ABP, debe cumplir con cinco criterios
fundamentales: centralidad (el proyecto es el curriculo), pregunta guia (enfocada en
problemas reales), investigacién constructiva, autonomia del estudiante y realismo. Las fases
abarcan desde la deteccidon del problema, la exposicidn de los hallazgos y la entrega de un
producto que brinde solucién al problema planteado. Estas etapas posibilitan a los alumnos
una guia paso a paso que logra garantizar que en el desarrollo del proyecto el estudiante

pueda desarrollar habilidades concretas, claves para su formacion.
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Segun Thomas (2000), el ABP es un modelo pedagdgico que organiza el aprendizaje de manera
gue gira en torno a proyectos complejos y que en casos pueden ser analdgicos, los cuales
exigen la combinacién de conocimientos adquiridos previamente por los estudiantes,
capacidades y actitudes para responder a situaciones o problemas importantes. En este
sentido, el proyecto no solo es un componente adicional en el proceso de formacion, sino que

también permite construir una proceso o guia en el cual se organiza el aprendizaje.

Ahora bien, Bell (2010) indica que el Aprendizaje Basado en Proyectos brinda la posibilidad
que los alumnos desarrollen capacidades fundamentales para el siglo XXI, como, por ejemplo:
La colaboracién, la creatividad, la solucién de problemas y el pensamiento critico. Estas
competencias son esenciales en los contextos laborales, como el marketing y la publicidad
digital, ya que son profesiones que estan en constante evolucidon y cambio; y desarrollar estas

capacidades en el aula prepara a los estudiantes para enfrentar su futuro.

El ABP al ser una metodologia activa, permite diferenciarse de los enfoques mas tradicionales
de la ensefianza ya que logra convertir al estudiante en protagonista de su aprendizaje,
llevandolo a investigar, analizar, tomar decisiones y generar soluciones. Segun Prince (2004),
las metodologias activas requieren de un mayor involucramiento del estudiante en su proceso
de aprendizaje, lo que conlleva a una serie de beneficios en el estudiante como lo son la mayor

comprensién de contenidos y la retencidén del conocimiento a largo plazo.

Teniendo en cuenta enfoques constructivistas en la educacidn, el estudiante por medio del
ABP tiene interaccién constante con su entorno y con otros individuos agregando una
construccion cooperativa en el momento del aprendizaje. Lo que permite a su vez que el
aprendizaje pueda ser visto como un progreso activo y social en donde el estudiante recibe
informacién y los objetivos que debe cumplir, realiza una interpretacion individual y en
conjunto, construye por medio de sus conocimientos y opiniones soluciones a contextos

especificos.

Entre las principales competencias que desarrolla el ABP se encuentra:

e Pensamiento critico, entendido como la capacidad de analizar informacion, evaluar

diferentes alternativas y tomar decisiones fundamentadas.
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® Resolucion de problemas, se basa precisamente en la identificacidon y solucion de
situaciones problematicas.

e Colaboracion y el trabajo en equipo, dado que los proyectos suelen desarrollarse de
manera grupal. Esto permite a los estudiantes aprender a comunicarse de manera
efectiva, gestionar conflictos y coordinar esfuerzos para alcanzar objetivos comunes.

e Autonomia en el aprendizaje es otra de las competencias que se ve fortalecida a través
del ABP. Al asumir un rol activo en el proceso de aprendizaje, los estudiantes
desarrollan la capacidad de gestionar su propio proceso formativo, buscar informacién

de manera auténoma y tomar decisiones sobre su aprendizaje.
2.3.2. Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos contiene varias estas etapas posibilitan la organizacién de
las tareas de los alumnos y garantizan que el proyecto ayude a desarrollar habilidades
concretas. El método de Larmer y Mergendoller (2010) es uno de los mas populares. Estos

autores identifican una serie de pasos esenciales en el desarrollo de proyectos educativos.

1. Planteamiento del problema o pregunta guia. Aqui se define el reto que los estudiantes
deberdn resolver. La pregunta debe ser abierta, relevante y vinculada con una
situacion real, de modo que despierte el interés de los estudiantes y les motive a
investigar.

2. Etapa de planificacion del proyecto. Durante esta fase, los alumnos establecen
objetivos, dividen las tareas y organizan el trabajo que van a realizar. Esta etapa
promueve habilidades vinculadas con la organizacion, la administracion del tiempo y
el trabajo en equipo.

3. Investigacidony desarrollo. Los estudiantes investigan y recopilan informacion, analizan
datos y elaboran propuestas para dar respuesta al problema planteado desde uninicio.
El rol del docente es esencial en la guia de los estudiantes, sirviendo como orientador
del proceso de aprendizaje y proporcionando en la medida de lo posible constante
retroalimentacion.

4. Creacion del producto final. El producto final puede tener diferentes formatos en
funcidén de la clase de proyecto que se plantee. En lo que respecta al marketing digital,

este producto podria incluir la creacidén y realizaciéon de una campafia de publicidad, lo
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cual brinda a los alumnos la oportunidad de poner en practica sus conocimientos
tedricos y practicos en un escenario real.

5. Presentacion y evaluacién. Los estudiantes exponen los resultados de su trabajo y
reflexionan sobre el proceso de aprendizaje. Momento fundamental en el desarrollo
de habilidades comunicativas y que funciona para la consolidacién del conocimiento

adquirido.
2.4. Aprendizaje experiencial

24.1. Fundamentos y modelo experiencial de Kolb

El aprendizaje experiencial, propuesto por David Kolb (1984), sostiene que el conocimiento no
es un hecho estatico que se transmite, sino un proceso continuo mediante el cual el saber se
construye a través de la transformacién de la experiencia. Este enfoque se distancia de los
modelos tradicionales centrados en la recepcidn pasiva de informacién y adopta una visién
holistica del aprendizaje que integra la percepcidn, la cognicidn y la accidon. Desde esta
perspectiva, aprender implica interactuar con la realidad, reflexionar sobre ella y utilizar dicha

reflexién para generar nuevos conocimientos y actuaciones.

Como se observa en la Figura 1, Kolb (1984) plantea un ciclo de aprendizaje experiencial
compuesto por cuatro etapas interrelacionadas: experiencia concreta, observacion reflexiva,
conceptualizaciéon abstracta y experimentacion activa. Se trata de un proceso circular y
continuo que permite al estudiante avanzar progresivamente desde la vivencia de una

situacion hasta la aplicacidn practica de los conocimientos construidos a partir de ella.

llustracién 1 - Ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb

Kolb's

Learning
Cycle
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Ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb (Fuente: Kolb, 1984).

En el contexto de la presente intervencidn, cada una de estas etapas encuentra una aplicacion
directa en el uso de Meta Ads Manager. La experiencia concreta se manifiesta cuando el
estudiante interactua por primera vez con el Administrador de Anuncios y se enfrenta a la
configuracion inicial de una campafa publicitaria. Posteriormente, durante la observacion
reflexiva, analiza los resultados obtenidos, interpreta métricas y compara los resultados
alcanzados con sus expectativas iniciales. A continuacién, mediante la conceptualizacion
abstracta, relaciona dichas observaciones con principios tedricos del marketing digital y
comprende la légica de funcionamiento de la plataforma. Finalmente, la experimentacion
activa se produce cuando se aplican los aprendizajes obtenidos para optimizar campafas,

modificar configuraciones y poner a prueba nuevas estrategias.

La reflexién constituye un elemento esencial dentro de este proceso. En este sentido, Schén
(1983) amplia las aportaciones de Kolb al introducir el concepto de reflexidon en la accion,
sefialando que la reflexién no ocurre Unicamente después de la experiencia, sino también
durante su desarrollo. En entornos digitales dindmicos, como los sistemas de publicidad
online, los estudiantes toman decisiones de forma continua mientras reciben informacion

inmediata sobre las consecuencias de sus acciones.

Esta caracteristica adquiere especial relevancia en Meta Ads Manager, donde la plataforma
proporciona retroalimentacién constante mediante alertas, recomendaciones y datos de
rendimiento. De esta manera, el feedback inmediato facilita que el estudiante identifique
errores, ajuste estrategias y avance con mayor rapidez a través de las distintas fases del ciclo
de aprendizaje experiencial. La interaccion permanente entre accion, reflexiéon y correccion
favorece asi el desarrollo progresivo de competencias digitales y profesionales vinculadas al

marketing digital.

24.2. Aprendizaje experiencial aplicado al ABP y al marketing digital

La aplicacién del aprendizaje experiencial alcanza su maximo potencial cuando se integra con
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). La combinacién de
ambos enfoques permite superar la tradicional separacidon entre teoria y practica, ya que

mientras el ABP proporciona la estructura organizativa del proceso formativo mediante retos,
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actividades y productos concretos, el modelo de Kolb describe el recorrido cognitivo que

realiza el estudiante durante la construccidn de sus aprendizajes.

Segun Healey y Jenkins (2000), el aprendizaje fundamentado en la experiencia directay en la
investigacion favorece el desarrollo de una sabiduria practica que permite al estudiante actuar
eficazmente ante situaciones reales. Desde esta perspectiva, los errores dejan de
interpretarse como fracasos y pasan a constituir oportunidades de aprendizaje que estimulan
la reflexion critica y la mejora continua. Esta idea coincide con los planteamientos de Dewey
(1938), quien afirmaba que el aprendizaje no surge simplemente de la experiencia, sino de la
reflexion sobre la experiencia. En consecuencia, el entorno educativo se transforma en un
espacio donde el estudiante experimenta, analiza, ajusta sus decisiones y construye

conocimientos significativos a partir de la practica.

La implementacién de este enfoque en entornos digitales requiere considerar también la
Teoria de la Carga Cognitiva propuesta por Sweller (1988). Dado que plataformas como Meta
Ads Manager presentan multiples herramientas, configuraciones y métricas, existe el riesgo
de que los estudiantes experimenten una sobrecarga cognitiva durante las primeras etapas
de aprendizaje. Para evitar esta situacidn, resulta necesario incorporar estrategias de

andamiaje pedagdgico que permitan organizar progresivamente la experiencia formativa.

En las fases iniciales, el docente orienta la atencion del alumnado hacia aspectos concretos de
la plataforma y proporciona apoyos que facilitan la comprensién de los procesos esenciales.
Posteriormente, a medida que aumenta la competencia técnica y estratégica del estudiante,
dichos apoyos se reducen gradualmente, favoreciendo mayores niveles de autonomia y

experimentacion.

Otro aspecto fundamental es la fidelidad del entorno de aprendizaje. Herrington y Oliver
(2000) sostienen que el aprendizaje situado requiere contextos auténticos que reproduzcan
de manera realista las condiciones en las que posteriormente se aplicardn los conocimientos
adquiridos. En este sentido, la utilizacion de Meta Ads Manager proporciona una elevada
fidelidad de tarea al permitir que los estudiantes trabajen con herramientas y procedimientos

similares a los empleados en el ambito profesional.

Esta autenticidad favorece la transferencia del aprendizaje, entendida como la capacidad de

aplicar conocimientos y competencias adquiridas en un contexto educativo a situaciones
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reales de desempefo profesional. Cuando el estudiante completa el ciclo de aprendizaje
experiencial utilizando una plataforma profesional, los conocimientos desarrollados dejan de
ser meramente tedricos y se convierten en competencias funcionales transferibles a
escenarios laborales concretos. De esta forma, el aprendizaje experiencial no solo contribuye
a la adquisicién de conocimientos técnicos, sino también al desarrollo de capacidades
estratégicas, analiticas y profesionales que resultan esenciales para el ejercicio del marketing

digital contemporaneo.
2.5. Competencias digitales en educacion superior

2.51. Definicién de Competencia Digital

La competencia digital no debe ser vista Unicamente como la habilidad de emplear
herramientas tecnoldgicas. En realidad, debe estar mas enfocada en el uso critico, seguro y
creativo de las tecnologias de la informacién y la comunicacién para alcanzar objetivos
relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje y la participacion en la sociedad.
Segun Ferrari (2013), no se limita Unicamente a saber manejar un software, sino que implica
un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten al individuo

desenvolverse con éxito en un entorno altamente digitalizado.

Por su parte, Redecker (2017) enfatiza que, en el dmbito educativo, las competencias digitales
deben estar vinculadas con los procesos de aprendizaje. Es decir, no es suficiente con
incorporar tecnologia en el aula; esta debe tener un propdsito pedagdgico definido y ayudar

a que los alumnos desarrollen habilidades.

Igualmente, la alfabetizacién digital es también un factor esencial. De acuerdo con Pinto,
Cortés y Alfaro (2017), ser competente en el dmbito digital significa saber cémo localizar
informacidn, analizarla de manera critica y convertirla en conocimiento practico. En campos
como el marketing digital, donde gran parte de la toma de decisiones depende del andlisis de

datos en campanas digitales, este aspecto es crucial.

Por lo tanto, educar en competencias digitales significa preparar a los alumnos para un
ambiente de trabajo cambiante, en el que la tecnologia es el nlcleo de numerosas actividades

laborales y no simplemente un recurso extra.
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2.5.2. Marco Europeo de Competencia Digital para la Ciudadania DIGCOMP

El marco DIGCOMP, desarrollado por Ferrari (2013), organiza la competencia digital en cinco
areas principales: El manejo de la informacién y los datos, la comunicacion y colaboraciodn, la

creacion de contenido digital, la seguridad y la resolucidn de problemas.

Cada uno de estos campos tiene un uso directo en el ambito del marketing digital. Por
ejemplo, la interpretacion de las métricas estd relacionada con el manejo de la informacién;
el disefio de anuncios esta vinculado con la creacién de contenido digital; y la optimizacion de

campafias publicitarias muestra cdmo se soluciona problemas.

Por otra parte, el marco DIGCOMPEDU (Redecker, 2017) esta dirigido especificamente a los
profesores. Este modelo propone que los docentes deben adquirir habilidades digitales para
incorporar la tecnologia en el proceso de ensefianza de manera efectiva. El desarrollo de
recursos digitales, la evaluacion a través de herramientas tecnoldgicas y la promocion de la
autonomia del alumno son algunas de sus dimensiones. Si el profesor no posee competencias
digitales sélidas, dificilmente podra disefar experiencias de aprendizaje que realmente

aporten valor.

En este sentido, la incorporacién de herramientas como Meta Ads Manager en el aula no debe
hacerse de manera aislada o improvisada. Su uso debe responder a una planificacién
pedagdgica que permita desarrollar competencias especificas y alineadas con los objetivos de

aprendizaje.
2.5.3. Aplicacion del marco DigComp en el manejo de Meta Ads Manager

La inclusién de herramientas como Meta Ads Manager en la formacidén universitaria no solo
es una exigencia técnica del mercado de trabajo, sino que ademas se puede revisar desde
marcos tedricos establecidos, como DIGCOMP. En esta linea, emplear esta plataforma
posibilita mostrar la manera en que las competencias digitales se desarrollan en situaciones
aplicadasy practicas, sobre todo cuando se incorporan a través de metodologias activas, como

es el caso del Aprendizaje Basado en Proyectos.

El manejo de Meta Ads Manager no puede considerarse una habilidad basica dentro del
entorno digital. Por el contrario, implica la movilizacidon de diferentes competencias que,

segun el marco DIGCOMP (Ferrari, 2013), se ubican en niveles avanzados o altamente
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especializados. Esto se debe a que el estudiante no solo interactla con una herramienta, sino
que debe tomar decisiones estratégicas basadas en informacion compleja, en tiempo real y

con impacto directo en los resultados de una campafia.

Uno de los campos en los que esta relacion se vuelve mas clara es la alfabetizacion de datos.
Los alumnos trabajan con indicadores clave de rendimiento (KPls), por ejemplo, la tasa de
conversion, el costo por resultado o el alcance, mediante la utilizacién de la plataforma. Este
procedimiento implica la lectura de datos, interpretacidn critica de los mismos y la adopcién

de decisiones enfocadas en mejorar las campafias.

Por otra parte, la creacion de contenido digital es un factor fundamental para el estudiante.
El disefio de anuncios en Meta Ads Manager exige tener en cuenta factores técnicos, como la
ubicacidn, la segmentacién o los formatos; ademas, incluye elementos creativos vinculados
con el mensaje, la propuesta de valor y el vinculo con la audiencia. Esta mezcla de técnica y
creatividad representa una de las habilidades esenciales en el marketing digital

contemporaneo.

Ademas, la utilizacion de la plataforma invita a trabajar la capacidad de resolver problemas.
Es comun y general que las campafias publicitarias requieran de una constante revisién ya que
su rendimiento generalmente necesita ser revisado y ajustado. Este proceso promueve un
enfoque analitico y reflexivo, lo cual estd en linea con los niveles mas altos de competencia

digital.

Por lo tanto, la implementacién del marco DIGCOMP en el uso de Meta Ads Manager no sélo
legitima su inclusion en el aula, sino que también demuestra su capacidad para fomentar
habilidades digitales avanzadas. Esto reafirma la relevancia de las iniciativas educativas que
incorporan herramientas reales del ambito profesional, lo cual ayuda a una educacion mas

acorde con las exigencias presentes en el mercado laboral.
2.6. Integracion de TIC en educacion

2.6.1. El modelo TPACK: El equilibrio de saberes docentes

Para que la integracién de Meta Ads Manager sea efectiva en el entorno universitario, no
basta con el conocimiento técnico de la herramienta; es imperativo alcanzar un equilibrio

sistémico entre tres dominios de conocimiento. Segun Mishra y Koehler (2006), el modelo
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TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) redefine la profesionalidad docente
en la era digital, sugiriendo que la eficacia educativa surge de la interseccion de diversos

saberes.

llustracion 2 - TPACK

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
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Koehler, M. J., & Mishra, P. (2012). Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)

Framework. Recuperado de TPACK.org.

En esta intervencidn, el docente no actla solo como técnico, sino como un experto capaz de

orquestar las siguientes dimensiones:

1. Conocimiento Disciplinar (CK): Los fundamentos del marketing, la psicologia del
consumidor y la planificacion de medios. Es la base tedrica que da sentido a la
publicidad.

