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Resumen

L

a Escuela de Ingenieria en Computacion de ITCA-FEPADE, desarrollé un proyecto que tuvo como objetivo crear un Tutor Digital Web como
tutor virtual o docente sustituto temporal, integrando Inteligencia Artificial (1A) y Realidad Virtual (RV) para apoyar el proceso educativo
de los estudiantes. La metodologia se baso en principios de ingenieria de software con un enfoque incremental, iniciando con un analisis
detallado de requerimientos y continuando con un diseno centrado en el usuario, priorizando usabilidad y accesibilidad. Se incorporaron
modelos de Deep Learning para personalizar la experiencia de aprendizaje y se elabordé documentacion técnica y funcional que garantiza
la instalacion, mantenimiento y uso adecuado del Tutor Digital. Este proyecto se desarrollé utilizando HTML, CSS, JavaScript, Vuejs y
Vuetify, priorizando la usabilidad y una experiencia fluida, asi como la implementacion de una APl con estructura en multiples carpetas,
cada una con un propésito especifico en el desarrollo de la aplicacion web basada en Django, la cual incluye “las potencialidades de los
chatbots con Inteligencia Artificial IA. Se llevé a cabo un proceso de entrenamiento de la IA, utilizando dos tipos principales de recursos:
archivos de texto (TXT) extraidos de manuales técnicos y videos educativos con Unity. Paralelamente a los archivos TXT, se produjo una
serie de elementos multimedia en Filmora. Para responder de manera dinamica a las consultas del estudiante dentro del entorno 3D, se
utilizé el modelo de “servicio de procesamiento de lenguaje natural basado en Ollama”. Los resultados obtenidos incluyen el desarrollo de
un modulo académico estructurado conforme al plan de estudios de la asignatura Ldgica de Programacion, asi como la implementacion
de una aplicacion Web interactiva y responsiva orientada a mejorar la experiencia y las competencias del estudiante; se incluyo la
produccion de manuales técnicos y de usuario final. Se comprob6 que la identificacion precisa de requerimientos y el diseno enfocado
en la Experiencia del Usuario UX fueron factores clave para el éxito del proyecto. EI modelo de A implementado demostr¢ eficacia
y adaptabilidad en el entorno educativo, por lo que se recomienda un monitoreo y actualizacion periodica de sus componentes para
mantener su vigencia y relevancia.
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DIGITAL TUTOR DESIGN TO ENHANCE LEARNING USING ARTIFICIAL INTELLIGENCE TOOLS

Abstract

he Escuela de Ingenieria en Computacion of ITCA-FEPADE, developed a project aimed at creating a Web Digital Tutor, as a virtual tutor or
temporary substitute teacher, integrating Artificial Intelligence (Al) and Virtual Reality (VR) to support the educational process of students.
The methodology was based on software engineering principles with an incremental approach, starting with a detailed requirements
analysis and continuing with a user-centered design, prioritizing usability and accessibility. Deep Learning models were incorporated
to personalize the learning experience, and technical and functional documentation was prepared to ensure the proper installation,
maintenance, and use of the Digital Tutor. This project was developed using HTML, CSS, JavaScript, Vue.js, and Vuetify, prioritizing
usability and a smooth experience, as well as the implementation of an API with a multi-folder structure, each with a specific purpose
in the development of the web application based on Django, which includes ‘the potential of chatbots with Artificial Intelligence (Al). A
training process for the Al was carried out using two main types of resources: text files (TXT) extracted from technical manuals and
educational videos with Unity. Alongside the TXT files, a series of multimedia elements were produced in Filmora. To respond dynamically
to the student's queries within the 3D environment, a ‘natural language processing service model based on Ollama’ was used. The results
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obtained include the development of an academic module structured according to the curriculum of the subject Programming Logic,
as well as the implementation of an interactive and responsive web application aimed at improving the experience and skills of the
student; the production of technical manuals and end-user manuals was included. It was confirmed that the precise identification
of requirements and the design focused on user experience were key factors for the project’s success. The implemented Al model
demonstrated effectiveness and adaptability in the educational environment, so monitoring and periodic updating of its components is

recommended to maintain its relevance and currency.
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introduccién

En los entornos educativos actuales, muchas instituciones mantienen
el uso de herramientas tecnoldgicas convencionales durante largos
periodos, lo cual no esta “evidenciando como estas innovaciones
estan redefiniendo los paradigmas educativos” [1], lo que limita
la adopcion de tecnologias emergentes esenciales para el avance
del proceso formativo. Esta situacion ha quedado especialmente
reflejada ante los desafios y “modelo de formacion continua basado
en entornos virtuales de aprendizaje, empleando tecnologia adaptable
a las necesidades particulares del contexto de estudio” [2].

