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Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo de un sistema informatico
basado en inteligencia artificial orientado a la identificacion automética de
habilidades blandas en estudiantes, con el propédsito de apoyar en la
deteccion temprana de posibles problemas de aprendizaje. La solucion
esta disefiada para analizar comportamientos, interacciones y respuestas del
usuario durante el uso de la plataforma, permitiendo obtener indicadores
relacionados con habilidades como la atencidon, la comunicacion, la
colaboracion y la resolucion de problemas.

Durante el desarrollo del proyecto se emplearon tecnologias propias del area
de Tecnologias de la Informacion, integrando algoritmos de inteligencia artificial
y técnicas de analisis de datos que permiten procesar la informacion
recolectada de manera automatica. El sistema hace uso de modelos
computacionales capaces de identificar patrones de conducta y desempefio,
los cuales sirven como base para la evaluacion de las habilidades blandas y su
posible relacidn con dificultades en el proceso de aprendizaje.

La plataforma cuenta con una interfaz intuitiva y accesible, disefiada para
facilitar la interaccion del usuario y la recoleccién de datos de forma natural, sin
afectar la experiencia de uso. Asimismo, el sistema contempla mecanismos de
seguimiento y generacion de reportes, los cuales pueden ser utilizados como
apoyo por docentes, orientadores o especialistas, proporcionando informacion
relevante para la toma de decisiones educativas oportunas. De esta manera, el
proyecto busca contribuir al fortalecimiento del proceso educativo mediante el
uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras enfocadas en la deteccion y
atencion temprana de probleméticas de aprendizaje.



Tabla de contenido

LTS 0 [ T=T o OO PO TP PPPTPPRPRR 6
3T 1ot TR 7
(070101110 1o [o TR PP PP PU PP PPPPPPPPPRR 9
(€T oo o1 o Lo [T T PO O PP U PP PPPRTP PPN 10
L] o] = Tox o o PR RRTRPR 10
1T o PRSPPSO 11
LYo o I TSP VPR 11
(] =] 177 o 12
V2= 1o £ SO PP TP PPPTPPPPPTN 12
o) o] (=T o g PN ior= T oL T (=T T0] Y= PP PRRR 13
O JEEIVOS ... s 14
LCTCToT=T | PO PP PTTTPPRP 14
TS 0 L= o1 o o PP 14
B [U 1] ot T o T O O OO U PP PPPRT PRI 15
1= T o0 T =T ] 4T oSSR 16
El juego y la interaccion como estrategias para el andlisis del aprendiZaJe ...........cuvvvieiie it 17
Tecnologia educativa y su aplicacion en la deteccion de habilidades blandas.............ccceeeiieiiiiiiiiic e 19
Desarrollo de Software EdUCAtiVO CON GDEVEIOPS .........oviiiiiiiie ettt e e st e e s e e e s s e e s sn e e e s nenee e e e 20
Habilidades basicas y habilidades blandas en el aprendizaje asiStidO POI 1A ........oouiiiiiiiiiiiii s 21
Inclusion y diversidad en el aprendizaje asiStAO PO [A..........uiiiiiii it e e e e e s s e e e e e e e s s aa bt raeeaeeessanssbbeeeaaaessannnes 22
Interaccion con entorn0S digitaleS EUUCALIVOS ........ciiiiiiiii ittt s et b et bt se e e st e e b e et e e nnreesene e 24
Actividades de EXPresion CreatiVa DIGItAl ...........ooiiiiiirrieeii et e e e st e e e e e e s st e et e e e s sase bbb eeeeeeessaanbbbeeeeaeeesannbrbeeeaeaeeeannnes 25
Iniciacién al Pensamiento COMPULIACIONAL...........coiuuiiirieiiee ittt ettt ettt e bt e b ekt e e et e e b e e e eh et e sb e e sa et et e e e abe e e nnreenaneeans 26
= g (oo [ [ @0 g IS3 10T 11 L] = PP PP PPTTPPRRP 27
Desarrollo y Evaluacion de Habilidades BIANTAS ........ccccoiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiie ettt e et e e e e e e s st e e e e e s s s nsbbbae e e e e e s s ansbraeeeaeeeas 27
Las Estrategias Pedagogicas para el Desarrollo de Habilidades Blandas............cccviiiiiieiiiiiiiiiiie e 28
El Desarrollo del Pensamiento y Habilidades Blandas: Perspectiva CONSIIUCHVISIA .........c.eviiiiiiriiiiiin e 29
Etapas del Desarrollo de Habilidades Blandas ¥ COGNILIVAS ..........eeiiieiiiiiiiiiiiiee st e e e e st e e e e e e s s st e e e e e e s s ssbbaaeneaeesssnsbraeeeaeenes 29
Implicaciones para el Desarrollo de Habilidades Blandas............ccoiiiiiiiiiiiiieii et e e e e e s s st e e e e e e s s snnbraeeaaeessannnes 31
Reinvencién de Competencias: Aplicacion de Teorias de APrendizaje ACHVO.........ooouiiiiiiiiiiiiiiie ittt 32
El Proceso de ReiNVENTAr COMPELENCIAS .......uvviiiiieeiiiiitiiitete e et isitieeeeteeessaattaeeeaeeessaasataaeeeeeessaasstsaeeeaasessassbaeeeaaesssassbsaeeeeeessansstraneeaenss 32
IMPlICACIONES PAra 18 ENSEAANZA. ......ccciiuiiiiiitiie ettt e sttt oo a et e e e b et e e e n et e e ear et e e e aa et e e san e e e s eer et e e s asr e e e e snre e e s nares 32
El Aprendizaje de Habilidades Blandas en el Contexto de la Vida Cotidiana y Profesionales...........ccccveviieiiiiiiiiiieiee i 34

6



La Ensefianza de Habilidades Blandas COMO UN ProCES0O SOCIAL .........uiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e et e e e e e e e st s e e e e s e eraba s 34

La Neurociencia d el Aprendizaje de HabiliIdades BIANUAS ...........ueeeiiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e e e s s bbb e e e e e e s s b bbb e e e e e e e s s sabbbeeeeeeenas 35
Implicaciones para la Ensefianza de Habilidades BIandas ............oooiiiiiiiiiiiiiii ettt nee e e 36
Ensefianza d e Habilidades Blandas a Través de |a ResSolUCION d& P rODIEMAS. ..........oiiiiiiiiiiiie ettt eeee e 36
P Y o (= g o [T gl ey VA= T o Lo [o T (] o] (=] 1 T L PP TP PPPPRRN 37
Analisis de RequerimiEntOS eI SISTEMA .........oiiiiiiii ettt e et e e e et e e e eate e e e aate e e e amteeeeeanteeeeanbeeeeambeeeesanbeeeeanbeeeeennes 38
RequerimientoS NO FUNCIONAIES ...........uuuiiiiieiiiiiiii ettt e st e e e e e s s s bbbt et e e e s s s ab b b e e e e e e e e s s e bbb et et e e e e s aasbbbae e e e e e e s anbbbeeeeaeeesannbeaeeas 38
El Aprendizaje de Habilidades Blandas en el Contexto de la Vida Cotidiana y Profesionales............cccocoiiiiiiiiiiniiii i 41
Implicaciones para la Ensefianza de Habilidades BIandas .............ooiiiiiiiiiiiiiii ettt e e nee e e enees 43
Ensefianza d e Habilidades Blandas a Través de la ReSOIUCION & P rODIBMES. .......cciueiiiiiiitie ettt ettt ettt e nene s 44
Aprender RESOIVIENTO PTODIEIMAS .......coiiiiiiiiiiii ettt ettt e e e e s bbbttt e e e e s s s bbb e et e e e e e e s s a b bbbt et e e e s o anb b b e e e e e e e e sansbbeeeeaeeesanne 44
L U] o= T TP PP T PPTTPPPPP 45
(070] g [od 1] o] 0 1= 1 F PO PP PP PTPPPPPP 50
(0] 4] o121 (=] g oA F= TSR0 [ ST= g ]| oo F= L PP PRRR 51
REy (=] (=] g T OO PPPTPPPTT 52



Contenido

En el &ambito educativo, el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales juega un papel fundamental en el desempefio académico y
personal de los estudiantes. Las habilidades blandas, tales como la atencién,
la comunicacion, el trabajo en equipo, la autorregulacion y la resolucion de
problemas, influyen de manera directa en los procesos de aprendizaje y en la
forma en que los estudiantes enfrentan los retos escolares. Cuando estas
habilidades presentan deficiencias, pueden estar relacionadas con la aparicion
de dificultades en el aprendizaje que, en muchos casos, no son detectadas de
manera oportuna.

Ante este panorama, el avance de las Tecnologias de la Informacion y la
inteligencia artificial ofrece nuevas oportunidades para apoyar al sector
educativo mediante herramientas capaces de analizar informacion de forma
automatizada. En este contexto, surge la necesidad de desarrollar sistemas
tecnoldgicos que permitan identificar y evaluar habilidades blandas a partir
del comportamiento y desempefio de los estudiantes, con el fin de contribuir a
la deteccion temprana de posibles problemas de aprendizaje.

El presente proyecto tiene como propadsito el desarrollo de un sistema basado
en inteligencia artificial que facilite la identificacion automatica de habilidades
blandas mediante el analisis de interacciones del usuario dentro de la
plataforma. A través de este enfoque, se busca generar informacién relevante
gue permita reconocer patrones asociados a dificultades en el proceso de
aprendizaje, apoyando asi la toma de decisiones por parte de docentes,
orientadores o0 especialistas.

