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Resumen

Introduccién: La irrupcidn de la inteligencia artificial (IA) en distintos ambitos de la vida social
y productiva abre un horizonte de posibilidades para la innovacién social y empresarial.
Objetivo: Analizar el impacto de la integracion de herramientas de IA en proyectos recreativos
con enfoque social promovidos por empresas u organizaciones en Ecuador

Metodologia: La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, el tipo de
investigacion fue correlacional-explicativa y el disefio fue no experimental y transversal.
Resultados: El andlisis de los datos permiti6é confirmar que la integracion de herramientas de
inteligencia artificial en proyectos recreativos con enfoque social tuvo un impacto positivo y
significativo en la poblacién juvenil estudiada en Ecuador.

Discusion: Los resultados de este estudio coinciden con la mayoria de investigaciones revisa-
das, lo que permite afirmar que la integracién de la inteligencia artificial en proyectos recreati-
vos constituye una estrategia viable y efectiva para fortalecer competencias socioemocionales,
digitales y motivacionales en jévenes en situacién de riesgo

Conclusiones: Los hallazgos evidenciaron el cumplimiento de los objetivos planteados, mos-
trando que la IA aplicada en contextos recreativos constituy6 una estrategia innovadora para
la integracién social y el desarrollo de competencias en jévenes en situacion de riesgo.

Palabras clave
____________________________________________________________________________________|
Inteligencia artificial; innovacién social; jévenes en riesgo; proyectos recreativos; responsabi-

lidad empresarial.
Abstract

Introduction: The emergence of artificial intelligence (Al) in different areas of social and pro-
ductive life has opened a horizon of possibilities for social and business innovation.

Objective: To analyze the impact of integrating Al tools into socially oriented recreational pro-
jects promoted by companies or organizations in Ecuador.

Methodology: This research was conducted under a quantitative approach. The type of study
was correlational-explanatory, with a non-experimental and cross-sectional design.

Results: Data analysis confirmed that the integration of artificial intelligence tools in socially
oriented recreational projects had a positive and significant impact on the youth population
studied in Ecuador.

Discussion: The findings of this study are consistent with most of the reviewed research, which
supports the assertion that integrating artificial intelligence into recreational projects is a via-
ble and effective strategy to strengthen socio-emotional, digital, and motivational skills in
young people at risk.

Conclusions: The results demonstrated the fulfillment of the stated objectives, showing that Al
applied in recreational contexts represented an innovative strategy for social integration and
the development of skills in young people at risk.

Keywords
|
Artificial intelligence; at-risk youth; corporate responsibility; recreational projects; social inno-

vation.
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Introduccion
___________________________________________________________________________________________________________________________|
La irrupcién de la inteligencia artificial (IA) en distintos &mbitos de la vida social y productiva abre un
horizonte de posibilidades para la innovacidn social y empresarial (Suntaxi, 2024; Trujillo et al., 2025;
Zatan et al,, 2025). En la actualidad, la IA deja de ser una promesa tecnolégica de futuro y se convierte
en una herramienta presente en la educacion, la salud, la cultura y la recreacidn, sectores donde se en-
frenta el reto de atender a poblaciones vulnerables como los jévenes en riesgo (Ballestra et al., 2025;
Gonzalez et al,, 2024; Quinde et al., 2024). En Ecuador, el desempleo juvenil, la exclusion social y las
limitadas oportunidades educativas generan un contexto propicio para analizar cémo la innovacién tec-
nolégica, articulada con proyectos recreativos de enfoque social, puede contribuir a la integracién de
este grupo poblacional.

En el caso ecuatoriano, la magnitud de la problematica juvenil evidencia la urgencia de explorar alter-
nativas innovadoras como la integracion de IA en proyectos recreativos con enfoque social. Segin datos
del INEC (2024), 1a tasa de desempleo juvenil alcanz6 el 14,7 %, cifra que duplica el promedio nacional,
mientras que cerca del 32 % de jovenes entre 15 y 24 afos se encuentra en situacidon de inactividad
educativa y laboral. A ello se suma que el 28 % de adolescentes reporta haber experimentado algin
indicador de riesgo psicosocial asociado a violencia, abandono escolar o precariedad econ6mica, segin
el Ministerio de Inclusiéon Econdmica y Social (MIES, 2024). Estas condiciones se agravan en zonas ur-
banas periféricas, donde la limitada oferta de programas comunitarios reduce las oportunidades de par-
ticipacién y desarrollo. Este escenario revela una brecha estructural que demanda intervenciones inno-
vadoras capaces de articular tecnologia, recreacién y acompafiamiento social, reforzando asi la relevan-
cia de investigar el impacto de la IA en estrategias dirigidas a jovenes en riesgo en Ecuador.