2. Conocimiento Pedagdgico (PK): EIl dominio de metodologias activas como el ABP y la
comprension de los procesos cognitivos del aprendizaje experiencial.

3. Conocimiento Tecnoldgico (TK): La competencia técnica especifica en la interfaz de
Meta Ads, incluyendo la gestidn del Pixel, las API de conversion y los algoritmos de

subasta.

La verdadera innovacion surge en la interseccién de estos campos. En la confluencia del
Conocimiento Tecnoldgico y Pedagdgico (TPK), el docente discierne qué funcionalidades de la
plataforma (como las "Pruebas A/B") sirven para fomentar el pensamiento hipotético-
deductivo. Asimismo, el Conocimiento Tecnoldgico Disciplinar (TCK) permite entender cémo

la tecnologia de Meta ha redefinido la publicidad, pasando de la simple creatividad a una
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simbiosis con la ciencia de datos. Esta visidn integral evita el "tecnocentrismo", asegurando

gue la pedagogia siempre lidere la eleccidén tecnolégica.
2.6.2. El modelo SAMR: Hacia la redefinicidn del aprendizaje

Para medir el impacto real y la madurez digital de esta propuesta, utilizamos el modelo SAMR
de Rubén Puentedura (2010). Este marco nos permite transitar desde un uso superficial de la

tecnologia hacia una verdadera transformacion disruptiva del aula.

llustracion 3 - Modelo SAMR
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Puentedura, R. R. Modelo SAMR: Hacia la redefinicion del aprendizaje.

Sustitucion y Aumento (Fase de Mejora): En estos niveles iniciales, la tecnologia actia como
un sustituto funcional. Usar un simulador de anuncios estatico seria una mejora respecto al

papel, pero no transformaria la esencia del aprendizaje.

Modificacién y Redefiniciéon (Fase de Transformacion): Es aqui donde se situa este TFM.
Mediante el uso de la plataforma real, se produce una modificacién sustancial de las tareas,
ya que los alumnos reciben feedback en tiempo real del algoritmo. El punto culminante es la
Redefinicion, donde la Inteligencia Artificial de Meta y el manejo de Big Data publicitario
permiten situaciones de aprendizaje que antes eran inconcebibles: la gestién de audiencias
globales y el andlisis predictivo de comportamiento desde el aula. La tecnologia aqui no solo

mejora la tarea, sino que crea una nueva realidad pedagogica.
2.6.3. La transicidn de las TIC hacia las TAC y las TEP

Esta propuesta consolida el paso definitivo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) hacia las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC). Segun

Pinto, Cortés y Alfaro (2017), mientras que las TIC se centran en la infraestructura, las TAC
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priorizan la dimensién pedagdgica. Meta Ads Manager deja de ser una "herramienta" para

convertirse en un "entorno de aprendizaje".

Ademds, se propone un avance hacia las TEP (Tecnologias para el Empoderamiento y la
Participacion). Segun Reig (2012), estas tecnologias transforman al estudiante de un sujeto
formado a un ciudadano digital influyente. Al aprender a gestionar campafnas reales, el
estudiante adquiere el poder de influir en la economia digital y participar activamente en la
conversacion social. Esta transicion garantiza que la intervencién no solo cumpla con objetivos
técnicos, sino que forme lideres capaces de utilizar la tecnologia para el desarrollo social y

profesional responsable.
2.6.4. La competencia digital docente y el Ecosistema Digital de Aprendizaje

La implementaciéon de estos modelos exige que el docente posea una competencia digital
avanzada, alineada con el marco DigCompEdu, alcanzando niveles de "Lider" (C1) o "Pionero"
(C2). No se trata solo de saber operar el software, sino de tener la capacidad de evaluar

criticamente su impacto y gestionar la ética de los datos.

Finalmente, la integracidn tecnoldgica debe entenderse dentro de un Ecosistema Digital de
Aprendizaje (EDA). La propuesta no es una accién aislada, sino una red de interacciones donde
Meta Ads interactia con el ABP y otras herramientas de analisis de datos. Esta visidn
ecosistémica refuerza la idea de que la tecnologia en la educacién superior debe ser ubicua e
invisible: estar presente en todo el proceso, pero sin eclipsar el aprendizaje. El éxito de esta
integracion se mide por la capacidad del estudiante para olvidar que esta usando un software

y sentir que esta resolviendo un problema publicitario real.
2.7. Ensefanza del marketing y la publicidad

2.71. Evolucidn y conceptualizacion del Marketing Digital

Elinternet ha sido el catalizador de grandes avances en el mundo actual, dentro del marketing
y la publicidad, el internet al ser un nuevo medio de comunicacion ha permitido ser utilizado
por las empresas para comunicar productos y servicios. Este nuevo medio contiene sus propias
leyes en cuanto al comportamiento del consumidor, canales de comunicacion, interpretacion
de los mensajes y la forma de interaccion con las piezas publicitarias. El tener que interactuar

con este nuevo ecosistema que contiene nuevos motores de busquedas, plataformas de
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publicidad online y datos para su interpretacion ha dado como resultado el nacimiento del

Marketing Digital.

Segun Chaffey y Elli-Chadwick (2019), el marketing digital se trata de un enfoque estratégico
que integra diferentes herramientas y plataformas digitales con el fin de atraer, convertir y
fidelizar clientes. Todo lo que existe en el mercado y la publicidad tradicional, pero ahora con
enfoque digital. Este nuevo enfoque se caracteriza por la bidireccionalidad, la capacidad de

medicion en tiempo real y la hipersegmentacion.

Para la elaboracidn de las campafias digitales, hoy en dia cuenta con nuevas plataformas de
gestidn publicitaria, que precisamente son las que permiten utilizar las redes sociales como
medio de comunicacion para pautar y dar a conocer la comunicacidn que las empresas desean.
Como lo seiiala Tuten y Solomon (2017) el marketing en redes sociales se caracteriza por la
segmentacion precisa, la personalizacion del mensaje y la interaccion directa con los usuarios.

Temas que deben ser dominados no sélo en la teoria sino en la practica por los profesionales

Como consecuencia, el marketing tradicional y su evolucion al marketing digital, ha generado
gue las empresas tengan nuevas oportunidades de comunicacién, lo que se convierte en la
exigencia de nuevos conocimientos y capacidades que a su vez se traduce en la necesidad de

formacidn académica tedrica y sobre todo el desarrollo de habilidades practicas
2.7.2. El gap de competencia entre la academia y la industria

Las oportunidades que hoy en dia tienen las empresas a nivel de comunicacidon en redes
sociales como Facebook e Instagram hacen considerar cambios en la manera en que las
universidades perciben la manera y los temas a ensefiar. Las universidades suelen priorizar el
aprendizaje tedrico, pero es la industria la que exige y estd en la necesidad de contar con
perfiles con habilidades técnicas especificas que permita ejecutar y dar soluciones inmediatas

a requerimientos y objetivos de las empresas.

Si bien el proceso de ensefianza y aprendizaje debe contar con temarios que permitan
contextualizar al estudiante y darle entendimiento holistico de la cuestién a aprender, las
metodologias de ensefianza practica se vuelven fundamentales en la formacién actual. Como
lo nombra Brennan et al. (2010) la educacién en marketing debe ser “viva”; debe permitir que

el estudiante experimente con la incertidumbre de los algoritmos y los datos masivos (Big
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Data). La practica y su proceso vivencial brinda ensefianzas Unicas a los estudiantes,
obteniendo confianza, seguridad y conocimiento especifico que significa ventajas

competitivas y diferenciacion entre profesionales puramente técnicos.

En esta direccidon, metodologias como el Aprendizaje Basado en Proyectos se ofrecen como
una opcién adecuada. Los alumnos tienen la oportunidad de desarrollar habilidades practicas
y disminuir el gap entre la educacion académica y el ambiente laboral cuando trabajan con

proyectos que imitan o replican entornos profesionales.
2.7.3. La planificacion estratégica en entornos digitales

Para que el aprendizaje dentro de las instituciones sea efectivo, el dominio de las
herramientas técnicas del marketing digital debe estar enfocado en el diferencial de la
estrategia. Kingsnorth (2022) enfatiza que el marketing digital exitoso comienza con un
modelo estratégico soélido (como el modelo SOSTAC o el RACE). En esta intervencidn, se busca
gue el alumno no solo sepa "configurar un anuncio", sino que entienda el embudo de
conversion (funnel) y como cada accion en plataformas como Meta Ads responde a un objetivo
de negocio especifico: desde el reconocimiento de marca (awareness) hasta la conversion final

(compra).

Bajo este enfoque, el marketing digital en la educacidn superior se convierte en una disciplina
hibrida que combina la psicologia del consumidor, el andlisis estadistico de datos y la
creatividad aplicada, exigiendo un nivel de competencia digital que solo se alcanza mediante

la practica reflexiva.

llustracion 4 - Funnel de conversion

04 Venta
05 Referencia
VEIGLEB

Embudo de conversion en marketing digital.
Nota. Tomado de Veigler Business School (2021).
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2.8.  Creatividad en publicidad y marketing

2.8.1. Creatividad como competencia estratégica en marketing digital

Tradicionalmente, la creatividad ha sido entendida como una capacidad asociada
principalmente a la intuicidn o a la inspiracion individual. Sin embargo, en el contexto actual
de la publicidad digital, esta concepcion resulta insuficiente. La creatividad se reconoce hoy
como una competencia estratégica que integra la generacién de ideas innovadoras con la
capacidad de responder eficazmente a objetivos de comunicacién y resultados medibles.
Segln Amabile (1996), la creatividad consiste en producir ideas o soluciones que sean
simultaneamente novedosas y apropiadas para el contexto en el que se aplican. En
consecuencia, una pieza publicitaria creativa no solo debe captar la atencion del usuario, sino

también contribuir al cumplimiento de los objetivos de marketing establecidos.

Desde esta perspectiva, el estudiante que trabaja con herramientas como Meta Ads Manager
necesita desarrollar competencias que combinan conocimientos técnicos, pensamiento
estratégico y capacidad creativa. El Modelo de Componentes de la Creatividad propuesto por
Amabile (1996) resulta especialmente Util para comprender esta integracion. Dicho modelo
sefiala que la creatividad surge de la interaccidon entre las habilidades relevantes para el
dominio, los procesos cognitivos asociados a la creatividad y la motivacién intrinseca. En el
ambito del marketing digital, esto implica que el estudiante debe dominar aspectos técnicos
de la plataforma publicitaria, generar soluciones innovadoras para responder a un problema
comercial y mantener una actitud orientada a la busqueda de respuestas eficaces para las

necesidades del cliente.

El desarrollo de la creatividad requiere ademas el equilibrio entre dos formas
complementarias de pensamiento. Por un lado, el pensamiento divergente permite generar
multiples alternativas ante un mismo desafio. Segin Runco (2014), esta capacidad resulta
fundamental para explorar diferentes enfoques creativos, redactar diversas propuestas de
copywriting o disefiar multiples conceptos visuales para una misma campafa. Por otro lado,
el pensamiento convergente permite seleccionar, evaluar y optimizar aquellas alternativas
gue presentan mayores posibilidades de éxito. En el contexto de Meta Ads, esta seleccidn se
realiza considerando tanto los objetivos de la campafa como las restricciones técnicas y las

métricas de rendimiento disponibles.
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La creatividad publicitaria también encuentra fundamentos relevantes en los aportes de la
neurociencia aplicada al comportamiento del consumidor. En la denominada economia de la
atencion, captar el interés del usuario constituye uno de los principales desafios de la
comunicacion digital. Teixeira (2014) sefiala que los primeros segundos de exposicion a un
contenido resultan decisivos para determinar si una persona continda interactuando con el
mensaje o lo ignora. Por esta razon, el disefio de elementos visuales capaces de actuar como

ganchos de atencidon adquiere una importancia estratégica.

Aspectos como el uso del color, los contrastes visuales, la composicién grafica y la
jerarquizacién de la informacién influyen directamente en la capacidad de una pieza
publicitaria para destacar dentro de entornos digitales altamente saturados de estimulos. En
consecuencia, la creatividad deja de entenderse exclusivamente como una manifestacion
artistica y pasa a constituir una competencia profesional basada en la comprensién del
comportamiento humano, la comunicacion persuasiva y el analisis estratégico de la atencion

digital.
2.8.2. Innovacion creativa en entornos digitales

La transformacién digital ha ampliado significativamente las posibilidades creativas
disponibles para los profesionales del marketing. Actualmente, la produccién de contenidos
requiere comprender las particularidades de multiples formatos, plataformas y audiencias, asi
como adaptar los mensajes a diferentes contextos de consumo digital. En este escenario, la
narrativa transmedia adquiere una relevancia especial. Jenkins (2006) sostiene que las
historias pueden desarrollarse a través de multiples medios y formatos, generando
experiencias complementarias para los usuarios. Esta légica resulta especialmente aplicable
al ecosistema de Meta, donde los mensajes deben adaptarse a formatos diversos como

publicaciones, historias, reels o videos cortos.

La efectividad de estas piezas creativas depende en gran medida de la calidad de los mensajes
gue acompafian los elementos visuales. En este sentido, el copywriting se convierte en una
competencia esencial para el marketing digital. La redaccion persuasiva permite captar la
atencion, despertar el interés, generar deseo y promover la accion del usuario. Modelos

cldsicos como AIDA (Atencion, Interés, Deseo y Accién) contindan siendo herramientas de

40



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

referencia para estructurar mensajes orientados a la conversién dentro de los entornos

digitales.

Por otra parte, la incorporacion de la inteligencia artificial generativa esta transformando
profundamente los procesos de produccién creativa. Segun Kelly (2023), estas herramientas
permiten acelerar la generacién de ideas, facilitar la creacidn de contenidos visuales y reducir
las barreras técnicas para el desarrollo de prototipos publicitarios. En el ambito educativo, la
IA ofrece oportunidades para que los estudiantes experimenten con diferentes propuestas

creativas y evaluen alternativas de manera mas agil.

No obstante, el uso de estas tecnologias también plantea nuevos desafios. Uno de ellos es la
denominada fatiga creativa o creative decay, fendmeno que ocurre cuando los usuarios son
expuestos repetidamente a los mismos anuncios, disminuyendo progresivamente su
efectividad. Esta realidad obliga a los profesionales del marketing a renovar constantemente
sus contenidos, desarrollar nuevas propuestas visuales y adaptar sus estrategias a las
exigencias de los algoritmos publicitarios. Como consecuencia, la creatividad deja de ser una
actividad puntual y se convierte en un proceso continuo de innovacién, experimentacion y

mejora.

En este contexto, la formacidn universitaria debe preparar a los estudiantes para
desenvolverse en entornos caracterizados por el cambio permanente y la elevada
competitividad comunicacional. La creatividad en marketing digital ya no depende
Unicamente del talento individual, sino de la capacidad para combinar pensamiento
estratégico, competencias tecnoldgicas, comprension del comportamiento del consumidor y
adaptacidn constante a las transformaciones del ecosistema digital. Por ello, el desarrollo de
esta competencia constituye un elemento fundamental dentro de la preparacién profesional

de los futuros especialistas en marketing y publicidad.
2.9. Plataformas digitales y campafias publicitarias

2.9.1. El ecosistema del social media Marketing

Las redes sociales no son solamente espacios en donde las personas interactdan, opinan o
comparten fotos o videos que plasman sus gustos y las actividades que realizan dia a dia, las

redes sociales son entornos que, al aglomerar un gran nimero de usuarios, convirtiéndose e
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en el lugar perfecto y estructurado para ser usado como medio de comunicacién por parte de

las empresas.

El Social Media Marketing hace parte importante en las estrategias de comunicacién que
realizan las empresas, pues es parte fundamental al momento de realizar comunicacién de
largo alcance e interaccién con el publico objetivo. Segun Tuten y Solomon (2017) las redes
sociales permiten a las organizaciones no solo difundir mensajes, sino también construir
relaciones con los usuarios, generar interaccién y, especialmente, recolectar datos que

posteriormente pueden ser utilizados para la toma de decisiones.

El usuario de redes sociales ha dejado una huella dificil de borrar con cada uno de sus
comportamientos, en donde sus gustos, experiencias, vivencias, amigos, planes favoritos y
hasta el estatus de sus relaciones amorosas hacen parte de su vida digital. Cada una de estas
preferencias son utilizadas por los algoritmos para realizar segmentaciones que permiten

ubicar nichos preferentes por las marcas al momento de realizar sus campafas digitales.

Debido a esta posible segmentacidon entre los gustos y los estados de los usuarios, la
posibilidad de escoger las horas y el momento perfecto para entregar el mensaje y poder
entregar el mensaje exacto para que el usuario reaccione y se sienta mayormente identificado,
la publicidad digital toma importancia y del mismo modo el saber operar estas herramientas

tecnoldgicas.
2.9.2. Meta Ads Manager como estandar en la industria

La red social Facebook se ha consolidado como una de las mas populares, con 3.07 mil millones
de usuarios, esto convierte a Meta que integra a Facebook, Instagram, Whatsapp y Messenger
en la plataforma mds masiva que las marcas pueden utilizar para realizar campafas

publicitarias.

Meta Ads Manager, es una plataforma profesional que gestiona de manera integral el proceso
digital de una marca y que a su vez permite definir objetivos dentro de la plataforma que
apunte a los diferentes momentos del funnel de conversion, permitiendo impactar al usuario

en cada uno de estos estados, con diferentes resultados.

Para los estudiantes de marketing, conocer el funcionamiento a detalle de esta herramienta

es de suma importancia, pues al ser plataformas dindmicas, su evolucion es constante y el
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conocimiento teérico es demasiado. Sin embargo, podemos estructurar la plataforma en 4

grandes niveles:

1. Primer nivel: Creacidon de campafias y el establecimiento de objetivos.

2. Segundo nivel: Conjuntos de anuncios y la definicidn de aspectos como la
segmentacion del publico, presupuesto, pujas y ubicacion.