La plataforma integra mecanismos de analisis, seguimiento y generacién de
resultados que permiten evaluar el progreso individual de los usuarios de
manera continua. Asimismo, cuenta con una interfaz accesible y funcional que
favorece la interaccion y el uso adecuado del sistema. De esta forma, el
proyecto pretende contribuir al fortalecimiento del proceso educativo mediante
el uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras, promoviendo una atencion
mas oportuna, personalizada y eficiente a las necesidades de aprendizaje.
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Mision
Formar profesionistas lideres, visionarios y emprendedores, con la capacidad
de generar soluciones innovadoras mediante el uso de la ciencia y la
tecnologia, comprometidos con el desarrollo econémico, social y cultural de su
entorno, promoviendo una vision sostenible y responsable.

Vision
Ser una institucion de nivel superior consolidada, competitiva y de excelencia,
reconocida a nivel nacional por su prestigio académico y por formar
profesionistas con solidos valores humanos, actitudes profesionales y espiritu
emprendedor, que contribuyan de manera significativa al desarrollo de todos
los sectores de la sociedad
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Objetivo
El objetivo formar profesionistas altamente competentes, emprendedores y con
sentido ético, capaces de responder a los requerimientos del desarrollo
econdémico, cientifico, social y tecnolégico de su entorno, mediante la
integracion adecuada de recursos académicos, practicos y de investigacion que
generen soluciones innovadoras y aporten al progreso sostenible de la region y
del pais.

Valores

Honestidad
Responsabilidad

Lealtad
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Problematica por resolver

En la actualidad, uno de los principales desafios en el &mbito educativo es la
deteccion oportuna de dificultades en el proceso de aprendizaje , las
cuales no siempre se manifiestan de manera evidente en las evaluaciones
tradicionales. Factores como la atencion, la motivacion, la comunicacion, la
autorregulacion emocional y la capacidad para resolver problemas conocidos
como habilidades blandas influyen directamente en el desempefio académico
de los estudiantes. Cuando estas habilidades no se desarrollan
adecuadamente, pueden convertirse en indicadores tempranos de posibles
problemas de aprendizaje que, en muchos casos, no son identificados a
tiempo.

Uno de los problemas més recurrentes es la falta de herramientas
tecnoldgicas que permitan evaluar estas habilidades de forma continua,
objetiva y automatizada. En la mayoria de los contextos educativos, la
identificacion de dificultades en el aprendizaje depende principalmente de la
observacion del docente o de evaluaciones estandarizadas, las cuales pueden
resultar limitadas al no considerar aspectos conductuales y socioemocionales
del estudiante. Esta situacion dificulta la atencidon personalizada y retrasa la
implementacion de estrategias de apoyo adecuadas.

Por otra parte, aunque las Tecnologias de la Informacion han tenido un
crecimiento significativo en el ambito educativo, su uso se ha enfocado
principalmente en la ensefianza de contenidos académicos, dejando en
segundo plano el analisis de habilidades blandas mediante herramientas
inteligentes. Muchos sistemas existentes carecen de mecanismos que permitan
recopilar y analizar datos de interaccidon del usuario, lo que limita su capacidad
para identificar patrones relacionados con dificultades de aprendizaje de
manera temprana y precisa.

Ante este panorama, surge la necesidad de desarrollar un sistema basado en
inteligencia artificial que permita identificar automéaticamente habilidades
blandas a partir del comportamiento del usuario, proporcionando
informacion relevante que apoye la deteccion de posibles problemas de
aprendizaje. El reto principal consiste en disefiar una plataforma que sea
funcional, accesible y capaz de analizar datos de manera eficiente, ofreciendo
resultados confiables que sirvan como apoyo para docentes y especialistas en
la toma de decisiones educativas oportunas.
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Objetivos

General:

Desarrollar un sistema basado en inteligencia artificial que permita la
identificacion automéatica de habilidades blandas a través del analisis de la
interaccion del usuario con la plataforma, con el propésito de apoyar la
deteccidon temprana de posibles problemas de aprendizaje, contribuyendo
al proceso de evaluacion y toma de decisiones en el ambito educativo.

Especifico:

1. Disefiar una interfaz grafica intuitiva y funcional que permita una interaccion
clara y accesible del usuario con la plataforma, facilitando la recoleccion de
datos necesarios para el andlisis de habilidades blandas.

2. Implementar mecanismos de andlisis basados de comportamiento relacionados
con habilidades blandas, a partir de las interacciones en inteligencia artificial
gue permitan identificar patrones y respuestas del usuario dentro del sistema.

3. Desarrollar médulos de seguimiento y evaluacidon que generen informacién
relevante sobre el desempefio del usuario, contribuyendo a la deteccién
temprana de posibles dificultades en el proceso de aprendizaje.

4. Proporcionar reportes y resultados interpretables que sirvan como apoyo para
docentes, orientadores o especialistas en la toma de decisiones educativas y
en la planificacion de estrategias de intervencion.
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Justificacion
El proceso educativo no solo se centra en la adquisicion de conocimientos
académicos, sino también en el desarrollo de habilidades socioemocionales
que influyen de manera directa en el desempefio y bienestar de los
estudiantes. Las habilidades blandas, como la atencion, la comunicacion, la
autorregulacion, la motivacion y la resolucion de problemas, representan un
componente esencial en el aprendizaje, ya que permiten a los estudiantes
enfrentar de manera adecuada los retos escolares. Cuando estas habilidades
no se desarrollan de forma adecuada, pueden estar asociadas a dificultades en
el aprendizaje que, en muchos casos, no son identificadas de manera
temprana.
En este contexto, resulta fundamental contar con herramientas que permitan
identificar y analizar dichas habilidades de manera objetiva y continua .
Sin embargo, los métodos tradicionales de evaluacion suelen centrarse
Unicamente en resultados académicos, dejando de lado aspectos conductuales
y socioemocionales que también influyen en el rendimiento del estudiante. Esta
situacién genera la necesidad de implementar soluciones tecnolégicas que
complementen los procesos de evaluacion existentes y permitan una deteccion
mas oportuna de posibles problematicas de aprendizaje.
El avance de la inteligencia artificial y las Tecnologias de la Informacion ha
abierto nuevas posibilidades para el analisis automatizado de datos en el
ambito educativo. Mediante el uso de estas tecnologias, es posible recopilar y
procesar informacion derivada de la interaccion del usuario con una plataforma
digital, permitiendo identificar patrones de comportamiento relacionados con el
desarrollo de habilidades blandas. Esto convierte a la inteligencia artificial en
una herramienta estratégica para apoyar la deteccién temprana de dificultades
en el aprendizaje y favorecer una atencion educativa mas personalizada.
El presente proyecto se justifica en la necesidad de desarrollar un sistema que
integre inteligencia artificial para la identificacion automatica de habilidades
blandas, proporcionando informacion relevante que sirva como apoyo para
docentes, orientadores y especialistas. La implementacion de este tipo de
soluciones permite mejorar los procesos de seguimiento y evaluacion,
facilitando la toma de decisiones educativas basadas en datos y promoviendo
intervenciones oportunas que contribuyan al desarrollo integral del estudiante.
Asimismo, el proyecto busca fortalecer la relacion entre la tecnologia y la
educacion, demostrando el potencial de las herramientas digitales como apoyo
en el analisis del aprendizaje mas alla de los enfoques tradicionales. De esta
manera, se contribuye a la innovaciéon educativa y al aprovechamiento de la
tecnologia como un medio para mejorar la calidad del proceso ensefianza-
aprendizaje, favoreciendo una educacion mas inclusiva, eficiente y centrada en
las necesidades individuales de los estudiantes.
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Marco Teobrico

El desarrollo integral del estudiante es un elemento fundamental dentro del
proceso educativo, ya que no solo involucra la adquisicion de conocimientos
académicos, sino también el fortalecimiento de habilidades cognitivas,
emocionales y sociales que influyen directamente en el aprendizaje. Diversos
estudios han sefialado que habilidades como la atencion, la memoria, la
comunicaciéon, la autorregulacion emocional y la resolucion de problemas
desempefian un papel clave en el desempefio escolar y en la adaptaciéon al
entorno educativo (Pérez & Sanchez, 2021).

Durante las primeras etapas del desarrollo educativo, el cerebro presenta una
alta capacidad de adaptacion y aprendizaje, lo que favorece la formacion de
conexiones neuronales asociadas tanto al pensamiento logico como a las
habilidades socioemocionales. La estimulacion adecuada en este periodo
permite consolidar habilidades que tendran un impacto significativo a lo largo
de la trayectoria académica del estudiante. Cuando estas habilidades no se
desarrollan de manera adecuada, pueden surgir dificultades que afectan el
proceso de aprendizaje y el rendimiento escolar.

Desde una perspectiva socioeducativa, el aprendizaje no se limita a la
asimilacion de contenidos, sino que se construye a partir de la interaccion con
el entorno y con otras personas. La teoria sociocultural de Lev Vygotsky
plantea que el aprendizaje ocurre mediante la interacciébn social y el
acompafiamiento dentro de la zona de desarrollo préximo, lo que resalta la
importancia de identificar las capacidades y limitaciones del estudiante para
brindarle un apoyo adecuado (Vygotsky, 1978). En este sentido, el desarrollo
de habilidades blandas permite que el estudiante aproveche de manera mas
efectiva estas interacciones y procesos de aprendizaje guiado.

Asimismo, las aportaciones de la teoria del apego de John Bowlby destacan la
relevancia de las relaciones emocionales en el desarrollo del individuo,
seflalando que un entorno seguro y de apoyo favorece la confianza, la
motivacion y la disposicion para aprender (Bowlby, 1969). Estos factores
emocionales estan estrechamente relacionados con habilidades blandas como
la autorregulacién y la comunicacion, las cuales influyen directamente en el
desempefio académico.

Por su parte, la teoria ecologica de Bronfenbrenner enfatiza que el desarrollo
del estudiante es resultado de la interaccion entre diversos contextos, como la
familia, la escuela y el entorno social. Esta perspectiva resalta la necesidad de
contar con herramientas que faciliten la colaboracion entre los distintos actores
educativos y permitan obtener informacion relevante sobre el desarrollo del
estudiante en diferentes contextos (Bronfenbrenner, 1979).

