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RESUMEN
Este estudio tuvo como objetivo crear una aplicacion Web interactiva con Inteligencia
Artificial para entrenar habilidades sociales en la Unidad Educativa Parambas. La meta
fue modernizar la ensefianza, ofrecer un entorno seguro para practicar y mejorar la
competencia socioemocional de los usuarios. Se llevo a cabo una investigacion aplicada
y descriptiva con un enfoque cuantitativo, utilizando un disefio cuasiexperimental y
transversal. Para medir el impacto de la herramienta en el comportamiento social, se
aplicaron cuestionarios digitales, pruebas pretest y postest, y se recopilaron registros
automaticos de actividad.
En el proceso, se disefio y desarrolld un sistema Web adaptable con modulos de
microcursos, minijuegos y simulaciones conversacionales que emplean procesamiento de
lenguaje natural. El sistema fue validado mediante pruebas funcionales y de usuario, lo
que confirm6 que puede ofrecer retroalimentacion inmediata y personalizada segun el
desempefio individual en situaciones de resolucion de conflictos y comun. Entre los
resultados mas importantes, se cumplié con todas las funcionalidades propuestas, se cred
una interfaz intuitiva con reportes graficos de progreso y se observé una mejora
significativa en los puntajes de las evaluaciones tras usar la plataforma. Ademas, se redujo
la fatiga cognitiva durante el aprendizaje y los estudiantes ganaron confianza al
interactuar en entornos virtuales simulados.
En conclusion, la propuesta es viable y tiene un impacto positivo al facilitar el acceso al
entrenamiento de habilidades sociales con inteligencia artificial. Se recomienda integrarla
en programas de formacion continua y actualizar sus contenidos con regularidad para
mantener la motivacion de los usuarios a largo plazo.
Palabras clave: aplicacion, inteligencia artificial, habilidades sociales, simulaciones

virtuales.
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ABSTRACT
This study aimed to create an interactive web application with artificial intelligence to
train social skills at the Parambas Educational Unit. The goal was to modernize teaching,
provide a safe environment for practice, and improve users' socio-emotional competence.
An applied and descriptive research approach with a quantitative focus was conducted,
using a quasi-experimental, cross-sectional design. To measure the tool's impact on social
behavior, digital questionnaires, pre-tests, and post-tests were administered, and
automatic activity logs were collected.
In the process, an adaptable web system was designed and developed with modules for
microcourses, mini-games, and conversational simulations that employ natural language
processing. The system was validated through functional and user testing, confirming its
ability to provide immediate and personalized feedback based on individual performance
in conflict resolution and everyday situations. Among the most important results, all
proposed functionalities were fulfilled, an intuitive interface with graphical progress
reports was created, and a significant improvement in assessment scores was observed
after using the platform. Furthermore, cognitive fatigue is reduced during learning, and
students gain confidence by interacting in simulated virtual environments.
In conclusion, the proposal is viable and has a positive impact by facilitating access to
social skills training with artificial intelligence. It is recommended that it be integrated
into continuing education programs and that its content be updated regularly to maintain
user motivation in the long term.

Keywords: application, artificial intelligence, social skills, virtual simulations.
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INTRODUCCION

En la era digital, las interacciones humanas han experimentado transformaciones
significativas. No obstante, el desarrollo de competencias socioemocionales no ha
progresado al mismo ritmo que los avances tecnologicos. Las habilidades sociales
resultan fundamentales para el bienestar personal y el éxito académico; sin embargo, los
métodos tradicionales de ensefianza suelen limitarse a la teoria y no proporcionan la
préctica necesaria para un aprendizaje efectivo. El principal desafio radica en la carencia
de herramientas pedagogicas accesibles que permitan entrenar estas habilidades de
manera practica, segura y realista en entornos digitales.

Las soluciones existentes suelen ubicarse en dos extremos: interfaces rigidas con guiones
predefinidos o sistemas avanzados de realidad virtual que resultan altamente costosos. En
respuesta a esta problematica, la presente investigacion propone el desarrollo de una
aplicacion Web interactiva basada en Inteligencia Artificial (variable independiente). El
objetivo consiste en analizar el impacto de las simulaciones dinamicas y la
retroalimentacion personalizada en el fortalecimiento de las habilidades sociales (variable
dependiente). La propuesta pretende ofrecer un entorno adaptativo que permita la practica
de la resolucion de conflictos y la empatia en un espacio libre de juicios.

La estructura de la tesis comprende tres capitulos principales. El primer capitulo expone
el estado del arte y fundamenta la relevancia de la Inteligencia Artificial en la educacion
socioemocional. El segundo capitulo detalla la metodologia cuantitativa y el disefio
cuasiexperimental empleados para evaluar el impacto de la herramienta, mediante
mediciones previas y posteriores a la intervencion en la Unidad Educativa Parambas. El
tercer capitulo presenta los resultados, los cuales evidencian que la automatizacion del
entrenamiento social mejora el seguimiento del progreso estudiantil. Esta investigacion
pretende establecer bases solidas para una formacion humana mas adecuada a los desafios

contemporaneos.



CAPITULO 1. ESTADO DEL ARTE
1.  Contextualizacion y proposito
Incluso con todos los avances en tecnologia educativa, muchas de las herramientas que
tenemos para ensefiar habilidades sociales todavia presentan algunos grandes
inconvenientes. Algunos de los grandes problemas son: cuando la retroalimentacion no
se siente personal, las simulaciones no son lo suficientemente reales y los sistemas se
adhieren a una forma de hablar que no cambia con la manera en que las personas
realmente chatean (Larsen et al., 2020). Gran parte de los simuladores actuales no
integran el anélisis emocional ni respuestas dindmicas basadas en IA, lo que reduce la
eficacia del aprendizaje. Ademas, algunas soluciones requieren hardware costoso, como
los espectadores de realidad virtual, lo que limita el acceso tanto a las instituciones
educativas como a usuarios independientes.
Asi que el estudio se centra en la falta de plataformas interactivas basadas en IA, faciles
de usar, que puedan ofrecer capacitacion en habilidades sociales adaptativas mediante
simulaciones online realistas. Evaluacion emocional y retroalimentacion inmediata en
el mismo sistema. Esta brecha tecnologica y docente significa que necesitamos hacer
una aplicacion Web donde la gente puede aumentar sus habilidades sociales con el
aprendizaje practico, facil de alcanzar.
1.2. Problema de Investigacion
Incluso con todos los avances en tecnologia educativa, muchas de las herramientas que
tenemos para ensefiar habilidades sociales todavia presentan algunos grandes
inconvenientes. Algunos de los grandes problemas son: cuando la retroalimentacion no
se siente personal, las simulaciones no son lo suficientemente reales y los sistemas se
adhieren a una forma de hablar que no cambia con la manera en que las personas

realmente chatean (Larsen et al., 2020). Gran parte de los simuladores actuales no



integran el anélisis emocional ni respuestas dindmicas basadas en IA, lo que reduce la
eficacia del aprendizaje. Ademas, algunas soluciones requieren hardware costoso, como
los espectadores de realidad virtual, lo que limita el acceso tanto a las instituciones
educativas como a usuarios independientes.

