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RESUMEN

La capacidad limitada que tienen muchas instituciones de educacion superior para
ofrecer a la totalidad de sus estudiantes un ambiente en el que pueda realizar
practicas de las habilidades profesionales representa un problema para dichos
estudiantes a la hora de ingresar a la vida laboral; dicha experiencia no sélo es un
requisito primordial a la hora de poder ejercer, sobre todo cuando se trata de ofrecer
un servicio sanitario, sino, la posibilidad de practicar una habilidad concreta en un
ambiente controlado ayuda a los estudiantes a aprender de sus errores y evita que
comenta esos mismos errores en casos reales, afectando con eso la vida de otras
personas. El uso de recursos tecnoldgicos desarrollados especialmente para apoyar
los procesos educativos ha resultado ser una buena respuesta por parte de
instituciones para cubrir carencias como lo son la falta de personal para cubrir una
mayor cantidad de las personas que solicitan recibir educacion y la falta de espacios
designados que permitan ofrecer a la totalidad de estudiantes que reciben. Los
simuladores virtuales han sido utilizados de manera efectiva para permitirle a
profesionistas experimentar situaciones comunes relacionadas a su ejercicio
laboral; incluyendo algunas situaciones de riesgo que no se podrian simular en la
vida real sin correr riesgos a la vida de todos los involucrados. En este trabajo se
cubre el disefio, desarrollo y evaluacion de un simulador virtual para la ensefianza
de habilidades profesionales de entrevista clinica conducta enfocado a psicélogos
en preparacion o egresados. La evaluacion se realizé en dos sentidos, por un lado,
la evaluacién de la usabilidad del simulador virtual como herramienta tecnoldgica y
por otro lado como un recurso educativo, para el cual se evalué con un disefio pre-
post de los conocimientos concretos del tipo de entrevista y la habilidad para llevar
a cabo una entrevista de corte conducta con un paciente presencial simulado. Los
resultados indican que no sélo los participantes mejoraron sus resultados durante
la evaluacion final, sino, el simulador como recurso resulto tener un buen
recibimiento por parte de los estudiantes. Este trabajo contribuye a la evidencia de

la viabilidad de aplicar la simulacion virtual para favorecer el aprendizaje.




INTRODUCCION

Durante la educacion superior se espera que los alumnos adquieran una serie de
competencias profesionales que se adquieren y perfeccionan a través de la practica
de dichas habilidades, no obstante, las instituciones educativas no pueden cubrir
dicha demanda a la totalidad de sus estudiantes; estas limitaciones se deben a la
carencia de espacios fisicos, a la falta de personal que atienda y supervise el
desempefio de cada estudiante y, muy particularmente, en el campo de la psicologia
tiene una implicacién moral el permitir a un estudiante practicar con el caso real de

una persona que solicita apoyo clinico profesional.

La sociedad actual demanda a los estudiantes en formacion, y a los profesionistas
gue ejercen en el campo de la salud, contar con el dominio de técnicas, habilidades
y procedimientos de intervencion que desempefiaran; de igual forma, es normal el
requisito de contar con experiencia previa para su integracion al competitivo campo

laboral.

En el sistema de educacion, a la fecha, se ha confiado en un estilo de ensefianza
en donde se les otorga todo el conocimiento teérico a los alumnos, de forma oral o
escrita, y el espacio para practicar es limitado. La experiencia de practica se reduce
a ser testigos del “desempeno esperado” ejercido por un profesional del campo;
algunos estudiantes tendran la oportunidad de hacer practicas con pares para
desarrollar determinadas habilidades o competencias como en el caso de una

entrevista clinica.

En muchos casos, esta situacion se debe a la carencia de espacios fisico o virtuales;
ya que simplemente no es posible dar abasto a la gran cantidad de estudiantes; sin
olvidar las implicaciones éticas de arriesgar la integridad de un ser vivo ante la

inexperiencia de los practicantes.




Afortunadamente, con el avance vertiginoso de las tecnologias, se han desarrollado
opciones viables que permiten cubrir esta carencia. Destaca el uso de la simulacion
como herramienta para el entrenamiento de profesionales, que ha sido
exitosamente aplicado en el area de la salud. Se ha mostrado que este tipo de
mejoras en el sistema de ensefianza son pieza clave para reducir las tasas de error

y mejorar la calidad de la asistencia.

Los estudiantes de psicologia forman parte de la poblacion afectada, pues carecen
muchas veces de espacios y oportunidades para realizar practicas sobre entrevista
en escenarios reales y, en consecuencia, las posibilidades de desarrollar las
competencias necesarias para desempefar una buena entrevista se ven reducidas.
En una clase regular no todos los alumnos tienen la oportunidad de realizar
entrevistas con pacientes reales, o de presenciarlas. Debido a esto, es comun
recurrir a que los alumnos realicen entrevistas entre ellos mismos, bajo la
supervision de los profesores, no obstante, el tiempo que dura el semestre da
oportunidad a que los estudiantes puedan realizar una sola entrevista bien
supervisada durante todo el semestre.