En el campo educativo, diversos estudios confirman que la IA favorece la personalizacién del aprendi-
zaje y el desarrollo de habilidades criticas, como el caso de Conde et al. (2022), quienes muestran que la
IA en Ecuador ya impacta en la educacion al facilitar procesos de ensefianza adaptativos y generar in-
clusion en el aula, mientras que Parrales et al. (2025) destacan que la incorporacion de sistemas inteli-
gentes transforma el aprendizaje y abre oportunidades para la innovacion pedagégica. De manera com-
plementaria, Suntaxi (2024) evidencia en su investigacion con estudiantes de bachillerato ecuatorianos
que el uso de herramientas basadas en IA mejora el rendimiento académico, al tiempo que potencia la
motivacion y la autonomia en el aprendizaje. En la misma linea, Ortega (2025) confirma que la tecnolo-
gia contribuye a la produccién de textos mas coherentes y al fortalecimiento de competencias comuni-
cativas. Estos aportes sugieren que la IA no solo transforma el aprendizaje formal, sino que también
puede trasladarse a espacios recreativos con finalidad social, donde los jévenes desarrollan competen-
cias blandas y digitales en entornos no escolares.

A nivel internacional, se reporta un creciente interés en analizar la influencia de la IA en la educacién y
la formacidn de adolescentes, ya que Wang et al. (2024) realizan una revision sistematica que confirma
la rapida expansion de la IA en escenarios educativos, con impactos positivos en el acceso a recursos y
en la motivacion estudiantil. Por su parte, Garzon et al. (2025) coinciden en que la IA amplia las posibi-
lidades de la enseflanza al brindar retroalimentacién inmediata, aunque advierten la necesidad de acom-
pafiamiento ético y pedagdgico. Estas perspectivas refuerzan la pertinencia de explorar como las herra-
mientas inteligentes pueden integrarse en proyectos recreativos sociales, con la expectativa de promo-
ver aprendizajes significativos y contribuir a la inclusiéon juvenil en contextos de vulnerabilidad.

La relacion entre IA y juventud también se analiza desde la perspectiva del bienestar y la salud mental,
en donde una revision sistematica reciente sobre el uso de IA en el cuidado de la salud mental de ado-
lescentes confirma que estas tecnologias permiten identificar patrones de riesgo y generar intervencio-
nes preventivas oportunas (Sharma et al., 2024). En la misma linea, Grenon et al. (2025) desarrollan un
modelo de IA que predice riesgos de enfermedad mental en adolescentes, lo cual abre la posibilidad de
usar estas herramientas en entornos comunitarios y recreativos para detectar vulnerabilidades emocio-
nales y disefiar estrategias de acompafiamiento. Gdmez et al. (2020) y Won (2025) advierten, sin em-
bargo, que el uso de 1A con adolescentes debe estar regulado por criterios éticos que garanticen la pro-
teccion de datos y el respeto de la autonomia, aspecto clave si se piensa en aplicar estas tecnologias en
proyectos sociales recreativos. Melo et al. (2025) aportan una taxonomia sobre los riesgos de la inter-
accion de jévenes con sistemas de IA generativa, subrayando la importancia de capacitar a los usuarios
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y de promover marcos de proteccion especificos. Estas contribuciones resultan esenciales para funda-
mentar la propuesta de este estudio, ya que la poblacion en riesgo presenta mayor vulnerabilidad frente
a usos inadecuados de la tecnologia.

El vinculo entre IA y recreacidn con enfoque social no se encuentra tan desarrollado en la literatura,
aunque existen antecedentes que permiten proyectar escenarios de aplicacion, como el caso de Velez et
al. (2025) documentan la experiencia del teatro como herramienta de reinsercién social para adoles-
centes infractores en Ecuador, mostrando como las actividades recreativas y artisticas contribuyen a la
resiliencia y a la construccion de identidad. Aunque en este caso no se integra IA, el estudio demuestra
la capacidad transformadora de la recreacién como vehiculo de inclusién. De manera similar, informes
de organizaciones comunitarias en Ecuador, como los proyectos de artes creativas para jévenes migran-
tes y locales, sefialan la efectividad de los entornos recreativos para fortalecer habilidades sociales y
generar cohesion comunitaria (Rivera et al,, 2025). Estos trabajos permiten inferir que la incorporacién
de IA en proyectos recreativos podria potenciar sus resultados, ofreciendo ademas herramientas de se-
guimiento y personalizacién que amplifiquen los beneficios sociales.