Asi que el estudio se centra en la falta de plataformas interactivas basadas en 1A,
faciles de usar, que puedan ofrecer capacitacion en habilidades sociales adaptativas
mediante simulaciones online realistas. Evaluacion emocional y retroalimentacion
inmediata en el mismo sistema. Esta brecha tecnoldgica y docente significa que
necesitamos hacer una aplicacion Web que ayude a la gente a mejorar en las cosas
sociales haciendo esto una y otra vez, de una manera que sea facil de llegar y
realmente manos a la obra

1.3. Desarrollo Tematico/Conceptual del Estado del Arte

1.3.1. Aplicaciones Web

El desarrollo de aplicaciones Web es una de las soluciones tecnologicas mas
consolidadas para crear plataformas educativas e interactivas. Este hecho se debe a que
son accesibles desde cualquier dispositivo que cuente con un navegador y conexion a
Internet. Permitiendo la inclusion de elementos dinamicos como simulaciones,
comunicacion en tiempo real o agentes inteligentes controlados por IA, convirtiéndose
en las herramientas idoneas para desarrollar habilidades sociales en entornos virtuales.
Pressman y Maxim (2020) indican que las aplicaciones web modernas se caracterizan
por la escalabilidad, la capacidad de interaccion y la adaptabilidad, cualidades muy
importantes para proyectos de aprendizaje personalizado, de retroalimentacion

inmediata y de la practica incesante de las habilidades comunicativas.



1.3.2. Lenguaje de programacion

Para el desarrollo integral del sistema, se han empleado los siguientes lenguajes y
entornos:

. PHP 8.x (Codelgniter 4): Es el motor principal del Backend. Se utiliza para la
gestion de controladores y modelos, y para el enrutamiento seguro de la aplicacion.

. XAMPP (Entorno de Servidor): Se utiliz6 el paquete XAMPP para el
despliegue local, integrando el servidor Web Apache y el gestor de Bases de Datos
MariaDB/MySQL. Esto permitié emular un entorno de produccion para las pruebas de
sesiones y de peticiones HTTP.

. JavaScript (ES6+): Utilizado para la logica de los juegos, el manejo de la API
de Groq mediante peticiones asincronas y la actualizacion dinamica del DOM en el
dashboard de reportes.

. SQL: Empleado para la definicion de esquemas y la manipulacion de Batos en la
Base de Datos habilidades_sociales ia.

. HTMLS y CSS3 (Bootstrap 5.3): La estructura y el disefio visual se construyeron
con HTMLS5 semantico y el framework Bootstrap 5.3. Esto asegura que la aplicacion
sea "responsive", adaptandose fluidamente a dispositivos moviles y de escritorio,
utilizando componentes predefinidos como modales, barras de navegacion y tarjetas
interactivas.

. Integracion de la API de IA (Groq): Se implemento la conexion con la API de
Groq utilizando el modelo llama-3.3-70b-versatile. Esto permite que el sistema procese
el lenguaje natural y actie como un tutor virtual ("Alex"), proporcionando

retroalimentacion empdtica y contextualizada en tiempo real.



1.4. Organizacion / Categorias Principales

1.4.1. Investigaciones sobre Aplicaciones Web con IA y su Impacto en el
Entrenamiento de Habilidades Sociales:

Diversos estudios han investigado coémo el uso de herramientas de Inteligencia Artificial
(IA) contribuye a la adquisicion de habilidades sociales en entornos educativos. Woolf
et al. (2021) propusieron que los sistemas inteligentes de tutoria van mas alla de la
practica de habilidades sociales e incrementan la comunicacién interpersonal y la
colaboracion, dado que la retroalimentacion que proporcionan es inmediata y
adaptativa, indicando al estudiante como actuar en las interacciones sociales simuladas.
Con un enfoque similar, Kang, Park y Kim (2022) probaron agentes conversacionales
especificos de IA con el propdsito de mejorar habilidades como la asertividad, la
expresion de emociones o la resolucion de conflictos, y encontraron que las
simulaciones de didlogo permitirian a los alumnos practicar situaciones sociales de
forma segura y recibir orientaciones contextualizadas.

Las investigaciones mas recientes también han profundizado en el uso de las tecnologias
de IA centradas en el conocimiento del reconocimiento emocional. Chen y Zhang (2020)
indicaron que los sistemas mediante los cuales se puede detectar el estado afectivo de
las personas pueden ayudar a promover la regulaciéon emocional, mejorando asi la
interaccion social entre pares, dado que permiten conocer y adaptar de forma inmediata
los estados emocionales. Investigaciones recientes también concluyeron que
herramientas basadas en IA generativa —asistentes de conversacion, por ejemplo—
pueden ayudar a promover habilidades de dialogo, pensamiento critico y participacion
social al remitirlas a las interacciones que pueden tener lugar en el contexto de las

actividades pedagogicas guiadas por el docente (Sdnchez-Torrubia y Marin, 2023).



Ademas, Yeoy Lee (2021) encontraron que la IA facilita la retroalimentacion inmediata
en las interacciones colaborativas, lo que aumenta la participacion y la cohesion entre
los estudiantes. En general, estos estudios muestran que la Inteligencia Artificial tiene
un efecto positivo en el desarrollo de habilidades sociales, especialmente en areas como
la comunicacion, la colaboracidn, la autorregulacién emocional y la toma de decisiones
sociales. Sin embargo, también sefialan que este impacto depende en gran medida del
contexto educativo, del apoyo del docente y del disefio pedagodgico con el que se
emplean estas herramientas.

1.5. Sintesis de los Hallazgos

Las tecnologias digitales incluyendo simulaciones virtuales, realidad virtual e
inteligencia artificial para fortalecer habilidades sociales, particularmente cuando:

» Se emplean escenarios simulados que permiten practicar interacciones sociales de
manera segura y repetible, lo que favorece la mejora de la comunicacion, la toma de
decisiones y la autoconfianza del usuario.

* Se integran mecanismos inteligentes capaces de ofrecer retroalimentacion inmediata,
modelar respuestas sociales adecuadas y ajustar dindmicamente el nivel de dificultad
segun el desempefio.

* Las plataformas digitales, especialmente las basadas en la Web, amplian el acceso al
entrenamiento, permitiendo sesiones flexibles y contextuales que incrementan la
continuidad y la autonomia del aprendizaje.

Sin embargo, las conclusiones de varios estudios identifican limitaciones importantes
en la literatura existente:

» La mayoria de las investigaciones presentan muestras pequefias o disefos piloto, lo

que dificulta la generalizacion de los resultados y limita la robustez de la evidencia.



* Existe escasez de estudios longitudinales que permitan comprobar la permanencia a
largo plazo de las mejoras en habilidades sociales logradas mediante simulaciones o
entornos virtuales.

* Persisten desafios tecnolégicos importantes, como la creacion de interacciones mas
naturales, la integracion de analisis emocional avanzado y la construccion de
simulaciones lo suficientemente realistas como para representar la complejidad del
comportamiento social humano.

1.6. Identificacion de Brechas o Vacios de Conocimiento

El andlisis del estado del arte revela varios vacios de conocimiento que limitan el
desarrollo 6ptimo de aplicaciones web interactivas con IA para el entrenamiento de
habilidades sociales. Entre los principales vacios identificados se encuentran:

* Ausencia de estudios longitudinales:

La mayoria de las investigaciones reportan mejoras inmediatas en las habilidades
sociales, pero no evaluan si estos avances se mantienen a mediano o largo plazo. Esto
deja sin resolver la pregunta sobre la persistencia real de los aprendizajes adquiridos
mediante simulaciones.