3. Tercer nivel: Anuncios y el factor creativo del mensaje.

4. Cuarto nivel: Analisis de datos y optimizacion del performance de la campania.

Desde la perspectiva de la educacién, el control de esta herramienta es un beneficio
importante para los alumnos. No solo les facilita el desarrollo de competencias técnicas, sino
que también les ayuda a entender la légica estratégica detras de las campanfas digitales. En
este contexto, su inclusidn en el aula ayuda a disminuir la distancia entre las exigencias del

mercado de trabajo y los estudios académicos.
2.9.3. Meta Ads Manager como laboratorio digital

El uso de las plataformas publicitarias en entornos educativos permite la posibilidad de
transformar el aula en un espacio de aprendizaje mediante la experimentacion y practica. En
este trabajo se plantea que Meta Ads Manager pueda usarse en clase por medio del
Aprendizaje Basado en Proyectos como un laboratorio practico en donde los estudiantes
tengan la oportunidad de experimentar como aplicar los conocimientos tedricos del marketing

digital a realidades profesionales mas cercanas.

Se busca acercar al estudiante a situaciones reales en donde debera saber crear, monitorear,
interpretar y tomar decisiones de acuerdo con la retroalimentacién que obtenga de Ia
herramienta y de lo que esta pasando en el mercado con su publico objetivo, teniendo en
cuenta sus aprendizajes anteriores y notando el impacto de sus decisiones en los resultados

obtenidos.

El marketing digital es un ecosistema, y su uso como medio debe entenderse como tal, asi
como lo expone Hanna, Rohm y Crittenden (2011) pues destacan que la publicidad en redes
sociales debe entenderse como parte de un ecosistema integrado, donde el contenido, la

tecnologia y el comportamiento del usuario estan interrelacionados. Esto implica que la
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formacidn en marketing digital debe abordar estos elementos de manera conjunta, evitando

enfoques fragmentados.
2.10. Evaluacidon de competencias en educacion superior

2.10.1. Hacia una evaluacién auténtica en entornos digitales

La evaluacidn en un modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) no puede limitarse a
pruebas objetivas de eleccidn multiple o exdmenes memoristicos que solo miden el recuerdo
de informacién fragmentada. Segin Wiggins (1998), la evaluacién auténtica consiste en pedir
al estudiante que realice tareas del "mundo real" que demuestren su capacidad de aplicar los

conocimientos y habilidades adquiridos en contextos de alta fidelidad profesional.

En el contexto de este TFM, la evaluacién auténtica ocurre cuando el alumno debe configurar
una campafia real en Meta Ads Manager, enfrentdandose a las mismas restricciones
(presupuesto limitado, segmentacion competitiva, politicas de redaccion y cumplimiento de
privacidad) que un profesional en una agencia. Este enfoque permite medir no solo el
producto final, sino el proceso de toma de decisiones. Como sefiala Darling-Hammond (2017),
la evaluacién debe ser una herramienta de aprendizaje en si misma (assessment as learning),
proporcionando al estudiante un feedback constante que le permita corregir errores de forma

iterativa, tal como sucede en el ciclo de aprendizaje de Kolb.
2.10.2. El modelo de Alineacién Constructiva de Biggs

Para garantizar que la intervencidn sea coherente y no una mera sucesion de tareas técnicas,
aplicamos el principio de Alineacién Constructiva propuesto por John Biggs (2003). Este
modelo sostiene que el aprendizaje profundo ocurre cuando existe una conexién total entre

los objetivos, la accion y la comprobacién del desempefio.
En nuestra propuesta, este alineamiento se manifiesta en tres pilares fundamentales:
1. Resultados de Aprendizaje Previstos (RAP): Lo que el alumno debe saber hacer (ej. "Ser
capaz de optimizar una campafia de trafico basada en el retorno de inversién").

2. Actividades de Ensefianza/Aprendizaje: El proceso activo del estudiante (ej. "Taller

practico de segmentacidn avanzada en el Administrador de Anuncios").
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3. Tareas de Evaluacidon: Cdémo comprobamos el logro mediante evidencias (ej. "Auditoria

técnica de la campaiia mediante rubrica de desempeiio").

Cuando estos tres elementos estan alineados, el estudiante percibe que cada clic y cada
decisidn técnica tiene un propdsito educativo claro. Se evita asi el "aprendizaje mecanico" y

se fomenta una comprension de la légica subyacente del marketing digital.
2.10.3. Evaluaciéon Formativa y el Error como Activo Pedagdgico

Un aspecto fundamental de este capitulo es la transicion de la evaluacién sumativa a la
evaluacién formativa. Segun Black y Wiliam (1998), la evaluacion formativa tiene el potencial
de duplicar la velocidad del aprendizaje. En el manejo de Meta Ads, esto implica que el
docente no espera al final del proyecto para asignar una calificacién, sino que realiza un

seguimiento del progreso a través de hitos evaluativos.

En este entorno, el error técnico (ej. una campafia que no gasta presupuesto o un anuncio
rechazado por incumplir politicas) deja de ser una penalizacién para convertirse en un activo
pedagdgico de primer orden. El docente utiliza estos "incidentes criticos" para generar
reflexion: el alumno debe investigar por qué el algoritmo no esta entregando su anuncio y
proponer una solucién técnica. Esta capacidad de resolucién de problemas en vivo es lo que
define a un profesional competente en el dmbito de las Tecnologias del Aprendizaje y el

Conocimiento (TAC).
2.10.4. Instrumentos de evaluacion: La Rubrica Competencial

En el manejo de herramientas de alta complejidad técnica, la rubrica se convierte en el
instrumento de evaluacion por excelencia. Segin Brookhart (2013), las rubricas permiten
desglosar competencias complejas como la competencia digital en criterios observables y

niveles de logro progresivos.
Esta propuesta utiliza una rabrica analitica que evalia dimensiones diferenciadas:
e Dimensidn Técnica: Correcta configuracidn del pixel, eventos y estructura jerarquica
de la cuenta.

e Dimension Estratégica: Coherencia entre el objetivo de negocio y la segmentacién

elegida.
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e Dimensidon Analitica: Capacidad de interpretar métricas (KPIls) y proponer
optimizaciones basadas en datos.
e Dimensién Etica: Cumplimiento de las normativas de privacidad, transparencia y ética

publicitaria.

Esta transparencia permite que el alumno realice una evaluacién entre pares (coevaluacion),
donde los diferentes equipos auditan el trabajo de sus companeros, fomentando el espiritu

critico y el aprendizaje colaborativo.
2.10.5. El Evaluador Tecnolégico

A diferencia de una correccién manual del profesor que puede tardar dias, las plataformas de
Social Ads ofrecen métricas de rendimiento inmediatas (CTR, CPC, ROAS, puntuacion de

calidad).

Este "evaluador tecnoldgico" actua de forma objetiva y constante, obligando al alumno a
realizar una autorregulacion de su trabajo: si los datos muestran un rendimiento pobre, el
estudiante no necesita la intervencion docente para saber que debe mejorar; la propia
plataforma se lo indica mediante sus métricas. Este proceso desarrolla la metacognicién, ya
gue el alumno debe pensar sobre su propia estrategia para "convencer" al algoritmo, una

dinamica que replica exactamente la realidad del mercado laboral de alto nivel.
2.10.6. Triangulacion de la Evaluacion y el Portafolio Digital

Para que la evaluacion sea integral y justa, se propone la triangulacion, cruzando tres fuentes
de informacion: la observaciéon del docente (heteroevaluacion), la valoracion de los

companieros (coevaluacién) y la reflexion del alumno (autoevaluacion).

El instrumento que unifica esta triangulacion es el portafolio digital de aprendizaje. En él, el
estudiante no solo almacena las capturas de pantalla de sus campafias, sino que afiade un
diario reflexivo donde justifica sus decisiones estratégicas. Este portafolio sirve como
evidencia soélida de la adquisicién de las Competencias Digitales del Marco DigComp 2.2,

convirtiéndose ademas en un activo profesional para su futura insercién laboral.
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2.10.7. La Analitica de Aprendizaje (Learning Analytics) como soporte

La evaluacion se apoya en la Analitica de Aprendizaje. Segun Siemens (2013), el uso de datos
generados por los estudiantes durante sus interacciones digitales permite detectar cuellos de
botella de manera temprana. En Meta Ads Manager, el docente puede observar el historial de
cambios (Change History), lo que permite una evaluacién procesual profunda: ¢ Cuantas veces
ajustd el alumno la segmentacion antes de encontrar la audiencia ideal? Esta "trazabilidad del
aprendizaje" garantiza que la calificacidn sea justa y basada en el esfuerzo sostenido y la

capacidad de pivotar.
2.10.8. Evaluacidon Gamificada y Mecanicas de Progreso

Para aumentar el compromiso (engagement), la evaluacidn se estructura mediante "niveles
de competencia" inspirados en el entorno profesional. Siguiendo a Deterding (2011), la

evaluacién puede transformarse de un proceso punitivo a un sistema de progresion:

® Nivel Trainee: Dominio de la estructura de campafia.
o Nivel Media Buyer: Optimizacién basada en KPIs basicos.

o Nivel Senior Strategist: Gestidon avanzada de audiencias y escalado de presupuestos.

Este sistema permite que el estudiante visualice su propia curva de aprendizaje como un mapa
de crecimiento competencial, reduciendo la ansiedad y fomentando una mentalidad de

superacién constante.
2.10.9. La Etica del Desempefio y la Responsabilidad Social

Finalmente, la evaluacidn incluye una dimensién ética ineludible. Siguiendo a Adell (2017), la
competencia digital no es solo técnica, sino ciudadana. No se puede considerar "excelente"
una campana que, aunque tenga un retorno de inversion alto, utilice técnicas discriminatorias
0 mensajes enganosos. Por ello, la rubrica incluye un Criterio de Responsabilidad Digital,
evaluando si el estudiante respeta la privacidad y la dignidad del usuario. Evaluar el
desempefio ético asegura que el egresado sea un profesional consciente del impacto social de

su huella digital y sus decisiones algoritmicas.

47



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

2.10.10. La Evaluacién 360°: Triangulacion y Validacion Profesional

Como culmen del proceso evaluativo en esta intervencién, se propone un modelo de
Evaluacién 360°, el cual busca una visidn holistica del desempefo del estudiante. Siguiendo a
Cano (2008), la complejidad de las competencias digitales requiere que la evaluacion no sea
unidireccional. Este modelo se articula a través de tres ejes de validacion que garantizan la

objetividad y el rigor:

1. Heteroevaluacién Docente: El profesor evalua la calidad técnica y el cumplimiento
de los Resultados de Aprendizaje (RAP) mediante las rubricas analiticas ya

mencionadas.

2. Coevaluacién entre Pares: Los estudiantes, organizados en agencias competidoras,
realizan una "auditoria" de las campafias de otros grupos. Esto no solo proporciona
feedback adicional, sino que desarrolla la capacidad critica y el juicio profesional del

evaluador.

3. Autoevaluacion y Reflexion Metacognitiva: El alumno debe confrontar su propio
desempefio con los resultados obtenidos en Meta Ads. Segun Boud (2013), la
capacidad de autoevaluarse es una de las habilidades mas importantes para el

desarrollo profesional continuo.

Esta triangulacidon asegura que la calificacion final sea un reflejo fiel de la competencia
adquirida. Ademas, al integrar el feedback del algoritmo como un cuarto eje de validacion "no
humano", se cierra un circulo de retroalimentacion constante. El resultado es una evaluacion
gue no solo califica, sino que certifica que el estudiante posee las destrezas necesarias para
operar con éxito en el ecosistema publicitario real, dotando a la propuesta de una validez

académica y profesional total.
3. DISENO Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La propuesta de intervencion didactica para la materia Fundamentos de Marketing de la
carrera Mercadeo de la Universidad Abierta Para Adultos, surge de la necesidad de reducir la
brecha existente entre la formacion tedrica que reciben los estudiantes y las competencias
practicas que demanda el mercado laboral. Si bien la asignatura Fundamentos de Marketing

incluye contenidos relacionados con el marketing digital, estos se presentan de una manera
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general, en donde el estudiante tiene claros y memorizados los conceptos, pero carece del

acercamiento interactivo con las herramientas utiles para la creacion de campafas digitales.

Se propone incorporar una unidad prdctica centrada en el uso y manejo de la herramienta
Meta Ads Manager, utilizando la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). La
intervencion se desarrollara en la Unidad VI: Marketing Digital complementando los

contenidos y agregando una experiencia dinamica y cercana al contexto profesional.

La metodologia ABP permitird a los estudiantes trabajar en grupos para desarrollar el proyecto
que simulard la creacién de una empresa o emprendimiento. Cada equipo tendra el objetivo
de definir un producto o servicio y construir la presencia digital en Facebook para
posteriormente, disefiar y realizar una campafia publicitaria utilizando Meta Ads Manager. En
el proceso de creacién de la campafa, el estudiante aprenderd a tomar las decisiones
relacionadas con la definicién de objetivos de campafia, segmentacion del publico objetivo,
asignacién de presupuesto y la creacién de anuncios. Adicionalmente deberd realizar
seguimiento a la campafia, analizar los resultados y buscar mejoras en el performance de la

campanfa.

La eleccién del ABP responde a la necesidad de situar al estudiante como protagonista de su
aprendizaje, promoviendo el trabajo colaborativo, la resolucién de problemas y aplicacion de
conocimientos en contextos reales. En este sentido la integracién de metodologias activas y
el uso de las tecnologias de la informacidn y la comunicacién (TIC) permiten fortalecer el
aprendizaje significativo, facilitando el desarrollo de competencias alineadas con las

exigencias actuales del entorno profesional.
3.1. Contextualizacién de la propuesta

Para garantizar la validez, pertinencia y aplicabilidad de la presente propuesta de intervencién
pedagdgica, resulta indispensable realizar un analisis detallado del contexto institucional en
el que sera implementada, asi como de las caracteristicas académicas, tecnoldgicas y
socioculturales de los participantes. La comprension de estos elementos permite fundamentar
las decisiones metodoldgicas adoptadas y asegurar la coherencia entre las necesidades

formativas detectadas y las estrategias de ensefianza propuestas.
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3.1.1. Entorno: Caracteristicas de la universidad

La propuesta esta disefiada para suimplementacién en la Universidad Publica de la comunidad
de Republica Dominicana (a la que nos referiremos como Universidad X), especificamente en
su campus principal ubicado en Santiago de los Caballeros. Fundada en 1995, la Universidad
X constituye una de las principales instituciones de educacion superior a distancia del pais y
ha sido pionera en la incorporacién de modalidades educativas flexibles orientadas a la
formacidon de personas adultas. Su modelo educativo se fundamenta en principios
andragdgicos que promueven el aprendizaje auténomo, la autogestion del conocimiento, la
flexibilidad espaciotemporal y el uso intensivo de recursos tecnolégicos como mediadores del

proceso formativo.

Desde una perspectiva tecnoldgica, la universidad dispone de un ecosistema digital
consolidado que favorece el desarrollo de experiencias de aprendizaje mediadas por
tecnologia. La gestidén académica se articula a través de un Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) basado en la plataforma Moodle, complementado con herramientas para la
comunicacidn sincrénica y colaborativa, entre las que destacan Microsoft Teams y Google
Workspace for Education. Asimismo, la institucion proporciona acceso a recursos
bibliograficos digitales y bases de datos académicas especializadas, facilitando la consulta de

literatura cientifica actualizada y el desarrollo de actividades de investigacion.

Adicionalmente, para los estudiantes que requieren apoyo presencial o acceso a
equipamiento tecnoldgico, el campus dispone de laboratorios de informatica con conexidn a
internet de alta velocidad. Esta infraestructura tecnoldgica representa una fortaleza
significativa para la implementacién de la propuesta, ya que garantiza la disponibilidad de los
recursos necesarios para el desarrollo de actividades practicas vinculadas al uso de Meta Ads
Manager, sin necesidad de realizar inversiones adicionales en software o equipamiento

especializado.
3.1.2. Perfil académico, sociodemografico y digital del alumnado

La poblacién destinataria de esta intervencion esta conformada por estudiantes matriculados
en la carrera de Mercadeo. Al tratarse de una institucién orientada a la educacidn de adultos,
el perfil del alumnado presenta caracteristicas diferenciadas respecto a las de una universidad

tradicional. Predominan participantes cuyas edades oscilan entre los 22 y los 42 afios, muchos
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de los cuales compaginan sus estudios con responsabilidades laborales, familiares o

actividades emprendedoras.

Desde el punto de vista académico y profesional, se trata de estudiantes que poseen
experiencias previas diversas y que valoran especialmente aquellos aprendizajes que
presentan una aplicacion practica inmediata en sus contextos laborales o empresariales. Esta
caracteristica resulta coherente con el enfoque andragogico de la Universidad X, que reconoce
la experiencia previa como un recurso fundamental para la construccién de nuevos

conocimientos.

En relacion con las competencias digitales, los estudiantes presentan niveles heterogéneos de
dominio tecnoldgico. En términos generales, muestran un manejo adecuado de herramientas
digitales de uso cotidiano, redes sociales, plataformas de comunicacién y aplicaciones
ofimaticas bdsicas. Asimismo, utilizan de manera frecuente entornos digitales como

Facebook, Instagram, TikTok y WhatsApp, tanto para fines personales como profesionales.

No obstante, se observa una diferencia significativa entre el uso cotidiano de estas
plataformas y el conocimiento técnico requerido para gestionar campafas publicitarias
digitales. La mayoria de los participantes carece de experiencia en la utilizacién de
herramientas profesionales de marketing digital, en la interpretacién de métricas de
rendimiento, en la segmentacidn avanzada de audiencias o en la toma de decisiones basada
en datos. Esta situacion evidencia la necesidad de fortalecer competencias digitales

especificas vinculadas al marketing y la publicidad en entornos digitales.
3.1.3. Experiencia docente y limitaciones institucionales

El cuerpo docente vinculado a la carrera de Mercadeo posee experiencia en la ensefanza
virtual, la tutoria en linea y la evaluacién basada en competencias. Asimismo, cuenta con
experiencia en la gestion de procesos formativos dirigidos a estudiantes adultos, aspecto que
favorece la implementacion de metodologias activas centradas en la participacion y la

resolucién de problemas.