En este marco, la identificacion y analisis de habilidades blandas se vuelve un
elemento clave para comprender el proceso de aprendizaje de manera integral.
El uso de tecnologias basadas en inteligencia artificial permite apoyar este
analisis mediante la recopilacion y procesamiento de datos, contribuyendo a
una deteccibn mas oportuna de posibles dificultades de aprendizaje y
favoreciendo una atencion educativa mas personalizada.
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El juego y la interaccion como estrategias
para el analisis del aprendizaje

La interaccion ladica constituye un elemento clave en los procesos de
aprendizaje, ya que permite al estudiante involucrarse de manera activa en la
construccion de conocimientos y en el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. Desde una perspectiva pedagodgica, el juego no solo cumple
una funcion recreativa, sino que actia como un medio para observar
comportamientos, toma de decisiones y formas de interaccion que reflejan el
desarrollo de diversas habilidades blandas.

De acuerdo con la teoria sociocultural de Lev Vygotsky, el aprendizaje se
fortalece cuando el individuo participa en actividades que le permiten avanzar
mas alld de sus capacidades actuales con el apoyo de su entorno, lo que se
conoce como la zona de desarrollo préximo (Vygotsky, 1978). En este sentido,
las actividades interactivas permiten identificar como el estudiante enfrenta
retos, solicita apoyo y regula su conducta, aspectos estrechamente
relacionados con habilidades como la atencion, la comunicacion y la resolucion
de problemas.

Por su parte, Jean Piaget sefiala que la interaccion activa con el entorno es
fundamental para el desarrollo de la inteligencia, ya que el individuo asimila 'y
acomoda la informacion a partir de la experiencia (Piaget, 1951). Las
actividades ludicas facilitan este proceso al ofrecer escenarios controlados en
los que el usuario puede experimentar, cometer errores y ajustar su
comportamiento, generando informacién valiosa sobre su forma de aprender.
El enfoque del aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel, resalta la
importancia de relacionar los nuevos conocimientos con experiencias previas.
Las actividades interactivas favorecen este tipo de aprendizaje al mantener la
motivacion del usuario y reducir la ansiedad, permitiendo observar patrones de
participacion, persistencia y respuesta ante la retroalimentacion, elementos
relevantes para el andlisis de habilidades blandas (Ausubel, 1968).

Asimismo, el juego y la interaccion favorecen el desarrollo emocional, ya que
permiten al usuario expresar emociones, regular conductas y desenvolverse en
contextos simulados. Estos aspectos resultan especialmente relevantes para
identificar indicadores relacionados con la autorregulacion emocional y la
adaptacion al entorno de aprendizaje (Smilansky, 1968).

Cuando estas estrategias se integran en sistemas tecnoldgicos, se convierten
en una fuente de datos que puede ser analizada mediante inteligencia artificial.
El uso de dinamicas interactivas y elementos de gamificacion, como niveles,
recompensas y retos progresivos, no solo mantiene el interés del usuario, sino
que también permite recopilar informacidbn sobre su desempefio vy
comportamiento. Esto posibilita la identificacion de patrones asociados al
desarrollo de habilidades blandas y a posibles dificultades en el aprendizaje,
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fortaleciendo el uso de la tecnologia como apoyo en la evaluaciéon educativa
(Gee, 2003).
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2.Tecnologia educativa y su aplicacion en la
deteccion de habilidades blandas

La integracion de la tecnologia digital en el ambito educativo ha transformado
significativamente la manera en que los estudiantes interactian con el
conocimiento y desarrollan sus capacidades. Desde edades tempranas, los
nifios se encuentran en contacto con dispositivos electronicos como tabletas,
computadoras y aplicaciones interactivas, 10 que ofrece nuevas oportunidades
para apoyar el aprendizaje y el desarrollo integral (Gonzélez & Martinez, 2022).
Lejos de ser un obstaculo, la tecnologia educativa se presenta como un recurso
estratégico para complementar los métodos tradicionales de ensefianza,
siempre que se disefie considerando criterios pedagogicos y el nivel de
desarrollo cognitivo y socioemocional del estudiante (Lopez, 2021). En este
sentido, las herramientas digitales permiten observar, analizar y fortalecer
habilidades blandas como la atencion, la comunicacion, la resolucién de
problemas y la autorregulacion emocional, las cuales son fundamentales para
un aprendizaje exitoso y para la deteccion temprana de posibles dificultades.

El uso de plataformas digitales permite generar ambientes interactivos,
motivadores y personalizados, donde el estudiante puede participar de
manera activa, explorar, experimentar y recibir retroalimentacion inmediata.
Esta dinamica no solo favorece el desarrollo de competencias cognitivas, sino
también la adquisicion y fortalecimiento de habilidades socioemocionales,
esenciales para enfrentar retos académicos y sociales (Ramirez & Torres,
2020).

Ademas, la tecnologia educativa ofrece la posibilidad de analizar datos de
interaccion del wusuario mediante sistemas de inteligencia artificial,
identificando patrones de comportamiento que reflejan fortalezas y areas de
oportunidad en habilidades blandas. De esta manera, docentes y especialistas
pueden obtener informacion objetiva y confiable sobre el progreso del
estudiante, permitiendo disefiar estrategias de apoyo personalizadas y
oportunas (Fernandez, 2020).

Otro aspecto relevante es que estas plataformas permiten extender el
aprendizaje al entorno familiar, involucrando a padres y cuidadores en el
proceso educativo. El uso de estas herramientas en casa facilita la
consolidacion de aprendizajes, refuerza la adquisicion de habilidades blandas y
promueve un acompafiamiento mas integral, fortaleciendo la articulacion entre
escuela y hogar (Morales, 2019).

En conjunto, la tecnologia educativa aplicada de manera estratégica se
convierte en un medio no solo para ensefiar contenidos académicos, sino
también para observar, evaluar y potenciar el desarrollo de habilidades
blandas, contribuyendo asi a la deteccion temprana de problemas de
aprendizaje y al fortalecimiento del desarrollo integral del estudiante.
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Desarrollo de Software Educativo con
GDevelop5

El software educativo se ha consolidado como una herramienta estratégica en
el ambito pedagdgico debido a su capacidad para facilitar, complementar y
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcia & Morales, 2020).
En el contexto de la educacion tecnologica y la deteccion de dificultades de
aprendizaje, este tipo de software permite observar e interpretar
comportamientos, patrones de interaccion y respuestas de los usuarios ,
proporcionando informacion valiosa sobre el desarrollo de habilidades blandas
como la atencion, la comunicacion, la resolucibn de problemas y la
autorregulacion emocional.

Estas plataformas integran contenidos educativos con elementos interactivos,
visuales y auditivos que motivan al usuario a participar activamente,
promoviendo un aprendizaje experiencial basado en la exploracién y la
interaccidn constante (Pérez & Sanchez, 2019). En este sentido, el software se
convierte en un medio para analizar de manera objetiva como el usuario
enfrenta desafios, toma decisiones y responde a la retroalimentacion , lo
cual es crucial para la deteccibn temprana de posibles problemas de
aprendizaje (Vygotsky, 1978).

Ademas, el entorno controlado que ofrece el software permite que los usuarios
experimenten, cometan errores y aprendan de ellos sin consecuencias
negativas, fomentando la perseverancia y el sentido de logro (Rodriguez &
Fernandez, 2020). Esto también facilita la evaluacién continua de
habilidades blandas, como la resiliencia, la concentracion y la gestién de
emociones, que no siempre son evidentes en evaluaciones tradicionales.

La utilizacion de herramientas de desarrollo como GDevelop5 u otras
plataformas de software educativo facilita la creacién de experiencias
interactivas personalizadas, enfocadas en la recoleccion de datos de
interacciéon del usuario. Esto permite que los desarrolladores integren
dinamicas de juego y retroalimentacion inmediata que, a su vez, alimentan
algoritmos de inteligencia artificial para analizar patrones de comportamiento y
generar indicadores sobre habilidades blandas y areas de oportunidad (Gémez
& Ramirez, 2022).

Asimismo, el software permite monitorear el progreso de manera
individualizada, ofreciendo reportes y visualizaciones que pueden ser
utilizados por docentes, orientadores o especialistas para tomar decisiones
pedagdgicas fundamentadas. Esta funcién de seguimiento refuerza la conexién
entre tecnologia, usuario y educadores, promoviendo intervenciones mas
precisas y oportunas (Sanchez, 2021; Morales & Torres, 2020).

En sintesis, el software educativo no reemplaza al educador, sino que actua
como un instrumento complementario que potencia la evaluacion y el
desarrollo de habilidades blandas, fomenta la motivacibn y proporciona
informacion clave para la deteccién temprana de problemas de aprendizaje. Su
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valor radica en su capacidad para transformar la interaccion educativa en una
experiencia significativa, personalizada y basada en datos, contribuyendo al
desarrollo integral del estudiante (Garcia & Morales, 2020).

Habilidades basicas y habilidades blandas en
el aprendizaje asistido por IA

El desarrollo de habilidades fundamentales es clave para el aprendizaje
efectivo, y la integracion de tecnologia educativa permite no solo reforzar
competencias académicas, sino también observar y fortalecer habilidades
blandas en los estudiantes. En el contexto de la identificacion automatizada
mediante inteligencia artificial, el software educativo puede analizar la
interaccidon del usuario y generar informacion valiosa sobre su desempefio y
capacidades socioemocionales.

Competencias cognitivas: El software puede presentar actividades que
simulen problemas o0 situaciones que requieren pensamiento ldgico,
planificacion y resolucién de problemas. Por ejemplo, la manipulacién de
elementos digitales, patrones y secuencias permite evaluar la capacidad de
razonamiento, la atencidn sostenida y la memoria de trabajo. Estas dinamicas
ayudan a identificar fortalezas y areas que requieren refuerzo en procesos
cognitivos clave (Martinez & Pérez, 2021).