La dimension empresarial de la innovacion social basada en IA también se discute en investigaciones
recientes, donde Gémez et al. (2020) analizan la aplicacidn de la A para el bien social en América Latina
y el Caribe, mostrando que su implementacién en programas comunitarios y educativos contribuye al
logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. De forma complementaria, la CAF (2024) estudia el pa-
pel delaIA en el cumplimiento de la Agenda 2030 en la regidn, sefialando que la tecnologia ofrece opor-
tunidades para atender desigualdades y promover inclusidn, siempre que se articule con politicas pu-
blicas y con la participacidn del sector privado. Por su parte, la UNICEF (2024) insisten en la urgencia
de preparar a los jovenes para un mundo impulsado por IA, ofreciendo recomendaciones sobre progra-
mas de capacitaciéon y modelos de intervencion que vinculan educacion, empleo y tecnologia. Estas pers-
pectivas refuerzan el argumento de que la integracion de IA en proyectos recreativos no solo tiene im-
pacto social, sino que también representa una oportunidad de innovacién empresarial, especialmente
bajo esquemas de responsabilidad social corporativa.

El problema que se identifica radica en la ausencia de estudios sistematicos que midan el impacto de la
IA en proyectos recreativos sociales dirigidos a jovenes en riesgo en Ecuador. Mientras que se cuenta
con evidencias de que la IA mejora el aprendizaje, potencia habilidades criticas, favorece la salud mental,
y que la recreacion contribuye a la inclusion social, no existe un analisis integrado que combine estos
elementos. Esta brecha académica y practica justifica la necesidad de la presente investigacion, orien-
tada a demostrar que la innovacién empresarial puede aprovechar la IA como recurso estratégico en
programas recreativos sociales, generando un doble impacto: por un lado, en la vida de jovenes en si-
tuacidn de riesgo, y por otro, en la capacidad de las empresas de liderar procesos de responsabilidad
social con alto valor agregado.

Con base en la revision de estudios y en el contexto nacional, la hip6tesis que se plantea sostiene que la
incorporaciéon de componentes de inteligencia artificial en proyectos recreativos con enfoque social me-
jora significativamente la autoestima, la autoeficacia, el sentido de pertenencia y las habilidades digita-
les de los jovenes en riesgo, a la vez que incrementa sus oportunidades de empleabilidad formal, en
comparacion con proyectos recreativos tradicionales sin IA. Ademas, se supone que la implementacion
enfrenta barreras relacionadas con acceso a recursos tecnolégicos, formacion de facilitadores, acepta-
cion cultural y regulacion ética, factores que modulan su impacto y sostenibilidad.

El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto de la integracion de herramientas de 1A
en proyectos recreativos con enfoque social promovidos por empresas u organizaciones en Ecuador,
evaluando cémo estas innovaciones contribuyen a la integracion social, al desarrollo de competencias
socioemocionales y digitales, y a la insercion laboral de jovenes en situacion de riesgo. Los objetivos
especificos son: describir las iniciativas existentes que combinan IA, recreacién y enfoque social; evaluar
el efecto de componentes basados en IA en proyectos piloto en términos de habilidades, motivacién y
oportunidades; identificar buenas practicas y barreras de adopcidn; y proponer un modelo de interven-
cion empresarial replicable. La importancia de este estudio radica en que aporta evidencia local en un
tema poco explorado, ofrece lineamientos practicos para empresas que buscan fortalecer su responsa-
bilidad social y proporciona insumos para la formulacién de politicas publicas en materia de juventud,
innovacién y desarrollo comunitario.
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Método
___________________________________________________________________________________________________________________________|
La presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, debido a que permitié medir, ana-
lizar y describir, a través de datos numéricos, la influencia de la integracion de herramientas de inteli-
gencia artificial en proyectos recreativos con enfoque social dirigidos a jévenes en riesgo en Ecuador.
Seguin Hernandez et al. (2014), el enfoque cuantitativo es apropiado cuando se busca establecer relacio-
nes entre variables y verificar hipotesis a través de procedimientos sistematicos y controlados. Este es-
tudio se disefié considerando la importancia de generar evidencia empirica que pueda ser replicable
por la comunidad cientifica y que ofrezca resultados objetivos y comparables en distintos contextos so-
ciales.

El tipo de investigacion fue correlacional-explicativa, dado que no solo se exploraron las experiencias
existentes en la implementacién de proyectos recreativos con componentes de IA, sino que también se
busco establecer asociaciones entre la participacién de los jovenes en dichos programas y el desarrollo
de competencias socioemocionales y digitales, asi como su proyeccion hacia la insercién laboral. El al-
cance correlacional permiti6 identificar la relacion entre el uso de IA en actividades recreativas y varia-
bles como la autoestima, la autoeficacia, el sentido de pertenencia y la motivacion. El nivel explicativo,
por su parte, buscé dar cuenta de las razones por las cuales la integracion de IA contribuye de manera
diferenciada en el proceso de inclusion social de jovenes en riesgo (Bisquerra, 2009).