* Vacio geografico y cultural:

Las investigaciones se concentran principalmente en Estados Unidos, Europa y Asia,
mientras que existen muy pocos estudios sobre la efectividad de estas herramientas en
poblaciones latinoamericanas. Esto limita la comprension de cémo las variables
culturales influyen en el entrenamiento de habilidades sociales en entornos virtuales.

* Poblaciones poco exploradas:

Muchos estudios se centran en estudiantes de areas especificas (como Enfermeria,

Medicina o Psicologia). Sin embargo, jovenes, trabajadores, docentes, adultos mayores



o personas con desafios sociales no clinicos estan subrepresentados, lo que impide
atender la diversidad de perfiles que podrian beneficiarse de estas tecnologias.

* Predominio de tecnologias dependientes de Hardware especializado:

Una parte importante de la literatura utiliza plataformas basadas en realidad virtual y
dispositivos costosos. Esto deja un vacio en el desarrollo y la evaluacién de soluciones
Web accesibles, que no requieran equipos especializados y puedan llegar a un publico
mas amplio.

* Brecha metodologica en el uso de Inteligencia Artificial:

Muchos sistemas siguen empleando interacciones rigidas y guiones predefinidos. Aun
no se ha explorado con suficiente profundidad la integracion de IA conversacional
avanzada, analisis emocional en tiempo real y adaptabilidad inteligente, lo que limita el
realismo y la efectividad de los escenarios sociales simulados.

* Falta de métricas unificadas para evaluar el desempefio social:

No existe un estandar claro sobre como medir la mejora de las habilidades sociales en
entornos virtuales. Las investigaciones emplean instrumentos distintos, lo que dificulta
comparar los resultados y elaborar conclusiones sélidas.

1.7. Limitaciones de los Estudios Previos

Ademas de los vacios identificados, la literatura revisada evidencia varias limitaciones
metodologicas, tedricas y de alcance que afectan la solidez y generalizacion de los
resultados en investigaciones sobre simulaciones digitales e I[A aplicadas al
entrenamiento de habilidades sociales:

* Diseflos experimentales limitados:

Muchos estudios utilizan muestras pequefias, grupos no aleatorizados o evaluaciones de
corto plazo, lo que reduce la capacidad de establecer conclusiones solidas sobre la

efectividad real de las intervenciones.



* Enfoque excesivo en contextos clinicos o educativos especificos:

La mayoria de las investigaciones se centran en entrenamientos para estudiantes de
salud y educacién, o para personas con condiciones especificas, como el TEA. Esto
genera una vision restringida, sin considerar otros contextos sociales, laborales o
comunitarios en los que también se requieren habilidades sociales.

* Predominio de tecnologias de alto costo:

Se observa un énfasis en simulaciones basadas en realidad virtual (VR) que requieren
visores, sensores o equipos especializados. Estas tecnologias dificultan la replicacion y
la escalabilidad, dejando de lado alternativas mas accesibles, como las aplicaciones
Web.

* Interacciones poco naturales dentro de los escenarios sociales:

Varias simulaciones emplean scripts lineales y respuestas predefinidas, lo que limita la
espontaneidad y la naturalidad de la interaccion social. Esto afecta la autenticidad de los
escenarios y reduce la transferencia del aprendizaje al mundo real.

* Escasa diversidad cultural y geografica:

La mayoria de los estudios provienen de paises desarrollados y de entornos urbanos, lo
que limita la comprension de como estas tecnologias funcionan en contextos rurales,
comunitarios o latinoamericanos, donde los patrones de interaccion social pueden ser
distintos.

» Falta de instrumentos estandarizados para evaluar habilidades sociales:

Las investigaciones utilizan métricas diferentes: algunas autorreportadas, otras
cualitativas, lo que dificulta comparar resultados y construir evidencia acumulativa.
1.8. Justificacion de la Investigacion

Con base en los vacios y limitaciones identificados, la presente investigacion se propone

aportar una solucion innovadora y pertinente mediante el desarrollo de una aplicacion



Web interactiva con inteligencia artificial para el entrenamiento de habilidades sociales,
dirigida a usuarios que requieren una alternativa accesible, flexible y validada
metodoldgicamente.

Esta propuesta se justifica porque:

 Aborda la falta de soluciones accesibles, ya que se desarrolla una plataforma Web sin
necesidad de hardware especializado, lo que supera la limitacion predominante en
estudios centrados en realidad virtual de alto costo.

* Responde a la ausencia de estudios en contextos latinoamericanos, disefiando y
evaluando la herramienta en una poblacion local, lo que contribuye a ampliar la
evidencia culturalmente contextualizada.

* Integra IA conversacional adaptativa, superando la limitacién de las interacciones
rigidas y permitiendo una experiencia mas natural, realista y personalizada.

* Propone un enfoque metodologico mas robusto, que incluye evaluacion pre y
postintervencion, métricas estandarizadas y validacién con usuarios reales, lo cual
contribuye a fortalecer la calidad de la evidencia cientifica.

» Amplia el alcance poblacional, ya que no se limita a contextos clinicos o estudiantiles,
sino que puede aplicarse a jovenes, adultos, trabajadores o a cualquier persona que desee
mejorar sus habilidades sociales.

En este sentido, la investigacion responde directamente al vacio detectado en la
literatura y plantea una solucion novedosa que combina accesibilidad tecnoldgica,
pertinencia educativa e innovacion basada en IA. Asimismo, permite reformular la
pregunta central de investigacion en términos claros:

(De qué manera una aplicacion Web interactiva con IA puede mejorar el entrenamiento
de habilidades sociales mediante simulaciones dindmicas y accesibles para los usuarios

en contextos latinoamericanos?
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1.9. Conclusion

La revision del estado del arte demuestra que las herramientas digitales basadas en
simulaciones e inteligencia artificial tienen un enorme potencial para transformar el
entrenamiento de habilidades sociales, permitiendo experiencias interactivas, seguras y
adaptadas a las necesidades de cada usuario. Los estudios coinciden en que estos
entornos favorecen el aprendizaje autonomo, la repeticion de escenarios reales y la
retroalimentacion inmediata, factores que fortalecen significativamente la adquisicion
de competencias socioemocionales. No obstante, también se evidencian limitaciones
importantes, como la escasez de investigaciones en contextos latinoamericanos, el
predominio de tecnologias costosas y la falta de interacciones realmente naturales
impulsadas por la IA.

