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RESUMEN

Este estudio aborda los retos que enfrentan los creadores de contenidos digitales en la comunicacion
estratégica de las politicas publicas, identificando insuficiencias de competencias digitales que limitan el
posicionamiento de los contenidos cubanos vy la articulacion de los eventos cientifico técnicos. El objetivo

fue disefiar pautas tedricas y metodoldgicas para los contenidos digitales desde la neurocomunicacion. Se
aplicd una metodologia cualitativa, de nivel exploratorio y explicativo, utilizando métodos analitico sintético,
induccién deduccion, analisis bibliografico, observacion y experiencial. Los resultados incluyen un estudio
comparativo de los contenidos antes y después de internet, asi como la construccién de un marco tedrico
metodoldgico conformado por componentes, variables e indicadores basicos. El disefio propuesto potencia
las competencias digitales y la apropiacion cultural. El principal aporte consiste en pautas que guian la
correcta utilizacion de los contenidos digitales cubanos en el entorno global, fortaleciendo la comunicacion
estratégica de los eventos cientifico técnicos.

Palabras clave: Contenido digital, eventos cientifico-técnicos, neurocomunicacion, comunicacion digital.
ABSTRACT

This study addresses the challenges faced by digital content creators in the strategic communication of public
policies, identifying deficiencies in digital competencies that hinder the positioning of Cuban content and the
articulation of scientific technical events. The objective was to design theoretical and methodological guidelines
for digital content from the perspective of neurocommunication. A qualitative methodology was applied, at
an exploratory and explanatory level, using analytical synthetic, inductive deductive, bibliographic analysis,
observation, and experiential methods. The results include a comparative study of content before and after
the advent of the internet, as well as the construction of a theoretical methodological framework composed of &
components, variables, and basic indicators. The proposed design enhances digital competencies and cultural &
appropriation. The main contribution consists of guidelines that guide the correct use of Cuban digital content €
in the global environment, strengthening the strategic communication of scientific technical events.
Keywords: Digital content, scientific and technical events, neurocommunication, digital communication.
RESUMO

Este estudo aborda os desafios enfrentados pelos criadores de conteldos digitais na comunicacdo estratégica
das politicas publicas, identificando insuficiéncias de competéncias digitais que dificultam o posicionamento
dos conteudos cubanos e a articulagao dos eventos cientifico técnicos. O objetivo foi elaborar diretrizes tedricas
e metodoldgicas para os conteudos digitais a partir da perspectiva da neurocomunicacdo. Aplicou se uma
metodologia qualitativa, de nivel exploratdrio e explicativo, utilizando métodos analitico sintético, indugdo
deducdo, analise bibliografica, observagao e experiencial. Os resultados incluem um estudo comparativo dos
conteudos antes e depois da internet, bem como a construcdo de um quadro tedrico metodoldgico composto
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por componentes, variaveis e indicadores basicos. O design proposto potencializa as competéncias digitais e a
apropriacdo cultural. A principal contribuicdo consiste em diretrizes que orientam o uso correto dos conteldos
digitais cubanos no ambiente global, fortalecendo a comunicacdo estratégica dos eventos cientifico técnicos.
Palavras-chave: Conteudos digitais, eventos cientificos e técnicos, neurocomunicacdo, comunicagdo digital.

Recibido: 19/1/2025  Aprobado: 15/2/2026

Introduccion

Los contenidos de los eventos en la era digital constituyen un reto que nos convoca a corregir el sistema de
comunicacioén estratégica de las politicas publicas a nivel global, nacional, sectorial y territorial.

En otro contexto, se destaca la experiencia del empleo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciones
en un evento cientifico virtual durante la COVID-19, con enfoque educativo y de aprendizaje que sirve de
reflexion académica (Veytia Bucheli, 2024, p. 255).