El disefio fue no experimental y transversal, ya que no se manipularon deliberadamente las variables,
sino que se observaron los fendémenos tal como ocurrieron en su contexto natural, recogiendo los datos
en un unico momento temporal. Este disefio se justificé por la necesidad de comprender el impacto de
la A en escenarios comunitarios y recreativos sin alterar la dindmica propia de las organizaciones y de
los participantes.

Participantes

La poblacion estuvo conformada por jovenes en situacion de riesgo social residentes en las ciudades de
Quito, Guayaquil y Cuenca, participantes en programas recreativos impulsados por organizaciones so-
ciales y empresas con responsabilidad social. Segtin registros de fundaciones locales y datos del Instituto
Nacional de Estadistica y Censos, esta poblacién se estimé en aproximadamente 1.200 jévenes entre 15
y 24 afios que cumplen con criterios de vulnerabilidad socioeconémica, exclusion escolar o exposicion
a contextos de violencia.

La muestra se seleccion6 mediante un muestreo no probabilistico intencional, tomando en cuenta la
accesibilidad de los participantes a los programas en los que se implementaron componentes de IA. La
muestra final quedd constituida por 300 jévenes que cumplian los criterios de inclusién, niimero consi-
derado suficiente para garantizar un nivel de confianza del 95 % y un margen de error del 5 %.

Criterios de inclusion
e Jbvenes entre 15y 24 afios de edad.

e Participacion activa en proyectos recreativos comunitarios o empresariales con integracion de
IA.

e Condicion de vulnerabilidad socioecondmica o riesgo social (desercion escolar, desempleo pro-
longado, antecedentes de violencia o migracién).

e Consentimiento informado para participar en el estudio.
Criterios de exclusion

e Jbovenes menores de 15 o mayores de 24 anos.

e Participantes en proyectos recreativos sin componentes de IA.

e Negativa a firmar el consentimiento informado o ausencia de autorizacién de padres/tutores en
el caso de menores de edad.

A continuacion se presenta la tabla descriptiva de la poblaciéon y muestra:
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Tabla 1. Poblacién de la investigacién

Ciudad Poblacién estimada (jévenes en riesgo) Muestra seleccionada % de representacion
Quito 500 120 40 %
Guayaquil 450 110 37%
Cuenca 250 70 23%
Total 1.200 300 100 %

Nota. Elaboracién propia.

Procedimiento
La investigacion se desarroll6 en tres fases principales:

Fase 1. Disefio y validacion de instrumentos. Se elaboré un cuestionario estructurado en escala tipo Li-
kert de cinco puntos (1 = totalmente en desacuerdo a 5 = totalmente de acuerdo), disefiado para medir
cuatro dimensiones:

e Competencias socioemocionales (autoestima, autoeficacia, regulacion emocional, sentido de
pertenencia).

o Competencias digitales (uso basico de herramientas tecnoldgicas, interacciéon con aplicaciones
de IA, manejo de entornos digitales).

e Motivacién y participacioén recreativa (frecuencia de participacidn, interés, satisfaccion con las
actividades).

e Proyeccidn laboral (percepcion de empleabilidad, desarrollo de habilidades ttiles para el mer-
cado, expectativas de futuro).

El instrumento incluy6 40 items distribuidos equitativamente entre las dimensiones. Su validez de con-
tenido se establecié mediante el juicio de tres expertos en educacion, psicologia social y tecnologia, quie-
nes evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items. La confiabilidad se calcul6 a través del
coeficiente alfa de Cronbach en una prueba piloto con 30 participantes, alcanzando un valor de 0,89,
considerado alto y adecuado para la investigacion.

Fase 2. Recoleccion de datos. La aplicacion del cuestionario se realizé de forma presencial en los espa-
cios recreativos, con la asistencia de facilitadores capacitados, garantizando la comprension de los items
y el cumplimiento de los protocolos éticos de confidencialidad. El levantamiento de informacion se efec-
tuo en un periodo de tres meses, entre febrero y abril de 2025.

Fase 3. Sistematizacion y procesamiento de la informacién. Los datos obtenidos se digitalizaron en una
base disefiada en el software SPSS version 26, lo que permitio realizar un andlisis estadistico descriptivo
y correlacional. Se verifico la normalidad de los datos mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov y la
homogeneidad de varianzas con la prueba de Levene, con el fin de garantizar la aplicabilidad de las téc-
nicas estadisticas posteriores.