Frente a este panorama, resulta evidente la necesidad de soluciones mas accesibles,
inclusivas y culturalmente contextualizadas. Este estado del arte, por tanto, no solo
identifica brechas, sino que también abre la puerta a innovar con herramientas Web
que democratizan el acceso al entrenamiento social. La investigacion propuesta se
posiciona como una respuesta pertinente y necesaria, con el potencial de aportar un
avance significativo tanto a nivel académico como social, lo que motivara el desarrollo

de tecnologias mas humanas, mas accesibles y verdaderamente transformadoras.
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CAPITULO II. MATERIALES Y METODOS

2. Enfoque de la Investigacion
El presente proyecto se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, orientado a medir
objetivamente el impacto de una herramienta digital basada en inteligencia artificial en el
desarrollo de habilidades sociales de los estudiantes. Este enfoque permite recolectar
datos numéricos y realizar analisis estadisticos que evidencien cambios concretos en
variables como la comunicacion, la participacion, la toma de decisiones y la regulacién
emocional.
La investigacion cuantitativa se fundamenta en instrumentos estructurados como
encuestas, escalas de medicién y pruebas antes y después de la intervencién, lo que
permite comparar resultados y determinar si el uso de la herramienta tecnologica genera
mejoras significativas en las habilidades sociales. Este enfoque garantiza objetividad en
la interpretacion de los datos y facilita la identificacion de patrones o tendencias en el
grupo estudiado.
2.1. Tipo de Investigacion

e Aplicada:
La investigacion es de tipo aplicado porque busca ofrecer una solucion préctica a un
problema real: la necesidad de fortalecer las habilidades sociales de los estudiantes
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas. Su finalidad es implementar una propuesta
concreta que mejore los procesos de interaccidon, comunicacion y convivencia en el
entorno educativo.

e Descriptiva y Explicativa:
Es descriptiva porque analiza y caracteriza la situacion actual de las habilidades sociales

de los estudiantes y registra sus niveles de desempefio antes de la intervencion.
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A su vez, es explicativa, ya que pretende determinar en qué medida la herramienta digital
basada en IA influye o produce cambios en las habilidades sociales, identificando
relaciones de causa y efecto mediante la comparacion de indicadores medibles.

2.3. Diseiio de la Investigacion

El presente estudio utiliza un disefio de investigacion transversal y cuasiexperimental.
Es transversal porque la recoleccion de datos se realizard en un tnico periodo, lo que
permitird comparar los resultados antes y después de la implementacion de la herramienta
digital basada en IA. A su vez, es cuasiexperimental, dado que se aplicard una
intervencion tecnoldgica a un grupo especifico de estudiantes, sin asignacion aleatoria, y
se analizara la variacion de los indicadores relacionados con sus habilidades sociales.
Este disefio permite evaluar el impacto inmediato de la herramienta digital y determinar
si existen diferencias significativas en el comportamiento social de los estudiantes
derivados del uso de la plataforma interactiva.

2.4. Poblacion, Muestra y Unidades de Estudio

2.4.1. Poblacion

La poblacién estd conformada por estudiantes de nivel secundario de una institucion
educativa llamada “Unidad Educativa Parambas”, donde se identificaron dificultades
relacionadas con la comunicacion, el trabajo colaborativo y la expresion emocional.
También se consideran parte de la poblacion los docentes que observan el desempefio
social y académico de los participantes.

2.4.2. Muestra

La muestra estara integrada por un grupo de estudiantes seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia, tomando como referencia los cursos en los

que se aplicara la herramienta digital con IA. Este grupo es representativo para evaluar
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los efectos de la intervencion tecnologica, ya que participa directamente en las actividades
de entrenamiento mediante simulaciones virtuales.

2.4.3. Unidades de estudio

Las unidades de estudio corresponden a los estudiantes participantes y al entorno
educativo en el que se implementard la herramienta. La intervencion se llevara a cabo en
aulas equipadas con acceso a computadoras o dispositivos moviles, lo que garantiza un
entorno adecuado para la interaccidon con la plataforma digital. Estas unidades permiten
medir de manera estructurada el antes y el después del desarrollo de habilidades sociales.
2.5. Ruta Metodoldgica

Para el desarrollo de la aplicacion interactiva con inteligencia artificial orientada al
entrenamiento de habilidades sociales mediante simulaciones y entornos virtuales, se
definié una ruta metodologica basada en el desarrollo sistematico de Software,
orientada al cumplimiento de objetivos pedagdgicos y funcionales. Esta ruta permitid
estructurar de manera ordenada las actividades de analisis, disefio, desarrollo e
implementacion del sistema, garantizando la coherencia entre los requerimientos del
usuario y las funcionalidades de la aplicacion.

En una primera etapa, se realizé un analisis del problema, identificando las limitaciones
del entrenamiento tradicional de habilidades sociales y la necesidad de incorporar
herramientas digitales interactivas que permitan a los usuarios practicar en entornos
simulados. A partir de este andlisis, se definieron los requerimientos del sistema, los
actores involucrados y los flujos de interaccion, sentando las bases para el disefio
funcional de la aplicacion.

Posteriormente, se establecio el disefio del sistema, en el que se estructuraron los
modulos principales de la aplicacion, tales como el sistema de autenticacion de usuarios,

las simulaciones de conversacion con respuestas multiples, los minijuegos interactivos,
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los microcursos, los escenarios virtuales seleccionables y los reportes cuantitativos de
progreso (pre-test y post-test). En esta fase también se considerd la integracién de un
componente de inteligencia artificial simulada, encargado de proporcionar
retroalimentacion automatica y de analizar el desempefio del usuario.

En la fase de desarrollo, se implementaron las funcionalidades definidas mediante
tecnologias Web, priorizando la usabilidad, la interaccion y el registro del progreso del
usuario. Cada modulo fue desarrollado de manera incremental, lo que permiti6 realizar
pruebas funcionales y ajustes continuos para mejorar la experiencia del usuario y asegurar
el correcto funcionamiento del sistema.

Finalmente, se llevd a cabo la implementacion y validacién del sistema, donde se
verifico el cumplimiento de los requerimientos establecidos y se evalud el desempefio
general de la aplicacion en funcidon de los objetivos planteados. Esta ruta metodoldgica
permitio garantizar que la aplicacion desarrollada constituya una herramienta tecnologica
viable para el entrenamiento de habilidades sociales mediante simulaciones y entornos
virtuales apoyados por inteligencia artificial.

2.5.1. Identificacion de Requerimientos Funcionales

Tabla 1
Registro e inicio de sesion del usuario
Identificacion: HU-01
Nombre: Registro e inicio de sesion
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero registrarme e iniciar sesion en la

aplicacion para acceder a todas sus funcionalidades.

Duracion estimada: 15 horas

Nota: Tobar David, (2026)
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Tabla 2

Dashboard principal
Identificacion: HU-02
Nombre: Dashboard y resumen
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero ver un dashboard principal que
muestre un resumen de mi actividad y estadisticas.
Duracién estimada: 20 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 3
Retroalimentacion automatica
Identificacion: HU-03
Nombre: Retroalimentacion con 1A
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero recibir retroalimentacion

automatica sobre mis respuestas para identificar mis
fortalezas y areas de mejora.

Prioridad: Alta (95)

Duracidn estimada: 20 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 4
Visualizacion del progreso
Identificacion: HU-04
Nombre: Progreso del usuario
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero visualizar mi progreso mediante el

sistema de estrellas para monitorear mi evolucion en
habilidades sociales.

Prioridad: Alta (90)

Duracion estimada: 10 horas

Nota: Tobar David, (2026)
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Tabla 5
Micro cursos

Identificacion: HU-05

Nombre: Micro cursos interactivos

Usuario: Usuario final

Descripcion: Como usuario, quiero acceder a microcursos para
reforzar dinamicamente las habilidades sociales.