En la actualidad, emergen nuevas formas de comunicacién humana sustentadas en tecnologias digitales
que facilitan la produccion de contenidos en comunidades virtuales, basada en modelos de comunicacion
digital, tecnologias hibridas y algoritmos capaces de captar procesos de aprendizaje, generar y ejecutar tareas
cognitivas interconectadas con distintos niveles de percepcidn, representacién del conocimiento, intuicién y
razonamiento. Este presupuesto tedrico reafirma que “la comunicacion para el cambio social es un campo
interdisciplinario de interaccién social, donde se articulan nuevos d@mbitos y problematicas” (Martinez Roa et
al., 2023).

Una nueva forma de generar contenidos es la Inteligencia Artificial (IA), reconocida como una red neuronal
que puede pensary razonar determinados temas y que se ha extendido incidiendo en la cultura organizacional
de los eventos, la imagen de las personas, los productos, bienes, servicios y conducta de los publicos. Sin
dudas, ante la innovacion cultural y tecnoldgica es necesario transformar las estrategias de comunicacion
organizacional, resignificar los contenidos y mensajes de los eventos cientificos-técnicos.

Los eventos se reconocen como actos de comunicacion social que contribuyen al desarrollo de las relaciones
humanasy, al mismo tiempo, como espacios de gestion del conocimiento y la informacion. Se clasifican segun
su contenido especializado en categorias como cientifico técnicos, culturales, deportivos, educativos, politicos,
comerciales, religiosos y promocionales, los cuales facilitan el intercambio de ideas, experiencias y culturas
entre diversos publicos. Asimismo, se distinguen por sus modalidades, que incluyen congresos, simposios,
convenciones, conferencias, festivales, talleres, mesas de debate, paneles, encuentros, seminarios, foros,
coloquios, jornadas, exposiciones vy ferias.

Los eventos experienciales tienen una configuracion especifica, se basan en dos clases, las experiencias para
trasmitir informacion sostenidas por estrategias y las experiencias tacticas que facilitan disefiar un tipo de
experiencia a clientes o consumidores de productos y servicios. Con respecto a la primera clase, Campillo-
Alhama et al. (2024) argumentan como influye en la comunicacion las experiencias sensoriales, la percepcion,
los sentidos, sentimientos y emociones, estados de dnimo; el pensamiento con las experiencias cognitivas; la
experiencia de la vida cotidiana y los comportamientos sociales.

Como estrategia, los eventos experienciales de productos y servicios son una herramienta de gestion
organizacional que debe ser regulada, ordenada y normada con responsabilidad social y con apego a la
identidad nacional y cultura de cada territorio. Los mismos se realizan en espacios publicos presenciales, no
presenciales y mixtos, reconociéndose los eventos hibridos internos y externos.

En la actualidad los eventos se destacan por su aceptacion en los espacios académicos, cientificos, docentes y
técnicos en los formatos de:

Webinar, facilitan los seminarios web impartido online de caracter educativo o comercial trasmitido
por internet, que permiten la interaccidon en tiempo real entre organizadores, presentadores, oradores y
audiencias.

Workshop, son eventos donde se realizan talleres, conferencias magistrales y clases que tienen un
actuar practico que requiere de habilidades tecnoldgicas.
Videoconferencias, tienen un formato mas reducido, donde se aborda un tema o asunto de interés

publico que busca compartir y actualizar informacion entre los participantes.

Los eventos cientificos-técnicos son portadores de una cultura, de un sistema de conocimientos, saberes,
tecnologias y practicas culturales donde la transparencia de los contenidos digitales es clave. No obstante, se
identifican insuficiencias en las competencias digitales para generar contenidos y un tratamiento inadecuado
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de algunos contenidos nacionales en los entornos digitales.

Por otro lado, aulin existen organizaciones que no poseen infraestructura digital ni conectividad ubicandolas en
desventajas con aquellas que no la poseen. Esta situacidn confirma “los efectos e implicaciones de los cambios
tecnologicos sobre la cultura de los medios de comunicacion, la cultura de la virtualidad real en la vida urbana,
la politica global, la naturaleza del tiempo y del espacio” (Castells, 2008, p 157).