Analisis de datos
El analisis de los datos se llevé a cabo en varios niveles:

o Andlisis descriptivo. Se calcularon frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar para
cada dimension del cuestionario. Esto permiti6 obtener un panorama general de las caracteris-
ticas de los participantes, asi como del nivel de desarrollo de las competencias socioemocionales
y digitales en el grupo estudiado.

e Analisis correlacional. Se aplicé la prueba de correlaciéon de Pearson para identificar la relacion
entre las variables asociadas al uso de IA en los proyectos recreativos y los indicadores de com-
petencias socioemocionales, digitales, motivacidn y proyeccidn laboral. Se establecieron niveles
de significancia p < 0,05 para determinar la validez estadistica de las correlaciones.

e Anadlisis comparativo. Se realizaron pruebas t de Student para muestras independientes, compa-
rando los resultados de jovenes con alta participacion en actividades con IA frente a aquellos
con baja participacion. Esto permitid identificar diferencias significativas en el impacto de la tec-
nologia sobre las competencias evaluadas.
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e Analisis explicativo. Finalmente, se desarrollaron modelos de regresion lineal multiple, con el
fin de predecir qué variables (competencias digitales, motivacion, participacion recreativa) ex-
plican de manera mas significativa la percepcidon de empleabilidad y la integracion social de los
jovenes. Este analisis permiti6 responder al objetivo general y a los especificos del estudio, ge-
nerando evidencias sélidas sobre el efecto de 1a IA en los proyectos recreativos.

Resultados
___________________________________________________________________________________________________________________________|
El andlisis de los datos obtenidos muestra evidencia sélida acerca del impacto de la integracién de he-
rramientas de inteligencia artificial en proyectos recreativos con enfoque social desarrollados en Ecua-
dor. Los resultados se presentan en correspondencia con los objetivos especificos de la investigacion y
los procedimientos estadisticos aplicados.

Andlisis descriptivo

La caracterizacidn inicial de la muestra indica que el 54 % de los participantes fueron hombres y el 46
% mujeres, con una media de edad de 18,7 afios (DE = 2,4). En relacidn con el nivel educativo, el 62 %
reporta haber culminado la secundaria, mientras que el 38 % se encuentra en proceso de formacién
técnica o universitaria inicial.

En cuanto a las dimensiones evaluadas, los puntajes medios obtenidos se presentan en la Tabla 2:

Tabla 2. Medias y desviaciones estdndar de las dimensiones evaluadas

Dimensi6n Media Desviacion estandar Minimo Maximo
Competencias socioemocionales 3.84 0.62 2.10 4.90
Competencias digitales 3.71 0.58 2.20 4.80
Motivacion 3.95 0.66 2.00 5.00
Insercién laboral (percepcién) 3.68 0.60 2.30 4.90

Nota. Elaboracién propia.

Los resultados descriptivos evidencian que los jévenes muestran un nivel elevado de motivacién para
participar en actividades recreativas mediadas por [A, mientras que las competencias digitales y socio-
emocionales se ubican en rangos moderado-altos, con potencial de fortalecimiento. La proyeccién labo-
ral presenta puntajes mas bajos, lo que indica la necesidad de reforzar las estrategias de vinculacién con
oportunidades de empleo.

Analisis correlacional

El andlisis de correlacion de Pearson muestra relaciones significativas entre las dimensiones evaluadas
en el estudio. La Tabla 3 resume los coeficientes de correlacién obtenidos entre las variables principales:
uso de IA en proyectos recreativos, competencias digitales, competencias socioemocionales, motivacion
y proyeccién laboral/integracion social.

Tabla 3. Correlaciones de Pearson entre las dimensiones de estudio (N=300)

Dimensiones Uso de IA Comlpc.atencias CQmpetepcias Motivacion Proyeccié.n’ laborlal/
digitales socioemocionales Integracién social
Uso de IA 1 .68** 55%* 61 .64**
Competencias digitales .68** 1 A4T7F* 53%* 59%*
Competencias socioemocionales  .55** A4 T7F* 1 49%* 56%*
Motivacién 61 53 49** 1 .63*%*
Proyeccién laboral / Integracién 64%* 5gk S56%* 63** 1

social
Nota.N=300; p<.01.

e Uso de IA y competencias digitales (r =.68, p <.01): Se observa una fuerte correlacién positiva,
lo que indica que a mayor exposicion y participacion de los jévenes en actividades recreativas
con IA, mayor es su nivel de competencias digitales.

NI
253

St



2026 (Marzo), Retos, 76, 248-258 ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://recyt.fecyt.es/index.php/retos/index

Uso de IA y competencias socioemocionales (r =.55, p <.01): La correlacion positiva sugiere que
la integracion de herramientas de IA en actividades recreativas también favorece el desarrollo
de habilidades como la colaboracién, la empatia y la autorregulacion.

Uso de IA y motivaciéon (r = .61, p <.01): Se confirma que los proyectos con IA incrementan el
interés y la disposicion de los jovenes hacia la participaciéon activa. Este resultado es clave, ya
que la motivacion es un mediador importante entre la participacidon en proyectos y el logro de
competencias.