Sin embargo, una de las principales dificultades asociadas a la ensefianza del marketing digital
radica en la rdpida evolucién de las plataformas tecnoldgicas utilizadas por la industria.

Herramientas como Meta Ads Manager experimentan modificaciones frecuentes en sus
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interfaces, algoritmos, politicas de privacidad y funcionalidades, lo que exige procesos

permanentes de actualizacion profesional por parte del profesorado.

A nivel institucional, también existen limitaciones que deben ser consideradas durante el
disefio de la intervencion. En primer lugar, la universidad no contempla la asignacion de
recursos econdmicos para la ejecucion de campafas publicitarias reales dentro de la
plataforma Meta. Para responder a esta situacion, la propuesta se fundamenta en la creacién
y validacién de campafias en modo borrador avanzado, permitiendo que los estudiantes
desarrollen competencias estratégicas y técnicas sin necesidad de invertir recursos

financieros.

En segundo lugar, debe considerarse la disponibilidad limitada de tiempo de los participantes
debido a sus responsabilidades laborales y familiares. Esta condicion hace necesario disefiar
actividades flexibles que combinen trabajo autéonomo, recursos asincrénicos y sesiones
practicas guiadas, favoreciendo la conciliacién entre las diferentes dimensiones de la vida

adulta.
3.1.4. Asignatura: Contenidos, caracteristicas y descripcion

La intervencion se inserta en la asignatura Fundamentos de Marketing, considerada una
materia troncal dentro del plan de estudios de la carrera de Mercadeo. Esta asignatura
introduce al estudiante en los principios basicos del marketing y proporciona las bases
conceptuales necesarias para comprender los procesos de creacion de valor, segmentacion

de mercados, comportamiento del consumidor y comunicaciéon comercial.

Tradicionalmente, los contenidos relacionados con la promocién y la publicidad han sido
abordados desde una perspectiva predominantemente tedrica, centrada en la descripcion de
medios de comunicacién y estrategias promocionales convencionales. Sin embargo, las
transformaciones experimentadas por el entorno empresarial exigen la incorporacién de
competencias vinculadas al marketing digital y al uso de plataformas tecnoldgicas

especializadas.

En este sentido, la utilizacién de Meta Ads Manager mediante una metodologia basada en
proyectos constituye una oportunidad para actualizar los contenidos de la asignatura y

acercarlos a las exigencias reales del mercado laboral. La propuesta permite que los
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estudiantes comprendan conceptos fundamentales del marketing a través de experiencias
practicas relacionadas con la segmentacién de audiencias, la elaboracidon de campafas
publicitarias, la interpretacion de métricas y la toma de decisiones estratégicas sustentadas

en datos.

En conjunto, las caracteristicas institucionales de la Universidad X, la disponibilidad de
recursos tecnoldgicos, el perfil adulto del estudiantado y la orientacion competencial de la
asignatura configuran un escenario favorable para la implementacion de metodologias activas
basadas en proyectos. Asimismo, la necesidad de fortalecer competencias digitales vinculadas
al marketing y la publicidad en entornos digitales justifica la incorporacion de Meta Ads
Manager como herramienta de aprendizaje experiencial, permitiendo reducir la distancia

entre la formacién académica y las demandas actuales del mercado laboral.

Tabla 1 - Unidades y contenidos de la materia Fundamentos de Marketing

Unidad Contenidos

1.1. Definicion y conceptos basicos

) 1.2. Historia y evolucion del Marketing
Unidad I:

Introduccioén al 1.3. Importancia del marketing en el mundo actual

marketing
1.4. Funcién del marketing en una organizacion

1.5. Diferencias entre marketing y ventas

2.1. Andlisis microentorno y macroentorno

Unidad II: Andlisis 2.2. Analisis PASTEL

del entorno del 2.3. Competencia y analisis competitivo

marketin . .
8 2.4. Factores internos y externos que afectan el marketing

2.5. Identificacion de oportunidades y amenazas

3.1. Factores que influyen en el comportamiento del consumidor

3.2. Procesos de decisiones de compras
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Unidad IlI:
Comportamiento

del consumidor

3.3. Segmentacion de mercados

3.4. Técnicas para la estimulacion de la demanda

3.5. Motivacion y percepcién del consumidor

Unidad IV:
Nociones de

investigacion de

4.1. Métodos y técnicas de investigacién

4.2 Recopilacion analisis de datos

4.3. Tipos de investigacién de mercados

mercados
4.4. Disefio de cuestionarios
5.1 Mezcla de marketing
Unidad V: 5.2 Estrategias de Posicionamiento

Estrategias de

5.3 Segmentacidon de mercados

marketing 5.4 Ciclo de vida del producto
5.5 Estrategias de crecimiento
6.1 Introduccion al marketing digital
6.2 Herramientas y plataformas digitales
Unidad VI:

Marketing Digital

6.3 Marketing en redes sociales

6.4 SEMy SEO

6.5 Marketing de Contenido y Email Marketing

Unidad VII
Planificacion de

Marketing

7.1 Plan de Marketing Operativo

7.2 Implementacion y control

7.3 Evaluacién y ajuste

7.4 Presupuesto y Recurso de Marketing

7.5 Gestidn de equipos de Marketing

8.1 Etica en la practica de marketing
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8.2 Marketing Sostenible
Unidad VIII Etica

8.3 Impacto Social y Ambiental de Marketing
en el Marketing

8.4 Transparencia y Honestidad en la Comunicacién

Esta asignatura forma parte del plan de estudios de diversos programas como Mercadeo,
Administracion de Empresas y Contabilidad Empresarial, y tiene un cardacter obligatorio dentro
de la formacidn del estudiante. Se desarrolla en un periodo académico de once semanas y
combina diferentes estrategias metodoldgicas, como el analisis de casos, el trabajo
colaborativo, el aprendizaje basado en problemas y actividades practicas orientadas a la

aplicacion de los contenidos.

En este sentido, no se busca Unicamente que el estudiante maneje conceptos, sino que
desarrolle habilidades para analizar, comunicar y gestionar procesos de marketing de forma
efectiva tanto en enfoque offline u online. En la materia ademas de incluir los conceptos claves
del marketing se incluye herramientas TIC, la interpretacion de informacidon de mercado
obtenida en campafas y la capacidad de plantear soluciones ante diferentes escenarios

comerciales.
3.1.5. Grupo de clase: Caracteristicas e inclusion

La asignatura Fundamentos de Marketing se desarrolla principalmente en la modalidad online,
el grupo de clase esta formado por estudiantes de edades diversas entre los 20 hasta 55 afios.
La mayoria de los estudiantes provienen de diversas regiones de Republica Dominicana. Segun
la estadistica del afio 2024, La Universidad X cuenta con 31.317 estudiantes y 266 docentes

en total.

Para llevar a cabo la clase, se emplean recursos digitales como el campus virtual y
metodologias activas ademas del uso de examenes y trabajos practicos. Los estudiantes
pueden acceder al aula en linea desde cualquier dispositivo y en el campus virtual pueden
acceder a los contenidos de las asignaturas (temas, lecturas, foros de discusion, actividades y
demas). La asignatura para llevarse a cabo se utiliza videoconferencias por Zoom Meet con
clases sincronas o tutorias grupales. Los estudiantes también pueden utilizar dentro del
campus virtual herramientas colaborativas como foros, chats, documentos compartidos entre

otros para desarrollar las actividades
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Dentro de la dinamica de la clase, los estudiantes trabajan en grupo para desarrollar las
actividades. Se utilizan metodologias activas como Aprendizaje Basado en Proyectos, estudio

de casos reales y trabajo colaborativo combinados con teoria y ejemplos de mercados.
3.1.6. Aula y recursos.

La asignatura Fundamentos de Marketing en la Universidad X se desarrolla por medio de
entornos virtuales de aprendizaje, esto en concordancia con el modelo educativo flexible que
tiene la institucidn. El aula no esta delimitada por un espacio fisico al tener un enfoque digital,
lo que permite que los estudiantes puedan acceder a diversos contenidos, actividades y

herramientas de evaluacion por medio de una plataforma virtual.

Dentro de los materiales, se encuentran materiales tedricos en formato digital,
presentaciones, guias de estudio, lecturas con casos y recursos audiovisuales que facilitan la
comprensién del contenido y se adaptan a las distintas necesidades de aprendizaje de los

alumnos

Adicionalmente los estudiantes pueden interactuar por medio de foros de discusion, en donde
sus ideas y opiniones crean un entorno sano y en conjunto de aprendizaje, cabe mencionar
gue los profesores utilizan estos foros para resolver dudas, tener comunicacidn constante con

los estudiantes y proponer actividades colaborativas.

En conjunto, el aula y los recursos disponibles ofrecen un entorno adecuado para el desarrollo
de la asignatura, aunque evidencian la necesidad de incorporar estrategias pedagdgicas que

fortalezcan la participacion y el aprendizaje practico del estudiante.
3.2.  Objetivos

3.2.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta curricular para la asignatura Fundamentos del marketing aplicadas a la
carrera de Mercadeo en la institucién de educacion de la Universidad X para mejorar la
adquisicion de conocimientos digitales practicos con la herramienta Meta Ads Manager a

través de la implementacion de la metodologia Aprendizaje Basado en proyectos.
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3.2.2. Objetivos especificos

e Aplicar metodologias activas en el proceso de ensefanza-aprendizaje del marketing
digital.

e Desarrollar habilidades en la creacidn y gestidon de campafias publicitarias digitales.

e Fomentar el analisis critico de datos y métricas en entornos digitales.

® Promover el trabajo colaborativo en la resolucién de problemas reales.
3.3. Metodologia

La asignatura Fundamentos de Marketing se desarrolla bajo un enfoque activo y aplicado,

integrando el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como eje central.

Desde las primeras sesiones, los estudiantes construyen una marca propia, la cual sirve como
base para el desarrollo progresivo de todas las actividades del curso. A partir de esta, se
trabajan elementos clave como la creacién de fanpage, segmentacion de mercado, disefio de

contenido y configuracion de campafas en Meta Ads Manager.

Las estrategias metodoldgicas evidenciadas en las sesiones incluyen:

e Trabajo colaborativo en grupos (creacidon de marca, campafias, andlisis)
e Aprendizaje practico guiado (configuracion real en Meta Ads Manager)
e Metodologias activas como:

o TAI (Team Assisted Individualization)

o Jigsaw

o Coevaluacién entre pares
® Resolucion de casos reales (andlisis de segmentacion y campafias)

e Simulaciéon de escenarios reales de marketing digital
Cada sesién combina:

® Explicacion conceptual
e Actividad practica
® Aplicacidn en el proyecto

e Evaluacion
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3.3.1. Temporalizaciéon

La asignatura se organiza en 18 sesiones, cada una con actividades estructuradas por tiempo.

3.3.2. Distribucion:
Fase 1: Introduccion y proyecto (Sesiones 1-4)

o Creacidon de marca
e Definicidn de proyecto

e Trabajo en grupos

Fase 2: Presencia digital (Sesiones 5-6)

® Fanpage
e Introduccion a Meta Ads Manager

e Configuracion inicial

Fase 3: Estrategia publicitaria (Sesiones 6-9)

® Objetivos de campana
® Segmentacion

o Creatividad

Fase 4: Implementacion (Sesiones 10-15)

e Configuracion de campafias
e Creacion de publicos

® Ejecucidn practica

Fase 5: Cierre (Sesiones 16-18)

® Preparacioén de proyecto final
® Presentacion
e Evaluacion final

3.3.3. Desarrollo de la asignatura

El desarrollo responde a una légica progresiva real:

1. Construccidn del proyecto base
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o Creacidon de marca y definicion de publico
2. Desarrollo de presencia digital
O Fanpage y contenido organico
3. Introduccidén a herramientas publicitarias
O Meta Ads Manager
o Configuracion técnica
4. Estrategia de marketing digital
O Segmentacién
O Objetivos de campaiia
5. Aplicacion practica
o Creacion de publicos
o Configuracion de campafias
6. Evaluacion y andlisis
O Resultados
O Presentacion final

3.34. Datos Basicos de la asignatura

Nombre de la asignatura:

Fundamentos de Marketing

Area de conocimiento:

Marketing

Nivel:

Educacidn superior (grado)

Modalidad:

Virtual con enfoque practico

Duracion:

18 sesiones

Numero de estudiantes por grupo:

Maximo 5 estudiantes por equipo de trabajo (segun la dindmica de proyecto)
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Metodologia principal:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Descripcion de la asignatura:
La asignatura Fundamentos de Marketing tiene como propdsito introducir a los estudiantes
en los principios basicos del marketing, integrando conceptos tedricos con aplicaciones

practicas en entornos digitales.

A lo largo del curso, los estudiantes desarrollan un proyecto de marca propia, que les permite
aplicar conocimientos relacionados con segmentacién de mercado, comportamiento del

consumidor, branding y estrategias de comunicacion digital.

Asimismo, se incorpora el uso de herramientas como Meta Ads Manager, permitiendo a los
estudiantes disefar, configurar y analizar campafias publicitarias, favoreciendo el desarrollo

de competencias practicas alineadas con el entorno profesional actual.
3.3.5. Profesor Rol del docente:

El docente actua como facilitador del proceso de ensefanza-aprendizaje, orientando a los
estudiantes en la construccion de conocimientos y en la aplicacion practica de los

fundamentos del marketing.

Funciones principales:

e Guiar el desarrollo del proyecto de marca y campanas publicitarias

® Explicar los contenidos tedricos de forma clara y aplicada

e Acompafiar a los estudiantes durante las actividades practicas en clase

e Brindar retroalimentacion continua y oportuna

e Evaluar el desempefio de los estudiantes mediante instrumentos definidos

® Promover el trabajo colaborativo y la participacion activa

Perfil del docente:

e Formacion en marketing, publicidad o areas afines
e Conocimientos en marketing digital
® Manejo de herramientas como Meta Ads Manager

e Experiencia en docencia universitaria
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e Competencias en metodologias activas de ensefianza

3.3.6.

Actividad formativa

Creacion de marca (actividad grupal)

Analisis de fanpage (bueno vs malo)

Creacion de contenido digital (post, anuncios)
Disefio de campafas publicitarias

Elaboracién de infografias (objetivos de campania)
Creacion de publicos en Meta Ads Manager
Evaluacion entre pares

Proyecto final en video

Contenidos

Fundamentos del marketing
Creacion de marca

Fanpage y presencia digital
Meta Ads Manager
Objetivos de campania
Segmentacién

Creatividad publicitaria
Subasta de anuncios

Métricas y desempefio

Actividades y sesiones

marketing y publicidad

Las sesiones de la asignatura se organizan con el objetivo de estructurar la propuesta de

intervencion de forma coherente, y para ello se siguen las etapas del Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP). Esta organizacién hace posible que el proceso de formacidn tenga sentido,

al definir una evolucién nitida desde la contextualizacion del problema hasta la exposicion

definitiva del proyecto.
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FASE 1 ABP: DIAGNOSTICO Y CONCEPTOS BASICOS.

Esta etapa inicial del Aprendizaje Basado en Proyectos tiene como objetivo activar lo que el

estudiante ya sabe, determinar su nivel de partida y poner el reto a realizar en contexto. En

este caso, el diagndstico permite conocer su control en Meta Ads Manager y marketing

digital, mientras que la introduccion a las redes sociales le da un contexto real. A partir de

esto, se plantea la cuestidn principal: la necesidad de desarrollar y administrar una presencia

digital eficaz, lo que le da sentido al progreso del proyecto.

Sesion 1 Diagndstico + Presentacion de la asignatura

Objetivos

Conocer el nivel real de los estudiantes frente al marketing digital y a la red social
Facebook y su herramienta de publicidad.

Presentar los contenidos que se estudiaran en la asignatura y los modelos a utilizar.
Activar pensamiento critico sobre marketing digital por medio de preguntas que

involucren al alumno con los temas vistos en clase.

Contenido

Presentacidn con los contenidos de la clase.

Cuestionario de diagnéstico.

Recursos

Padlet. Actividad 1: Presentaciéon de la asignatura

Actividad 2: Rompe hielo

Evaluacion Diagndstica

Tarea

Canva — Tablero - | Respuesta a preguntas.

Anexo 1.

Descripcion

de la sesidn:

Presentacidon del docente 15 minutos.

Actividad 1: [ Contenidos de la asignatura.

Presentacién de
Recurso: Actividad 1: Presentacion de la asignatura

la asignatura — 20

minutos.
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Dindmicas  que

van a caracterizar

Presentacidon de los objetivos de la clase.

Metodologias para desarrollar la asignatura.

la clase - 20

minutos. Aprendizaje basado en proyectos como actividad “sombrilla” de
la asignatura.
Criterios de evaluacién.

Actividad 1 | Pregunta: ¢ Cual ha sido la publicidad que mas te ha impactado

Rompe hielo - 20

minutos.

y que hayas visto por redes sociales?

Presentacién de algunas campafias ejemplo para hablar y

generar debate con los estudiantes.

Recurso: Actividad 2: Rompe hielo

Explicacion de la
evaluacién
diagndstica — 10

minutos.

No es un diagnéstico calificado, pero si importa su realizacién

como asistencia a clase.

Ser honestos en responder el diagndstico.

Aplicacion de la
evaluacion
diagnodstica - 15

minutos.

Aplicacidn del diagnéstico en Google Forms.

Recurso: Evaluacion Diagndstica

Socializacién de la
evaluacion

diagnostica

Preguntar a los estudiantes qué tal les parecio.

Qué tan familiarizados estan con los conceptos preguntados en

el cuestionario.

—5 minutos.
Recurso: Canva —Tablero - Anexo 1.
Actividad de | é¢Cudl crees que es la red social mas util para comunicar un
reflexion — 15 | producto?
minutos.