De manera que existen instituciones con perfiles institucionales en las distintas plataformas digitales donde
dan a conocer los contenidos de eventos especializados, exponen motivaciones, emociones y preferencias
culturales, mientras otras organizaciones no tienen visibilidad en las redes virtuales.

Por ende, la comunicacién de los eventos cientificos -técnicos no siempre es efectiva, evidencidndose
problemas de interactividad con los contenidos nacionales, poca accesibilidad y comprension de los mensajes
que se comparten, situacion que convoca a realizar estudios mas profundos, basado en las neurociencias con
énfasis en la neurocomunicacion.

La neurocomunicacion es una disciplina cientifica que se enfoca en estudiar cémo el cerebro procesa la
informacién y cémo afecta las formas de comunicacién humana. Una rama del conocimiento cientifico que
contribuye a interpretar mejor las conexiones del cerebro con el entorno, las formas de pensar y actuar,
comprender el funcionamiento del aprendizaje y la conducta. Busca entender las relaciones humanas para
generar contenidos en coherencia con sus motivaciones, producirlos y circularlos atendiendo a las necesidades
y preferencias de los publicos (De Julidan-Latorre, 2024; Olivar Urbina, 2023).

Por lo anteriormente expuesto, el objetivo de la investigacion es disefiar pautas de contenidos digitales para
los eventos cientifico técnicos desde la perspectiva de la neurocomunicacién, con el propdsito de aportar un
marco conceptual y practico que fortalezca la gestion del conocimiento y la informacién en dichos espacios.

Metodologia

La investigacion adoptd la metodologia cualitativa, de nivel exploratorio y explicativo; la aplicaciéon de los
métodos analitico- sintético, induccidn, deduccién, andlisis documental, andlisis bibliografico y observacion.
Para facilitar el estudio se elaboré un mapa conceptual conformado por contenidos digitales, eventos y
neurocomunicaciéon examinando los criterios de varios autores referenciados en este trabajo.

Se consultd del marco regulario cubano, la Ley de Comunicacion Social (Asamblea Nacional del Poder Popular
[ANPP], 2024), la Politica para la Transformacion Digital en Cuba y la Agenda Digital Cubana (Cuba. Ministerio
de las Comunicaciones [MICOM], 2024) en coherencia con la estrategia de posicionamiento de los contenidos
digitales y la articulacién del aprendizaje digital, la creacién, produccidon y comunicacion de estos.

Para profundizar en el tema se utilizd el método experiencial (Kolb, 1984), que partié de la experiencia de la
investigadora en el campo de la comunicacion social, en este caso en dos campos: organizacion y protocolo de
eventos, y con la creacién del modelo de los contenidos digitales (MCD-B).

El método experiencial sustentado en la experiencia directa, los conocimientos, las habilidades de observacion
reflexiva, la atencién, motivacién e interés en los eventos y el andlisis obtenido de la practica profesional
permitieron proponer las pautas tedricas y metodoldgicas para conceptualizar contenidos digitales propios
de eventos cientifico- técnicos utilizando el enfoque neurocomunicativo, facilitando un aprendizaje concreto
y conservado de los contenidos nacionales que favorecen la apropiacion cultural digital por diversos publicos.

Resultados y discusion

Pautas de contenidos digitales para los eventos cientificos- técnicos desde la perspectiva de la
neurocomunicacion.

El contenido es el conocimiento y la informacidn que se almacena, procesa, produce, consume y se comparte
por un sistema que estd sujeto a la interpretacién y compresién de los publicos acerca de un objeto de
comunicacién que se representa en formato textual, grafico, sonoro, audiovisual, que se crea vy visibiliza en
espacios publicos fisicos o digitales.

Tienen la funcidon de identificar el origen de los contenidos y mensajes; facilitar la integracion estratégica del
aprendizaje personal y colectivo, respondiendo a un sistema organizacional, medio de comunicacién social
o comunidad. Asi lo muestra el estudio comparado de los contenidos de los eventos antes de internet y con
internet donde se resumen los principales rasgos que lo caracterizan en la tabla 1.
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Tabla 1. Evolucién del tratamiento de los contenidos en los eventos

Antes de Internet

Con Internet

Contenidos y mensajes elaborados por |Contenidos de creacion digital por
agencias  productoras de noticias, |personalidades juridicas y naturales.
organizaciones, instituciones, empresas,

asociaciones y enfidades laborales.