El laboratorio de Ciberpsicologia de la UNAM disefié y desarroll6 una serie de
simuladores virtuales para la ensefianza y el dominio de habilidades profesionales
en diversos tipos de entrevista utilizados normalmente en la labor del psicologo. En
ellos el estudiante puede practicar las ocasiones necesarias en escenarios virtuales,
contando con la libertad de cometer errores, aprender de ellos y asi alcanzar el

dominio de la competencia clinica.

Como parte de este estudio se realizara la evaluacion de un Simulador Virtual de
Entrevista Conductual, aplicado a 6 estudiantes de la Facultad de Psicologia; se
evaluaron sus conocimientos tedricos, asi como su habilidad para desempefiar una
entrevista conductual previamente a poder interactuar con el simulador, se

obtuvieron las mismas medidas posteriormente para comparar los resultados. Para




finalizar su participacion se les aplicé una serie de cuestionarios para obtener un

valor de usabilidad de acuerdo a su experiencia.

La simulacion resulta un instrumento de estudio poderoso para ayudar a los
profesionistas a alcanzar los niveles mas altos de competencia y por ende
importante explorar en desarrollos futuros. Realizar investigacion sobre alternativas
qgue cubran la carencia de estos espacios para la practica de los estudiantes es de
vital importancia, pues con ello se puede reducir la tasa de errores en su ejercicio

profesional.




CAPITLUO 1. LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION (TIC) EN LA EDUCACION.

El desarrollo de herramientas ha permitido al ser humano superar obstaculos desde
tiempos remotos, asi como ha hecho posible facilitar labores cotidianas. Con el
desarrollo de nuevas tecnologias se abre la puerta a muchas oportunidades,
teniendo aplicaciones muy diversas, que van desde la satisfaccion de necesidades
hasta la generacidbn de nuevos conocimientos, de aplicaciones médicas hasta

aplicaciones ludicas.

Gracias a la tecnologia es posible crear un mundo virtual que coexiste con el real,
complementandose mutuamente, y permitiendo al ser humano vivir nuevas
experiencias; de esta manera es posible dar solucién a problemas y necesidades
que afos antes eran dificiles de cubrir, como la posibilidad de experimentar una

situacion sin estar realmente ahi; ciertamente surgen nuevas interrogantes.

El desarrollo de nuevas tecnologias ha avanzado a pasos agigantados desde hace
unos afos; los nuevos productos invaden el mercado, demostrando grandes
beneficios y permitiendo hacer de las tareas cotidianas una experiencia mas facil y
gratificante. Todo esto tiene un impacto en la sociedad misma, la cual adquiere
nuevas caracteristicas y necesidades, especialmente en lo que respecta a la

educacion.

La tecnologia como herramienta permite a las personas proceder en sus labores de
maneras en que, en ausencia de esta tecnologia, no seria posible. Un ejemplo de
ello son las videoconferencias llevadas a cabo desde distintas partes del mundo; un
maestro puede tener mas alumnos de lo que una aula normal puede contener sin

modificar la infraestructura del lugar.

Tenemos aqui dos puntos importantes a discutir: la implementacion de

determinadas tecnologias en el campo de la educacion permite facilidades al




proceso ensefianza — aprendizaje, a la comunicacion docente — estudiante y la
apertura de mas espacios donde generar conocimiento; no obstante, estos
beneficios pueden ser alcanzados siempre y cuando el docente que lo implementa
esta correctamente capacitado, pues, de lo contrario, no podra transmitir este

conocimiento a sus alumnos.

Esto hace evidente la necesidad de generar nuevos modelos educativos, que
contemplen la inclusion y uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) para un favorecimiento del autoaprendizaje, permitiendo pasar de la

informacion al conocimiento y del conocimiento al aprendizaje (Orozco, 2001).

Cabe aclarar que la inclusion de las TIC en el campo de la educacién no es una
novedad, pues a principios de los afios sesentas ya se habia implementado un
sistema de ensefianza mediado por una computadora. No obstante, lo cierto es que
hoy contamos con nuevos desarrollos como la realidad virtual, la realidad
aumentada o la virtualidad aumentada, cuyos beneficios se siguen estudiando,
encontrando aquellos ambientes en donde su efectividad resultaba superior que la

de los métodos “clasicos”.

Afirma la UNESCO lo siguiente respecto de las TICs en la educacion:

“Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) pueden contribuir al
acceso universal a la educacion, la igualdad en la instruccién, el ejercicio de la
ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo profesional de los docentes,
asi como a la gestion direcciébn y administracion mas eficientes del sistema

educativo.”

Educacién a distancia y Aulas virtuales.

La cantidad de estudiantes que ingresan a la universidad ha aumentado con el paso

de los afios; tan s6lo en la UNAM, al revisar las estadisticas que ofrecen en su




pagina web, en el afio 2000 podiamos hablar de poco mas de 130,000 estudiantes
de licenciatura, cifra que durante el afio 2015 incrementd a 201,206. Lo cierto es
que la infraestructura de las universidades implica una limitante en el nimero de

profesionistas que pueden preparar en un tiempo determinado.