Uso de IA y proyeccién laboral/integraciéon social (r = .64, p <.01): La relacidn significativa evi-
dencia que los jévenes perciben una mayor preparacién para la insercién laboral y una mejor
integracion social cuando participan en proyectos recreativos potenciados por IA.

Competencias digitales y competencias socioemocionales (r = .47, p <.01): Aunque la correla-
cion es moderada, sugiere que el fortalecimiento digital también favorece aspectos emocionales
y sociales, probablemente porque el dominio tecnoldgico brinda seguridad y mejora la interac-
cioén en grupos de trabajo colaborativos.

Competencias digitales y motivacién (r =.53, p <.01): La correlacion positiva indica que el desa-
rrollo de destrezas digitales impulsa la motivacion, ya que los jovenes perciben que adquieren
habilidades ttiles para su vida cotidiana y futura.

Competencias digitales y proyeccion laboral/integracién social (r =.59, p <.01): Este resultado
muestra que el componente digital es un predictor clave de la empleabilidad y de la percepcion
de integracidn social, pues las habilidades tecnolégicas son altamente demandadas en el mer-
cado laboral.

Competencias socioemocionales y motivacion (r = .49, p <.01): Una relacién positiva que indica
que los jovenes que desarrollan mayor inteligencia emocional también muestran mayor motiva-
cién para involucrarse en proyectos.

Competencias socioemocionales y proyeccion laboral/integracion social (r = .56, p <.01): Esto
sugiere que las habilidades blandas (trabajo en equipo, comunicacién, empatia) son determi-
nantes en la percepcion de preparacién laboral y en el sentido de pertenencia comunitaria.

Motivacidn y proyeccion laboral/integracion social (r = .63, p <.01): Esta es una de las correla-
ciones mas fuertes, lo que indica que jévenes con mayor motivaciéon en proyectos recreativos
con IA son también quienes se perciben mas integrados socialmente y con mejores oportunida-
des laborales.

Andlisis comparativo

Se aplico la prueba t de Student para comparar el impacto de la IA entre jévenes con alta participacion
en proyectos y aquellos con baja participacion.

Tabla 4. Comparacién de medias segtin nivel de participacién en proyectos con IA

Dimension Alta participacién (M + DE) Baja participacién (M + DE) t p
Competencias socioemocionales 4.02 £0.55 3.60 + 0.62 3.12 0.002
Competencias digitales 3.95+0.52 3.45+0.60 4.20 0.000
Motivacion 410+ 0.61 3.75+0.68 2.75 0.007
Insercién laboral (percepcién) 3.85+0.57 3.50 +0.61 2.95 0.004

Nota. Elaboracién propia.

Los jévenes con mayor participacion en proyectos con IA reportan niveles significativamente superiores
en todas las dimensiones evaluadas.

Anadlisis explicativo

Se estimaron modelos de regresion lineal multiple para identificar qué variables predicen mejor la per-
cepcion de empleabilidad e integracion social de los jovenes.
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Tabla 5. Regresion lineal multiple sobre percepcién de insercién laboral

Variables predictoras B Error estindar Beta estandarizado t p
Competencias socioemocionales 0.21 0.08 0.19 2.62 0.010
Competencias digitales 0.34 0.09 0.28 3.78 0.000
Motivacién 0.18 0.07 0.16 2.57 0.012
Participacién recreativa con [A 0.29 0.10 0.22 2.90 0.004

R?=0.46; p < 0.001

El modelo explica el 46 % de la varianza en la percepcion de insercion laboral. Las competencias digita-
les y la participacion recreativa con IA resultan los predictores mas relevantes.

Discusion
___________________________________________________________________________________________________________________________|
En primer lugar, la correlacion positiva encontrada entre el uso de herramientas de 1A y el desarrollo de
competencias socioemocionales indica que la participacién en proyectos recreativos apoyados en tec-
nologias inteligentes genera mejoras en dimensiones como la empatia, la comunicacion y el trabajo en
equipo. Estos hallazgos coinciden con lo expuesto por Rivera et al. (2025), quienes sefialan que la re-
creacidn social actiia como un derecho fundamental que estimula el desarrollo psicoeducativo, al favo-
recer la cohesién entre pares. De manera complementaria, la revision de Grenon et al. (2025) resalta
que, en entornos rurales, la incorporacion de la IA y la participacién comunitaria contribuyen al fortale-
cimiento de la salud mental y la interaccidn social de adolescentes, lo que concuerda con la mejora so-
cioemocional observada en esta investigacion.