Creadores de contenidos con |Practica cultural de los contenidos
profesionalidad vy  experiencia  en |digitales por: profesionales competentes;
comunicacion  estratégica, relaciones |avalados juridicamente con certificaciones
publicas, publicidad, marketing vy |académicas; por profesionales sin

aplicacion de tecnologias.

competencias y por practicantes de oficios
a cargos del sector estatal o privado.

Contenidos de comunicacion impresa en |Contenidos digitales organizacionales,

periddicos,  revistas  oficiales  y |medidticos, y comunitarios en el

especializadas. ciberespacio en diversos escenarios,
formatos y soportes.

Contenidos formativos y de capacitacion |Contenidos  formativos,  cientificos,

del potencial humano. técnicos,  culturales  destinados  al
aprendizaje ~ social  tecnologico e
innovacion.

Capacidad reproductiva para publicar
contenidos con apego a la fuente
informativa.

Capacidad transformadora dando origen a
creadores digitales en diversas plataformas
digitales.

Contenidos medidticos y publicitarios
asociado a la compra venta.

Contenidos de bien publico, didacticos,
publicitarios y asociado al mercado.

Contenidos de eventos académicos y
culturales distintivos de una parte de la
sociedad.

Contenidos de interés publico, con
objetividad y veracidad destinados a
eventos publicos y privados caracteristicos
de toda la sociedad en red.

Contenidos verdaderos, falsos, con vacios
en la informacion y manipulacion.