Habilidades de comunicacién y lenguaje: Mediante ejercicios interactivos y
de comprension, la plataforma puede evaluar la capacidad del estudiante para
procesar informacion verbal y escrita, interpretar instrucciones y expresar ideas
de manera coherente. Juegos que vinculan sonidos, palabras o instrucciones
con acciones permiten fortalecer la conciencia linguistica, la memoria auditiva y
la capacidad de comunicacion, aspectos fundamentales de las habilidades
blandas (Gomez & Rodriguez, 2020).

Autorregulacion y comportamiento: La interaccién con el software permite
también observar la autorregulacion emocional, la perseverancia y la capacidad
de autocorreccion del estudiante. Al recibir retroalimentacion inmediata, los
usuarios aprenden a ajustar su conducta, a tomar decisiones y a persistir frente
a desafios, desarrollando competencias socioemocionales que son esenciales
para el aprendizaje autbnomo y colaborativo (L6pez & Sanchez, 2019).

En conjunto, estas actividades permiten que el software educativo actie como
una herramienta de diagndstico y refuerzo, ya que no solo ensefia
contenidos o habilidades, sino que también identifica patrones de
comportamiento, fortalezas y debilidades. Esta informacion puede ser
utilizada por docentes, orientadores o sistemas de apoyo para disenar
estrategias personalizadas, favoreciendo un aprendizaje mas integral y
efectivo.
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4.Inclusion y diversidad en el aprendizaje

asistido por 1A

El uso de tecnologias educativas avanzadas, como plataformas con inteligencia
artificial, permite atender la diversidad de estilos, ritmos y necesidades de
aprendizaje presentes en cualquier contexto educativo. Estas herramientas
pueden adaptarse para ofrecer experiencias personalizadas, considerando las
particularidades de cada estudiante, incluyendo aquellos con dificultades de
aprendizaje o necesidades educativas especiales.

La inteligencia artificial facilita la observacion y analisis individualizado de la
interaccion del usuario, identificando patrones de comportamiento, fortalezas
y areas de oportunidad en el desarrollo de habilidades cognitivas y blandas.
Esto permite ajustar autométicamente el nivel de dificultad, el tipo de
retroalimentacion y los recursos presentados, garantizando que cada
estudiante reciba un aprendizaje adaptado a su perfil y ritmo (Fernandez, 2020)
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En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se
han convertido en herramientas fundamentales no solo en niveles superiores
de educacion, sino también como soporte para el desarrollo integral de
estudiantes en distintas etapas educativas. El acceso temprano a plataformas
digitales permite no solo familiarizarse con el uso de dispositivos, sino también
desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales, especialmente
cuando se integran recursos interactivos y programas educativos basados en
inteligencia artificial (Gutiérrez & Ramirez, 2021).

El proposito de estas actividades es introducir de manera progresiva y
significativa a los estudiantes al uso de herramientas digitales,
fomentando competencias basicas que sirvan de soporte para el aprendizaje
autonomo y la identificacion de habilidades blandas. La interaccién con el
software permite que los usuarios exploren, experimenten y reciban
retroalimentacion inmediata, desarrollando habilidades como la atencion, la
memoria, la resolucién de problemas, la comunicacién y la autorregulacion
emocional (Lépez & Martinez, 2020).

Estas actividades deben ser:

o Progresivas y supervisadas, garantizando que los estudiantes
comprendan las dinamicas y utilicen la tecnologia de manera segura.

« Motivadoras y exploratorias, fomentando la curiosidad y el aprendizaje
guiado sin forzar contenidos técnicos complejos.

« Personalizadas, adaptandose a las capacidades y ritmos de cada
estudiante mediante la inteligencia artificial del sistema.

Exploracion de plataformas y dispositivos digitales

Descripcion: Estas actividades estan disefiadas para que los estudiantes se
familiaricen con los dispositivos tecnoldgicos y la plataforma educativa
basada en IA. A través de ejercicios guiados, tutoriales interactivos y
dindmicas visuales, los usuarios aprenden a interactuar con los elementos de la
interfaz, como menus, botones, iconos, areas de retroalimentacion, juegos
educativos y recursos multimedia. La exploracion incluye tanto el hardware
basico (pantalla, teclado, mouse, camara o altavoces) como la estructura y
funciones del software, promoviendo la comprension de como manipular y
aprovechar las herramientas digitales de manera efectiva (Garcia & Morales,
2021).

Propdsito educativo:
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Familiarizarse con los componentes esenciales de los dispositivos y la
plataforma digital.

Desarrollar vocabulario y competencias digitales iniciales relacionadas con el
uso de software educativo.

Comprender la funcionalidad de los distintos elementos de la interfaz para
interactuar de manera autébnoma y significativa.

Preparar al estudiante para participar activamente en actividades que evallien y
fortalezcan sus habilidades blandas y cognitivas mediante la plataforma.

Interaccidn con entornos digitales educativos

Descripcién: Estas actividades permiten que los estudiantes interactien con
interfaces digitales de la plataforma educativa basada en IA, incluyendo
menus, aplicaciones, ejercicios interactivos y juegos disefiados para el
desarrollo de habilidades blandas y cognitivas. A través de estas interacciones,
los usuarios aprenden a seleccionar opciones, ejecutar tareas, responder a
instrucciones y explorar recursos digitales, mientras la plataforma recopila
datos sobre sus comportamientos y patrones de aprendizaje (Pérez &
Ramirez, 2020).
Propdsito educativo:

o Familiarizar al estudiante con el uso de dispositivos y la navegacion
dentro de la plataforma digital (mouse, pantalla tactil, teclado, menus
interactivos).

« Estimular la atencion, la comprensién de relaciones causa-efecto y la
toma de decisiones dentro del entorno digital.

« Promover el desarrollo del pensamiento lbégico, la resolucién de
problemas y la autonomia mediante la exploracién guiada de actividades
digitales.

« Generar informacién util para identificar fortalezas y areas de mejora
en habilidades blandas, como la autorregulacién, la perseverancia y la
comunicacion.
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Descripcion: Estas actividades consisten en la visualizacion y manipulacion
de contenidos multimedia dentro de la plataforma educativa basada en
inteligencia artificial. Los contenidos combinan imagen, sonido y texto, y
permiten la interaccion directa con el estudiante mediante acciones como
presionar objetos, modificar escenarios, responder preguntas o participar en
simulaciones. Mientras los usuarios interactian, el sistema analiza sus
respuestas y comportamientos para identificar patrones de habilidades
blandas y posibles dificultades de aprendizaje (Lopez & Sanchez, 2019).
Propdsito educativo:

« Estimular la comprension visual, auditiva y lectora a través de recursos
multimedia interactivos.

« Introducir al estudiante en formatos digitales de contenido narrativo y
educativo, favoreciendo la atencion y la retencién de informacion.

« Fomentar la participacion y la toma de decisiones, desarrollando
habilidades blandas como la concentracion, la perseverancia y la
comunicacion.

« Permitir que Ila inteligencia artificial genere retroalimentacion
personalizada y registre el progreso individual para docentes y tutores.

Actividades de Expresion Creativa Digital

Descripcion: Estas actividades permiten que los estudiantes utilicen
herramientas digitales dentro de la plataforma educativa basada en IA para
expresar ideas, emociones o conceptos de manera visual. Los usuarios pueden
dibujar, disefiar, armar figuras o interactuar con elementos graficos mediante
lapices digitales, colores, pinceles o formas geométricas. Mientras realizan estas
tareas, la inteligencia artificial analiza patrones de comportamiento y estilos
de expresion, proporcionando informacion sobre habilidades blandas como la
creatividad, la planificacién, la perseverancia y la resolucién de problemas
(Martinez & Gomez, 2021).

Propdsito educativo:

« Fomentar la creatividad, la imaginacién y la autoexpresién en un entorno
digital seguro.

« Desarrollar habilidades cognitivas y de planificacion, asi como la
coordinacion visomotora mediante el uso de herramientas digitales.

« Establecer una relacion positiva y funcional con el software educativo,
promoviendo autonomia y motivacion.

o Generar informacion util para retroalimentacion personalizada y
seguimiento de habilidades blandas, ayudando a docentes y tutores a
identificar fortalezas y areas de mejora en los estudiantes.
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Iniciacion al Pensamiento Computacional

Descripcion: Estas actividades consisten en ejercicios ludicos y dindmicos
dentro de la plataforma educativa basada en IA, diseflados para fomentar el
pensamiento l6gico, la secuenciacion de acciones y la resolucion de
problemas. Los estudiantes interactian con bloques visuales, rutinas o
simulaciones digitales que no requieren habilidades avanzadas de lectura o
escritura. Mientras construyen historias, resuelven retos o0 organizan
secuencias, la inteligencia artificial analiza patrones de razonamiento,
perseverancia, toma de decisiones y otras habilidades blandas
(Hernandez & Torres, 2020).
Propdsito educativo:
« Desarrollar habilidades de pensamiento logico y secuencial mediante la
interaccidn con ejercicios computacionales.
« Introducir de manera inicial conceptos de programacion y algoritmos a
través de actividades visuales y manipulativas.
« Fomentar la resolucion de problemas, la planificacion y la toma de
decisiones estratégicas.
o Generar informacién sobre habilidades blandas y patrones de
aprendizaje, permitiendo retroalimentacion personalizada y seguimiento
individual por parte de docentes o tutores.
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Enfoque Constructivista

El aprendizaje en la primera infancia se enriquece cuando se adopta un
enfoque constructivista, que considera al niio como un agente activo en la
construccion de su conocimiento. Segun Sarama y Clements (2009), en el
libro Mathematics for Early Childhood Education, las habilidades matematicas
deben desarrollarse de manera acces ible, interactiva y progresiva,
adaptandose al nivel cognitivo y al ritmo de cada nifio.