Prioridad: Alta (88)

Duracion estimada: 20 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 6
Minijuego
Identificacion: HU-06
Nombre: Minijuegos
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero acceder a un minijuego que me
ayude a reforzar las habilidades sociales de forma
dindmica.
Prioridad: Alta (88)
Duracion estimada: 20 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 7
Simulacion de conversaciones sociales
Identificacion: HU-07
Nombre: Simulacion conversacional
Usuario: Usuario final
Descripcion: Como usuario, quiero interactuar con simulaciones de
conversacion con multiples respuestas para practicar
habilidades sociales en distintos contextos.
Prioridad: Alta (98)
Duracidn estimada: 25 horas

Nota: Tobar David, (2026)
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Tabla 8

Video

Identificacion: HU-08

Nombre: SociaVID

Usuario: Usuario final

Descripcion: Como usuario, quiero interactuar con videos reflectivos

en distintos contextos.
Prioridad: Alta (98)
Duracidn estimada: 25 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 9
Feed con publicaciones
Identificacion: HU-09
Nombre: publicaciones
Usuario: Usuario Final
Descripcion: Como usuario quiero un feed con publicaciones para el
entretenimiento.
Prioridad: Alta (85)
Duracioén estimada: 20 horas

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 10
Reportes y analisis

Identificacion: HU-010
Nombre: Generacion de reportes
Usuario: Administrador

Como administrador, quiero generar reportes para analizar el

Descripcion: o .
p rendimiento y tomar decisiones.
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Identificacion: HU-010

1. Reportes personalizables

Funciones: 2. Filtrado de datos
Prioridad: Media (70)

Du.r acton 20 horas

estimada:

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 11
Gestion de permisos

Identificacion: HU-11

Nombre: Gestion de permisos

Usuario: Administrador

Descripcion: Como administrador, quiero gestionar roles y permisos para

controlar el acceso a las funcionalidades.

Funciones: 1. Creacion de roles personalizados
Duracién

. 20 horas
estimada:

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 12
Integracion con API

Identificacion: HU-12

Nombre: Integraciones externas

Usuario: Usuario técnico

Descripcion: Como usuario técnico, quiero integrar la aplicacion con otros

sistemas mediante la API.
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Identificacion: HU-12

1. API RESTful documentada
2. Autenticacion por tokens

Funciones: 4. SDK para lenguajes comunes
5. Panel de gestion de API

Prioridad: Media (75)

Du'r acion 20 horas

estimada:

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 13
Sistema de ayuda

Identificacion: HU-13
Nombre: Ayuda y soporte
Usuario: Usuario final

Como usuario, quiero acceder a la ayuda y al soporte cuando

Descripcion: tenga dudas o problemas.

1. Base de conocimientos
Funciones: 3. Chat de soporte
5. Formulario de contacto

Prioridad: Media-Baja (50)
Du}r acion 20 horas
estimada:

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 14
Personalizacion de interfaz

Identificacion: HU-14

Nombre: Personalizacion
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Identificacion: HU-14

Usuario: Usuario final

Como usuario, quiero personalizar la interfaz para adaptarla a

Descripcion: . . .
mis preferencias y necesidades.
) 1. Temas claros/oscuros
Funciones: ) . ..,
2. Preferencias de visualizacion
Prioridad: Baja (40)
Duracion
. 20 horas
estimada:

Nota: Tobar David, (2026)

2.5.2. Identificacion de Requerimientos No Funcionales

Tabla 15
Seguridad de la informacion

Identificacion: RNF-15

Nombre: Seguridad

Caracteristicas: Encriptacion de contrasefias, control de acceso

El sistema debe garantizar la proteccion de los datos personales y

Descripcion: .
del progreso del usuario.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 16
Usabilidad
Identificacion: RNF-16
Nombre: Interfaz intuitiva
Caracteristicas: Disefio responsivo, navegacion sencilla
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Descripcion: El sistema debe ofrecer una experiencia amigable y
accesible para todo tipo de usuarios.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 17
Rendimiento

Identificacion: RNF-17

Nombre: Rendimiento
Caracteristicas: Tiempo de respuesta, capacidad concurrente

. El sistema debe responder en menos de 2 segundos en el 95%
Descripcion:

de las transacciones.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 18
Disponibilidad del sistema

Identificacion: RNF-18

Nombre: Disponibilidad

Caracteristicas: Tiempo de actividad, recuperacion ante fallos

El sistema debe estar disponible para los usuarios el 99,5 % del

Descripcion: .
tiempo.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 19
Compatibilidad y portabilidad

Identificacion: RNF-19

Nombre: Compatibilidad

Caracteristicas: Multiplataforma, navegadores compatibles
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Identificacion: RNF-19

El sistema debe funcionar correctamente en las ultimas

Descripcion: versiones de Chrome, Firefox, Safari y Edge.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 20
Mantenibilidad del codigo

Identificacion: RNF-20

Nombre: Mantenibilidad
Caracteristicas: Cddigo documentado, pruebas automatizadas

. El codigo fuente debe estar documentado y seguir estandares
Descripcion:

para facilitar su mantenimiento.

Nota: Tobar David, (2026)

Tabla 21
Integracion con APls

Identificacion: RNF-21

Nombre: Integracion

Caracteristicas: APIs RESTful, documentacion

Las APIs del sistema deben seguir los estindares RESTful y

Descripcion:
p estar documentadas.

Nota: Tobar David, (2026)

2.6. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Para el desarrollo y evaluacion del sistema interactivo orientado al fortalecimiento de

habilidades sociales mediante simulaciones con Inteligencia Artificial, se emplearon
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diversas técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos, con el fin de obtener

informacion cuantitativa y cualitativa que permita medir la efectividad del sistema y el

progreso de los usuarios.

2.6.1. Técnicas de Recoleccion de Datos

Para validar la funcionalidad del Software desarrollado, se emplearon técnicas de

recoleccion de datos automaticas y de interaccion directa a través de la interfaz:

. Registro de Actividad (Logging): El sistema captura automdticamente las
acciones del usuario, como el inicio de sesion, la finalizacion de videos y el acceso
a mddulos, almacenandolas en el almacenamiento local (localStorage) y en la base
de datos para generar historiales de actividad.

. Evaluacion Interactiva (Gamificacion): Se utiliza la técnica de gamificacion en
los modulos "Minijuegos" y "Simulaciones", donde el sistema recopila las
decisiones del usuario ante escenarios sociales y calcula un puntaje de desempefio
en tiempo real.

. Encuestas Integradas (Quizzes): Dentro de los microcursos y videos interactivos,
se implementan cuestionarios breves para verificar la comprension del contenido
por parte del usuario.

2.6.2. Instrumentos de recoleccion de datos

. Cuestionarios digitales:

Instrumentos disefiados con preguntas cerradas y escalas tipo Likert para evaluar
las percepciones, las habilidades sociales y el nivel de satisfaccion del usuario.

. Pruebas pretest y postest:

Instrumentos cuantitativos aplicados antes y después de utilizar el sistema, con el

fin de medir el progreso obtenido mediante el entrenamiento interactivo.
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Registros automaticos del sistema:

Herramientas integradas en la aplicaciéon que almacenan informacion sobre el
desempefio del usuario, como respuestas seleccionadas, retroalimentacion recibida
y resultados de las simulaciones.

Listas de cotejo:

Utilizadas para verificar el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje

establecidos en cada microcurso y en cada escenario virtual.

2.7. Materiales

Para el desarrollo, implementacion y evaluacion del sistema interactivo de habilidades

2.7.1.

sociales, se emplearon los siguientes materiales tecnologicos y documentales:
Materiales de software

Lenguaje de programacion JavaScript, HTML y CSS para el desarrollo de la
interfaz.