Las respuestas se recogeran por medio de Canva - Pizarra

Online.
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Se comparten las respuestas entre los estudiantes.

Tarea 10

minutos.

Visualizar: La Red Social. Visualiza la pelicula “La Red Social” y
responde las siguientes preguntas, las cuales deberas compartir

en la proxima clase.

éComo evoluciond Facebook de una red social a un modelo de

negocio?

¢Ddnde se encuentra la fuente principal de ingresos?

¢Qué relacion tiene Facebook con la pauta digital?

Recurso: Tarea

Evaluacion

Lista de cotejo producto de realizacion del diagnéstico.

Sesion 2: Proyecto + Introduccion a Meta Ads Manager

Objetivos Definir un proyecto de trabajo viable que permita a los estudiantes desarrollar
durante el curso, una estrategia de pauta digital utilizando Meta Ads Manager.
Contenido Creacion del proyecto base.
Conformacion de equipos permanentes para elaboracién del Proyecto.
Recursos Padlet.

Descripcion de

la sesion:

Socializacidn
de latarea—15

minutos.

Los estudiantes comparten sus opiniones participando en la
clase por medio del chat o micréfono abierto, respecto a las
preguntas asociadas a la tarea. Esta tarea preparard a los

estudiantes para la presentacion de la pregunta detonante.

Presentacién
de la pregunta
detonante - 20

minutos

Si en un futuro no existieran los medios tradicionales y las
empresas solo tuvieran la oportunidad de comunicar sus

productos por medio de Facebook, ésabrias cdmo hacerlo?

Se busca que el estudiante comunique sus conocimientos

respecto a esta cuestidn y sirva como inicio a la presentacion del
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proyecto en el cual estaran trabajando a lo largo de la materia.

Presentacién
del proyecto y
conformacion

de grupos de

Se explicardn los lineamientos generales, donde los estudiantes
deben crear una marca propia. Para ello, tendran que definir qué
producto ofreceran, qué problema resuelve y a qué publico esta

dirigido. Esta marca serad la base durante todo el curso, y a partir

trabajo - 15 | deella aprenderan a gestionar campafias en Facebook Meta Ads
minutos Manager.

Definir grupos de maximo 5 estudiantes.
Actividad en | Los grupos de trabajo seran divididos por salas, para que

clase: Creacién
de marca. - 30

minutos

socialicen y realicen el boceto inicial de lo que sera la

empresa de su proyecto. Deberdan entregar: Nombre de la
empresa, categoria, producto estrella, problema que solucionay
cliente. El profesor deberd ingresar a la sala de cada grupo

brindando guia y resolviendo preguntas.

Explicacién de
la evaluacién
diagnodstica -

10 minutos.

No es un diagndstico calificado, pero si importa su realizacion

como asistencia a clase.

Ser honestos en responder el diagndstico.

Actividad

Coevaluacién -

El profesor indicara que cada grupo debe realizar una evaluacion

entre pares a partir de la pregunta: “éustedes invertirian en esta

20 minutos marca?”. Para ello, los equipos presentaran su propuesta frente
a los demads, quienes daran su valoracion. Con base en esa
retroalimentacion y su aprobacion, la marca quedara validada
para utilizarse durante el desarrollo del proyecto.

Tarea Los grupos deberan definir totalmente su empresa: Nombre,

categoria, producto estrella, grupo objetivo, identidad de marca,
competencia y entregar una presentacion en Canva. Los
estudiantes podran consultar el contenido correspondiente a la
sesidn 2 en el Padlet para desarrollar esta tarea. Se debe realizar

la entrega de un documento siguiendo la rubrica para su
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cumplimiento.

En este sentido, el episodio “La opcion: Guia para crear una
marca famosa que venda sin parar” (Pasaje Tres, 2024) aporta
una vision practica sobre los elementos estratégicos que
intervienen en el posicionamiento de una marca en entornos

digitales.

Recursos Spotify Buyer Persona

Con el fin de fortalecer la comprension sobre identidad de
marca, se incorporard el anadlisis de casos reales, como el
presentado por Brand Inteligente (2018), donde se evidencia la

construccién estratégica del branding en empresas reconocidas.

Video Caso Apple.

Evaluacion

Coevaluacién

Rubrica. Tarea del boceto inicial de la empresa - Anexo 2

FASE 2 ABP: DEFINICION DEL PROYECTO Y PLANIFICACION.

Los alumnos determinan el proyecto que llevaran a cabo durante el curso y establecen sus

fundamentos estratégicos en esta etapa. La elaboracidon de la marca y la pagina de fans

configura el objeto de estudio, mientras que la introduccidén a Meta Ads Manager posibilita

entender el contexto técnico laboral. Como el alumno toma un papel activo y se hace

responsable de su propio proceso de aprendizaje, en linea con la perspectiva del ABP, se trata

de un momento crucial.

Sesion 3: Cliente y buyer persona

Objetivos

Construir el perfil del cliente objetivo del proyecto (buyer persona).
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Identificar necesidades y motivaciones del consumidor.

Contenido Buyer persona. (Problemas, deseos y motivaciones)
Comportamiento del consumidor digital.
Recursos Padlet.

Descripcion de

la sesion:

Presentacién

sobre la
creacion del
Buyer persona

- 30 minutos

El concepto de buyer persona resulta fundamental en el
desarrollo de estrategias de marketing digital, ya que permite
representar de manera ficticia al cliente ideal a partir de sus
caracteristicas, necesidades y comportamientos (Shopify, 2024).
Esta herramienta facilita la toma de decisiones estratégicas en la
creacion de campanas publicitarias, especialmente en entornos
digitales donde la segmentacion del publico es un factor

determinante.

Recurso: Presentacién.

Actividad de

Gamificacion -

Por medio de esta actividad los estudiantes trabajaran en sus

grupos para la definicion y elaboracién del buyer persona.

60 minutos Actividad e informacidn que le servira en un futuro en la creacion
de los Grupos de anuncios y segmentacién en la plataforma Meta
Ads Manager.
Recurso: Presentacidn gamificacién

Tarea - 20 | La Universidad Auténoma de Bucaramanga (s.f.) sefala que la

minutos propuesta de valor de una empresa es un punto fundamental

para el éxito de una empresa frente a sus competidores. Es por
esto que los estudiantes deben realizar la lectura de este

documento, para preparar las actividades de la clase siguiente.

Recurso Lectura

El video desarrollado por Modelo Canvas (2023) permite al
estudiante visualizar de manera practica cémo estructurar este

elemento dentro de una estrategia de marketing.
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Recurso Video

Evaluacion

Participacion y puntos obtenidos en la actividad de gamificacion.

FASE 3 ABP: DESARROLLO DEL PROYECTO.

Esta etapa es el nucleo del ABP, en la que ocurre el aprendizaje mas relevante. Los alumnos

obtienen vy utilizan saberes técnicos requeridos para el proyecto, transicionando de la

asimilacién tedrica a la practica. Cada sesidn brinda componentes esenciales para el desarrollo

de campafias, posibilitando la integraciéon de conocimientos, la toma de decisiones y la

solucion de situaciones reales, en concordancia con el aprendizaje activo.

Sesion 4: Problema y propuesta de valor

Objetivos Definir una propuesta de valor clara y diferenciada a partir del problema del
cliente, comprendiendo su impacto en la efectividad de la pauta digital.
Contenido Problema del cliente (dolor, necesidad, deseo)
Propuesta de valor
Diferenciar entre producto vs valor percibido
Analizar anuncios publicitarios (enfoque estratégico, no visual)
Recursos Padlet.
Descripcion de | Socializar la | El profesor invitara a cada grupo a compartir la propuesta de
la sesion: definicion de | valor de su empresa. A medida que los equipos vayan

propuesta de valor | exponiendo qué hace diferente a su marca, el docente ira

- 15 minutos.

orientando la discusién y validando que esas ideas realmente

se traduzcan en una propuesta de valor clara y coherente.
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Actividad
metodologia
Jigsaw - 60

minutos.

El propdsito es que los estudiantes construyan conocimiento
a partir del andlisis de casos reales y su aplicacion al proyecto.
Primero, los estudiantes se organizan en grupos pequefios y
a cada uno se le asigna un anuncio publicitario diferente (por
ejemplo, Nike, Spotify o contenido tipo UGC). Cada grupo
actia como “experto”, analizando el anuncio desde una
perspectiva estratégica: problema del cliente, mensaje
central y propuesta de valor. Segundo, se reorganizan los
grupos para que en cada equipo haya al menos un
representante de cada caso. Cada estudiante comparte su
anadlisis, promoviendo el aprendizaje colaborativo, Ia
construccién conjunta del conocimiento y el pensamiento
critico. Finalmente, los estudiantes regresan a sus grupos
originales y crean un documento grafico que contenga la
informacidn principal del andlisis realizado en cuanto a los

anuncios publicitarios.

Recurso: Presentacién

Tarea - 10 minutos

Los estudiantes deberan leer los recursos proporcionados
sobre la correcta elaboracion de un fan page y elaborar un
informe de 3 fan page de diferentes marcas, el trabajo
debera ser entregado por los alumnos. En este sentido, se
retoman recomendaciones aplicadas sobre buenas practicas
en la gestion de fan pages (Mas Digital, s.f.), las cuales seran

fundamentales para la creacion de esta tarea.

Recurso Lectura

El video desarrollado por Modelo Canvas (2023) permite al
estudiante visualizar de manera practica cdmo estructurar

este elemento dentro de una estrategia de marketing.

Recurso Video

Evaluacion

Entrega del documento grafico con resumen de la actividad
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Jigsaw

Anexo 3

Entrega del documento con el anadlisis de los 3fan page de

marcas diferentes

Sesion 5: Fan page e Introduccion a Meta Ads Manager

Objetivos Desarrollar criterio para identificar una fan page efectiva
Optimizar la fan page del proyecto
Conocer la estructura y funcionamiento de Meta Ads Manager

Configurar el entorno publicitario basico

Contenido Evaluacién de presencia digital
Branding aplicado

Introduccion a Meta Ads Manager
Estructura de campanias
Configuracion de Business Manager

Publicaciones organicas

Recursos Canva

Padlet.

Descripcion de | Actividad fanpage | Los grupos de anuncios deberdn presentar 1 fanpage que
la sesion: Bueno Vs malo - 45 | consideren bueno y un fanpage que consideren malo. Los
minutos. estudiantes por medio de su criterio brindaran las razones
por las cuales consideran su calificacion. El profesor
brindara su concepto en cuanto a los analisis presentados

por los alumnos.

Esta actividad va a servir para tener un checklist de todo lo
bueno que debe tener una fanpage. Los fanpage seran
entregados al profesor para realizar su critica constructiva

y guia a los estudiantes para mejorar el fanpage.
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Adicional los grupos de estudiantes deberan realizar 2 post
en sus Facebook sobre temas relacionados a su marca,

estos posts seran revisados y evaluados por el profesor.

Actividad
metodologia Jigsaw

- 60 minutos.

Durante esta actividad, el docente realizard la presentacion
guiada de Meta Ads Manager. En este contenido se
presentara la configuracion inicial de la herramienta que
comprende la vinculacién de fan page con la cuenta, la
creacion de la cuenta publicitaria y la configuracion del
método de pago. Los estudiantes paralelamente realizaran
la configuracion en sus propias cuentas mientras el
profesor esta explicando la clase, aqui el estudiante estara
aprendiendo mientras realiza la practica. Como apoyo al
proceso de aprendizaje practico, se incorporan recursos
audiovisuales que permiten al estudiante observar paso a
paso la configuracion de herramientas reales. En este
sentido, el video desarrollado por Kevin Salazar MKT (2026)
facilita la comprension del proceso de creacion vy
configuracién de cuentas publicitarias en Meta Ads

Manager, reforzando el aprendizaje auténomo y aplicado.

Recurso: Video guiado de la herramienta Meta Ads

Manager.

Tarea: - 15 minutos

Para que los estudiantes comprendan la ldgica estratégica
detras de la configuracion de campanas en Meta Ads
Manager, se propone la revision del recurso oficial sobre
objetivos publicitarios (Meta, s.f.), el cual permite entender
como la eleccion del objetivo influye directamente en la

entrega de los anuncios y en los resultados obtenidos

Recurso. Lectura

Evaluacion

Argumentacion en la actividad fanpage buenos Vs malo.

Entrega de 2 post en cada fanpage.
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Configuracion adecuada de la herramienta Meta Ads

Manager por grupo del proyecto.

Sesion 6: Objetivos de campafa en Meta Ads Manager (Trabajo por grupos)

Objetivos Entender el uso de cada objetivo de campaiia en Meta Ads Manager.
Contenido Categoria objetivos de reconocimiento.
Objetivo reconocimiento
Objetivo trafico
Recursos Padlet.
Descripcion Actividad con | Cada estudiante elabora una infografia sobre los dos
de la sesidn: metodologia TAI | primeros objetivos de campafia (reconocimiento de marca
(Team Assisted | y trafico). En ella debe incluir qué es cada uno, sus

Individualization) - 30

min.

caracteristicas principales, en qué situaciones se utiliza, un
ejemplo aplicado y un error comun o una recomendacion
que facilite su comprension. La intencién es que logre
explicarlo de forma clara y sencilla a los demas miembros

del grupo.

Trabajo colaborativo

en salas - 30 min

Los estudiantes se dividen en salas pequefias en el
hangout, cada uno muestra su avance en cuanto a lo
investigado en los objetivos y entre todos se ayudan a
mejorar. Se busca que los estudiantes interactien y
expliguen a los demas los conceptos, afianzando su

conocimiento y ajustando sus ideas.

Ajuste individual - 15

min

Cada estudiante vuelve a su investigaciéon y mejora sus
conceptos con base en los analisis y conceptos compartidos

recibidos del grupo.

Socializacién - 25 min:

Algunos estudiantes escogidos por el docente presentan su
infografia. El docente aprovecha para reforzar conceptos

y hacer correcciones donde haga falta.
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Tarea -15 min Las infografias se suben a Padlet de la Sesidn 6 para que los
conceptos puedan ser consultados por los estudiantes en

caso de considerarlo.

Recurso: Google Drive.

Evaluacién: Entrega de la informacidén en Google Drive respecto a los

objetivos de Meta Ads Manager vistos en clase.

Sesion 7: Objetivos de campaiia en Meta Ads Manager 2 parte (Trabajo por grupos)

Objetivos Entender el uso de cada objetivo de campaiia en Meta Ads Manager.

Contenido Explicacidn general de los objetivos en Meta Ads Manager:

Consideracidn - Interaccion - Leads - Conversion

Recursos Padlet.

Descripcion Actividad con metodologia TAl (Team Assisted Individualization)

de la sesién:
Trabajo individual | Cada estudiante elabora una infografia sobre los tres

guiado - 30 min objetivos de campafia (Interaccion, Leads, Conversion). En
ella debe incluir qué es cada uno, sus caracteristicas
principales, en qué situaciones se utiliza, un ejemplo
aplicado y un error comin o una recomendacidon que
facilite su comprension. La intencion es que logre
explicarlo de forma clara y sencilla a los demas miembros

del grupo.

Trabajo colaborativo | En trabajo colaborativo, los estudiantes se dividen en salas
en salas - 30 min pequefias (breakout rooms), cada uno muestra su avance
y entre todos se ayudan a mejorar. Aqui pasa algo clave:
cuando un estudiante le explica a otro, realmente
entiende. Se corrigen entre ellos, ajustan ideas y aclaran

dudas.

Ajuste individual - 15 | Cada estudiante vuelve a su trabajo y lo mejora con base

73


https://padlet.com/jdlopezg_/tablero-contenidos-meta-ads-manager-rduxz9yf1m0onb5b/wish/LNV1Q7ydowwNWmq3
https://padlet.com/jdlopezg_/tablero-contenidos-meta-ads-manager-rduxz9yf1m0onb5b

Juan Diego Lopez Gomez
Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de

marketing y publicidad

min en lo que recibio del grupo.

Socializacidn - 25 min: | Algunos estudiantes presentan su infografia. El docente
aprovecha para reforzar conceptos y hacer correcciones

donde haga falta.

Tarea -15 min Las infografias se suben a Padlet de la Sesidn 6 para que
los conceptos puedan ser consultados por los estudiantes

en caso de considerarlo.

Recurso: Google Drive.

Evaluacién: Entrega de la informacién en Google Drive respecto a los

objetivos de Meta Ads Manager vistos en clase.

Sesion 8: Segmentacion en Meta Ads Manager

Objetivos

Que los estudiantes comprendan los diferentes tipos de publicos dentro de Meta
Ads Manager y sepan como usarlos de forma estratégica dentro de su proyecto. La
idea es que no solo los reconozcan, sino que empiecen a tomar decisiones sobre
cuando y por qué usar cada uno, y los configuren directamente en la herramienta.

Que los estudiantes identifiquen errores de segmentacién y sean capaces de
construir correctamente los publicos de su proyecto, tomando decisiones con

criterio.

Contenido

Creacion de segmentacién. - Publico guardado - Publico personalizado - Publico

similar - Introduccion basica a pujas

Recursos

Padlet.
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de la sesidn:

Presentacién de
contenido - 20
minutos

marketing y publicidad

Inicialmente se realizara la exposicion de una video
explicativo sobre la creacion de segmentacién en Meta Ads
Manager, este video servira para facilitar la comprensién
del tema., Este recurso audiovisual estd centrado en la
segmentacién de audiencias en Meta Ads Manager (Felipe
Vergara, 2025). Este tipo de material permite al estudiante
acercarse a ejemplos reales y a la logica practica con la que
se construyen las audiencias dentro de la plataforma,
abordando aspectos como publicos personalizados,

segmentacién detallada y el uso del algoritmo en la

optimizacion de campanias.

Recurso: Video

Actividad aprendizaje
basado en problemas

(ABP) - 70 minutos

Nombre: “Ten cuidado, puedes estar perdiendo dinero y

pronto serd mas y mas... arréglalo”

Recurso: Presentacién.