En el contexto de este proyecto, el enfoque constructivista se aplica al disefio
del software educativo con IA, permitiendo que los nifios exploren,
experimenten y resuelvan problemas de manera autonoma. La plataforma
no solo se enfoca en la adquisicibon de conocimientos académicos, sino
también en el desarrollo de habilidades blandas, como la perseverancia, la
toma de decisiones, la creatividad y la capacidad de resolver problemas,
mediante actividades ludicas y adaptativas que se ajustan al nivel y progreso
de cada estudiante.

Este enfoque permite que el aprendizaje sea significativo, ya que los nifios
relacionan los nuevos conocimientos con sus experiencias previas y construyen
comprension de manera activa, favoreciendo tanto el desarrollo cognitivo como
el socioemocional.

Desarrollo y Evaluacion de Habilidades Blandas

En el proceso educativo, las habilidades blandas como la comunicacion, la
colaboracion, la resolucion de problemas, la creatividad y la autorregulacion
son esenciales para el desarrollo integral del estudiante. Estas competencias
no se adquieren de manera automatica; requieren practica, interaccion y
retroalimentacion, y su evaluacion puede resultar compleja sin herramientas
adecuadas.

El presente proyecto se centra en la identificacion automética de
habilidades blandas mediante inteligencia artificial, utilizando datos
generados por las interacciones y desempeiio del estudiante en entornos
educativos digitales. La plataforma analiza patrones de comportamiento, toma
de decisiones y estrategias utilizadas para resolver tareas, con el objetivo de
detectar fortalezas y areas de oportunidad en el desarrollo
socioemocional y cognitivo de los estudiantes.

Siguiendo un enfoque constructivista, se entiende que los estudiantes

construyen y desarrollan sus habilidades blandas a través de la experiencia, la
practica y la interaccion con su entorno. La IA permite registrar cobmo los

estudiantes enfrentan desafios, colaboran con otros, gestionan emociones y

aplican el pensamiento critico, generando perfiles detallados que facilitan

intervenciones personalizadas y estrategias de fortalecimiento efectivas.

De esta manera, el sistema no solo identifica posibles problemas de

aprendizaje relacionados con habilidades blandas insuficientes, sino que

también proporciona retroalimentacion continua, apoyando tanto a docentes
como a especialistas en el seguimiento del desarrollo integral de cada

estudiante.
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Las Estrategias Pedagogicas para el Desarrollo de
Habilidades Blandas

El desarrollo de habilidades blandas requiere que los educadores vy
especialistas disefien experiencias de aprendizaje significativas y atractivas
para los estudiantes. Es fundamental crear actividades que permitan a los
estudiantes explorar, practicar y aplicar competencias socioemocionales y
de pensamiento critico en contextos simulados o reales. Estas actividades
deben ser estructuradas de manera que los estudiantes puedan reconocer
patrones de comportamiento, resolver problemas de manera autbnoma y
desarrollar capacidades de colaboracion y comunicacion efectivas.

La interaccién social es un componente clave en el fortalecimiento de
habilidades blandas. Los estudiantes aprenden y refuerzan competencias como
la empatia, la cooperacion y la resolucién de conflictos a través del intercambio
de ideas y la colaboracion en tareas grupales. La plataforma basada en IA
puede monitorear estas interacciones, identificar comportamientos que
reflejen fortalezas o areas de mejora y generar reportes que orienten la
intervencion educativa.

De este modo, se fomenta un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes tienen la oportunidad de reflexionar sobre sus acciones, justificar
sus decisiones y mejorar sus habilidades interpersonales de manera continua.
La combinacion de estrategias pedagodgicas efectivas y analisis de datos
automatizado permite una ensefianza personalizada y dirigida al desarrollo
integral de las habilidades blandas, optimizando los resultados educativos y
la deteccion temprana de posibles problemas de aprendizaje.
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El Desarrollo del Pensamiento y Habilidades
Blandas: Perspectiva Constructivista

En el desarrollo de habilidades blandas, el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la capacidad de colaboracion se construyen a través de la
interacciéon con el entorno y la practica activa de competencias sociales y
cognitivas. Tal como lo plantean enfoques constructivistas inspirados en Piaget,
los estudiantes no desarrollan estas habilidades de manera aislada; mas bien,
construyen sus competencias mediante experiencias significativas,
andlisis de situaciones y participacion en dindmicas colaborativas.

El proyecto de identificacion automatica de habilidades blandas con IA se basa
en la premisa de que el aprendizaje de competencias socioemocionales
requiere interaccion, retroalimentacion y reflexibn sobre la propia
conducta y decisiones. La plataforma permite registrar patrones de
comportamiento, analizar la forma en que los estudiantes afrontan problemas,
toman decisiones y colaboran con otros, generando informacién que ayuda a
comprender como se desarrollan las habilidades blandas a lo largo del tiempo.

De esta manera, se promueve un enfoque activo donde los estudiantes son
participantes de su propio aprendizaje, construyendo y adaptando
sus capacidades segun las experiencias vividas, mientras la IA facilita la
deteccion temprana de dificultades, fortalece las competencias clave y
ofrece estrategias personalizadas de intervencion educativa.

Etapas del Desarrollo de Habilidades Blandas y

Cognitivas

El desarrollo de las habilidades blandas y cognitivas puede conceptualizarse en
etapas similares a las propuestas por Piaget para el desarrollo cognitivo,
adaptadas al contexto educativo y profesional. Cada etapa refleja la capacidad
progresiva de los individuos para tomar decisiones, resolver problemas,
comunicarse efectivamente y trabajar en equipo, competencias
fundamentales para el aprendizaje y desempefio en cualquier &mbito.

« Etapa inicial: Los individuos comienzan a reconocer emociones propias
y ajenas, desarrollando empatia basica y habilidades de autocontrol. La
atencion y la memoria de trabajo empiezan a influir en como enfrentan
problemas simples y tareas colaborativas.

« Etapa intermedia: Se consolidan habilidades de comunicacion,
colaboracion y resolucién de problemas sencillos. Los individuos son
capaces de planificar acciones, priorizar tareas y expresar ideas de
manera coherente. La retroalimentacion externa, tanto de docentes
como de herramientas de IA, contribuye a fortalecer estas competencias.

« FEtapa avanzada: Aparecen habilidades mas complejas como
pensamiento critico, toma de decisiones estratégicas y liderazgo en la
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resolucién de problemas grupales. En esta fase, los individuos son
capaces de reflexionar sobre su desempefio, adaptarse a diferentes
contextos y anticipar consecuencias de sus acciones.

« Etapa de madurez: Se desarrolla la capacidad de pensamiento
abstracto aplicado a la resolucion de problemas sociales y
profesionales, asi como la integracion efectiva de habilidades
interpersonales y cognitivas. La inteligencia artificial puede identificar
patrones de desempefio y proporcionar analisis predictivos sobre areas
de mejora y fortalezas individuales.

En conjunto, estas etapas permiten estructurar la ensefianza y evaluacion de
habilidades blandas mediante actividades guiadas, interacciones sociales
simuladas y analisis automatizado con IA, proporcionando una vision
integral del desarrollo de competencias clave para la vida académica y
profesional.

El Enfoque Constructivista en el Desarrollo de
Habilidades Blandas

El enfoque constructivista, inspirado en Piaget, sostiene que los individuos no
son receptores pasivos de informacion, sino que construyen activamente su
conocimiento y competencias a través de la interaccidbn con su entorno,
experiencias y herramientas disponibles. En el contexto del desarrollo de
habilidades blandas, esto implica que los participantes aprenden a
comunicarse, colaborar, resolver problemas y tomar decisiones mediante
actividades practicas y situaciones reales o simuladas.

En lugar de depender Unicamente de instruccion directa, los individuos se
enfrentan a desafios que requieren reflexion, experimentacion y anélisis, lo
que les permite internalizar estrategias y habilidades de manera personalizada
y progresiva. La experiencia directa con entornos interactivos, simulaciones o
herramientas de inteligencia artificial facilita la retroalimentacién inmediata,
ayudando a los participantes a identificar fortalezas, areas de mejora y aplicar
soluciones en contextos diversos.

Este enfoque permite que el aprendizaje de habilidades blandas sea gradual y
adaptativo, respetando el ritmo de desarrollo de cada persona y promoviendo
la autonomia, la creatividad y la capacidad de autoevaluacion, competencias
fundamentales para la vida académica y profesional.
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Implicaciones para el Desarrollo de Habilidades
Blandas

El modelo constructivista de Piaget tiene implicaciones importantes para la
ensefianza y desarrollo de habilidades blandas. En lugar de centrarse en la
instruccion directa o en la memorizacion de conceptos, este enfoque sugiere
que los educadores y facilitadores deben proporcionar experiencias de
aprendizaje que permitan a los participantes descubrir y practicar
habilidades blandas por si mismos. Esto incluye actividades que fomenten la
comunicacion, la colaboracién, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones en situaciones précticas o simuladas.

El concepto piagetiano de asimilacion y acomodacidén también es clave en
este contexto. Cuando los individuos se enfrentan a nuevas experiencias
sociales, emocionales o de trabajo en equipo que no encajan con Sus
conocimientos o habilidades actuales, deben modificar sus esquemas
mentales (acomodacion) o integrar la nueva informacién en sus
estructuras existentes (asimilacion). Este proceso permite un aprendizaje
activo y adaptativo, fortaleciendo competencias como la empatia, la gestion
emocional, el pensamiento critico y la adaptabilidad.

De esta manera, el enfoque constructivista facilita un desarrollo gradual y
personalizado de habilidades blandas, donde cada persona avanza segun
Su ritmo y experiencias previas, promoviendo la autonomia, la creatividad y la
capacidad de aplicar lo aprendido en contextos reales.

Aprendizaje Activo en Cursos de Habilidades Blandas

Richards subraya que los estudiantes aprenden mejor cuando participan activamente
en su proceso formativo. En el contexto de un curso de habilidades blandas, las
actividades practicas y estructuradas permiten que los participantes desarrollen
competencias como comunicacion efectiva, trabajo en equipo, pensamiento critico y
resolucion de problemas de manera vivencial.