Contenidos verdaderos, falsos, pagados
asociados a contratos o no, ganados,
propios, ajenos, de manipulacion, engafio,
incertidumbre y miedo.
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Este estudio revela la existencia de contenidos cognitivos, procedimentales y actitudinales, originados por la
transformacion social, cambios de contexto cultural, generaciones y tecnologias, asi como las modificaciones
del aprendizaje en el proceso de adaptacion social y resiliencia que emanan del redisefio de la produccién y
circulacién de la comunicacion estratégica.
De acuerdo con Belmonte (2014): “el aprendizaje es, en esencia, un proceso de remodelacién de los circuitos
cerebrales” (p. 15). Por ende, el desarrollo de las capacidades cognitivas, la experiencia y la atencion afectiva
estimula la apropiacion de los contenidos, consiguiendo los receptores moldearlos segin sus intereses y
objetivos.
De esta manera existen contenidos de interés publico que migrany circulan mediados por plataformas digitales
transversales donde se acoplan: sitios web, paginas web, blogs, podcasts, revistas y diversas aplicaciones de
las redes sociales virtuales.
En este proceso cognitivo se revelan los propdsitos, intenciones, funciones y relaciones, donde se definen
los objetos, signos, simbolos y otros elementos que acompafian los contenidos, como las técnicas, recursos
visuales y soportes. Este dispuesto corrobora que las competencias basicas para la generacién de contenidos
digitales tienen como registro de entrada el conocimiento y la informacién de los contenidos digitales; como
salida, lacompetenciay el aprendizaje para producir, consumiry compartir contenidos en los espacios virtuales.
De modo, que todo contenido que se presenta en un evento proporciona un marco de referencia en la
articulacion significado vy significante, el sentido, el saber cultural con énfasis en el valor del conocimiento; la
interaccion de los publicos usuarios con la identidad y simbologia, los iconos, etiquetas y enlaces que permitan
la retroalimentacion y el constante intercambio de informacion.
Con el propdsito de generar esquemas de produccion de contenidos que legitimen los rasgos propios y ofrezcan
alternativas de interrelacién entre contenidos, eventos y aspectos neurocomunicativos, se presentan pautas
tedricas y metodoldgicas orientadas a facilitar la comprension de los mensajes. Estas pautas se estructuran
mediante componentes claramente definidos y conceptualizados, lo que permite guiar de manera sistematica
la creaciodn y gestion de contenidos digitales en entornos cientifico técnicos.
1. Componente fisioldgico- bioldgico. Expresa las relaciones inherentes a la comunicacién humana,
como un proceso sociocultural interactivo de interpretacion simbodlica de los contenidos digitales y sus
significados, las formas de transmitir las ideas, la codificacién del mensaje para su descodificacién atendiendo
a los niveles de aprendizaje digital de los publicos. Se valora tanto la conexién humana como del ecosistema
digital, las interconexiones de mente con mente, las relaciones intrapersonales, interpersonales, las relativas a
la mente con artefactos y soportes tecnoldgicos que lo acompafian para viabilizar los contenidos digitales. La
comunicacién multimodal y multicanal en redes de seleccién de significados.
2. Componente de atencién y procesamiento sensorial. En este proceso se integran, procesan e
intercambian datos que se comparten por diversos publicos, comprobando la orientacion del mensaje y la
modificacion que hacen al interpretarlo. Se explora el nivel de atencién o disociacién del contenido. Requiere
activar la concentracion, observacidn, curiosidad, interés, necesidad y la preferencia.
3. Componente cognitivo y de memoria procedimental. Expresa las capacidades del cerebro para
interactuar, las habilidades que posee para comunicar e influir en el aprendizaje social de las practicas culturales
permanentes, circunstanciales y temporales, conocer el tipo de memoria que predomina en estos contextos:
episodica, semantica y procedimental, lo que permite examinar los niveles cognitivo y conducta acerca del
tema abordado.
4, Componente creativo. Es un componente unificador, que expresa la capacidad intelectual de crear
algo, objetos, cosas; para innovar procesos; solucionar problemasy vencer obstaculos; la posibilidad de disefiar
contenidos digitales como resultado de la investigacion, imaginacién o expresion artistica o técnica.
5. Componte perceptivo. Es un proceso que implica la interpretacion, comprensién y analisis de los
contenidos, asi como la representacién de las ideas en diversos espacios digitales de internet, originando
matrices de opinién, comentarios especializados o no, sentimientos y conducta que inciden en la produccién
de contenidos conceptuales, procedimentales o relacionados con el comportamiento social.
6. Componente emocional. Esta integrado por un conjunto de sensaciones asociadas a una relacion,
hecho o situacién que incide en la toma de decisiones. Puede ser una reaccion positiva o negativa ante un
evento, que involucran factores fisioldgicos, conductuales y cognitivos.
7. Componente de toma de decisiones. Se expresa mediante una conducta, requiere de una respuesta
asociada a la funcion sensitiva del contenido, los objetivos estratégicos, intencién, metas, suefios, necesidades
o preferencias culturales, las cuales determinan la organizacion, desarrollo y participacién de sus publicos en
un evento.
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Los componentes expuestos se pueden utilizar para realizar estudios integrados o estudios especificos, en
investigacién parcial o propia y en correlacion a las variables e indicadores que aparecen en el esquema 1, de
cardacter cognitivo y de experiencia.

Esquema 1. Variables e indicadores de los contenidos digitales con enfoque neurocomunicativo

Variables e indicadores de contenidos digitales con enfoque neurocomunicativo

1. Proceso de conexion humana vy 6. Proceso gestual

tecnologica 6.1. Expresiones faciales.
[.1. Conexion humana, mente a mente; emisor, 6.2. Uso de anteojos.
transmisor, receptor. 6.3. Orientacion de la mirada.
1.2. Conexién tecnologica, 6.4. Fruncido de la frente.
1.3. Interconexion humana y tecnologica. 6.5. Movimiento de boca y cejas.
1.4, Niveles de conexion. Alto. Medio o Bajo. 6.6. Posicion de las manos, dedos y
brazos.