Motivados por situaciones como el confinamiento por pandemia, “la
modalidad de educacion a distancia, fundamentalmente en soporte
digital, vino a ofrecer soluciones de emergencia a dicha crisis”[3].

En este contexto, surge la necesidad de “revisar las nuevas tendencias
en el uso de recursos y herramientas tecnoldgicas en la educacion
superior” [4], que contribuyan a mejorar la experiencia educativa
y permitan una atencion mas personalizada a las necesidades del
estudiante.

El propdsito de la investigacion fue desarrollar un Docente Digital Web
para ser usado por estudiantes como tutor virtual o docente sustituto
temporal, haciendo uso de tecnologias avanzadas, tales como la IA,
“la irrupcion de la Inteligencia Artificial A, esta transformando la
educacion mediante sistemas de aprendizaje adaptativo” [5], asi
como la Realidad Aumentada RA, demuestra que la Realidad Virtual
RV, puede mejorar significativamente las habilidades practicas
y tedricas de los estudiantes, aumentar su motivacion y facilitar
un aprendizaje mas inmersivo y colaborativo [6]. El desarrollo del
Tutor Digital responde a la necesidad de mejorar la educacion en
linea en complemento a plataformas como Moodle y Teams [7], que,
si bien han sido fundamentales en la educacion en linea, requieren
funcionalidades adaptativas e inmersivas que respondan a los estilos
de aprendizaje individuales.

Desde el punto de vista técnico, se parte del reconocimiento de los
avances en IA, particularmente en el uso del Deep Learning [8], como
base para dotar al Tutor Digital de capacidades de personalizacion,
andlisis e interaccion inteligente.

Se han realizado mejoras a la educacion virtual mediante
complementos en plataformas existentes, con resultados limitados.
Por ello, el desarrollo de un Tutor Virtual Web con IA [9] se presenta
como una oportunidad para fortalecer el aprendizaje auténomo de
la asignatura Logica de Programacion, ya que “el uso de plataformas
de aprendizaje en linea, simulaciones interactivas y aplicaciones
de Realidad Virtual y Aumentada, facilitan un acceso mas amplio y
equitativo a los recursos educativos” [10].

El diseno del “Docente Sustituto Temporal Web” se desarrolld
utilizando diferentes softwares y plataformas, HTML, CSS, JavaScript,
Vue.js, Vuetify, Django, Archivos de Texto TXT), Unity y Filmora; y para
responder de manera dinamica a las consultas del estudiante dentro
del entorno 3D, se utilizé el modelo de “servicio de procesamiento de
lenguaje natural basado en Ollama”.

Desarrollo

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

A. ldentificacion de Requerimientos

La identificacion de requerimientos constituyo la primera fase
del proyecto y fue fundamental para garantizar el desarrollo
adecuado del Docente Digital Web. En esta etapa se realizé un
andlisis exhaustivo de las necesidades de los estudiantes y
docentes, tomando en cuenta el contexto institucional y los
objetivos pedagagicos.

El proceso incluy la revision del plan de estudios de la asignatura
Ldgica de Programacidn, entrevistas con docentes y encuestas
a estudiantes, con el fin de recopilar expectativas sobre las
funcionalidades y caracteristicas deseadas en el sistema.
Posteriormente, los requerimientos se clasificaron en dos
categorias principales:

« Requerimientos funcionales: aquellos relacionados con las
tareas que el sistema debia realizar, tales como la gestion de
contenidos académicos, la interaccion con los estudiantes,
la incorporacion de recursos multimedia, la aplicacion de
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actividades evaluativas y el soporte mediante Inteligencia
Artificial y Realidad Virtual.

« Requerimientos no funcionales: aquellos vinculados con
aspectos de calidad del sistema, tales como accesibilidad,
usabilidad, diseno responsivo, escalabilidad, rendimiento y
sequridad de la informacion.