Gracias a la tecnologia hoy en dia la oferta de educacion incluye educacion a
distancia, permitiendo la creacion de aulas virtuales donde se favorece la
comunicacién entre el profesorado y los estudiantes, de manera sincrona o

asincrona, sin importar el area geografica en que se encuentren.

Veremos a continuacion una descripcion de las diferencias entre aula virtual

sincrénica y asincrénica (tomado de http://aulasvirtuales.cuaed.unam.mx/):

Las aulas virtuales con comunicacion sincrona, son aquéllas que permiten una
comunicacién en tiempo real, por ello, los participantes deben estar conectados en

el mismo momento. Podemos nombrar las siguientes actividades:

e Pizarra virtual interactiva

e Aplicaciones compartidas para uso y modificacién de diversos programas
e Control remoto del escritorio

e Captura de imagenes de pantalla

e Web tours

e Comunicacion a través de chat, micr6fono y video

e Grabacién y reproduccion de sesiones

En las aulas virtuales con comunicacion asincrona la comunicacion no se produce
en el momento, ya que los participantes no necesitan estar conectados al mismo

tiempo. Podemos nombrar las siguientes actividades:

e Foros
e Wikis




e Blogs

e Chat

e Reuvision de tareas
e Subir archivos

e |nsertar avisos

La educacion a distancia ha ganado popularidad en los dltimos afios, no solo ha
incrementado las opciones formativas, sino que ha incrementado el nimero de
estudiantes titulados bajo este sistema. Esto llama la atencion de las instituciones,
especialmente universitarias. Afirma Camacho (2014) “la integracion de las TIC en

la educacion superior es inevitable; no es algo por hacer: es una realidad”.

Son varias las razones que hacen llamativa esta opcién de formacion profesional,
podemos mencionar la autonomia e independencia que disfruta el estudiante,
permitiéndole elegir ritmo de trabajo; esto beneficia a los estudiantes que combinan
el estudio con un trabajo. Sin embargo, estas mismas caracteristicas también exigen
del estudiante una mayor actividad autorreguladora, responsabilidad y compromiso,
ademas de impedir a muchos de ellos el establecer relaciones y situaciones de

aprendizaje compartido o cooperativo que enriguecen al estudiante.

Si bien es cierto que estas herramientas se pueden pensar para los sistemas de
educacion abierta, en el sistema escolarizado, donde los alumnos tienen la
oportunidad de asistir a un salén de clase, también se ha logrado introducirse,

logrando aplicar el canal de comunicacion.

En este punto han surgido cuestionamientos sobre qué sector de la poblacién es a
guien se dirige este tipo de desarrollos. Algunos estudios (Mouun y Monat, 2000;
Zhang y Kenny, 2010; Moreno y Cardenas, 1012) han intentado responder a este
cuestionamiento, y se ha concluido que es importante conocer el perfil de los
estudiantes que ingresan a un curso a distancia, debido a la variabilidad

experiencias educativas y de vida, incluso culturales; es por ello que los disefiadores
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del curso y los instructores tienen la responsabilidad de desarrollar los contenidos y

mediar en los espacios de comunicacion en linea para dar cabida a la diversidad

cultural de los alumnos.

Limitaciones en el uso de las TIC

Como parte de la investigacion de la inclusion de las TIC en el sistema educativo,

se han identificado algunas circunstancias que no favorecen su uso, a continuacion

nombraremos algunas de ellas:

Escepticismo: Implementar las nuevas tecnologias en las aulas donde se ha
practicado un modelo de ensefianza clasico no es sencillo. A pesar de que
se ha demostrado los grandes beneficios que aportan, un cambio como este
no es totalmente aceptado. La educacion a distancia adolecié desde sus
inicios de un escepticismo relacionado con la posibilidad de “ensefar”
habilidades y competencias usando Unicamente medios virtuales a distancia
(Moreno y Céardenas, 2012).

Falta de personal capacitado: Si bien los beneficios de estas herramientas se
han refutado, su inclusion en programas educativos se ha rechazado por
parte del cuerpo académico; la razon es que no saben utilizarlos y, por ende,

no pueden transmitir el conocimiento.

Los estudiantes objetivo: Aunque se puede elaborar material educativo
disefiado especificamente para una poblacién de estudiantes, si el estudiante
mismo no posee habilidades de autorregulacién y autosuficiencia, la
ausencia de una figura académica puede significar una limitante. Las
condiciones cognitivas que posee cada estudiante es algo que debe
conocerse antes de afirmar que una TIC va ofrecer resultados positivos.

Afirman Moreno y Cardena (2012) que el hecho de que los alumnos ingresen




a una modalidad como ésta y carezcan de estas habilidades representa un

factor importante que puede limitar la accion formativa.

Aungue la investigacion de la introduccion de las TIC en el sistema educativo sigue
avanzando, aun quedan interrogantes. Lo que podemos afirmar es que al final los
beneficios gratificaran tanto a los profesores como los alumnos al aprovechar

didacticamente los recursos tecnoldgicos (Hernandez, Garcia y Navarrete, 2007).