6.7. Mirada constante al reloj.

de aprendizaje cultural vy
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Para la aplicacion de las variables e indicadores se propone elaborar técnicas e instrumentos con estos fines,
guia de observacion estructurada, entrevista y cuestionario. El disefio de contenido de cada instrumento esta
sujeto a los objetivos, criterios de seleccion y contenido de cada evento, organizadores e investigadores.

La guia de observacién requiere, para su aplicacion, un estudio especializado sobre la atencion, percepcién,
retencidn, aceptacion y preferencias de los contenidos compartidos, independientemente de su modalidad y
formato. Estos aspectos deben ser mediblesy verificables tanto en el andlisis cualitativo como en el cuantitativo,
lo que permite establecer correlaciones entre los datos obtenidos y el registro visual realizado durante el
desarrollo del evento.

La observacion constituye una competencia fundamental para la generacion de contenidos, ya que permite
evaluar la aceptacién o rechazo de los mensajes transmitidos en un evento, fortalecer las competencias
digitales y favorecer una comunicacion asertiva.

En este sentido, el conocimiento de los requerimientos del observador resulta fundamental. Este debe
identificar con precisidon los objetos o sujetos a observar, contar con una preparacién especializada sobre el
contenido, dominar el objetivo de la observacién y determinar las variables e indicadores necesarios para
elaborar el instrumento en coherencia con los fines de la investigacién. Asimismo, requiere comprender los
elementos a observar, sostener la atencién durante todo el proceso y mantener en todo momento la ética y
la deontologia profesional.

En este caso el observador actua de forma pasiva, como espectador, no interviene, registra todo lo que ocurre,
utilizando entre las herramientas, cuaderno de notas, grabaciones, fotografia, planimetria del escenario, mapa
de audiencias. Facilita el andlisis de los acontecimientos en las etapas, antes, durante y después del evento,
realiza anotaciones de los contenidos del evento mas tratados, el programa de inicio, desarrollo o conclusiones
y otras incidencias.

Sobre la contribucién de los contenidos nacionales, la Ley de Comunicacién Social, de la Republica de Cuba,
expresa que “contenido es todo tipo de dato, informacion, conocimiento, concepto, significado y opinién,
expresado en formato textual, grafico, sonoro, audiovisual, multimedial, hipermedial u otro, que se genera y
comparte en los espacios publicos ya sean fisicos o digitales” (ANPP, 2024, Capitulo IV, Articulo 13.1, p. 813).
Desde la perspectiva filoséfica de la comunicacion se esboza que “los contenidos son la potencia del mensaje,
es el aspecto interno, formado por una integracion funcional, un discurso de caracter escrito, iconico, verbal,
audiovisual o multimedial, que se produce y modela” (Brull, 2023, p.128).

Para Zeldman (2004), “el contenido digital es la informacion que se presenta en formato digital y que puede
ser interpretada a través de signos y simbolos” (p. 400). Esta definicidn se sustenta en un marco especializado
del disefio grafico desde la identidad digital y las competencias semidtico-digitales, el simbolo, logotipo,
identificador, tipografia, color, aplicaciones de imagenes, videos y otros elementos que se utilizan para crear
una pagina web o una aplicacion movil.

En el dmbito académico, los contenidos digitales se orientan a la gestidén del conocimiento, la informacion vy
la capacitacion en entornos virtuales. Como referentes culturales, se emplean eventos vinculados al uso de
aplicaciones informaticas que favorecen la comunicacion vy la visibilidad en el ciberespacio. Estas practicas
abarcan desde el Internet de las Cosas, redes virtuales, Big Data e Inteligencia Artificial, hasta los perfiles
institucionales en redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram, LinkedIn y YouTube, asi como plataformas
educativas, académicas y de caracter institucional.

Lo expuesto reafirma que los espacios virtuales funcionan como comunidades de aprendizaje que favorecen el
desarrollo de competencias digitales para la generacion de contenidos con diversidad estratégica en dmbitos
cientificos, técnicos, educomunicativos y culturales. Estos entornos ofrecen alternativas para el disefio
de contenidos digitales mediante el uso de diversas herramientas y actividades de aprendizaje adaptadas
a distintos estilos, ya sean unimodales o combinados. En este sentido, resulta pertinente prestar especial
atencion a los disefios virtuales que contemplen estilos kinestésicos, lecto escritores y reflexivos (Milla &
Orellana, 2022).