La claridad en la identificacion de estos requerimientos permitid
orientar el diseno del prototipo, reducir riesgos durante la
implementacion y asegurar que la aplicacion respondiera a las
necesidades reales del entorno educativo.

B. Desarrollo Frontend

En el disefo visual e interaccion de la aplicacion Web desde
el lado del usuario Frontend, se analizé la relevancia de los
frameworks Frontend en el proceso de desarrollo Web actual [11].
Este proyecto se desarroll6 utilizando HTML, CSS, JavaScript, Vue.
js y Vuetify, priorizando la usabilidad y una experiencia fluida.

El Frontend permite a los usuarios (estudiantes y personal)
interactuar con funciones clave como iniciar sesion (Fig.1), hacer
preguntas “enfocandose en el uso de chatbots educativos” [12],
cambiar entre modo claro y oscuro, y navegar intuitivamente
(Fig 2). También se disei¢ para ser responsivo, adaptandose a
diferentes dispositivos.

Fig. 1. Pantalla de inicio de sesidn.

Fig. 2. Pantalla de chat para realizar consultas.

El Frontend cuenta con los siguientes elementos.

« Barra Superior. Contiene el logotipo, mensaje de bienvenida
y botones para iniciar sesién y cambiar entre modo claro/

oscuro. Usa <header> y flexbox, con un fondo rojo. El cambio
de tema se maneja con onClick y clases CSS dinamicas.
Logotipo Central. Imagen del 55 aniversario de ITCA-FEPADE
centrada con flexbox y margin: auto. Refuerza la identidad
institucional.

Caja de Conversacion. Contenedor interactivo con estado
“En linea”, botoén de funciones adicionales y mensaje de
bienvenida. Usa WebSockets o AJAX para actualizar el estado
en tiempo real.

Campo de Entrada para Preguntas. Input con marcador
“Pregunta algo” y boton con icono de robot. Usa onSubmit y
fetch/Axios para enviar preguntas al Backend. Visualmente
atractivo y funcional.

Pagina de Inicio de Sesion. Hecha con Vue.js y Vuetify.
Incluye formulario validado, botones de accion, mensajes
de alerta y diseno responsivo. “Se integraron tecnologias
adicionales como Axios para realizar solicitudes HTTP de
manera eficiente”[13].

Campo de Formulario. Implementado con Vuetify. Incluye
campos para carnet y contrasena, mas un aviso que restringe
el acceso a estudiantes activos de ITCA-FEPADE.

Validacién y Funcionamiento. El carnet se valida para
permitir solo 6 digitos; la contrasena se verifica contra datos
encriptados en el Backend. No se permite enviar el formulario
si hay campos vacios.

+ Responsividad de la Pagina. Uso de Vuetify y media queries
para adaptar el diseno a distintos dispositivos.

C. Desarrollo Backend

“EL desarrollo del Backend mediante la implementacion de una API
[14] con estructura en mdltiples carpetas (Fig. 3), cada una con un
proposito especifico en el desarrollo de la aplicacion Web basada en
Django, incluyen “las potencialidades de los chatbots con Inteligencia
Artificial IA"[15].

"

Fig. 3. Estructura del Backend.

B4
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El Backend cuenta con los siguientes elementos.
« venv/. Contiene el entorno virtual de Python con todas las
dependencias aisladas del sistema.

- vscode/. Incluye configuraciones del editor Visual Studio
Code para estandarizar el entorno de desarrollo.

- admin-interface/. Almacena elementos graficos como el
logo institucional utilizados en la interfaz.

- controller/. Gestiona la l6gica de interaccion entre el usuario,
la base de datos y el chatbot de IA, incluyendo controladores
especificos para el asistente.

« db/. Almacena la base de datos principal (db.sglite3) y los
embeddings generados mediante ChromaDB.

dbconfigapp/. Contiene la estructura de modelos, vistas,
rutas y serializadores del sistema siguiendo el patron tipico
de Django.

eduasistenteapp/. Desarrolla la légica de interaccion entre
los estudiantes y el asistente virtual, gestionando el historial
de preguntas y respuestas.

eduestudianteapp/. Maneja la informacion académica y el
perfil de cada estudiante.

edugeneralapp/: Permite la gestion de chats generales y la
carga de archivos (PDF).