Podemos concluir que el impacto que trae la inclusion de las TIC no sélo recae en
los estudiantes, quienes son los que se espera se beneficien principalmente,
mejorando su experiencia de aprendizaje; los profesores también se enfrentan a un
cambio. Si bien el modelo educativo debe reformarse para contemplar el uso de
tecnologia, el modelo de formacion de profesorado también debe sufrir un cambio,
con la intencion que el miedo a lo desconocido no los inmovilice para el buen
desarrollo de sus actividades docentes (Hernandez, Garcia y Navarrete, 2007),
pues son los principales que deberian dominar el uso de las TIC.
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CAPITULO 2. SIMULADORES VIRTUALES EN LA ENSENANZA.

La introduccién de simuladores virtuales en el ambito de la educacion no es una
novedad, por lo cual ya es conocida su utilidad para el desarrollo de habilidades,
sustituyendo la practica en la vida real, la cual muchas veces es imposible por

tiempo, espacio, dinero y/o peligro para los involucrados.

El uso de la Simulacion Virtual para el entrenamiento de habilidades especificas ha
resultado ser un medio viable. En los ultimos afios se ha aplicado de forma exitosa
dentro del campo la salud, como apoyo en la formacion de profesionistas, pues, las
decisiones que se toman al trabajar con seres humanos tienen repercusiones

directas en su vida e integridad.

Gracias a la simulacion virtual y su aplicacion en la educacidon superior, los
estudiantes tienen la oportunidad de ampliar sus opciones a la hora de realizar
practicas profesionales; no obstante, se ha identificado un rechazo por parte del

cuerpo académico, debido al desconocimiento del tema.

Concepto de Simulador Virtual.

La realidad virtual ha sido un recurso empleado en peliculas de ficcibn para
establecer una puerta a mundos artificiales en los cuales las personas pueden llevar
a cabo actividades que en la vida real seria, sino imposible, muy dificil por las leyes
qgue rigen la vida real. Aunque de manera exagerada, esta dinamica no es muy
diferente de lo que la realidad virtual permite hoy en dia, con los desarrollos

tecnoldgicos de los ultimos afios.

Ciertamente esto ha favorecido la creacién de una serie de ideas erroneas al
respecto de esta herramienta, aunado a que, a lo largo de los dltimos afios, han
surgido conceptos afines que se pudieran confundir, como lo es la telepresencia y

la realidad aumentada.
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Podemos definirla a la realidad virtual de la siguiente manera: un entorno de
escenas u objetos de apariencia real, generado mediante tecnologia informatica,
que crea en el usuario la sensacién de estar inmerso en él. Dicho entorno es
visualizado, normalmente, por los denominados “lentes de realidad virtual”,

dispositivos creados especificamente para este fin.

Otros dispositivos complementar la experiencia, tales como guantes y sensores de
movimiento, que permiten una mayor interaccion con el entorno y la percepcion de

diferentes estimulos que intensifican la sensacion de realidad.

La realidad virtual se ha asociado regularmente a grandes equipos que permiten
ingresar de cuerpo completo a una simulacion virtual interactiva; ciertamente en los
principios de la realidad virtual se requerian grandes equipos con elevados costos,
no obstante, en la actualidad, y con el abaratamiento de la tecnologia, es posible

tener una experiencia de realidad virtual desde un smartphone.

Ahora bien, la simulacion es una técnica para sustituir o amplificar experiencias
reales con experiencias dirigidas, artificialmente planeadas, que evoca o reproduce
los aspectos sustanciales del mundo real en una manera totalmente interactiva.
Como una estrategia educativa, la simulacién proporciona la oportunidad de

aprendizaje que es tanto inmersiva como empirica.

Durante afios, la simulacion se aplicé con recursos fisicos, tales como maniquies o
costosos montajes de escenografia; actualmente se han aprovechado los avances
tecnoldgicos para replicar las situaciones de la vida real en ambientes alin mas
controlados, llamados escenarios de realidad virtual. De esta manera se abre una
puerta a infinidad de posibilidades, pues, digitalmente se puede crear cualquier

situacion, objeto u organismo desde un ordenador.
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De esta manera, se tiene el potencial para recrear escenarios que raras veces son
experimentados, pudiendo poner a prueban tanto a novatos como a profesionales
en situaciones desafiantes, pudiendo repetir la accion las veces necesarias. Esto es
un instrumento de estudio poderoso para ayudar a profesionistas de la asistencia

médica moderna a alcanzar los niveles mas altos de competencia y mayor cuidado.

Aplicacion de la Simulacién Virtual

El principal uso de la simulacion en el dominio de competencias profesionales es de
proveer estudiantes con una oportunidad de préactica deliberada. Como tal, ellos
pueden cometer errores en un ambiente seguro, aprender de esos errores y

alcanzar la habilidad logrando puntos de referencia predefinidos.

Un simulador virtual permite recrear situaciones especificas de la vida real,
permitiendo el estudio, andlisis y evaluacidon de situaciones que de otro modo no
seria posibles de analizar (Cataldi, Lage y Dominighini, 2013), pero, al ser un
ambiente controlado, los riesgos se reducen al minimo. De esta manera es posible
tener experiencias realistas, pero con el tiempo suficiente para analizar la situacion,
organizar ideas y asi tener un aprendizaje auto guiado (Osorio, Angel y Franco,
2012).”