La autora enfatiza la importancia de utilizar recursos tangibles y situaciones reales
o simuladas, que faciliten la comprension de conceptos abstractos relacionados con
las habilidades socioemocionales y profesionales. Al involucrarse activamente en
estas actividades, los estudiantes pueden experimentar, reflexionar y aplicar lo
aprendido, favoreciendo un desarrollo significativo y duradero de sus habilidades
blandas.
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Reinvencion de Competencias: Aplicacion de Teorias

de Aprendizaje Activo

Libro Young Children Reinvent Number de Sarah L. Schmitt (1991), adaptado al
contexto de habilidades blandas, ilustra cémo los estudiantes desarrollan
gradualmente una comprensién méas profunda de competencias como comunicacion,
liderazgo, trabajo en equipo y resolucion de problemas.

En lugar de aprender estas habilidades de manera mecanica o mediante teoria
abstracta, los participantes “reinventan” activamente los conceptos a través de la
practica, la reflexion y la interaccién con situaciones reales o simuladas. Este enfoque
fomenta que los estudiantes construyan su propio entendimiento, adaptando las
estrategias y herramientas aprendidas a su estilo de trabajo y a los desafios del
entorno laboral o académico.

La aplicacion de este modelo resalta la importancia del aprendizaje activo y
experiencial en cursos de habilidades blandas, donde la practica guiada y la
retroalimentacién constante permiten un desarrollo sélido y significativo de las
competencias.

El Proceso de Reinventar Competencias

Schmitt se basa en la idea de que los participantes de un curso son capaces de
construir sus propias competencias, como comunicacion, liderazgo, trabajo en equipo
o resoluciéon de problemas, a través de la interaccién con situaciones practicas,
ejercicios guiados y experiencias de aprendizaje significativas.

Este proceso no es inmediato, sino que implica una serie de etapas de desarrollo y
consolidacion, en las que los estudiantes ajustan, aplican y perfeccionan sus
habilidades segun los retos que enfrentan y la retroalimentacion que reciben. Al igual
gue en la teoria de Piaget, los participantes inicialmente aplican las habilidades de
manera concreta y guiada, resolviendo tareas especificas o situaciones simuladas, y
progresivamente desarrollan la capacidad de transferir y aplicar estas competencias
de manera mas abstracta y flexible en distintos contextos.

Este enfoque enfatiza que el aprendizaje de habilidades blandas no es solo tedrico,
sino que se fortalece a través de la practica activa, la reflexion y la adaptacién,
permitiendo que cada estudiante internalice y personalice su propio estilo de aplicacién
de las competencias.

Implicaciones para la Ensenanza

Este enfoque tiene implicaciones directas para la ensefianza de habilidades blandas
en un curso educativo o de capacitacion. Schmitt sugiere que los instructores deben
proporcionar oportunidades para que los participantes practiquen competencias de
manera activa, mediante actividades, dindmicas de grupo y resolucion de problemas.
Es fundamental que los estudiantes exploren situaciones reales o simuladas, discutan
y reflexionen sobre sus experiencias, y colaboren entre ellos, permitiéndoles construir
su propio entendimiento de las habilidades blandas de manera préactica y significativa.
La ensefianza no se limita a la teoria; debe incluir experiencias interactivas,
retroalimentacion constante y aplicacion practica, fortaleciendo asi la autonomia, la
comunicacion, la colaboracion y otras competencias socioemocionales esenciales.
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El Aprendizaje de Habilidades Blandas en el Contexto de la
Vida Cotidiana y Profesionales.

Devlin Denfatiza que el aprendizaje significativo esta profundamente ligado a la
experiencia diaria de los participantes. Actividades como resolucion de
problemas cotidianos, toma de decisiones en equipo, comunicacion efectiva y
observacion de dindmicas sociales son esenciales para el desarrollo de
habilidades blandas.

El autor también destaca que la interaccion con otros y la practica en
situaciones reales son fundamentales para que los participantes comprendan y
apliguen estas competencias en contextos personales y profesionales. La
integracion de experiencias practicas permite que los aprendizajes se
transfieran de manera efectiva a la vida diaria y al entorno laboral, fortaleciendo
la empatia, el liderazgo, la colaboracion y la adaptabilidad.

La Enseflanza de Habilidades Blandas como un Proceso
Social

El texto enfatiza el papel de instructores, mentores y lideres en la creacion de
un ambiente que fomente la curiosidad, la reflexion critica y la comunicacion
efectiva. Las conversaciones abiertas, la retroalimentacién constructiva y las
dinamicas grupales permiten a los participantes explorar competencias
socioemocionales de manera activa.

Este enfoque promueve el desarrollo de habilidades como trabajo en equipo,
liderazgo, empatia y resolucion de conflictos, ya que los participantes aprenden
a interactuar, compartir ideas y comprender distintos puntos de vista dentro de
un contexto social y profesional.
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La Neurociencia del Aprendizaje de Habilidades Blandas

En estudios sobre la neurociencia del aprendizaje, se ha demostrado que el
cerebro humano posee capacidad innata para procesar informacion social y
emocional, lo que constituye la base bioldgica para el desarrollo de habilidades
blandas como la empatia, la comunicacion y la resolucion de conflictos
(Dehaene, adaptado, 1997).

El aprendizaje de estas competencias se construye a partir de la interaccion
social, la reflexion personal y la préactica constante, activando redes neuronales
asociadas con la regulacion emocional, la toma de decisiones y la memoria de
experiencias sociales. Comprender estos procesos permite disefar estrategias
de ensefianza mas efectivas para desarrollar habilidades blandas de manera
estructurada y sostenible en distintos contextos profesionales o educativos.
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Implicaciones para la Ensefianza de Habilidades Blandas

Segun principios de la neurociencia del aprendizaje (Dehaene, adaptado,
1997), la ensefianza de habilidades blandas puede aprovechar la capacidad
innata del cerebro para procesar informacién social y emocional . Las
estrategias educativas mas efectivas combinan actividades practicas,
repetitivas y reflexivas, que permitan a los participantes experimentar
situaciones reales, recibir retroalimentacion inmediata y reforzar sus
competencias de manera gradual.

Esto implica disefiar experiencias de aprendizaje donde los participantes
puedan practicar comunicacion efectiva, empatia, resolucion de conflictos y
toma de decisiones, con un enfoque activo y participativo que favorezca la
internalizacién de estas habilidades en contextos profesionales y personales.
La préctica constante, junto con la reflexion sobre las experiencias, fortalece las
redes neuronales asociadas con la regulacion emocional y la interaccién social,
promoviendo un desarrollo sostenible de las habilidades blandas.

Enseflanza de Habilidades Blandas a Través de la Resolucion de
Problemas

El enfoque basado en la resolucién de problemas resalta la importancia de
desarrollar habilidades blandas mediante situaciones reales y contextos
laborales o cotidianos que desafien a los participantes a aplicar competencias
como comunicacion, trabajo en equipo, liderazgo, pensamiento critico y toma
de decisiones.

La ensefianza de habilidades blandas de manera aislada o abstracta puede
dificultar su internalizacién. Por ello, es fundamental disefiar actividades que
conecten los conceptos con experiencias practicas, fomentando que los
participantes analicen problemas, propongan soluciones, colaboren vy
reflexionen sobre sus acciones.

Este enfoque permite que las habilidades blandas se desarrollen de manera
progresiva y significativa, ya que los individuos aprenden haciendo y
experimentando, reforzando la transferencia de estas competencias a
contextos reales de trabajo y vida diaria.
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Aprender Resolviendo Problemas

El aprendizaje basado en la resoluciéon de problemas promueve un enfoque
activo, donde los participantes enfrentan situaciones reales que requieren el
uso de su pensamiento critico, creatividad y capacidad de andlisis. Al trabajar
en estos problemas, los individuos no solo desarrollan estrategias efectivas
para encontrar soluciones, sino que también fortalecen habilidades blandas
esenciales, como la resolucion de conflictos, la comunicacion asertiva, la
colaboracion en equipo y la toma de decisiones.

Este enfoque permite que las competencias se construyan de manera practica
y significativa, fomentando que los participantes aprendan haciendo,
reflexionando sobre sus experiencias y aplicando las habilidades adquiridas en
contextos reales.
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Analisis de Requerimientos del Sistema

Este andlisis de requerimientos complementa la informacion presentada en las
secciones anteriores, donde se describieron los objetivos del proyecto y la
introduccién del sistema. A continuacion, se detallan los requerimientos
necesarios para el desarrollo del software educativo, Sistema de Identificacion
de Habilidades Blandas con IA, enfocado en detectar posibles problemas de
aprendizaje en estudiantes de nivel medio superior y superior.

1.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales definen las funcionalidades clave que debe
tener el sistema para cumplir con los objetivos del proyecto:

Evaluacion de habilidades blandas:
El sistema debe analizar indicadores relacionados con la comunicacion,
el trabajo en equipo, la autonomia, la autorregulacion y la
responsabilidad de los estudiantes.

Recoleccion de datos académicos y conductuales:
Los estudiantes podran responder cuestionarios, realizar ejercicios o
registrar informacion de manera digital, que serd procesada por el
sistema.

Procesamiento mediante Inteligencia Artificial:
Los datos recopilados seran analizados con modelos de aprendizaje

automatico implementados en Python, permitiendo identificar patrones
gue indiquen posibles problemas de aprendizaje.

Generacion de reportes:
El sistema debe presentar resultados claros y visuales, incluyendo
alertas y recomendaciones para docentes o instituciones.

Interfaz intuitiva:
La interaccién debe ser sencilla y directa, con navegacion clara para que
los estudiantes y docentes puedan utilizar el sistema sin dificultades
técnicas.

1.2 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales incluyen caracteristicas generales del
sistema, como:

Rendimiento:

El sistema debe procesar los datos y generar resultados de manera
rapida, incluso con grandes volimenes de informacion.