- edula/. Directorio raiz del proyecto Django, donde se
configuran rutas, entorno, archivos estaticos y plantillas
HTML.

« json/. Almacena archivos de configuracién del asistente,
como su personalidad y parametros de funcionamiento.

modelcustomapp/.  Gestiona modelos de lenguaje
personalizados mediante Ollama, incluyendo la creacion,
consulta y visualizacion de modelos para el chatbot con IA.

modules/. Implementa funciones de “desarrollos
significativos en el procesamiento del lenguaje natural (PLN)
y su impacto en la inteligencia artificial (IA)' [16], conectando
embeddings y generacion de respuestas contextualizadas
con modelos LLM.

test/. Incluye embeddings de prueba para validar la
funcionalidad del sistema de recuperacion y generacion de
informacion.

« tmodel/. Estructura destinada a contener y organizar los
modelos utilizados en el sistema.

D. Clase Interactiva y Entrenamiento de Modelo IA.

En este proyecto, se llevd a cabo un proceso de entrenamiento de una
Inteligencia Artificial 1A, basado en una serie de temas relacionados
con la programacion. Para dicho entrenamiento, se utilizaron dos
tipos principales de recursos: archivos de texto (TXT) extraidos de
manuales técnicos y videos educativos disenados en Unity para ser
integrados en un entorno de “modelamiento 3D, ambiente Web 3D y
aspectos de comunicacion” [17] (Fig. 4).

Fig. 4. Interfaz de clase interactiva para el Desarrollo de Légica de Programacion.

A continuacidn, se describe el flujo de trabajo técnico utilizado para
ambos tipos de recursos.

Cada uno de los temas fue estructurado en archivos de texto plano
TXT, que sirvieron como insumos para el entrenamiento de la IA. Los
archivos fueron organizados en funcion de las siguientes guias:

« Guia 1. Introduccion a la programacion.
« Guia 2. Algoritmos y diagramas de flujo.
« Guia 3. Introduccion a la programacion con Python.

« Guia 4-6. Operaciones basicas del lenguaje:
Estructuras de programacion.

« Guia 7. Estructuras de datos, Listas y Tablas.

« Guia 8. Estructuras de datos, Diccionarios y Tuplas.
« Guia 9. Manipulacion de archivos.

« Guia 10. Manejo de excepciones.

« Guia T1. Funciones.

Los archivos TXT fueron creados con la intencién de ofrecer
informacion estructurada y técnica que la IA pudiera procesar. Los
textos contienen definiciones clave, algoritmos explicados paso
a paso, ejemplos de codigo en Python, y ejercicios practicos. Este
formato permite que la IA no solo aprenda los conceptos tedricos,
sino que también reconozca patrones en los ejemplos de cddigo y la
l6gica detras de los algoritmos presentados.
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El flujo de trabajo técnico para la preparacion de los archivos TXT
incluyo:
« Extraccion de contenido relevante de manuales técnicos y
material de estudio.

« Limpieza y estructuracion del contenido para adaptarlo al
formato de entrenamiento de la IA.

« Inclusion de ejemplos de codigo comentados para permitir
que la IA identifique las conexiones entre la teoria y la
practica.

« Uso de secciones claras con etiquetas que faciliten la
indexacion y el andlisis por parte de la |A.

Para responder de manera dinamica a las consultas del estudiante
dentro del entorno 3D, se utilizd el modelo de “servicio de
procesamiento de lenguaje natural basado en Ollama” [18], lo que
permite ejecutar e “incorporar eficazmente la IA generativa en los
procesos educativos” [19], “buscando una arquitectura basada
en servicios locales” [20]. Ollama fue integrado como Backend del
chatbot, entrenado previamente con los contenidos tematicos
extraidos de los archivos TXT.

Este chatbot fue vinculado con objetos en el aula virtual, tomando
en cuenta que “la gamificacion es una herramienta innovadora
utilizada con el fin de mejorar la motivacion y la participacion activa
de los estudiantes” [21]. “Unity como herramienta educativa ofrece
una solucion accesible y versatil [22], fue utilizado para desarrollar
un aula virtual, permitiendo que los usuarios interactuaran con
la 1A, mediante preguntas relacionadas con los temas tratados. El
uso de “Ollama ofrece una experiencia mas fluida y eficiente” [23],
proporciond respuestas contextuales rapidas, tomando en cuenta
que "la privacidad, es considerada un derecho trascendental” [24]
para la ejecucion de modelos locales.