Analisis del problema

- 20 minutos

Se presenta a los estudiantes un caso de una campaiia con
bajo rendimiento. Aunque el producto es adecuado y la
pieza publicitaria esta bien ejecutada, los resultados no son
los esperados. Al analizar el caso, se identifica un problema
en la segmentacion: el publico es demasiado amplio o no
corresponde con el producto ofrecido. A partir de esto, los
estudiantes trabajan en grupos para revisar la situacién y
responder preguntas como: qué estd fallando en la
campafia, si el problema esta en el producto o en la forma
en que se esta llegando al publico, y a qué tipo de audiencia

deberia dirigirse la campafia para mejorar su desempefio.

Toma de decisiones -

25 minutos

Cada grupo trabaja directamente sobre su proyecto. A
partir de lo visto en el caso anterior, deben definir tres tipos
de publico: un publico guardado, un publico personalizado
y un publico similar. La idea no es solo definirlos, sino

justificar por qué esos publicos tienen sentido dentro de su
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proyecto y en qué tipo de objetivo de campafia los

utilizarian.

Configuracion real: 15

Los estudiantes ingresan a Meta Ads Manager y crean los

minutos publicos que definieron. Durante esta fase exploran la
herramienta, configuran parametros basicos y entienden
como se traduce lo que pensaron estratégicamente en una
configuracion real.

Validacion entre | Un grupo revisa el trabajo de otro y hace preguntas

pares: 10 minutos

simples, pero clave: si ese publico tiene sentido, si es
demasiado amplio o especifico, y si realmente lo usarian en

una campaia real.

Presentacién del

contenido sobre
subasta de anuncios -

20 minutos

Para profundizar en el funcionamiento interno de la
plataforma, se incorporara la revision del sistema de
subasta de anuncios en Meta Ads Manager (Meta, s.f.), el
cual permite comprender cémo se decide qué anuncio se
muestra a cada usuario en tiempo real. A diferencia de los
modelos tradicionales, la subasta en Meta Ads Manager no
premia Unicamente la mayor inversién, sino que combina
factores como la calidad del anuncio, la probabilidad de
interaccion y la relevancia para el usuario, lo que influye
directamente en el rendimiento de las campafias. A partir
de este contenido, los estudiantes deberan analizar como
sus decisiones en segmentacion, creatividad y objetivo

pueden impactar su desempeno dentro de este sistema.

Recurso: Lectura - Presentacion

Tarea
Especificaciones  de

anuncios - 10 minutos

Con el propdsito de que los estudiantes comprendan la
importancia de los aspectos técnicos en la creacion de
anuncios, se propone la revisiéon de la guia oficial de
especificaciones de imagen en Meta Ads Manager (Meta,

s.f.), la cual detalla dimensiones, formatos y buenas
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practicas necesarias para garantizar un correcto
rendimiento de las campafias. A partir de este recurso,
cada grupo debera elaborar un resumen en el que
identifique las especificaciones mas utilizadas en Ila
creacion de anuncios y explicar por qué su correcta
aplicacion puede influir directamente en la visibilidad,

calidad y desempefio de una campaiia digital.

Recurso: Lectura

Evaluacion:

Creacion de los grupos de anuncios en sus cuentas del

proyecto.

Entrega de documento resumen con las especificaciones

sobre los anuncios mas usados en Meta Ads Manager.

Sesion 9: Creatividad y anuncios

Objetivos Comprender las especificaciones técnicas y correctas para la elaboracién de
anuncios con diferentes formatos en Meta Ads Manager.

Contenido Especificaciones técnicas de piezas publicitarias - Formatos - Correcta aplicacidon de
anuncios publicitarios - Test A/B

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Descripcion  de

la

actividad: Analisis del

problema -

minutos

40

Se presenta a los estudiantes un caso de una campafia que
tiene buena segmentacion, pero bajo rendimiento en
resultados. Aunque el publico es el correcto, el anuncio no
estd generando interaccion ni conversiones.

Al revisar el caso, se evidencia un problema en Ia
creatividad: el mensaje no es claro, el copy no conecta con
el usuario y el formato no es el mas adecuado para el
objetivo de la campana.

A partir de esto, los estudiantes trabajan en grupos para
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analizar qué esta fallando en la comunicacion del anuncio,
si el problema esta en el mensaje, en la forma en que se

estd comunicando o en el formato utilizado.

Redisefio
creatividad

minutos

de

la

60

A partir de la segmentacion trabajada en la sesién 8, cada
grupo de proyecto debera desarrollar dos anuncios para su
marca.
En equipo, los estudiantes se reuniran para construir una
pieza publicitaria, definiendo de forma estratégica los
siguientes elementos:

- Mensaje principal del anuncio

- Copy (texto del anuncio)

- Formato mas adecuado (imagen, video o carrusel)

- Relacion entre la creatividad y el publico objetivo.

Evaluacion:

Pruebas A/B - 20 min

Los estudiantes deberan revisar como configurar y subir los
anuncios realizados en clase a Meta Ads Manager, vy
entender cdmo se pueden realizar las pruebas A/B con sus
piezas publicitarias. Segin Vergara (2026), Meta Ads
Manager es una plataforma que permite crear, gestionar y
optimizar campafias publicitarias en el ecosistema de Meta
Ads Manager mediante distintos formatos y herramientas

de segmentacion y medicion.

Recurso: Video
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FASE 4 ABP: EJECUCION DEL PROYECTO.

En esta etapa, los estudiantes aplican directamente lo aprendido para crear campafas

publicitarias, convirtiendo el conocimiento en resultados concretos. El desarrollo progresivo

de distintos tipos de campanfas les permite comprender la relacion entre objetivos, estrategias

y resultados, fortaleciendo su capacidad de toma de decisiones.

Sesion 10: Creacion de campaiia objetivo reconocimiento de marca

Objetivos Ensefar a los estudiantes a crear campaiias con el objetivo de reconocimiento de
marca de Meta Ads Manager.

Contenido Creacion de campania objetivo reconocimiento de marca.

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Presentacién
contenido  objetivo
reconocimiento de

marca. - 45 minutos

A partir de este momento el profesor realizara en su clase
una capacitacion sobre la creacién de campafias con cada
objetivo usado en Meta Ads Manager. Para el desarrollo de
la clase practica orientada a la creacién de campafias en
Meta Ads Manager, se utilizard un recurso audiovisual
enfocado en el objetivo de reconocimiento (Felipe Vergara,
2025), el cual permite comprender en qué contextos este
tipo de campafia resulta realmente atil y cédmo debe
configurarse correctamente. A partir de este material, el
docente guiara a los estudiantes en la creacidn paso a paso
de una campafia real, permitiéndoles aplicar de manera
directa los conceptos trabajados y entender la relacion
entre el objetivo seleccionado y los resultados esperados

dentro de la plataforma.

Recurso: Video
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Con base en lo trabajado en clase, los estudiantes se
reunirdn en sus grupos de proyecto para disefiar una
campana enfocada en reconocimiento de marca. La idea es
gue pongan en practica lo aprendido hasta ahora: definir
bien la segmentacion, elegir la estrategia de puja,
estructurar los grupos de anuncios y desarrollar las piezas.
Mientras avanzan, el profesor ird pasando por cada grupo,
resolviendo dudas y acompanando el proceso para
asegurar que las campafias estén bien planteadas. Al
finalizar la sesidn, cada equipo debera dejar su campafia
configurada en Meta Ads Manager. Posteriormente, el
docente revisara que cumpla con los criterios técnicos y, en
la siguiente clase, dara retroalimentacion a cada grupo.

Es importante que, a partir de este punto, cada campafia
tenga asignado un presupuesto de 20 ddlares y esté activa
durante 15 dias. Esto permitird que, cuando llegue la clase
de andlisis de datos, ya haya informacion suficiente para
que los estudiantes puedan interpretarla y tomar

decisiones.

Evaluacion:

Entrega en Meta Ads Manager de la campafia creada bajo

el objetivo reconocimiento de marca.

Sesion 11: Creacion de campaiia objetivo de trafico

Objetivos Ensefiar a los estudiantes a crear campafias con el objetivo de trafico de Meta Ads
Manager.

Contenido Creacion de campania objetivo trafico.

Recursos Padlet.
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Descripcion Presentacién A partir de este momento el profesor realizara en su clase
de la sesidn: contenido objetivo de | una capacitacién sobre la creacidon de campafias con cada
trafico. - 45 minutos objetivo usado en Meta Ads Manager. Para el desarrollo de
la clase practica orientada a la creacién de campafias en
Meta Ads Manager, se utilizard un recurso audiovisual
enfocado en el objetivo de trafico (Felipe Vergara, 2025), el
cual permite comprender en qué contextos este tipo de
campafia resulta realmente util y cdmo debe configurarse
correctamente. A partir de este material, el docente guiara
a los estudiantes en la creacidon paso a paso de una
campafia real, permitiéndoles aplicar de manera directa los
conceptos trabajados y entender la relacién entre el
objetivo seleccionado y los resultados esperados dentro de

la plataforma.

Recurso: Video

Actividad en grupos | Con base en lo trabajado en clase, los estudiantes se
de proyectos - 60 | reunirdan en sus grupos de proyecto para disefiar una
minutos campafia enfocada en el tréfico. La idea es que pongan en
practica lo aprendido hasta ahora: definir bien Ia
segmentacion, elegir la estrategia de puja, estructurar los
grupos de anuncios y desarrollar las piezas.

Mientras avanzan, el profesor ird pasando por cada grupo,
resolviendo dudas y acompanando el proceso para
asegurar que las campafias estén bien planteadas. Al
finalizar la sesidn, cada equipo debera dejar su campafia
configurada en Meta Ads Manager. Posteriormente, el
docente revisara que cumpla con los criterios técnicos y, en
la siguiente clase, dara retroalimentacion a cada grupo.

Es importante que, a partir de este punto, cada campafia
tenga asignado un presupuesto de 20 ddlares y esté activa
durante 15 dias. Esto permitird que, cuando llegue la clase

de andlisis de datos, ya haya informacion suficiente para
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que los estudiantes puedan interpretarla y tomar

decisiones.

Evaluacion:

Entrega en Meta Ads Manager de la campafia creada bajo

el objetivo trafico.

Sesion 12: Creacion de campaiia objetivo de Interaccion

Objetivos Ensefiar a los estudiantes a crear campafias con el objetivo de interaccion de Meta
Ads Manager.

Contenido Creacion de campania objetivo Interaccion con la marca.

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Presentacién
contenido objetivo de

trafico. - 45 minutos

A partir de este momento el profesor realizara en su clase
una capacitacion sobre la creacién de campafias con cada
objetivo usado en Meta Ads Manager. Para el desarrollo de
la clase practica orientada a la creacién de campafias en
Meta Ads Manager, se utilizard un recurso audiovisual
enfocado en el objetivo de interaccion (Carlos Rausseo,
2025), el cual permite comprender en qué contextos este
tipo de campafia resulta realmente atil y cédmo debe
configurarse correctamente. A partir de este material, el

docente guiara a los estudiantes en la creacidn paso a paso
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de una campafia real, permitiéndoles aplicar de manera
directa los conceptos trabajados y entender la relacion
entre el objetivo seleccionado y los resultados esperados

dentro de la plataforma.

Recurso: Video

Actividad en grupos
de proyectos - 60

minutos

Con base en lo trabajado en clase, los estudiantes se
reunirdn en sus grupos de proyecto para disefiar una
campafia enfocada en interaccion. La idea es que pongan
en practica lo aprendido hasta ahora: definir bien la
segmentacion, elegir la estrategia de puja, estructurar los
grupos de anuncios y desarrollar las piezas.

Mientras avanzan, el profesor ird pasando por cada grupo,
resolviendo dudas y acompanando el proceso para
asegurar que las campafias estén bien planteadas. Al
finalizar la sesidn, cada equipo debera dejar su campafia
configurada en Meta Ads Manager. Posteriormente, el
docente revisara que cumpla con los criterios técnicos y, en
la siguiente clase, dara retroalimentacion a cada grupo.

Es importante que, a partir de este punto, cada campafia
tenga asignado un presupuesto de 20 ddlares y esté activa
durante 15 dias. Esto permitird que, cuando llegue la clase
de andlisis de datos, ya haya informacion suficiente para
que los estudiantes puedan interpretarla y tomar

decisiones.

Evaluacion:

Entrega en Meta Ads Manager de la campafia creada bajo

el objetivo de interaccion.
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Sesion 13: Creacion de campaiia objetivo de Leads

Objetivos Ensenar a los estudiantes a crear campaiias con el objetivo de Leads de Meta Ads
Manager.

Contenido Creacion de campania objetivo leads.

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Presentacién
contenido objetivo de

trafico. - 45 minutos

A partir de este momento el profesor realizara en su clase
una capacitacion sobre la creacién de campafias con cada
objetivo usado en Meta Ads Manager. Para el desarrollo de
la clase practica orientada a la creacién de campafias en
Meta Ads Manager, se utilizard un recurso audiovisual
enfocado en el objetivo de leads (Felipe Vergara, 2025), el
cual permite comprender en qué contextos este tipo de
campafia resulta realmente util y cdmo debe configurarse
correctamente. A partir de este material, el docente guiara
a los estudiantes en la creacidon paso a paso de una
campafia real, permitiéndoles aplicar de manera directa los
conceptos trabajados y entender la relacién entre el
objetivo seleccionado y los resultados esperados dentro de

la plataforma.

Recurso: Video
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Con base en lo trabajado en clase, los estudiantes se
reunirdn en sus grupos de proyecto para disefiar una
campafia enfocada en interaccion. La idea es que pongan
en practica lo aprendido hasta ahora: definir bien la
segmentacion, elegir la estrategia de puja, estructurar los
grupos de anuncios y desarrollar las piezas.

Mientras avanzan, el profesor ird pasando por cada grupo,
resolviendo dudas y acompanando el proceso para
asegurar que las campafias estén bien planteadas. Al
finalizar la sesidn, cada equipo debera dejar su campafia
configurada en Meta Ads Manager. Posteriormente, el
docente revisara que cumpla con los criterios técnicos y, en
la siguiente clase, dara retroalimentacion a cada grupo.

Es importante que, a partir de este punto, cada campafia
tenga asignado un presupuesto de 20 ddlares y esté activa
durante 15 dias. Esto permitird que, cuando llegue la clase
de andlisis de datos, ya haya informacion suficiente para
que los estudiantes puedan interpretarla y tomar

decisiones.

Evaluacion:

Entrega en Meta Ads Manager de la campafia creada bajo

el objetivo de leads.

Sesion 14: Creacion de campaiia objetivo de conversiones

Objetivos Enseiar a los estudiantes a crear campafias con el objetivo de conversiones de Meta
Ads Manager.

Contenido Creacion de campania objetivo conversiones.

Recursos Padlet.
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Descripcion Presentacién A partir de este momento el profesor realizara en su clase
de la sesidn: contenido objetivo de | una capacitacién sobre la creacidon de campafias con cada
trafico. - 45 minutos objetivo usado en Meta Ads Manager. Para el desarrollo de
la clase practica orientada a la creacién de campafias en
Meta Ads Manager, se utilizard un recurso audiovisual
enfocado en el objetivo de conversiones (Felipe Vergara,
2025), el cual permite comprender en qué contextos este
tipo de campafia resulta realmente atil y cédmo debe
configurarse correctamente. A partir de este material, el
docente guiara a los estudiantes en la creacidn paso a paso
de una campafia real, permitiéndoles aplicar de manera
directa los conceptos trabajados y entender la relacion
entre el objetivo seleccionado y los resultados esperados

dentro de la plataforma.

Recurso: Video

Actividad en grupos | Con base en lo trabajado en clase, los estudiantes se
de proyectos - 60 | reunirdan en sus grupos de proyecto para disefiar una
minutos campafia enfocada en interaccion. La idea es que pongan
en practica lo aprendido hasta ahora: definir bien la
segmentacion, elegir la estrategia de puja, estructurar los
grupos de anuncios y desarrollar las piezas.

Mientras avanzan, el profesor ird pasando por cada grupo,
resolviendo dudas y acompanando el proceso para
asegurar que las campafias estén bien planteadas. Al
finalizar la sesidn, cada equipo debera dejar su campafia
configurada en Meta Ads Manager. Posteriormente, el
docente revisara que cumpla con los criterios técnicos y, en
la siguiente clase, dara retroalimentacion a cada grupo.

Es importante que, a partir de este punto, cada campafia
tenga asignado un presupuesto de 20 ddlares y esté activa
durante 15 dias. Esto permitird que, cuando llegue la clase

de andlisis de datos, ya haya informacion suficiente para
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que los estudiantes puedan interpretarla y tomar
decisiones.

Evaluacién: Entrega en Meta Ads Manager de la campafia creada bajo
el objetivo de conversiones.

FASE 5 ABP: EVALUACION, ANALISIS Y OPTIMIZACION.

En esta etapa, los alumnos utilizan de forma directa lo que han aprendido para crear productos
especificos: las campafias publicitarias. Es una fase de implementacion donde el aprendizaje

se convierte en resultados concretos.

El desarrollo gradual de diversas campafias ayuda a los alumnos a entender cdmo se vinculan
los resultados con las estrategias y los objetivos, lo cual fortalece su habilidad para tomar

decisiones en situaciones reales, uno de los fundamentos del ABP.

Sesion 15: Analisis de resultados en campaiias digitales (CTR, CPC, CPM y dashboards)

Objetivos Desarrollar la capacidad de los estudiantes para interpretar métricas clave de
campafias digitales (CTR, CPC, CPM, visualizaciones de video, interacciones y ROI),
mediante el andlisis de dashboards publicitarios, con el fin de evaluar el desempefio
de campafiias asociadas a diferentes objetivos de marketing y tomar decisiones

basicas de optimizacion.
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Contenido Métricas principales de rendimiento en publicidad digital:
CTR (Click Through Rate) - CPC (Cost Per Click) - CPM (Cost Per Mille / mil
impresiones - Visualizaciones de video (Video Views) - Interacciones (likes,
comentarios, compartidos) - ROl (Return on Investment) - Andlisis comparativo de
campafias segun resultados - Lectura e interpretacion de dashboards publicitarios
Toma de decisiones basada en datos

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Introduccion

de

métricas clave - 20

minutos

El docente inicia la sesidn a través de una presentaciéon
donde explica los conceptos basicos que los estudiantes
deben dominar sobre las métricas de Meta Ads Manager.
Se revisan CTR, CPC, CPM, visualizaciones de video,
impresiones, interacciones y ROI, enfocandose en qué
significa cada una y como se interpreta dentro de una
campana real. La idea es resolver las dudas durante la

presentacidn que se les presenten.