No s6lo se ha demostrado que la efectividad de esta herramienta es similar a la de
otras estrategias presenciales, ademas, contribuyen a la motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje, aumentando la efectividad del proceso
ensefianza-aprendizaje (Osorio, Angel y Franco, 2012). Un estudio revelé que los
estudiantes ven con buen grado el uso de la simulacion como parte de su formacién
y consideran que en el futuro su curriculum se beneficiaria de su inclusion

permanente (Lund, Fors, Sejersen, Sallnds y Rosén, 2011).

Son varios los estudios sobre la efectividad de esta herramienta frente a los estilos

de ensefanza tradicionales, gracias a los cuales podemos afirmar las siguientes
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cuestiones: El uso de simuladores de entrenamiento pueden llevar mas tiempo que
un entrenamiento tradicional, no obstante ofrece mejores resultados en la
adquisicion de habilidades (Stefandis, Scerbo, Montero, Acker y Smith, 2012); es
factible el uso de un simulador multidisciplinario para el entrenamiento de un equipo
de trabajo (Weller,J., et.al, 2015).

Si bien los beneficios de esta herramienta se han refutado, su inclusion en
programas educativos, como herramienta de ensefianza, se ha limitado y en otros
casos se ha rechazado por parte del cuerpo académico y docente; uno de los
motivos por el cual no motivan a sus estudiantes a utilizar recursos tecnolégicos,
como los simuladores, es por su mismo desconocimiento y, como consecuencia, no
saben utilizarlos (Contreras y Carrefio, 2012). La capacitacion del cuerpo
académico es una necesidad que se ha remarcado por diversos autores que

estudian el tema.

Implicaciones en el sistema educativo.

La aportacion de la simulacién virtual al sistema educativo actual pone en evidencia
la necesidad de generar nuevos modelos en donde la inclusion de las tecnologias
se vea favorecido. Afirman Contreras y Carrefio (2012) que el uso de simuladores y
sus caracteristicas son claves para realizar modificaciones en el nuevo proceso

ensefianza- aprendizaje.

De esta manera, para mejorar la educacion y en Ultima instancia realzan la
seguridad paciente, los profesionales de asistencia médica usan la simulacion en
muchas formas incluyendo a pacientes simulados y virtuales, simuladores de
maniquies estaticos e interactivos, entrenadores de tarea, simulaciones a base de

pantalla (computadora) y juego 'serio’.

Mas alla del impacto sobre el individuo y el trabajo del equipo, las técnicas de

simulacién proporcionan una oportunidad de mejorar el funcionamiento del sistema
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y son una clave importante para reducir los errores en la asistencia en salud. La
investigacion ha mostrado que las mejoras en el sistema pueden reducir las tasas

de error y mejorar la calidad de la asistencia.

Hay tres amplios dominios en los cuales la simulacion es usada por profesionales
de la asistencia médica. Primero, las técnicas de simulacién pueden ser usadas
para la practica y la evaluacion de procedimientos. Esto puede tomar una gran
variedad de formas desde modelos de bancos simples a sofisticadas maquinas de
realidad virtual. Segundo, los pacientes simulados o estandarizados tienen mucho
tiempo que han sido usados para ensefiar habilidades clinicas y son la base para la
evaluacion basada en el desempefio. Tercero, las tecnologias de simulacion han
sido usadas para el entrenamiento de equipos, el mejoramiento de la funcién en

situaciones complejas llenas de tensién.

Ademas, existe evidencia de la relacion entre el nivel de experiencia y la fidelidad
del simulador. Un profesional de la salud principiante obtendrd mas ganancia de un
simulador de baja fidelidad que tiene la capacidad de ensefiar habilidades
genéricas. Un profesional experimentado requerira el refinamiento de tareas, que
con mayor probabilidad es obtenida de un simulador de fidelidad mas alta que puede
simular interacciones de tejido complejas o escenarios de crisis como el

desangramiento o un episodio psicético.
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CAPITULO 3. LA ENTREVISTA CONDUCTUAL

La entrevista es una de las principales herramientas de evaluacion que tienen los
profesionales en salud para establecer comunicacion con las personas que solicitan
atencion clinica, debido a su versatilidad y a que no se requiere de equipo
especializado para llevarse a cabo. La entrevista, en palabras de Ballesteros (2014)
“Es un procedimiento ampliamente utilizando con distintos objetivos o propdésitos:
conseguir informaciéon u ofrecer informacién en la evaluacién e intervencién

psicoldgica...”. En este sentido, la entrevista puede utilizarse en mas de un

momento y con diferentes fines dentro de un mismo proceso terapéutico.

La versatilidad, o facilidad para adaptarse, es uno de los aspectos de la entrevista
que facilitan su uso para distintos fines y bajo diferentes criterios. Muy
particularmente, dentro del area de trabajo de la psicologia clinica, se han creado
diferentes modelos de entrevista para cubrir las diversas necesidades de las

corrientes existentes.