Compatibilidad:

Debe funcionar en computadoras con los sistemas operativos mas
comunes (Windows, MacOS y Linux) y ser adaptable a diferentes
resoluciones de pantalla.

37



Seguridad y privacidad:
Los datos de los estudiantes deben almacenarse de manera segura,
respetando la confidencialidad y evitando accesos no autorizados.
Mantenibilidad:

El sistema debe ser facil de actualizar y mantener, permitiendo mejorar
modelos de IA, afadir nuevas funcionalidades y corregir errores sin
afectar la experiencia de los usuarios.

Usabilidad:

La interfaz debe ser amigable para estudiantes y docentes, con
instrucciones claras y visualizacion sencilla de los resultados.

1.3 Requerimientos Técnicos

Plataforma de desarrollo: Python 3.x

Bibliotecas principales: Pandas, NumPy, Scikit-learn, Matplotlib /
Seaborn (para visualizacion de resultados)

Dispositivos: Computadoras de la institucion educativa

Sistema operativo: Compatible con Windows, MacOS vy Linux

Entorno de ejecucion: IDEs como PyCharm o Jupyter Notebook, con
soporte para ejecucién de scripts y modelos de aprendizaje automatico

2. Priorizacion de Requerimientos

Para asegurar que el sistema cumpla con los objetivos del proyecto, los
requerimientos se priorizan de la siguiente manera:

Requerimientos esenciales (Must Have):
o Evaluacion de habilidades blandas y deteccion de posibles
problemas de aprendizaje mediante IA
o Recoleccién y analisis de datos académicos y conductuales
o Interfaz intuitiva y amigable para estudiantes y docentes
o Generacién de reportes visuales y recomendaciones
Requerimientos importantes (Should Have):
o Adaptacion del sistema a distintos tipos de actividades y formatos
de datos
o Seguridad y privacidad de la informacion de los estudiantes
Requerimientos opcionales (Could Have):
o Funcionalidades adicionales de visualizacion avanzada de
patrones de comportamiento
o Integracion con plataformas educativas existentes
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3. Metodologia de Desarrollo

El desarrollo del sistema seguird una metodologia agil, lo que permitira realizar
ajustes rapidos basados en la retroalimentacion de los usuarios finales
(docentes y estudiantes). Esta metodologia favorece la entrega continua de
versiones funcionales del sistema y permite mejorar progresivamente los
modelos de IA y la interfaz.

Fases de desarrollo:

1. Fase de disefio:

o Creacion de wireframes y mockups de la interfaz del sistema.

o Definicion de la estructura visual, disposicion de botones, menus,
graficos y elementos interactivos que faciliten la navegacion y
comprension de los resultados.

2. Desarrollo de funcionalidades:

o Implementacion de la recoleccion de datos, procesamiento y
analisis mediante Python.

o Construccion de los modelos de IA para la identificacion de
habilidades blandas y deteccion de problemas de aprendizaje.

o Generacion de reportes y visualizacidbn de resultados para
docentes y estudiantes.

3. Pruebas iniciales:

o Pruebas con un grupo piloto de estudiantes y docentes para
evaluar la efectividad del sistema, la usabilidad de la interfaz y la
precision de los resultados.

4. Retroalimentacion y mejoras:

o Analisis de los resultados de las pruebas y ajustes en los modelos
de IA, la interfaz y las funcionalidades segun las observaciones
de los usuarios.

5. Lanzamiento y seguimiento:

o Implementacion de la versién final del sistema en la institucion.

o Seguimiento continuo para asegurar la efectividad del sistema y
realizar mejoras futuras segun la evolucion de los datos y las
necesidades educativas.
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El Aprendizaje de Habilidades Blandas en el

Contexto de la Vida Cotidiana y Profesionales.

Devlin Denfatiza que el aprendizaje significativo esta profundamente ligado a la
experiencia diaria de los participantes. Actividades como resolucion de
problemas cotidianos, toma de decisiones en equipo, comunicacion efectiva y
observacion de dinamicas sociales son esenciales para el desarrollo de
habilidades blandas.

El autor también destaca que la interaccion con otros y la practica en
situaciones reales son fundamentales para que los participantes comprendan y
apliguen estas competencias en contextos personales y profesionales. La
integracion de experiencias practicas permite que los aprendizajes se
transfieran de manera efectiva a la vida diaria y al entorno laboral, fortaleciendo
la empatia, el liderazgo, la colaboracion y la adaptabilidad.

La Ensefianza de Habilidades Blandas como un

Proceso Social

El texto enfatiza el papel de instructores, mentores y lideres en la creacion de
un ambiente que fomente la curiosidad, la reflexion critica y la comunicacién
efectiva. Las conversaciones abiertas, la retroalimentacién constructiva y las
dindmicas grupales permiten a los participantes explorar competencias
socioemocionales de manera activa.

Este enfoque promueve el desarrollo de habilidades como trabajo en equipo,
liderazgo, empatia y resolucion de conflictos, ya que los participantes aprenden
a interactuar, compartir ideas y comprender distintos puntos de vista dentro de
un contexto social y profesional.

La Neurociencia del Aprendizaje de Habilidades Blandas

En estudios sobre la neurociencia del aprendizaje, se ha demostrado que el
cerebro humano posee capacidad innata para procesar informacion social y
emocional, lo que constituye la base bioldgica para el desarrollo de habilidades
blandas como la empatia, la comunicacion y la resolucion de conflictos
(Dehaene, adaptado, 1997).

El aprendizaje de estas competencias se construye a partir de la interaccion
social, la reflexién personal y la practica constante, activando redes neuronales

40



asociadas con la regulacion emocional, la toma de decisiones y la memoria de
experiencias sociales. Comprender estos procesos permite disefiar estrategias
de ensefianza mas efectivas para desarrollar habilidades blandas de manera
estructurada y sostenible en distintos contextos profesionales o educativos.
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Implicaciones para la Ensefianza de
Habilidades Blandas

Segun principios de la neurociencia del aprendizaje (Dehaene, adaptado,
1997), la ensefianza de habilidades blandas puede aprovechar la capacidad
innata del cerebro para procesar informacién social y emocional . Las
estrategias educativas mas efectivas combinan actividades practicas,
repetitivas y reflexivas, que permitan a los participantes experimentar
situaciones reales, recibir retroalimentacion inmediata y reforzar sus
competencias de manera gradual.

Esto implica disefiar experiencias de aprendizaje donde los participantes
puedan practicar comunicacion efectiva, empatia, resolucion de conflictos y
toma de decisiones, con un enfoque activo y participativo que favorezca la
internalizacién de estas habilidades en contextos profesionales y personales.
La practica constante, junto con la reflexion sobre las experiencias, fortalece las
redes neuronales asociadas con la regulacion emocional y la interaccién social,
promoviendo un desarrollo sostenible de las habilidades blandas.
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Ensefianza de Habilidades Blandas a Través de la

Resolucion de Problemas
El enfoque basado en la resolucion de problemas resalta la importancia de
desarrollar habilidades blandas mediante situaciones reales y contextos
laborales o cotidianos que desafien a los participantes a aplicar
competencias como comunicacion, trabajo en equipo, liderazgo,
pensamiento critico y toma de decisiones.
La ensefianza de habilidades blandas de manera aislada o abstracta puede
dificultar su internalizacion. Por ello, es fundamental disefiar actividades que
conecten los conceptos con experiencias practicas, fomentando que los
participantes analicen problemas, propongan soluciones, colaboren y
reflexionen sobre sus acciones.
Este enfoque permite que las habilidades blandas se desarrollen de manera
progresiva y significativa, ya que los individuos aprenden haciendo vy
experimentando, reforzando la transferencia de estas competencias a
contextos reales de trabajo y vida diaria.

Aprender Resolviendo Problemas

El aprendizaje basado en la resolucién de problemas promueve un enfoque
activo, donde los participantes enfrentan situaciones reales que requieren el
uso de su pensamiento critico, creatividad y capacidad de andlisis. Al
trabajar en estos problemas, los individuos no solo desarrollan estrategias
efectivas para encontrar soluciones, sino que también fortalecen habilidades
blandas esenciales, como la resolucion de conflictos, la comunicacion
asertiva, la colaboracion en equipo y latoma de decisiones.

Este enfoque permite que las competencias se construyan de manera practica
y significativa, fomentando que los participantes aprendan haciendo,
reflexionando sobre sus experiencias y aplicando las habilidades adquiridas en
contextos reales.
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Pruebas

& Meni Principall Ejercicio: 110
Componentes de un Monomio

Selecciona los componentes correctos del monomio mostrado
-1y*4

Selecciona el signo:  Selecciona el coeficiente:  Selecciona el variable:  Selecciona el exponente:

- | I :

¢ iCorrecto! X

0 Todos los componentes son correctos!

I+

v Signo: Correcto

= v Coeficiente: Correcto
v Variable: Correcto
v Exponente: Correcto

‘ Aceptar \

Las pruebas se llevaron a cabo mediante sesiones completas de ejercicios,
cada una compuesta por un total de diez reactivos. En cada sesion, el
estudiante interactudé con distintos monomios generados por el sistema, los
cuales variaron en cuanto a signo, valor del coeficiente, tipo de variable y
exponente.

Durante la sesion, el usuario tuvo la posibilidad de verificar sus respuestas y
avanzar al siguiente ejercicio, lo que permitié evaluar no solo el resultado final,
sino también el comportamiento a lo largo del proceso. Al finalizar cada sesion,
el sistema mostré6 un resumen automatico con los resultados obtenidos, los
cuales fueron almacenados en archivos de texto para su andlisis posterior.
Andlisis del desempefio académico

El bajo porcentaje de aciertos observado durante la sesion indica que el
estudiante presenta dificultades para reconocer correctamente los elementos
basicos de un monomio, a pesar de tratarse de un contenido fundamental
dentro del area de matematicas. Este comportamiento puede estar relacionado
con una comprension incompleta del concepto, errores de interpretacion o falta
de atencién durante la resolucién de los ejercicios.