Recurso: Presentacion

Visualizacién
dashboard
campafas

minutos

de
con 5

- 20

Después se muestra un dashboard simulado con cinco
campanas diferentes, cada una asociada a un objetivo de
marketing (reconocimiento, trafico, interaccidn, video y
conversion). El docente guia la lectura del panel, sefialando
como se ven las métricas en una plataforma real y como
empiezan a relacionarse entre si dentro del desempefio de
una campafia. A partir de esto, los estudiantes deberan
responder unas preguntas relacionadas que estaran
disponibles en el Padlet ubicado debajo del dashboard en

la sesidn, y posteriormente organizar sus respuestas en un

documento, el cual deberan subir al blog del curso.

Recurso: Imagen y preguntas
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colaborativo: Andlisis
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proyecto - 30 min
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Los estudiantes trabajan en grupo con las campanas que
han desarrollado para su propia marca. En esta actividad
deben analizar los resultados, interpretar las métricas,
comparar el desempeino entre sus campaiias, identificar
cual funciona mejor y evaluar si realmente cumplieron con

los objetivos planteados desde el inicio.

Acompafiamiento del
docente (durante la
actividad practica) -

10 minutos

Mientras los estudiantes realizan el analisis, el docente

recorre los grupos, resuelve dudas, orienta Ila

interpretacion de las métricas cuando es necesario.

Evaluacion:

Socializacidn y sustentacion por grupos - 40 minutos

Cada grupo comparte de manera breve su andlisis. Explican
gué campafa tuvo mejor rendimiento, cual no funciond tan
bien y sustentan sus conclusiones frente al resto del curso,

justificando sus decisiones con base en los datos.

FASE 6 ABP: SOCIALIZACION Y CONEXION CON EL ENTORNO PROFESIONAL.

En esta fase, el proyecto se vincula con el ambito profesional. Los alumnos entienden cémo

usar sus saberes en situaciones reales, como las agencias de marketing digital, y se preparan

para exponer lo que han conseguido. Este procedimiento potencia sus capacidades en

comunicacion y en lo profesional, promoviendo el traslado de los conocimientos al entorno

laboral.

Sesion 16: Funcionamiento de agencias de publicidad y entorno profesional

Objetivos Comprender cédmo operan las agencias de publicidad y marketing digital
Identificar roles, estructuras y flujos de trabajo
Simular el funcionamiento de una agencia en un entorno real
Preparar al estudiante para el reto final del curso

Contenido Qué es una agencia de publicidad

Tipos: Creativa - Digital - Performance

Servicios: Branding - Campafias - Social media

89




Juan Diego Lopez Gomez
Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de

Recursos

marketing y publicidad

Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Presentacién Agencia
de publicidad y roles

- 30 minutos

Para el desarrollo de la sesion orientada al funcionamiento
de las agencias de marketing digital, se incorporaran
recursos audiovisuales que abordan tanto la creacion de
una agencia como la estructura de sus equipos de trabajo.
Por un lado, el material de Jaime Cabezas (2025) permite
comprender los pasos clave para la creacion y gestidon de
una agencia, asi como los desafios asociados a su puesta en

marcha.

Recurso: Presentacién

Presentacion
Principales roles en
una agencia de
publicidad. - 30

minutos

Por otro lado, el contenido de Brandom Marketing (2022)
facilita la identificacion de los roles y funciones dentro de
un equipo de marketing digital, aportando una visién mas
clara sobre la organizacidn interna y la distribucién del
trabajo. A partir de estos recursos, la clase se orientara a
que los estudiantes comprendan el funcionamiento real de
una agencia y puedan asumir roles especificos dentro de
sus propios proyectos, fortaleciendo asi su preparacién

para contextos profesionales.

Recurso: Presentacién

Actividad Creacién de
mini  agencia de
publicidad digital - 30

minutos

Los estudiantes se reuniran por equipos en sus respectivas
salas de trabajo. La idea es que, entre ellos, definan qué rol
asumira cada integrante dentro de una agencia, teniendo
en cuenta sus habilidades y conocimientos para que haya
coherencia en la asignacion.

Esta distribucion también serd clave para la presentacién
final, ya que deberan asumir el papel de una agencia de
publicidad y presentar su campafia ante un cliente ficticio:
la misma marca con la que han venido trabajando a lo largo
de la asignatura.

la entrega de un

Los estudiantes deberan realizar
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organigrama con los roles que ocupa su agencia, nombres
del estudiante asignado para ese rol, sus responsabilidades
dentro de la agencia y una breve explicacion del por qué se
escogid esa persona para ocupar ese rol. El profesor estara
encargado de evaluar el documento y brindar feedback al

respecto.

Evaluacion:

Entrega del documento con el organigrama de la agencia

de publicidad creado por cada grupo.

Sesion 17: Preparacion para presentacion de proyecto final y repaso de la asignatura

Objetivos Preparar a los estudiantes para la presentacidn de su proyecto.
Aclarar dudas frente a conceptos vistos durante la clase.

Contenido Contenidos varios de la asignatura

Recursos Padlet.

Descripcion

de la sesidn:

Preparacion de los
grupos para
presentacion de su

proyecto - 40 minutos

El profesor hara una presentacion dirigida a los grupos del
proyecto para explicar como debe ser la entrega final. En
esta instancia, los estudiantes deberan apoyarse en la
agencia digital que definieron en la clase anterior para
estructurar una presentacion completa: su marca, la fan
page, las campafiias desarrolladas, los resultados obtenidos
y el analisis de su desempefio. Como producto final, cada
grupo debera entregar un video de maximo 15 minutos en
el que expongan todo este proceso para la sesion 18. El
profesor evaluarad las presentaciones y posteriormente

brindara retroalimentacion a cada equipo.
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Revisidn de conceptos

y de las clases
brindadas durante la

materia. - 80 minutos

El profesor hara un repaso general de las sesiones vistas a
lo largo de la asignatura, resolviendo dudas y reforzando
los puntos clave. La idea es dejar a los estudiantes bien

preparados para el examen final escrito, que se realizard en

la sesion 18.

Recurso: Presentacién

Actividad Creacidon de | Los estudiantes se reuniran por equipos en sus respectivas

mini  agencia  de | salas de trabajo. La idea es que, entre ellos, definan qué rol

publicidad digital - 30 | asumira cada integrante dentro de una agencia, teniendo
minutos en cuenta sus habilidades y conocimientos para que haya
coherencia en la asignacion.

Esta distribucion también serd clave para la presentacién
final, ya que deberan asumir el papel de una agencia de
publicidad y presentar su campafia ante un cliente ficticio:
la misma marca con la que han venido trabajando a lo largo
de la asignatura.

Los estudiantes deberdn realizar la entrega de un
organigrama con los roles que ocupa su agencia, nombres
del estudiante asignado para ese rol, sus responsabilidades
dentro de la agencia y una breve explicacion del por qué se
escogid esa persona para ocupar ese rol. El profesor estara
encargado de evaluar el documento y brindar feedback al

respecto.

Evaluacion: Lista de asistencia.

FASE 7 ABP: PRESENTACION FINAL Y EVALUACION.

La evaluacion y la socializacion del proyecto son parte de la etapa final del ABP. Los alumnos
muestran, mediante el video final, la evolucién del trabajo realizado, los resultados que se
lograron y su habilidad para analizar. Esta fase posibilita la valoracion del producto y del

proceso de aprendizaje, lo cual refuerza las habilidades obtenidas a lo largo del curso.
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Sesion 18: Evaluacion y retroalimentacion final
Objetivos Examinar la adquisicidn y progreso de aprendizajes de los estudiantes relacionados
con Meta Ads Manager.
Recursos Padlet.
Rubrica entrega de trabajo final Anexo 4
Descripcion Entrega de videos con | El profesor realizara la demostracion de 5 videos escogidos
de la sesidn: la presentacion del | al azar para mostrar a la clase la presentacion de los
proyecto final | proyectos de algunos grupos y pedira a los estudiantes sus
realizado por los | opiniones respecto a las presentaciones vistas. El resto de
grupos. - 30 minutos | los videos seran calificados por el profesor.
Realizacion de la | Parala evaluacion final del curso, se disefid un cuestionario
prueba escrita de | digital que permite medir los conocimientos adquiridos por
conocimientos. los estudiantes en relacion con marketing digital y Meta
Ads Manager(Lopez Gomez, s.f.).
Recursos: Examen final
Evaluacién: Entrega de los videos con la presentacién del proyecto
final.
Realizacion de prueba de conocimientos sobre Meta Ads
Manager final.
3.4. Evaluacion

La evaluacion de la presente intervencién educativa se concibe como un proceso continuo,

sistematico e integral que acompaiia el aprendizaje durante todas las fases del proyecto. En

coherencia con los principios del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el enfoque

andragoégico adoptado por la Universidad X, la evaluacidn trasciende la mera comprobacion

de resultados finales y se orienta hacia el seguimiento progresivo del desarrollo de

competencias digitales, estratégicas y profesionales.
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Desde esta perspectiva, se adopta el enfoque de evaluacion auténtica, entendido como la
valoracion de desempefios mediante tareas significativas y contextualizadas que reproducen
situaciones cercanas al entorno profesional del marketing digital. Esta modalidad favorece la
transferencia del aprendizaje y permite valorar la capacidad del estudiante para aplicar
conocimientos, habilidades y actitudes en escenarios similares a los que enfrentara en su

futuro ejercicio laboral.

Asimismo, la evaluacién incorpora procesos de retroalimentacidn continua (feedback
formativo), permitiendo que los estudiantes identifiquen fortalezas, detecten areas de mejora
y ajusten progresivamente sus decisiones antes de avanzar hacia fases mas complejas del

proyecto.

Con el propdsito de operacionalizar este seguimiento, se establecen hitos evaluativos
distribuidos a lo largo de las dieciocho sesiones de la propuesta, vinculados directamente a
los entregables parciales y finales del proyecto de simulacién digital desarrollado mediante

Meta Ads Manager.

Se evidencia en:

e Entrega de actividades
e Desarrollo del proyecto
e Participacion en clase
e Evaluacién entre pares

® Proyecto final

Sistemas de evaluacion

e Evaluacion continua (actividades por sesién)
e Evaluacion del proyecto final

e Evaluacion entre pares (coevaluacion)
Momentos de evaluacion.
Diagn@stica: inicio del curso
Formativa: durante todas las sesiones

Sumativa:
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e Video final
® Prueba escrita
Naturaleza de la evaluacién
e Formativa
e Continua
e Basada en desempeno
e Aplicada a contextos reales
Diseio de actividades de evaluacién continua
e Creacion de marca
e Andlisis de fanpage
e Elaboracidn de infografias
e Configuracién de campanas
e Creacion de publicos
e ResUmenes técnicos
e Participacion en actividades
3.4.1.1. Instrumentos de evaluacién
e Rdubricas (proyecto final)
e Listas de cotejo
e Evaluacién entre pares
e Observacién del docente
® Prueba escrita final
Tabla 2 - Rubrica Analitica de Evaluacién del Proyecto de Simulacién Digital
Criterio delExcelente Bueno En proceso Insuficiente |Pondera
Evaluacion (4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto) cion
Realiza una auditoria |ldentifica Presenta un No logra
1. Andlisis critico
integral de la marca, |adecuadamente ellanalisis superficiallidentificar
y diagnostico 15%
identifica con problema de la situaciény [claramente el
comercial
precision el problema |comercial y formula objetivos [problema
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Criterio delExcelente Bueno En proceso Insuficiente |Pondera
Evaluacion (4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto) cion
comercial y formula |plantea objetivos |generales con comercial ni
objetivos SMART pertinentes, limitada relacion |establece
completamente aunque alguno  |con el problema |objetivos
alineados con las carece de identificado. coherentes.
necesidades indicadores
detectadas. especificos.
Define de forma
precisa las Construye un
caracteristicas Buyer Persona El perfil del La

demograficas, adecuadoy publico objetivo |segmentacion
psicograficas y configura es incompleto o |esincorrectao
2. Segmentacién
conductuales del audiencias presenta no guarda
estratégica (Buyer 15%
Buyer Personaylas |pertinentes, inconsistencias  |relacion con el
Persona)
traduce aunque con conla publico
correctamente a la algunas segmentacion objetivo
configuracion de imprecisiones aplicada. definido.
audiencias en Meta  |menores.
Ads Manager.
Estructura
Configura La
correctamente la
correctamente la configuracion
campafia, los Evidencia
estructura general presenta
3. Configuraciéniconjuntos de anuncios dificultades en la
de la campafia, errores
técnica de laly los anuncios; configuracion de 20%
aungue presenta significativos
campafa selecciona elementos clave
errores menores gue afectan la
adecuadamente los de la campana.
en algunos viabilidad de la
objetivos,
parametros. campaha.
presupuestos,
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Criterio delExcelente Bueno En proceso Insuficiente |Pondera
Evaluacion (4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto) cion
ubicaciones y criterios
de optimizacion.
Los anuncios
Disefia anuncios son poco
Los anuncios son |Los contenidos
creativos, persuasivos relevantes,
adecuados y son basicos y
y alineados con el carecen de
pertinentes para |presentan
4. Estrategia de|publico objetivo; estrategia
la audiencia, limitaciones en su
contenidos y|utiliza adecuadamente comunicativa [15%
aunque podrian |capacidad de
copywriting llamados a la accién y o incumplen
mejorar en generar
mantiene criterios principios
creatividad o interaccion o
éticos en la basicos de
persuasion. conversion.
comunicacion digital. comunicacion
digital.
Reconoce los No logra
Analiza e interpreta de
indicadores interpretar
forma rigurosa Interpreta
principales, pero |adecuadament
indicadores como CTR,|correctamente los
5. Interpretacion presenta e los
CPC, CPM, alcancey |principales
de métricas | dificultades para |indicadores ni [15%
conversiones, indicadores y
analisis de KPls relacionarlos con [fundamentar
justificando decisiones|propone mejoras
el rendimiento |decisiones
estratégicas basadas ([razonables.
general de la basadas en
en evidencia.
campafa. datos.
Propone No identifica
Identifica problemas Reconoce algunos
soluciones problemas
6. Resolucion delde rendimientoy problemas, pero
adecuadas a los relevantes ni
problemas y toma|propone soluciones las soluciones 5%
problemas propone
de decisiones estratégicas planteadas son
identificados, soluciones
fundamentadas en el poco claras o
aunque con viables.
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Criterio delExcelente Bueno En proceso Insuficiente |Pondera
Evaluacion (4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto) cion
analisis de datos y limitada insuficientemente
objetivos comerciales. |profundidad justificadas.
analitica.
Participa activamente
Su participacion
en todas las fases del |Participa de
esirregulary Presenta
proyecto, demuestra |manera constante
7. Trabajo requiere escasa
liderazgo, y cumple
colaborativo y acompafiamiento |participacién y
responsabilidad y adecuadamente 5%
gestion del frecuente para  |compromiso
contribuye las
proyecto cumplir sus con el trabajo
significativamente al |responsabilidades
responsabilidades|del equipo.
logro de los objetivos |asignadas.
grupales.
La
Presenta el proyecto
Expone presentacion
con claridad, dominio La exposicion
adecuadamente el es incompleta,
conceptual y presenta
8. Presentacion vy proyectoy confusa o
argumentacion sélida; debilidades en
defensa del responde evidencia 10%
responde de forma organizacion,
proyecto satisfactoriament desconocimien
precisay claridad o
e a las preguntas to del
fundamentada a las argumentacion.
realizadas. proyecto
preguntas planteadas.
desarrollado.

Escala de Interpretacion de Resultados

Rango de Puntuacién |Nivel de Desempeiio
29 — 32 puntos Excelente
25— 28 puntos Bueno

17 - 24 puntos

En desarrollo

8 — 16 puntos

Requiere mejora

Observaciones

del Docente
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Fuente: Elaboracién propia, adaptada a partir de los principios del Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP), el Marco Europeo de Competencia Digital (DigComp) y la metodologia de

evaluacién auténtica aplicada a contextos de marketing digital.

Instrumento 1. Lista de cotejo para andlisis situacional

Fase diagndstica

Indicador

Si

No

Identifica correctamente la marca seleccionada

Describe el contexto comercial actual

Analiza fortalezas y debilidades digitales

Identifica oportunidades y amenazas

Formula un problema de marketing claramente definido

Relaciona el problema con objetivos publicitarios

Instrumento 2. Matriz de coevaluacidn entre pares
Trabajo colaborativo
Escala:

® 4 =Excelente
e 3 =Bueno

e 2 =Aceptable

99




Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

® 1= Necesita mejorar

Criterio 11234

Participacion activa

Cumplimiento de responsabilidades

Aporte de ideas

Comunicacidn efectiva

Resolucion de conflictos

Compromiso con el proyecto

Modelo de Evaluacion 360° del Aprendizaje

Con el propdsito de evaluar de manera integral las competencias desarrolladas durante la
intervencion, se implementa un modelo de Evaluacién 360°, el cual combina

heteroevaluacion, coevaluacidn y autoevaluacion.

Este enfoque se encuentra alineado con los principios del marco DigComp (Ferrari, 2013),

permitiendo valorar competencias relacionadas con:

e Alfabetizacion en informacion y datos.
e Comunicacion y colaboracion digital.
e Creacion de contenidos digitales.

® Resolucion de problemas.

® Pensamiento critico y toma de decisiones.