Otra de las principales ventajas es su costo relativamente bajo, pues sélo se
necesita que el entrevistador mantenga una comunicacion verbal con el
entrevistado; no obstante, siempre se puede hacer uso de materiales y herramientas
secundarias que faciliten el proceso de la entrevista (p.ej. una computadora, un
teléfono, una plataforma de chat en linea).

Por definicibn una entrevista se refiere a una conversaciéon entre dos o mas
personas en la cual una persona es el experto en el tema a tratar, mismo que lleva

la direccion, y el otro es quien facilita la informacion.

Diversos autores han propuesto criterios que ayudan a identificar cuando se esta
hablando de una entrevista. Por ejemplo, Sommers y Sommers (2012) proponen

gue se debe incluir los siguientes factores:
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e Se establece una relacidn profesional entre el entrevistador y el entrevistado.

e El entrevistado esta motivado, al menos en cierto grado, para lograr algo por
reunirse con el entrevistador.

e El entrevistador y el entrevistador trabajan juntos, hasta cierto punto, para
establecer y lograr mutuamente metas agradables para el cliente.

e En el contexto de la relacion profesional, el entrevistador y el entrevistado
interacttan, tanto verbal como no verbal, como el entrevistador se aplica una
variedad de la escucha activa habilidades y técnicas psicolégicas para
evaluar, comprender y ayudar al cliente a alcanzar sus metas.

e La calidad y cantidad de las interacciones entre el entrevistador y el
entrevistado estan influenciadas por muchos factores, incluyendo el
entrevistador y el estilo de personalidad del entrevistado, actitudes, y de

mutuo acuerdo en las metas.

Clasificaciéon de la entrevista.

El hecho de que la definicion sea general tiene diversas implicaciones, una de las
principales es que existen multiples situaciones que pueden ser consideradas como
entrevista, asimismo, existe diversos tipos de entrevistas. A continuacion se

revisaran algunos de los criterios que apoyan a la diferenciacion de las entrevistas:

Grado de estructura:

Por estructura de la entrevista se suele entender el grado de especificacion y
estandarizacion de sus distintos elementos/componentes, tales como: preguntas,
respuestas, secuencia de las preguntas (fijacion de una secuencia), registro y
elaboracion de la informacion e incluso la interpretacién de la informacion. En ese

sentido, hay entrevistas estructuradas, no estructuradas y semiestructuradas.

a) No estructurada
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La entrevista sélo se realiza en funcién de algunas lineas muy generales; es el
propio proceso de interaccion el que determinara el orden de preguntas y su tipo,
por lo que permite tratar a cada entrevistado de manera idiosincrasica (Segal y
Hersen, 2009).

b) Estructurada

Aquella entrevista en la que los elementos anteriormente mencionados, en su
totalidad o en parte, tienen un formato prefijado; es decir, las preguntas estan
previamente establecidas, el orden de formulacién y las posibilidades de respuestas
del entrevistador estan acotados y restringidos, hay una orden de direccion de la
entrevista a través de sus secciones y la combinacién de ciertos criterios ayuda a la
interpretacion de las respuestas del entrevistado. Segun Segal y Hersen (2009), en
las entrevistas estructuradas se pregunta de una manera y con una secuencia
predeterminada. Las respuestas del entrevistado se suelen codificar bien en un
formato dicotémico, bien usando una escala Likert, sobre todo para evaluar la
frecuencia, la duracién o la gravedad de aquello sobre lo que se le pregunta.

El que la entrevista esté estructurada facilita la posibilidad de estandarizar,
cuantificar y, por tanto, someter los resultados a comparaciones numéricas. Como
antes se ha comentado, este tipo de entrevista surgié para solventar el problema de
la poca fiabilidad y validez de las entrevistas, sobre todo de aquellas que implican
decisiones clasificatorias (por ejemplo, diagndstico) y tienen consecuencias para el
futuro y la prediccién. Son el tipo de entrevistas adecuadas para la investigacion, ya
que a todos los entrevistados se les hacen las mismas preguntas, que se codifican
de igual manera, con lo que se obtiene una informacion mas uniforme, valida y
fiable. Suelen ser las mas indicadas para realizar diagnosticos y tareas de seleccion
de personal porque reducen el grado de variabilidad y de discrepancia de la

exploracion.

c) Semiestructurada
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Las preguntas tienen algun tipo de estructuracion: el guion esta formado por areas
concretas, dentro las cuales el entrevistador puede hacer las preguntas que le

parezcan oportunas, siguiendo algun tipo de orientacion algo detallada.

Grado de direccion o participacion.