Por otra parte, se evidencia una correlaciéon fuerte entre la integracion de 1A y el desarrollo de compe-
tencias digitales en los jovenes. Los resultados sugieren que la exposicion frecuente a estas herramien-
tas facilita la alfabetizacién tecnoldgica y potencia habilidades aplicables en el &mbito académico y la-
boral. Este hallazgo es consistente con lo sefialado por Conde et al. (2022), quienes demostraron que la
IA en la educacién basica de Ecuador genera un efecto positivo en el aprendizaje y en la apropiacién de
herramientas digitales. En la misma linea, Wang et al. (2024) y Trujillo et al. (2025) destacan que los
enfoques de aprendizaje automatico aplicados a la educacién permiten a los estudiantes adquirir des-
trezas en el manejo de tecnologias emergentes, favoreciendo su preparacién para el futuro profesional.

La dimension de motivacion también muestra resultados relevantes, al identificarse una relacién signi-
ficativa con la participacién en actividades recreativas mediadas por IA. Los jovenes con mayor interac-
cion con estas tecnologias reportan niveles superiores de interés y compromiso. Estos resultados se
relacionan con los aportes de Gonzalez et al. (2024), quienes, a partir de un enfoque de aprendizaje
automatico, identifican que el bienestar subjetivo en la infancia y la adolescencia se ve incrementado
cuando los estudiantes participan en experiencias educativas innovadoras y atractivas. De igual forma,
Zatan et al. (2025) demuestran que la integraciéon de herramientas como ChatGPT en la planificacion
educativa mejora la motivacion, al fomentar procesos dinamicos y personalizados de aprendizaje.

Respecto a la proyeccién laboral, los resultados de esta investigacion muestran que el uso de 1A en pro-
yectos recreativos se asocia con una percepciéon mas favorable de empleabilidad y con una mayor dis-
posicion hacia la insercién en el mercado laboral. Este resultado encuentra respaldo en el trabajo de
Garzon et al. (2025), quienes identifican que la [A en educacién abre oportunidades de innovacién que
potencian la preparacion de los jovenes para escenarios laborales cambiantes. Asimismo, Quinde et al.
(2024) destacan que la IA en la docencia ecuatoriana constituye un factor clave para el desarrollo de
competencias vinculadas con la empleabilidad, al preparar a los estudiantes para responder a los reque-
rimientos de la sociedad digital.

El andlisis comparativo evidencia que los jdvenes con mayor participacion en proyectos recreativos me-
diados por IA presentan diferencias significativas en el desarrollo de competencias digitales y socioemo-
cionales, en comparacién con aquellos con menor participacion. Este resultado es congruente con el
planteamiento de Parrales et al. (2025), quienes sostienen que la IA no solo transforma los procesos
educativos, sino que también incrementa la capacidad innovadora de los estudiantes, generando venta-
jas diferenciales en aquellos con mayor grado de exposicidn tecnolégica.
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Los modelos de regresidn aplicados en este estudio identifican que las variables con mayor capacidad
explicativa sobre la percepcidn de empleabilidad y la integracién social son las competencias digitales,
seguidas de la motivacion y la participacion recreativa. Este hallazgo se articula con lo sefialado por Melo
et al. (2025), quienes en su revisidn sistematica sobre educaciéon inclusiva destacan que la [A permite
no solo reducir barreras, sino también potenciar competencias digitales y motivacionales, lo que im-
pacta directamente en la equidad de acceso a oportunidades educativas y laborales.

De manera complementaria, la evidencia obtenida refleja que la integracién de la IA en proyectos re-
creativos no esta exenta de barreras de adopcidn, principalmente relacionadas con la falta de infraes-
tructura tecnolodgica y la escasa capacitacion docente. Estos hallazgos coinciden con lo expuesto por G6-
mez et al. (2020), quienes sefialan que en América Latina las iniciativas de IA con enfoque social enfren-
tan obstaculos asociados a la brecha digital y a la falta de politicas sostenibles. [gualmente, Caffaratti et
al. (2025) muestran que la adopcion de la IA en adolescentes depende de factores contextuales y psico-
l6gicos, como la percepcién de utilidad y el apoyo institucional.

En términos de buenas practicas, este estudio reconoce que la combinacién de recreacidn, IA y enfoque
social favorece la cohesién comunitaria y genera escenarios de inclusidn. Este resultado encuentra sus-
tento en el trabajo de Vélez et al. (2025), quienes afirman que la participacion en actividades recreativas
y deportivas constituye una estrategia efectiva para fortalecer la cohesion social y el sentido de perte-
nencia comunitaria. De igual forma, Ortega (2025) resalta que la integracién de 1A en procesos de apren-
dizaje, como el desarrollo de la escritura, permite fortalecer competencias comunicativas que son esen-
ciales para la inclusidn social y laboral.