Frameworks de desarrollo web para la construccion del frontend y del backend.
Base de datos relacional MySQL para el almacenamiento de informacion de
usuarios, de progreso y de evaluaciones.

Herramientas de autenticacion con Google para el inicio de sesion de los usuarios.
Entorno de desarrollo integrado (IDE) como Visual Studio Code.

Navegadores webs modernos para pruebas y validacion del sistema.

. Materiales de hardware

Computador personal o portatil para el desarrollo y las pruebas del sistema.
Dispositivos moéviles y tabletas para pruebas de compatibilidad y de disefo
responsivo.

Servidor local o en la nube para ejecutar la aplicacion Web.
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2.7.3. Materiales documentales

. Manuales técnicos y documentacion de herramientas de desarrollo.

. Articulos cientificos y libros relacionados con las habilidades sociales y IA.

. Normativa APA (7.% edicion) para la elaboracion del documento de investigacion.
Figura 1

Vista al Landing Page inicial

SocialLab IA Acceso Clientes

Domina tus habilidades
sociales con IA

Participa en simulaciones interactivas, mejora tu oratoria y supera
entrevistas de trabajo en un entorno seguro.

Soluciones en linea

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 2
Vista del login
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Usuario o correo electrénico

SocialLab

Socialab te ayuda a comunicarte y mejorar tus i

habilidades sociales con inteligencia artificial.

(Olvidaste tu contrasefia?

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 3
Vista de formulario creacion de cuenta

SocialLab

Crea tu cuenta y comienza a mejorar
Nombre Completo
Ej: Juan Pérez

Nombre de Usuario

David

Correo Electrénico

tu@email.com

Contrasefia

¢Ya tienes cuenta? Inicia sesién

© 2026 Socialab - David Tobar | Todos los derechos reservados

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 4
Interfaz de usuario
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[E] ¢ © scdalab]Dashboard
290 admin [AD
& = ] = Q
JUEGOS. VIDEO es
Acceso a Dashboard

CuRSOS

SIMULACISN

Sistema inicializado

. @ Maria Rodriguez

]

Ana Garcia

1539

& Rayocerca ~ GG W @ ENG oo )

M  © Buscar

SocialLab

Juecos viDgo
ashboard

tema inicializado

Maria Rodriguez

Nota: Tobar David, (2026)
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Figura 5
Asistente de 1A

& Asistente Alex
Conectado

iHola DAVIDI Soy Alex, tu
asistente de 1A en Socialab. ¢En
qué puedo ayudarte hoy?

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 6
Vista de simulaciones
E € (C Socialab - Sacial AB | Simulaciones con 1A

Simulaciones con |A

Practica tus habilidades sociales con inteligencia artificial

.

Simula una entrevista laboral real con un reclutador Practica tu presentacion con un coach de |1A que te
de 1A que evaluard tus respuestas, lenguaje y ayudara a estructurar tu discurso, manejar nervios y
habilidades de comunicacion profesional. conectar con tu audiencia

@ Preguntas tipicas de entrevistas @ Técnicas de oratoria efectiva

@ FEvaluacion de respuestas en tiempo real @ Manejo de nervios y ansiedad
@ Consejos para mejorar @ Estructura de presentaciones

@ Analisis de comunicacién profesional @ Conexién con la audiencia

* Recompensa: Hasta 5 estrellas * Recompensa: Hasta 5 estrellas

(®) INICIAR ENTREVISTA

B O Buscar ” =] im (] ‘ E!i

erechos reservados

Nota: Tobar David, (2026)

Primera Cita

Practica conversaciones casuales y aprende a crear
conexiones genuinas con un compafiero de 1A que
simula una primera cita.

@ Conversacion natural y fluida
@ Temas de conversacién interesantes
@ Lenguaje corporal y empatia

@ Crear conexion genuina

- Recompensa: Hasta 5 estrellas

) INICIAR SIMULACION




Figura 7
Vista minijuego

4 EMOTION RUSH @ admin ‘ (&)

4y EMOTION RUSH

jAtrapa las emociones correctas!

COMO JUGAR:
Objetivo Obstaculos Vidas Tiempo
Haz clic en las emociones correctas Evita las bombas rojas Tienes 3 vidas Cada nivel es mds rdpido

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 8
vista sociaVID

9 Rick Astley - Never Gonna Give You Up (Official Video) (4K Remaster) (] -

RICK e o v
ASTLEY |

NEVER GONNA [
GIVE YOU UP ot

f

‘Comunicacién Efectiva - Habilidades
Sociales

4K

Veren EBYouTube

Nota: Tobar David, (2026)
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Figura 9
vista sociaCursos

Duracién

15-20 minutos

< Anterior

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 10
vista a socialTips

% Tip del Dia
La Técnica del Espejo

Sistema de Recompensas

Gana 1 estrella por cada respuesta correcta

Objetivo: 15 estrellas posibles

Contenido

3 leccianes + 10 preguntas

Completa el curso para ganar 10 estrellas

Dominando la Escucha Activa

Aprende a escuchar con atencién, comprension y empatia para transformar tus relaciones personales y profesionales

w 15

Nivel

Principiante a Intermedio

Adapta sutilmente tu lenguaje corporal al de la otra persona para crear rapport y conexién. Esta técnica, conocida come “mirraring”, ayuda

a establecer confianza de forma natural.

[ Biblioteca de Tips

Facil

La Regla de los 3 Segundos

Antes de responder en una conversacion, espera 3
segundos. Esto demuestia que estés procesando lo que

dijeron,

Media

hcialab - David Tobar | Todos los derechos reservados

Nota: Tobar David, (2026)

Facil

(7

Postura de Poder

Mantén una postura erguida con hombros hacia atrés

Esto aumenta tu confianza y como te perciben los

demas.

Facil

Contacto Visual 50/70
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Validacién Emocional
Reconoce los sentimientos de otros diciendo "Entiendo

que te sientas asi”. No necesitas estar de acuerdo para
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Facil

Preguntas Abiertas



Figura 11
panel admin

Panel de Administracién

ompleta aLAB

B Ment Admin - @
®
- ;

%2 Gestion de Usuarios USUARIOS TOTALES ADMINISTRADORES
|~ Estadisticas de Uso

|+ Estadisticas de Uso por Médulo

Nota: Tobar David, (2026)

[ Reportes

@ Configuracién

@© Iral Panel Usuario

= Cerrar Sesion

@ Informacién Rapida

Usuarics Totales: 11
Actives: 10
Inactivos: 1

Figura 12
Gestion de usuarios en el panel de admin

82 Gestion de Usuarios

Todos los roles v Todos los estados v Buscar por nombre o emz Y Filtrar

D USUARIO EMAIL ROL
Perez .