Desde la gestion universitaria, Lebeque et al. (2017) abordaron alternativas para las actividades de aprendizaje
mediante la propuesta de orientaciones metodoldgicas para la organizacidén de eventos académicos, aunque
no incluyen los contenidos digitales, ni los eventos virtuales. Por otra parte, Salina et al. (2025) proponen
una metodologia para la gestiéon de la evaluacién del impacto de eventos cientificos, que no tiene como
objetivo ponderar los contenidos digitales, coincidiendo que “los eventos cientificos requieren de un marco
metodoldgico que combine indicadores cualitativos y cuantitativos” (p. 469).

Por otro lado, con el enfoque participativo de transformar la relacién colegio-familia, De Julian-Latorre

(2024) fundamenta las potencialidades de la “neurocomunicacion como disciplina que busca comprender
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los procesos cerebrales de la comunicacion humana con el objetivo de mejorar las relaciones sociales” (p.
8). Mientras, Olivar Urbina (2023), argumenta un modelo de comunicacién verbal desde la perspectiva de la
neurocomunicacion, con cinco elementos significativos: los fisioldgicos, conductuales, cognitivos, contextuales
y personales (p. 211).

Aungue ambos basamentos tedricos no estan orientados a los contenidos digitales de los eventos cientificos-
técnicos, resulta efectiva su adaptacién para otros estudios con enfoques neurocomunicativos y su interrelacién
con la comunicacion intrapersonal, interpersonal, organizacional donde coexiste el analisis de receptividad y
motivacion del mensaje para la comunicacidn interna y externa. Una muestra es el documental “Conectando
Mentes”, donde se expone como el cerebro logra interpretar los mensajes y las respuestas revelando las
complejas conexiones entre mente, emocion y percepcion (Balbo, 2025, p.1).

En este proceso de comunicacidon sostenida, las neurociencias —con énfasis en la neurocomunicaciéon—
resultan esenciales para la generacidn, interpretacion y conservacion de contenidos, con el propdsito de
introducirlos de manera efectiva en la sociedad. Tal como sefialan Barrientos Baez et al. (2024), los contenidos
en eventos producen impactos positivos que contribuyen a fortalecer la imagen de marca de productos y
servicios.

Mds adelante, Barrientos-Baez et al. (2025) argumenta la neurocomunicacion como herramienta del medio
de comunicacién publico y su efectividad en los mensajes transmitidos expresando: “la neurocomunicacion es
una rama emergente que une los campos de la neurociencia y la comunicacién. Basicamente, busca entender
como funciona el cerebro durante los procesos de comunicacion, tanto en el emisor como en el receptor del
mensaje” (p.4).

Los estudios consultados demuestran como los contenidos desde la neurocomunicacion pueden ayudar a
entender la sostenibilidad e impacto de los eventos en los entornos digitales.

CONCLUSIONES

La principal contribucién de esta investigacidn es el disefio de las pautas tedricas y metodoldgicas de los
contenidos digitales para los eventos cientifico técnicos desde la neurocomunicacion, en correspondencia con
las orientaciones de la politica nacional de transformacion digital en Cuba, al promover la integracion entre
contenidos, productos comunicacionales y eventos especializados.

Este aporte permite mejorar la comprension del problema estudiado y solucionar las estrategias de desarrollo
de competencias para organizar y producir contenidos digitales en los eventos con identidad nacional, imagen
publicay sostenibilidad, donde desempefia un papel esencial los estudios de los contenidos desde la aplicacion
de la neurocomunicacién. Como relevancia se destaca los nuevos datos examinados de la clasificacion de
contenidos digitales y su interaccién con la organizacién de eventos, ademas de las pautas para analizar los
contenidos con un enfoque innovador que puede servir de base a otros estudios.
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