Los hallazgos también guardan relacién con los aportes de Sharma et al. (2025), quienes, en su revisioén
sistematica, demuestran que la IA aplicada a la salud mental de adolescentes favorece el acceso a servi-
cios y genera confianza en los procesos de acompafnamiento, elementos que pueden trasladarse al am-
bito recreativo para explicar la mejora en competencias socioemocionales. En un sentido similar, Sun-
taxi (2024) muestra que la IA tiene un efecto positivo en el rendimiento académico, lo que refuerza la
idea de que estas tecnologias pueden ampliar el horizonte de oportunidades para los jovenes en riesgo,
no solo en lo educativo, sino también en lo social y laboral.

En sintesis, los resultados de este estudio coinciden con la mayoria de investigaciones revisadas, lo que
permite afirmar que la integracion de la inteligencia artificial en proyectos recreativos constituye una
estrategia viable y efectiva para fortalecer competencias socioemocionales, digitales y motivacionales
en jovenes en situacion de riesgo, al mismo tiempo que amplia sus perspectivas de insercion laboral. Sin
embargo, también se reconoce que existen desafios relacionados con la sostenibilidad de las iniciativas,
la capacitacién docente y la superacién de la brecha digital.

De este modo, el presente estudio aporta evidencias novedosas al situar la IA en el &mbito de la recrea-
cion con enfoque social, un campo escasamente explorado en la literatura cientifica. Mientras que inves-
tigaciones previas han abordado principalmente el impacto de la IA en la educacién formal o en la salud,
los resultados aqui expuestos amplian la discusiéon hacia escenarios comunitarios y recreativos,
abriendo la posibilidad de generar modelos de intervencién empresarial y social replicables en otros
contextos latinoamericanos.

Conclusiones

___________________________________________________________________________________________________________________________|
El andlisis de los datos permitié confirmar que la integraciéon de herramientas de inteligencia artificial
en proyectos recreativos con enfoque social tuvo un impacto positivo y significativo en la poblacion ju-
venil estudiada en Ecuador. La caracterizacion inicial evidenci6 que se tratd de un grupo mayoritaria-
mente en etapa de transicidn educativa hacia la formacion técnica o universitaria, lo que reforzé la per-
tinencia de disefiar intervenciones orientadas al fortalecimiento de competencias clave para su futuro
laboral y social.

En primer lugar, los resultados descriptivos mostraron que los jovenes presentaron niveles elevados de
motivacion hacia la participacidn en proyectos mediados por IA, junto con un desempefio moderado-
alto en competencias digitales y socioemocionales. Sin embargo, la percepcién de insercidn laboral se
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ubicé en niveles mas bajos, lo que indic6 la necesidad de consolidar estrategias que articulen de manera
maés directa la recreacion tecnoldgica con oportunidades de empleo y formacion profesional.

En segundo lugar, el andlisis correlacional confirm6 relaciones significativas entre todas las dimensio-
nes estudiadas. El uso de IA se asocié fuertemente con el desarrollo de competencias digitales, lo que
demostré que la participacién activa en proyectos recreativos con herramientas tecnoldgicas favorecié
la adquisicion de destrezas relevantes para la vida cotidiana y el mundo laboral. Asimismo, se evidencid
que la integracion de la IA contribuyé al fortalecimiento de competencias socioemocionales y al incre-
mento de la motivacién, ambas variables vinculadas con una mayor percepciéon de empleabilidad e in-
tegracion social.

En tercer lugar, el analisis comparativo revel6 diferencias significativas entre los jévenes con alta y baja
participacién en proyectos con IA. Los primeros reportaron niveles superiores en competencias socio-
emocionales, digitales, motivacién e insercién laboral, 1o que corroboré que el grado de involucramiento
en estas iniciativas influy6 directamente en los beneficios percibidos.

Finalmente, el analisis explicativo identificd que las competencias digitales y la participacidn recreativa
con IA fueron los predictores mas relevantes de la percepciéon de empleabilidad. En conjunto con las
competencias socioemocionales y la motivacidn, estas variables explicaron el 46 % de la varianza en la
percepcién de insercion laboral, lo que ratificé la importancia de disefiar proyectos integrales que com-
binen el desarrollo de habilidades técnicas, emocionales y sociales.

En sintesis, los hallazgos evidenciaron el cumplimiento de los objetivos planteados, mostrando que la
IA aplicada en contextos recreativos constituy6 una estrategia innovadora para la integracién social y el
desarrollo de competencias en jovenes en situacion de riesgo. El trabajo representé un avance en el
campo de la innovacién empresarial con enfoque social, al proponer un modelo replicable en otros es-
cenarios similares.

Como proyeccion futura, resultd necesario profundizar en estudios longitudinales que midan los efectos
a largo plazo de estas intervenciones, asi como ampliar la investigacion a diferentes contextos sociales
y geograficos. También se considerd pertinente explorar la articulacién con politicas publicas y alianzas
interinstitucionales que garanticen la sostenibilidad y el escalamiento de este tipo de proyectos.
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