Grado en que el entrevistador determina el contenido y el desarrollo de la entrevista.
Ello afectara a la manera de formular las preguntas o sus intervenciones verbales,
cuando hablar, cuando escuchar y cuando cambiar de foco o de tema. En este

sentido, se habla de entrevistas directivas y no directivas.

a) Directivas

Desde el punto de vista de un parametro «objetivo», por ejemplo cuantificando el
tiempo en que cada interlocutor estd hablando, en las entrevistas directivas el
entrevistador emplea mucho tiempo en sus intervenciones. Sin embargo, no sélo es
cuestion del tiempo en que habla uno y otro, sino del estilo que le imprime: el
entrevistador habla mas con el fin de formular preguntas e intervenir, parece mas
activo en la iniciativa de la conversacion, elige el tema para hablar, lo encauza. La
participacion del entrevistador esta determinada por su marco de referencia, por su
propia perspectiva, es decir, sus interpretaciones, su analisis de lo que en ese
momento puede ayudar mas a su cliente, sus indicaciones y su vision del problema.
Es un estilo de entrevista cuyo objetivo principal es obtener el maximo de

informacion para formular hipoétesis que guien la evaluacion y la intervencién.
b) No directivas
En este caso, el que ocupa mas tiempo en sus intervenciones es el entrevistado. El

entrevistador procura interferir lo menos posible en el curso natural del habla del

cliente. Las intervenciones que hace el entrevistador se realizan desde el marco de
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referencia y el foco del entrevistado, puesto que el objetivo primordial es ponerlo en
contacto con su experiencia y con sus vivencias, evitando, por tanto, ofrecer el punto
de vista del entrevistador o constrefiir al entrevistado. El objetivo inmediato de este
estilo es crear un buen clima, la captacion empatica del entrevistado, al que se le
ayuda a esclarecer su problema desde su propia posicion (Ibafez, 2010). Es el
paradigma de la escucha activa; ello exige gran capacidad de concentracion y
empatia, encauzando al entrevistado cuando empiece a divagar, bien haciéndolo
consciente de ello, bien evitando las barreras que se detectan para verbalizar sus
ideas.

Ventajas y limitaciones de la entrevista.

Cada tipo de entrevista posee ventajas y desventajas inherentes a sus
peculiaridades, por lo cual no existen mejores o0 peores, sino, cada entrevista sera
de mas utilidad en algunos casos que en otros. Independientemente de esto, la
entrevista tiene ventajas y desventajas frente a otras herramientas, como las

siguientes:

Ventajas:

e Larelacion interpersonal. La entrevista ofrece la posibilidad de a una persona
de ser recibida por otra, escuchada y comprendida con el valor empatico y
emocional que esto conlleva, independientemente de lo que ello pueda
aportar a la calidad de la informacion suministrada y de las recomendaciones

que de ellas se deriven.

o La flexibilidad. El entrevistador puede adaptarse a las peculiaridades del

entrevistado, segun las necesidades del caso.
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La posibilidad de la observacion. Ademas de la informacion verbal, el
entrevistador tiene en la entrevista una oportunidad Unica de observar el

comportamiento del entrevistado.

La posibilidad de registrar grandes cantidades de informacion, asi como
informacion de muy variado tipo, entre las que se pueden subrayar la
informacion de tipo subjetivo (acceso de pensamientos, emociones y otros
aspectos de la subjetividad) y la informacion de tipo biografico (anamnesis e

historia vital, situacién actual de vida, perspectivas futuras)

La posibilidad de evaluar a personas que no podrian ser examinadas con
otros tipos de instrumentos, como por ejemplo test y cuestionarios.

Limitaciones:

El costo global de la entrevista. Mas alld del costo econdémico, esta la
inversion de tiempo y esfuerzo del entrevistador, el traslado del entrevistado

y el hecho de que es un evento muchas veces individualizado.

Cada elemento de la entrevista puede generar una interferencia (el
entrevistador, el entrevistado, la situacion misma, etc.), dicha interferencia

puede influir en la calidad de la informacién recogida.

Habilidades y actitudes del entrevistador.

El psicologo clinico, como aplicador de una entrevista, requiere aplicar una serie de

habilidades y actitudes que debera adaptar a cada situacion. Muy particularmente

podemos mencionar las siguientes (Bados y Garcia, 2014):
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Escucha activa: implica escuchar lo que dice una persona, procesar la informacion
y extraer lo importante de acuerdo a los objetivos de la entrevista y ofrecer una

respuesta verbal o no verbal en consecuencia.

Empatia: si el entrevistador se coloca en la situacion que vive la persona, tomando
en cuenta todos los aspectos que la rodea, y dejando a un lado una vision objetiva,

podra comprender mejor sus acciones y pensamientos.

Aceptacién incondicional: el terapeuta que realiza una entrevista debe dejar a un
lado los prejuicios o el rechazo que puede generar algun aspecto del entrevistador,
por ejemplo, ideas suicidas o agresiones a terceras personas; crear un ambiente de

aceptacion facilita la expresion honesta del entrevistado.

Autenticidad: La entrevista no deja de ser una forma de comunicacion, en la cual
hay dos o mas patrticipantes. Si el entrevistador logra crear momentos en los que
puede actuar con naturalidad, sin romper la relacion terapéutica, podra alimentar la

confianza.

Cordialidad: Las conductas cordiales por parte del entrevistador ayudan a crear una
experiencia agradable para el entrevistado; o obstante, segun sea el caso, estas
conductas se deben regular, ya que no todos los entrevistados se siente comodos

con un trato muy cordial.

Competencia: Es requisito indispensable que un psicélogo que ejerce como
terapeuta tenga el dominio de las habilidades, estrategias o programas que se

aplicaran durante el proceso terapéutico.