Paralelamente a los archivos TXT, se produjo una serie de elementos
multimedia en Filmora (Fig. 5), tomando en cuenta las “pautas parala
creacion de videos educativos” [25] que cubren los temas descritos
anteriormente.

Fig. 5. Interfaz de Filmora creacicn de videos.

E. Validacion de Tutor
La validacion del "Docente Digital Web" se centrd en pruebas técnicas
y pedagdgicas realizadas en un entorno controlado. Se verifico la
estabilidad del sistema, la accesibilidad desde distintos dispositivos,
la usabilidad de las interfaces y la coherencia del modulo académico
con el plan de estudios.

Los resultados preliminares confirmaron el cumplimiento de los
requerimientos establecidos. Para medir la eficacia del tutor digital
en condiciones de uso continuo y a mayor escala se requiere validarlo
en un entorno de produccion real.

Resultados

En la investigacion realizada, se pueden resaltar los siguientes
resultados significativos:

1. Se completd el mddulo académico de la asignatura Desarrollo
de Logica de Programacion, asegurando que su estructura siga
estrictamente el plande estudiosinstitucional. Este mddulointegra
recursos multimedia como videos, imagenes, presentaciones
interactivas y enlaces a material complementario, asi como
actividades evaluativas automatizadas. Permite una experiencia
de aprendizaje dindmica y estructurada. La integracion de estos
elementos se realiz6 siguiendo criterios pedagdgicos, analizando
la coherencia de los contenidos y su alineacion con los objetivos
de aprendizaje.

2.Se implementdé una aplicacion Web interactiva e intuitiva,
desarrollada con arquitectura modular para facilitar su
mantenimiento y escalabilidad. El diseno responsivo asegura
que la plataforma sea accesible desde distintos dispositivos,
computadoras, tablets y smartphones.

3.Las funcionalidades se enfocan en optimizar la Experiencia del
Usuario UX. Se incorporaron mecanismos de navegacion clara,
mends contextuales y herramientas de retroalimentacion para
usuarios, respetando principios de accesibilidad y usabilidad,
de manera que el sistema sea facilmente operable tanto por
estudiantes como por docentes.

4.Se disend documentacion técnica y administrativa completa del
proyecto. Esto incluye un Manual Técnico del Sistema, que detalla
los procedimientos de instalacion, configuracion, estructura
de la base de datos, flujos de navegacion y mantenimiento del
software. Ademas, se desarrolld un Manual de Usuario Final,
con instrucciones operativas detalladas, guias paso a paso y
recomendaciones de uso para docentes y estudiantes, facilitando
la adopcidn y correcta utilizacion del tutor digital.
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Conclusiones

1) La realizacion de este proyecto permitid evidenciar laimportancia
de identificar claramente los requerimientos antes de iniciar
el desarrollo de un sistema educativo. La etapa de analisis no
solo facilitd la implementacion técnica del tutor digital, sino que
también subray6 la necesidad de comprender profundamente las
necesidades de estudiantes y docentes para que la herramienta
sea verdaderamente Util y pertinente en el entorno educativo.

2) El énfasis en un disefo accesible y funcional mostré como la
Experiencia del Usuario UX puede impactar directamente en la
efectividad del aprendizaje. La usabilidad y la accesibilidad no
son solo caracteristicas técnicas, sino elementos que determinan
la aceptacion y la interaccion de los usuarios con la plataforma,
reflejando la relacion entre tecnologia y pedagogia.

3) La implementacion del modelo de Deep Learning evidencio que
la integracion de Inteligencia Artificial en la educacion requiere
mas que algoritmos: implica entender cémo el sistema puede
adaptarse dinamicamente a las necesidades de los estudiantes,
generando un aprendizaje personalizado y significativo.

4) Esta experiencia sugiere que la combinacién de disefio centrado
en el usuario, pedagogia sélida y tecnologias emergentes, puede
transformar la forma en que se conciben los tutores digitales,
abriendo oportunidades para futuras investigaciones y mejora
continua del Tutor Digital.
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