11 perez@gmail.com
@Perez

Carlos Andrés

8 carlos@example.com
@carlosa
Ana Lucia

9 ana@example.com
@anal
Pedro José

10 pedro@example.com
@pedroj

david@example.com

6 @ David Alejandro
@davidt

Maria Fernanda

z
<
=
m

7 maria@example.com
@mariaf
alejandro §

5 tobarn544@gmail.com
@david34
alejo

4 ] alejo23@gmail.com
@alejo

Nota: Tobar David, (2026)

P
4

SIMULACIONES

Uso de Madulos por los Usuarios

ESTRELLAS

ESTADO

83.8

PUNTUACION
PROMEDIO

REGISTRO
N Y
N
wmnos [o]
N Y
08/02/2026
08/02/2026
21/01/2026 \E\
oo [o]

ACCIONES
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TOTAL ACTIVIDADES



Figura 13
estadisticas de uso
|~ Estadisticas de Uso por Médulo

o0) Uso de Mddulos por los Usuarios

Distribucién de Uso por Médulo

<

@

Médulo Total de Usos Porcentaje
g
Juego 2 12,59
Simulacion 2 12.5%
Curso 2 12.5%

FR Detalle de Uso por Médulo

Nota: Tobar David, (2026)

Figura 14
Reportes

[© Reportes

@
ao

Reporte de Usuarios Reporte de Progreso

Listado completo de usuarios Progreso y niveles

Nota: Tobar David, (2026)
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Figura 15
Diagrama de relacion BDD

E-a habilidades_sociales_ia usuarios

E(}; habilidades sociales iz mensajes

2 id @ int(11)

@ nombre : varchar(100)

2 usuario : varchar(50)

2 email : varchar(100)

@ foto : varchar(255)

= password : varchar(255)

m created_at : timestamp

< 1ol : enum(’admin’,'usuario’)

# estado : tinyint(4)

E & habilidades_sociales_ia evaluaciones

g id :int(11)

# usuario_id : int(11)

% tipo : enum('pre’,'post’)

# puntaje : int(11)

fecha : timestamp

solal

Nota: Tobar David, (2026)

@ id :int(11)

# emisor_id : int(11)

4 receptor_id : int(11)

2 mensaje : text

u leido : tinyint(4)

w fecha : timestamp

[ ]
E @ habilidades_sociales_ia estrellas

2 id 1 int(11)

# usuario_id : int(11)

# cantidad : decimal(3,1)

@ motivo : varchar(255)

m fecha : timestamp

=
# usuario_id : int(11)

E @ habilidades sociales ia progreso_usuario

2 id 1 int(11)

EQ habilidades sociales_ia resultados
g id :int(11)

«
# usuario_id : int(11)

# simulacion_id : int(11)

& respuesta : varchar(10)

# puntaje : int(11)

m created_at : timestamp

EQ habilidades sociales iz progreso_cursos

g id :int(11)

& curso_nembre : varchar(100)

# leccion_id : int(11)

# completado : tinyint(1)

M.

habilidades sociales 15 actividades

2 id : int(11)

I
# usuario_id : int(11)

# nivel : int(11)

# puntaje : int(11)

# porcentaje : int(11)
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# usuario_id : int(11)

& tipo : enum(‘simulacion’,curse’,juego’, video', 'tip’)

# completado : tinyint{4)

# puntuacion : decimal(3,1)

m fecha : timestamp

o detalles : text




CAPITULO III.
RESULTADOS Y DISCUSIONES
3.1. Presentacion de Resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos tras el desarrollo € implementacion
de la aplicacion interactiva basada en inteligencia artificial para el entrenamiento de
habilidades sociales mediante simulaciones y entornos virtuales. Se analiza el
cumplimiento de los objetivos planteados mediante la evaluacion de las funcionalidades
implementadas, el desempefio del sistema y los resultados cuantitativos obtenidos a partir
del progreso de los usuarios. Asimismo, se discuten los hallazgos en relacion con la
planificacion inicial del proyecto y su aporte al fortalecimiento de las habilidades sociales.
3.1.1. Cumplimiento de las Funcionalidades del Sistema

Para evaluar el éxito del desarrollo, se realizd un andlisis comparativo entre las
funcionalidades planificadas en la fase de disefio y las implementadas en el producto final.
El sistema fue desarrollado de manera incremental, lo que permitiéo integrar
progresivamente los distintos modulos orientados al entrenamiento social.

3.1.2. Analisis Cuantitativo

Se planifico un total de 7 funcionalidades principales consideradas criticas para el
funcionamiento del sistema. Al finalizar la fase de desarrollo y pruebas, se logro
implementar el 100% de las funcionalidades propuestas y cumplir con los criterios
establecidos para cada modulo.

Tabla 22
Resumen de cumplimiento de funcionalidades del sistema

Porcentaje de

Identificador Funcionalidad Estado final cumplimiento
F-01 Registro e inicio de sesion de usuarios Completado 100%

F-02 Dashboard principal y resumen de actividad  Completado 100%

F-03 Simulacion de conversaciones sociales con IA Completado  100%

F-04 Retroalimentacion automatica basada en IA°  Completado  100%
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Porcentaje de

Identificador Funcionalidad Estado final .o
cumplimiento

Visualizacion del progreso del usuario

- 0
F-05 (porcentajes y barras) Completado  100%
F-06 Mlqrocursos interactivos de habilidades Completado  100%
sociales

F-07 Mlglluegos interactivos para refuerzo de Completado  100%
habilidades

F-08 Generacion de reportes de progreso (prueba Completado  100%
pretest / postest)

F-09 Feed de publlcacmnes y contenidos de Completado  100%
entrenamiento

F-10 Sistema de ayuda y soporte al usuario Completado 100%

Total 10 funcionalidades implementadas Exitoso 100%

Nota. Elaboracion propia (2026).

3.1.3. Analisis Cualitativo

El sistema final integra de manera funcional todos los modulos disefiados, permitiendo al
usuario interactuar con escenarios virtuales, recibir retroalimentacion inmediata y
visualizar su progreso. La estructura modular facilitd ajustes visuales y funcionales
durante el desarrollo, mejorando la experiencia de usuario y la claridad de los entornos
de simulacion.

3.1.4. Métricas de Calidad del Software

Para garantizar la estabilidad y fiabilidad del sistema, se realizaron pruebas funcionales
enfocadas en la deteccion de errores, la validacion de formularios y la correcta
visualizacion de los modulos interactivos.

3.1.5. Tasa de errores detectados y corregidos

Durante la fase de pruebas se detectaron 9 incidencias menores, principalmente

relacionadas con validaciones de campos, la navegacion entre modulos y ajustes visuales
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en dispositivos moviles. El 100% de estos errores fue corregido antes de la
implementacion final, lo que garantizé un funcionamiento estable del sistema.

3.1.6. Calidad del codigo y arquitectura

El sistema fue desarrollado bajo una arquitectura estructurada que permitid una
separacion clara entre la logica del sistema, la interfaz grafica y la gestion de datos. Esto
favorecio la mantenibilidad del codigo y facilitdé futuras ampliaciones, como la
incorporacion de nuevos escenarios o mejoras en el componente de Inteligencia Artificial.
3.1.7. Precision y Evaluacion del Progreso del Usuario

Se realiz6 una comparacion entre los resultados obtenidos en las pruebas diagnosticas
iniciales (pre-test) y en las finales (post-test) aplicadas a los usuarios.

3.1.8. Resultados de evaluacion

Los datos obtenidos muestran un incremento significativo en los niveles de habilidades
sociales, reflejado en los puntajes, los porcentajes de avance y los niveles alcanzados
dentro del sistema. La visualizacion del progreso mediante barras y reportes permitio al
usuario identificar con claridad sus avances y areas de mejora.