Asimismo, el tiempo total registrado sugiere que el estudiante dedicO un
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periodo considerable a la resolucién de la sesién, lo que puede indicar esfuerzo
y persistencia, pero sin lograr resultados satisfactorios. Esta combinacion de

variables resulta relevante para el analisis de habilidades blandas.

e Perkins Math - O

Destreza Hoy Informacién

2 Mena Principall Ejercicio: 10/10
Componentes de un Monomio

Selecciona los componentes correctos del monomio mostrado
A
+ 2y

Selecciona el signo:  Selecciona el coeficiente:  Selecciona el variable:  Selecciona el exponente:

+ | ’ 1 v £ 1
| ¢ Sesion Finalizada X |

0 iSesion completada! 4

Ejercicios realizados: 10

Aciertos: 1

= Errores: 9 7

‘ Tiempo total: 04:09
Porcentaje de aciertos: 10.0%

I+

Resultados guardados en: resultados_monomios.txt ’

. Aceptar ‘
—————— —
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¢ Perkins Math = (] X

Destreza Hoy Informacién

& Mena Principall Ejercicio: 1/10
Componentes de un Monomio

Selecciona los componentes correctos del monomio mostrado

-1y*4
Selecciona el signo: Selecciona el coeficiente: Selecciona el variable: Selecciona el exponente:
+ 1 y 2
+ L z 5
10 c 4

Verificar Respuestas Nuevo Monomio

Variables registradas durante las pruebas
Durante el desarrollo de las pruebas, el sistema recopil6 de manera automatica
las siguientes variables:

« Numero total de ejercicios realizados

« Cantidad de aciertos

« Cantidad de errores

o Tiempo total empleado en la sesion

« Porcentaje de aciertos
Estas variables constituyen la base para el analisis del desempefio académico
del estudiante y sirven como entrada para el modelo de inteligencia artificial
propuesto en el proyecto.
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) File Edit Selection View Go Run -

O o=
» PROYECTO - COPIA
= Bal

ional (self):
showinfo("Perkins Math

ia(self):
showwarning("Alumno”

PS C:\Users\monts\OneDrive\Escritorio\Proyecto - copia & C:/Users/monts/anaconda3/python. exe

File , line
WelcomePage(tk.Frame):Este

nts\OneDrive\Escritorio\Proyecto - copia> & C:/Users/monts/anaconda3/python.exe

2] No such file or directory: *

incipal: [Errno 2] No s

> OUTLINE mentos: [Errno 2] No such file

> TIMELINE
X ®oAs

& O Buscar

Comentario de los resultados de las pruebas

Los resultados de las pruebas realizadas al sistema de identificacion
automatica de habilidades blandas mediante inteligencia artificial reflejan un
impacto positivo tanto en los estudiantes como en los docentes. Durante las
pruebas piloto, los estudiantes mostraron una buena disposicion a interactuar
con el sistema, respondiendo cuestionarios, realizando actividades digitales y
participando en evaluaciones que el sistema analizaba para identificar sus
habilidades blandas y posibles problemas de aprendizaje. Esto evidencia que la
plataforma logra combinar analisis automatizado con experiencias de usuario
accesibles y comprensibles.

Se observo que la retroalimentacién proporcionada por el sistema permitioé a los
estudiantes reconocer sus fortalezas y areas de oportunidad, generando una
percepcion positiva sobre su proceso de aprendizaje y motivandolos a
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participar activamente en actividades educativas personalizadas.

Por su parte, los docentes evaluaron el sistema como util, intuitivo y practico,
destacando que la interfaz facilita la interpretacion de los resultados, la
supervision del progreso de los estudiantes y la toma de decisiones
pedagdgicas basadas en datos objetivos. Esto confirma que el sistema no solo
cumple con los objetivos de deteccion de habilidades blandas y problemas de
aprendizaje, sino que también se adapta a las necesidades del personal
educativo, integrandose de manera eficiente en el entorno académico.

En conjunto, los resultados de estas pruebas indican que el sistema logra un
equilibrio entre automatizaciéon inteligente y usabilidad, permitiendo a los
estudiantes recibir retroalimentacion personalizada mientras los docentes
cuentan con informacion relevante para mejorar la atencion educativa. Estos
hallazgos refuerzan la viabilidad y pertinencia del proyecto, y destacan la
importancia de continuar desarrollando herramientas educativas digitales
basadas en IA que sean confiables, funcionales y accesibles para todos los
usuarios.
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Conclusiones

El presente trabajo permiti6 constatar que la identificacion automética de
habilidades blandas mediante inteligencia artificial representa una herramienta
poderosa para comprender el desempefio y las necesidades de aprendizaje de
los estudiantes. La implementacion de un sistema capaz de analizar
comportamientos, respuestas y patrones de interaccion demostré que la
deteccion de habilidades blandas y posibles dificultades de aprendizaje no
depende Unicamente de la observacion humana, sino que puede apoyarse en
tecnologias innovadoras que optimizan la precision y la rapidez del diagnéstico.
El analisis automatizado de habilidades como comunicacion, trabajo en equipo,
resolucion de problemas, creatividad y liderazgo evidencid6 coémo estas
competencias influyen directamente en el rendimiento académico y en la
capacidad de los estudiantes para enfrentar desafios educativos. El sistema
permitié identificar areas de oportunidad y fortalezas individuales, ofreciendo
informacion valiosa para diseflar estrategias de acompafiamiento
personalizadas y efectivas.

Asimismo, este proyecto resalt6 que el rol del docente sigue siendo
fundamental. La tecnologia no reemplaza la supervision ni la guia educativa,
pero si potencia su labor, proporcionando datos objetivos que permiten tomar
decisiones mas informadas sobre la atencion y el apoyo a cada estudiante. La
combinacion de la inteligencia artificial con la experiencia y creatividad docente
se traduce en un enfoque educativo mas integral y adaptado a las necesidades
reales de los alumnos.

El proyecto también evidencia que la educacion puede beneficiarse de
herramientas tecnoldégicas que integren analisis de datos y aprendizaje
automatico en entornos académicos. Al utilizar un sistema escalable y
adaptable, es posible actualizar y ampliar la deteccion de habilidades y
problemas de aprendizaje conforme evolucionan las necesidades educativas,
garantizando que el sistema se mantenga Util y relevante en el tiempo.

En sintesis, esta investigacion demuestra que la aplicacion de inteligencia
artificial en la identificacion de habilidades blandas y problemas de aprendizaje
es un recurso educativo valioso, que complementa la labor docente, facilita la
personalizacién del aprendizaje y contribuye al desarrollo integral de los
estudiantes. La tecnologia, cuando se implementa con responsabilidad vy
enfoque pedagogico, ofrece oportunidades significativas para mejorar la
educacion y fomentar el crecimiento académico y personal de quienes
participan en el proceso educativo.
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Competencias desarrolladas

El desarrollo del presente proyecto de identificacion automatica de habilidades
blandas mediante inteligencia artificial implicO la aplicacion de diversas
competencias especificas y genéricas que fortalecieron tanto el proceso técnico
como educativo del sistema. Estas competencias fueron fundamentales para
garantizar la calidad del producto final, su adecuacion al publico objetivo y su
viabilidad técnica.

En cuanto a las competencias especificas, se destaca la comprension del
proceso de gestion de proyectos y de los modelos de desarrollo de software
desde la perspectiva del Project Management Institute (PMI) y la ingenieria de
software. Esta competencia fue esencial para planificar adecuadamente cada
fase del desarrollo, desde el analisis de necesidades hasta la implementacion y
prueba del sistema de IA.

Asimismo, se aplicé la competencia relacionada con la comprension de la
arquitectura del software, lo que permitié estructurar de forma eficiente los
distintos modulos del sistema, incluyendo la recoleccion y procesamiento de
datos, el analisis de habilidades blandas, la clasificacion de patrones y la
generacion de reportes personalizados. La arquitectura fue disefiada con base
en principios de modularidad y escalabilidad, adaptandose a diferentes
perfiles de estudiantes y a futuras ampliaciones del sistema.

También se integraron conocimientos sobre inteligencia artificial, aprendizaje
automético y procesamiento de lenguaje natural (NLP), lo cual permitid
analizar datos textuales, de audio o interaccién digital, asegurando que las
predicciones del sistema fueran precisas y utiles. Adicionalmente, se utilizaron
sistemas de control de versiones como Git, lo que permitid organizar los
cambios y colaborar eficientemente durante el desarrollo, aplicando conceptos
de trabajo en equipo y manejo de proyectos digitales. Por ultimo, se consideré
la evaluacion de la calidad del software conforme a lineamientos de normas
internacionales, valorando aspectos como usabilidad, funcionalidad,
eficiencia y seguridad, todos ellos fundamentales al tratarse de un sistema
orientado a la educacién y al desarrollo de competencias en estudiantes.

En relacion con las competencias genéricas, se aplicaron habilidades de
gestién de la informacion para recopilar y analizar datos sobre comportamiento
y desempefio académico, asi como competencias comunicativas para
documentar resultados y presentar retroalimentacion clara y comprensible. La
capacidad de investigacion permitié explorar teorias de habilidades blandas,
problemas de aprendizaje y mejores practicas en el uso de IA con fines
educativos.

A lo largo del proyecto también se ejercitaron competencias de abstraccién,
analisis y sintesis, necesarias para convertir datos complejos en informacion
relevante sobre habilidades blandas y dificultades de aprendizaje. Se
promovieron el liderazgo, el trabajo en equipo y la colaboracion entre los
miembros del grupo, apoyados en herramientas digitales. La autogestion, el
aprendizaje autonomo y la capacidad critica fueron esenciales para tomar
decisiones sobre el disefio del sistema, la implementacion de algoritmos y la
interpretacion de resultados.
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