La evaluacién 360° favorece la participacién activa del estudiante en su propio proceso

formativo, fortaleciendo la autorregulacion y la reflexidn sobre el aprendizaje.

Tabla 3 - Estructura de la evaluacion 360°

Agente
Dimension Criterios especificos Evidencia Porcentaje
evaluador
Dominio conceptual, competencias|Proyecto final,
Heteroevaluacion |Docente digitales, resolucion de problemas y|simulacién y|70%
toma de decisiones defensa
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Agente
Dimension Criterios especificos Evidencia Porcentaje
evaluador
Trabajo colaborativo, liderazgo,/Cuestionario  de
Coevaluacién Compainieros 20%

responsabilidad y comunicacién

desempeio grupal

Reflexion critica y autorregulacion

Diario reflexivo |

Autoevaluacion  |Estudiante 10%
del aprendizaje portafolio
Instrumento de Autoevaluacion
Escala de reflexion metacognitiva
Escala:
® 1 =Nunca
® 2 =Raravez
e 3 =Algunas veces
® 4 =Frecuentemente
e 5 ="Siempre
Enunciado 1/2(3/4|5

Comprendi los objetivos de la campafia

Puede aplicar conceptos de marketing digital

Analicé criticamente las métricas obtenidas

Resolvi dificultades técnicas de manera autonoma

Participé activamente en el trabajo colaborativo

Considero que mejoré mis competencias digitales

3.4.2. Evaluacidn del programa

Ademas de valorar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes, resulta necesario evaluar

la calidad de la intervencidon educativa

implementada.

La evaluacion del programa permitira determinar:

® la pertinencia de la propuesta.

e laviabilidad de su implementacion.

e El nivel de satisfaccion de los p

articipantes.

e Elimpacto académico alcanzado.
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® las oportunidades de mejora para futuras ediciones.

Para ello se utilizaran instrumentos cuantitativos y cualitativos que permitan recopilar

informacidén desde distintas perspectivas.

Tabla 4 - Evaluacion de

la calidad del programa

Instrumento

Variable evaluada

Indicador

Momento

Encuesta de satisfaccion

estudiantil

Pertinencia y utilidad de |a

propuesta

Valoracion media > 4/5

Sesion 18

Indicadores académicos

Rendimiento

permanencia

Tasa de aprobacién vy

retencion

Final del curso

Bitacora docente

Viabilidad operativa

Registro de incidencias y

mejoras

Durante toda

intervencion

la

Grupo focal voluntario

Percepcidn de aprendizaje

Opiniones sobre fortalezas

y debilidades

Final del programa

Encuesta de satisfaccion estudiantil - Escala Likert:

1 = Muy en desacuerdo

5 = Muy de acuerdo

item

Las actividades fueron relevantes para mi formacion profesional.

La metodologia ABP facilita mi aprendizaje.

El uso de Meta Ads Manager fue pertinente.

La carga de trabajo fue adecuada.

Recibi orientacion suficiente del docente.

Considero que desarrollé competencias digitales uUtiles para mi futuro profesional.

3.5.

Medidas de atencidén a la diversidad

La presente propuesta se fundamenta en los principios del Disefio Universal para el

Aprendizaje (DUA) y en el enfoque andragdégico que caracteriza a la Universidad X. En este

contexto, la diversidad estudiantil va mas alla de las diferencias cognitivas o fisicas e incluye

factores como los distintos niveles de alfabetizacion digital, las responsabilidades laborales y

familiares, asi como las condiciones socioecondmicas de los participantes.
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Con el fin de garantizar la equidad y evitar que estas condiciones se conviertan en barreras

para el aprendizaje, se plantean las siguientes acciones:
Flexibilidad temporal y conciliacidn de responsabilidades

Considerando que la mayoria de los estudiantes son adultos con multiples compromisos,
todas las sesiones y talleres relacionados con el uso de Meta Ads Manager serdn grabados y
permaneceran disponibles en la plataforma Moodle. Esto permitird que cada participante

acceda al contenido segun su disponibilidad.

Asimismo, las actividades del proyecto se desarrollaran mediante ventanas de entrega
flexibles, permitiendo ajustes razonables en casos justificados. De esta manera, se reconoce
gue el proceso de aprendizaje de los adultos estd condicionado por factores externos que

pueden afectar su ritmo de trabajo.
Apoyo a diferentes ritmos de aprendizaje

Las competencias digitales de los estudiantes pueden variar significativamente. Para atender
esta realidad, se dispondrd de una coleccién de videotutoriales breves que expliquen tareas
especificas dentro de la plataforma, facilitando la consulta auténoma cuando surjan dudas

técnicas.

Ademads, los equipos de trabajo se conformaran procurando integrar estudiantes con
diferentes niveles de experiencia digital. Esto favorecera el aprendizaje colaborativo, el

intercambio de conocimientos y el apoyo entre pares durante el desarrollo de las actividades.
Accesibilidad y diversidad de formatos

Siguiendo los principios del DUA, los materiales estaran disponibles en diferentes formatos
para facilitar el acceso y la comprensién de la informacién. Las guias, ribricas y documentos
se ofrecerdn en versiones descargables compatibles con lectores de pantalla, asi como en

recursos visuales como infografias y esquemas de trabajo.

De igual forma, los videotutoriales contardn con subtitulos o transcripciones que faciliten su
consulta en distintos contextos y beneficien a estudiantes con dificultades auditivas o

limitaciones para reproducir audio.

103



Juan Diego Lopez Gomez

Massiel Maria Pérez

Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de
marketing y publicidad

Equidad econdmica y acceso universal

Con el propdsito de evitar que las limitaciones econdmicas afecten la participacion, la
propuesta utilizard el modelo de “borrador avanzado” de Meta Ads Manager. Esto permitira
a los estudiantes disefiar campafias completas, definir audiencias, presupuestos y contenidos

publicitarios sin necesidad de realizar pagos o activar anuncios reales.

De esta forma, ningun participante sera excluido por no disponer de recursos financieros,
garantizando que la evaluacion se centre exclusivamente en el desarrollo de competencias

estratégicas y en la calidad de las propuestas elaboradas.
4. CONCLUSIONES

La elaboracién de este Trabajo Fin de Master permitié corroborar que la formacién en
marketing y publicidad digital no puede seguir limitada Unicamente a una ensefanza
puramente tedrica por parte de las instituciones o centros formativos. En un contexto
profesional en donde saber de marketing digital, el comportamiento de las redes y el uso de
las plataformas es cada vez mas importante, los estudiantes necesitan tener cercania con las
herramientas reales de trabajo, para poder comprenderlas a fondo y desarrollar competencias
gue les permitan actuar con criterio en los entornos cambiantes que son caracteristicos de
hoy en dia. En ese sentido, consideramos que la propuesta disefiada responde a una necesidad
concreta de la formacidn universitaria: acercar el aula a la prdactica profesional incluyendo lo

tedrico, pero mds importante aun, lo practico.

En relacidn con los objetivos planteados, la metodologia activa disefiada logra cumplir con el
planteamiento del Aprendizaje Basado en Proyectos y el desarrollo de competencias digitales.
A través de las 18 sesiones creadas, los estudiantes estdn expuestos constantemente a
informacién tedrica sobre el marketing digital y la herramienta Meta Ads Manager,
complementado también con la construccién de un proyecto completo, en donde
constantemente deben tomar decisiones, resolver problemas y presentar resultados. Esta
dinamica favorece un aprendizaje mas activo, mds autonomo y cercano a la realidad
profesional. Ademas, permite trabajar habilidades transversales en los estudiantes como el
pensamiento critico, la colaboracién, la comunicacién, el liderazgo y la capacidad de

adaptacion. De igual manera, el desarrollo del trabajo permitié identificar las principales
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competencias digitales y profesionales que los estudiantes deben desarrollar para utilizar
Meta Ads Manager de manera efectiva. Entre ellas destacan la alfabetizacién de datos, la
capacidad de analisis e interpretacion de métricas, la segmentacion de audiencias, la
planificacion estratégica de campanfas, la toma de decisiones basada en datos, la creacion de
contenidos digitales y el trabajo colaborativo. Estas competencias trascienden el manejo
técnico de la plataforma y se convierten en elementos fundamentales para el desempefio

profesional en el ambito del marketing digital contemporaneo.

Otro aspecto de la propuesta es que lleva al estudiante a tener que pensar y considerar desde
el inicio como un profesional del area que hace parte de una agencia digital. La creacion de
una marca, el disefio de una fan page, la definicion de campaiias y el analisis de métricas
convierten el proceso en una experiencia formativa integral. No se trata Unicamente de poner
en marcha una campana digital, sino de justificar como equipo cada decisién que se toma, en

pro de lograr los objetivos planteados.

En conclusion, nuestro TFM demuestra que es posible enriquecer la ensefianza del marketing
digital desde una perspectiva practica, activa y centrada en el estudiante. La propuesta busca
complementar la teoria con el aspecto practico. Ese es precisamente el objetivo principal del
trabajo: conectar el conocimiento académico con las demandas del mundo profesional,
formando estudiantes mas preparados, mas auténomos y con una comprension mas real de

los desafios que enfrentaran en su vida laboral.
5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

Aunque la propuesta presentada busca acercar al estudiante a escenarios reales del marketing
digital, durante el desarrollo del trabajo se identificaron algunas limitaciones que podrian

influir en su implementacion y en los resultados del aprendizaje.

Una de las principales dificultades encontradas es el nivel de complejidad que implica el
manejo de plataformas como Meta Ads Manager. El uso de esta herramienta requiere
comprender conceptos relacionados con segmentacién, algoritmos, métricas, objetivos de
campafa y analisis de datos. Esto conlleva que algunos estudiantes puedan necesitar un
proceso de adaptacidon y conocimiento mas amplio antes de sentirse cdmodos trabajando

dentro de un entorno técnico, analitico y digital como el que propone la asignatura.
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También es importante que el estudiante entienda como funcionan las redes sociales, cémo
se comportan las audiencias dentro de estas y como influyen los algoritmos en la distribucion
del contenido es fundamental para que el estudiante logre interpretar adecuadamente los
resultados de una campana. Esto puede representar una dificultad adicional para estudiantes

con escasa experiencia previa en marketing o herramientas digitales.

Por otro lado, la metodologia propuesta implica un trabajo colaborativo constante, lo que
puede generar algunas limitaciones dentro del proceso de aprendizaje. Debido a la cantidad
de actividades practicas, entregas y sesiones grupales, es posible que algunos estudiantes
requieran mads tiempo de acompafamiento o profundizacidn en determinados temas. En
ciertos casos, la dinamica grupal podria dificultar el aprendizaje individual, especialmente en
estudiantes que necesitan un mayor nivel de concentracidn, seguimiento personalizado o un

ritmo de aprendizaje diferente.

De igual manera, al trabajar en equipos y utilizar una sola cuenta o herramienta por grupo,
existe el riesgo de que la practica se realice por solo algunos integrantes, mientras que otros
adopten un rol mas pasivo. Esto podria provocar diferencias en el nivel de conocimiento de la
herramienta y en el desarrollo de las competencias practicas esperadas. Por esta razdn, la
mediacién docente y el seguimiento constante del trabajo colaborativo serdn aspectos

fundamentales para garantizar una participacion equilibrada dentro de cada grupo.

Finalmente, también deben considerarse ciertas limitaciones técnicas y econdmicas. La
implementacion de campafas reales requiere acceso a internet, dispositivos adecuados y
métodos de pago como tarjetas bancarias o presupuestos destinados a pauta digital. Aunque
las campafias se plantean con inversiones pequefias, estos elementos pueden convertirse en
barreras para algunos estudiantes si no se cuenta con el apoyo institucional o con alternativas

que faciliten el acceso a la practica.

En cuanto a la prospectiva, seria importante desarrollar contenidos propios elaborados por la
universidad, de manera que los estudiantes puedan acceder a materiales organizados,
actualizados y adaptados especificamente a las necesidades de la asignatura. Contar con
recursos institucionales permitiria unificar criterios metodoldgicos y ofrecer una experiencia
de aprendizaje mds homogénea, evitando depender exclusivamente de fuentes externas o

contenidos dispersos en internet.
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Asimismo, esta propuesta podria ampliarse hacia otras plataformas publicitarias ampliamente
utilizadas en la industria digital. Una posible continuidad del proyecto seria incorporar
formacién prdactica en herramientas como Google Ads, especialmente en campanas de
busqueda, display y video (Youtube). Otras opciones importantes a donde se podria ampliar

el estudio serian plataformas como: LinkedIn Ads, X Ads o incluso publicidad.
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ANEXOS.

7.1.  Actividades de evaluacién Diagndstica
Anexo 1

Sesion 1: Actividad de reflexion
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Instrumentos de evaluacidon

Actividades valoracion continua

Sesion 2: Rubrica. Tarea del boceto inicial de la empresa.

marketing y publicidad

Criterio BIEN

Definicion de la marca Clara, coherente, original e identidad sélida Clara pero poco diferenciada Genérica o poco definida Sin claridad
Producto o servicio Definido, realista y alineado al mercado digital |Claro con poco detalle Ambiguo o poco concreto No se entiende
Problema que resuelve Problema real, relevante y bien justificado Claro pero poco profundo Superficial o débil No identificado
Cliente objetivo inicial Definido con ldgica clara de consumo Incompleto Muy general No definido
Coherencia del proyecto Elementos totalmente alineados Coherencia con vacios Inconsistencias Sin coherencia
Pensamiento estratégico  [Comprension clara del negocio digital Comprension parcial Enfoque descriptivo Sin estrategia

Trabajo en equipo

Alta colaboracion y organizacion

Buena con desbalances

Participacion desigual

Sin colaboracion

Presentacion del proyecto

Clara, estructurada y convincente

Clara pero poco estructurada

Confusa

No comunica

Fuente: Elaboracion propia.
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Nivel
Excelente (13-15)

Anexo 3

Juan Diego

Lépez Gémez

Massiel Maria Pérez
Intervencidn educativa para el desarrollo de competencias digitales en Meta Ads Manager en estudiantes de

marketin

gy publicidad

Sesion 4: Entrega del documento grafico con resumen de la actividad Jigsaw.

Rabrica - Documento grafico (Metodologia Jigsaw, 60 min)

P : Evaluar la i desi izar, analizary i i elandlisis de anuncios publicitarios.
Criterio BIEN
Analisis if mensaje y valor con claridady pr i i clave con buena claridad i P o superficial Noidentifica o hay
Sintesis ionclara, i yij i Claraconcierta 6 Informacién relevante pero desordenada [Confusa o desorganizada
Comunicacién visual Uso efectivo de gréficos que facilitan i0 Buen uso de recursos visuales Uso limitado de recursos Sin apoyo visual
Creatividad y disefio Diseiio original, atractivoy coherente Diseno adecuado Diseno simple Disefo descuidado

del j je claro, directoy efectivo Ei con ajustes Par claro Noesclaro

Fuente: Elaboracion propia.

Anexo 4

Sesion 18: Rubrica entrega de trabajo final

" 1. Estructura y claridad de la presentacién (15 puntos)

Descripcién
Presentacidn clara, bien organizada, con estructura Iégica

Bueno (10-12)

EXCELENTE

BUENO - NSUFICIENTE

Basico (7-9)

Presentacién poco organizada o con dificultades en |a claridad de ideas.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

Presentacién comprensible, con estructura adecuada, aungue con leves desordenes o transiciones poco claras.

Desorden evidente, dificil de seguir, sin estructura clara.
© 2. Definicién de la marca y propuesta de valor (10 puntos)
Marca claramente definida, con propuesta de valor sélida, coherente y bien argumentada.

Bueno (10-12)

Marca definida, aunque |a propuesta de valor podria ser més clara o diferenciada.

Bésico (7-9)

Definicién superficial de la marca, sin profundidad estratégica.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

No se comprende |a marca ni su propuesta de valor.
3. Desamollo y calidad de la Fan Page (10 puntos)
Pégina bien configurada, coherente visualmente, con contenido estratégico y alineado a la marca.

Bueno (10-12)

Pégina funcional, aunque con oportunidades de mejora en coherencia o contenido.

Bésico (7-9)

Péginaincompleta o poco trabajada.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

Pégina inexistente o mal desarrollada.

M a. Implementacién de campafias en Meta Ads (20 puntos)
Campafias bien estructuradas (objetivo, segmentacién, presupuesto, anuncios), con |égica estratégica clara.

Bueno (10-12)

Campafias correctas, aunque con algunas decisiones poco justificadas.

Basico (7-9)

Campafias incompletas o con errores conceptuales.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

No se evidencia implementacién adecuada.
¥ 5. Andlisis de resultados y métricas (15 puntos)

Andlisis profundo de métricas (CTR, CPC, resultados), con interpretacién y toma de decisiones.

Bueno (10-12)

Andlisis comecto, aunque mds descriptivo gue critico.

Basico (7-9)

Andlisis superficial o limitado.

Insuficiente (0-6;

Excelente (13-15)

No hay andlisis o es incorrecto.
®6. Capacidad de optimizacién y mejora (10 puntos)
Propone mejoras claras, justificadas y alineadas con los datos.

Bueno (10-12)

Propone mejoras, pero sin suficiente profundidad.

Bésico (7-9)

Mejora poco clara o genérica.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

No propone mejoras.
7. Calidad del video y comunicacién (10 puntos)
Video claro, bien editado, con buena comunicacién verbal y visual.

Bueno (10-12)

Video comprensible, con pequefios problemas técnicos o de comunicacién.

Basico (7-9)

Problemas evidentes de audio, imagen o expresién.

Insuficiente (0-6

Excelente (13-15)

Video deficiente o dificil de entender.
¥ 8. Trabajo en equipo (10 puntos)
Participacién equilibrada y coordinacién evidente entre los integrantes.

Bueno (10-12)

Participacién mayoritaria, aunque no totalmente equilibrada.

Bésico (7-9)

Participacién limitada de algunos miembros.

Insuficiente (0-6

Trabajo individual o desorganizado.

Fuente: Elaboracion propia.
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