3.1.4. Automatizacion del Entrenamiento de Habilidades Sociales

La aplicacion permiti6 automatizar el proceso de entrenamiento social, reduciendo la
dependencia de métodos tradicionales basados inicamente en la teoria.

Tabla 23
Comparativa del entrenamiento tradicional vs entrenamiento con la aplicacion

Entrenamiento Entrenamiento con la Mejora

Proceso . . ;
tradicional aplicacion estimada
Enfoque

. Simulaciones interactivas
principalmente e . Alta
con multiples escenarios

Practica de
situaciones sociales

teodrico
Manual y . )
: ., ) Automatica mediante
Retroalimentacion dependiente del A0 . i 100%
. inteligencia artificial
instructor
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Entrenamiento Entrenamiento con la Mejora
Proceso

tradicional aplicacion estimada
Seguimiento del Limitado y poco Reportes automaticos y Alta
progreso sistematico visualizacion grafica

Nota. Elaboracion propia (2026).

3.1.5. Generacion de Reportes y Apoyo a la Toma de Decisiones

El sistema incorpora un panel de control (dashboard) que centraliza la informacion del
usuario, mostrando puntajes, niveles alcanzados, resultados del pretest y del postest y la
evolucién general. Estos reportes permiten evaluar objetivamente el impacto del
entrenamiento y facilitan la toma de decisiones para futuras mejoras del sistema.

3.2. Discusion de Resultados

Los resultados obtenidos demuestran que la aplicacion interactiva con inteligencia
artificial constituye una herramienta efectiva para el entrenamiento de habilidades
sociales. La integracion de simulaciones, retroalimentaciéon automatica y entornos
virtuales favoreci6 el aprendizaje activo y la practica segura de situaciones sociales.

En comparacion con métodos tradicionales, el sistema desarrollado ofrece una
experiencia mas dindmica, personalizada y medible, lo que evidencia mejoras en la
participacion del usuario y en los resultados de evaluacion. Estos hallazgos confirman la
pertinencia del uso de tecnologias interactivas e inteligencia artificial como apoyo en

procesos formativos orientados al desarrollo de habilidades sociales.
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CONCLUSIONES

o En el primer objetivo especifico, se observd que los métodos tradicionales no
brindan espacios controlados ni retroalimentacion inmediata, lo que puede generar
inseguridad en situaciones reales. La inteligencia artificial resolvid este problema al crear
un entorno seguro donde los errores no tienen consecuencias sociales. Asi, la plataforma
permite que el usuario practique y ajuste su comportamiento de manera privada y
estructurada, sin temor al juicio externo durante el aprendizaje.

o Para el segundo objetivo especifico, se desarroll6 una aplicacion con simulaciones
y microcursos que utiliza procesamiento de lenguaje natural para transformar la
interaccion pasiva en aprendizaje activo. La retroalimentacion automatica guia al usuario
en tiempo real, personaliza el proceso y genera reportes claros para seguir el progreso en
comunicacion asertiva, resolucioén de conflictos y empatia.

. En el tercer objetivo especifico, las pruebas demostraron que la interfaz es
intuitiva y estable, y que los minijuegos ayudan a aumentar la motivacion y a reducir la
fatiga cognitiva. Sin embargo, el sistema tiene dificultades para comprender matices
culturales, expresiones idiomaticas y variaciones en la comunicacion no verbal. Ademas,
su efectividad depende de la calidad de la conexion a internet, lo que puede dificultar una
experiencia continua en distintos contextos tecnoldgicos.

. Finalmente, respecto al objetivo general, se concluye que la aplicacion con
inteligencia artificial ha modernizado el entrenamiento socioemocional y ha acercado la
teoria a la practica. Esta herramienta ayuda al usuario a ganar autonomia y confianza al
ofrecer una simulacion adaptable y medible, demostrando que la tecnologia puede

fortalecer habilidades clave para el desarrollo personal y profesional en la era digital.
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RECOMENDACIONES

o Como la practica constante es clave, se recomienda que los facilitadores creen
rutas de aprendizaje personalizadas para cada usuario. Tal es el caso, si una persona tiene
dificultades con conflictos laborales, la plataforma puede ofrecer simulaciones centradas
en negociacion y resolucion de malentendidos. Adaptar las simulaciones a los retos de
cada usuario evita un uso genérico del sistema y permite una aplicacion mas efectiva en
situaciones sociales reales.

o Para futuros desarrollos tecnoldgicos, se sugiere incorporar modelos de
Inteligencia Artificial multimodal. Estos modelos pueden analizar texto, voz, expresiones
faciales y lenguaje corporal a través de la cdmara. De este modo, la evaluacion de las
competencias sociales serd mas precisa y la experiencia virtual se acercard mas a una
interaccion humana real, siempre que exista la infraestructura adecuada.

° Basandonos en la validacion del sistema, se recomienda actualizar los contenidos
y escenarios de la aplicacion cada tres meses. Es util cambiar los casos de estudio y
minijuegos, agregando ejemplos recientes que reflejen tendencias actuales en
comunicacion. Asi, la plataforma no se vuelve predecible y se mantiene la motivacion de
los usuarios a largo plazo.

. Para una mejor continua, se recomienda integrar la plataforma en programas de
formacion continua de instituciones educativas o departamentos de recursos humanos, asi
como fomentar el uso regular de la herramienta con estrategias institucionales que
ayudara a que se convierta en un recurso de apoyo permanente, mejorando el ambiente

organizacional y el bienestar de toda la comunidad.
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Catslica del Ecuador

Ibarra 12 de febrero de 2026
O 013 - PUCESI TEC

MGS. CARLOS MERA
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARAMBAS
Presente.

Reciba un cordial salude desde la coordinacion de la carrera de teenologia superior en desarrollo
de software, deseando muchos éxitos en sus labones diarias en beneficio de los esmdiantes de la
Unidad Educativa Parambas.

MNos complace ditigimos a usted para solicitar su valiosa apertura y colaboracidn en la
implementacion del proyecto de titulacidn denominado “Desarrollo de una aplicacion interactiva
cont 1A para el entrenamiento de habilidades sociales mediante simulaciones v entornos
virtuales”, presentado por el estudiante “Tobar Mina David Alejandro™

Este proyecto tecnoldgico, desarrollado con el proposito de fortalecer las habilidades sociales de
los esmudiantes mediante herramientas innovadoras de inteligencia artificial, representa una
oportunidad valiosa para enriquecer el proceso educativo en su instinueion. Estamos convencidos
de que su implementacion generard beneficios significativos para la comunidad educativa de la
Unidad Educativa Parambas.

Agradecemos de antemano su consideracion y quedamos a su disposicion para coordinar los
detalles de implementacidn v brindar el soporte téenico necesario.

Atentamente,

Pusdéd Chulde | [ma ook ek

Pusda Chulde Segundo Bicaa

- Fiocha: 2260210 114436
Segundo Eliceo 755

Mgz, Pusdi Chulde Segundo Eliceo
COORD. TEC. SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE

Mgs. Ponce Rivera Oldrich Santiago
DIRECTOR FUCE TEC IBARRA

Direcciéne Av. Jorge Guzman Rueda y v, Aurelio Espinosa Palit. Ciudadela “La Victoria™ '
Teléf: (593) 06 2994700 Ext. 1000 Cel. 099 256 2594 / 096 138 3498 1&“'@&; : '_
ibarra - Ecuador / www.puc o ]
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