Confianza: Si el entrevistado pone en practica las habilidades y actitudes adecuadas
al caso, lograra generar en el entrevistado un sentimiento de confianza o seguridad,

de que sera escuchado sin ser juzgado y que recibira el apoyo que solicita.
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Directividad: La entrevista, siendo la comunicacién de dos o mas individuos, puede
fluctuar entre temas relevantes e irrelevantes a los objetivos perseguidos; de
acuerdo al tipo de entrevista, el entrevistador debera guiar la conversacion y lograr

un equilibro.

La entrevista conductual.

Dentro de la labor del psicélogo como evaluador, existe un proceso llamado
“Evaluacion Conductual”, el cual es una propuesta alterna al diagndstico psiquiatrico

y clinico.

La evaluacion conductual es un proceso que implica recolectar y analizar la
informacion que brinda el entrevistado con el fin de identificar y describir los
objetivos conductuales, especificar las causas probables de dicha(s) conducta(s),
elegir las estrategias de intervencion mas adecuadas para modificarla(s) y evaluar
los resultados del tratamiento. Cabe mencionar que los registros precisos del
comportamiento forman parte inseparable de este proceso (Martin, G. & Pear, J.,
2008).

La entrevista constituye una importante fuente de informacién dentro de la
evaluacion conductual, pues, ademas de ser el mejor método para obtener
informacion acerca del problema del paciente, es el aspecto mas importante del
procedimiento clinico total, ya que permite obtener la informacién que sea mas
necesaria y relevante, con base a la cual puedan tomarse las decisiones que
implicardn importantes cambios a corto y largo plazo o cuales otros métodos sera

adecuado aplicar (Reynoso & Seligson, 2005; Crespo & Larroy, 1998).

Uno de los tipos de entrevista, que se diferencia del resto por su base teodrica y
objetivo, entre otros de los criterios revisados, es la Entrevista Conductual. Durante
su aplicacion, el entrevistador guiara sus esfuerzos a la identificacion y descripcion

de aquellas conductas problematicas para la persona, las condiciones situacionales
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qgue las rodean, asi como la relacion entre estas condiciones y la(s) conducta(s)
(Crespo, & Larroy, 1998). A estas conductas probleméaticas las llamaremos

“Conductas Obijetivo”.

Es aqui cuando un nuevo enfoque cientifico-psicolégico comienza a gestarse.
Morga Rodriguez (2012) plantea lo siguiente respecto al origen de este: “La teoria
conductista o del aprendizaje tiene su origen en la filosofia positivista desarrollada
por el socidlogo francés Augusto Comte, quien predicaba la necesidad de enfocar
las disciplinas sociales hacia la rigurosidad de la ciencia objetiva, basada en la
medicion y experimentacion de los fendmenos. Cualquier objeto de estudio que no
fuera susceptible de ser medido y contado debia excluirse del campo de estudio

de la ciencia.”

Tomaremos la definicion de conducta que Consuegra Anaya (2010) publica en su

“Diccionario de Psicologia”, en donde es definida de la siguiente manera:

- Reaccion global del sujeto frente a las diferentes situaciones. Toda conducta
es una comunicacién, gue a su vez no puede Sino provocar una respuesta,

gue consiste en otra conducta-comunicacion.

Respuesta 0 acto observable o mensurable. Se define de manera amplia para
incluir cogniciones, reacciones psicofisioldgicas y sentimientos que no pueden
observarse directamente, pero que se definen en términos que pueden medirse

mediante diversas estrategias de evaluacion.
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CAPITULO 4. USABILIDAD

Al estar involucrado en el desarrollo de recursos tecnoldgicos, desde plataformas,
sitios web o software complejos, se debe tomar en cuenta que el producto final sea
verdaderamente util al usuario que lo empleara, pues si resulta innecesariamente
complejo o dificil de utilizar, sera descartado o poco visitado en comparacion con un

producto disefiado adecuadamente.

Actualmente ha cobrado importancia el estudio de los elementos que conforman el
“disefio adecuado” en etapas iniciales del desarrollo; tomar estas medidas permite
detectar con antemano los elementos que deben cambiarse, permitiendo reducir el
costo en tiempo y recursos de los cambios, ademas del impacto que causa lanzar

un producto con errores.

El concepto de “Usability” ha sido adoptado al lenguaje de aquellos que se han
dedicado arealizar este tipo de estudios, no obstante, con lo comun que se ha vuelto
el trabajo multidisciplinario entre profesionales de la salud y los “tecndlogos”, el
termino se ha popularizado y ha surgido la necesidad de un traduccion a otros
idiomas; siendo en espafol, a falta de una mejor traduccion, usabilidad el termino

adoptado.

Cdémo tal, el concepto de usabilidad puede tomarse directamente tal cual es utilizado
en el campo de la informéatica, el cual podemos describir de la siguiente manera: “el
grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un
determinado contexto de uso” (1ISO9241, 1998).

Habra que aclarar que aungue el término de usabilidad es relativamente nuevo, se
ha tomado en cuenta la evaluacion de sus atributos desde mucho antes como una
parte de la norma de calidad de productos tecnolégicos; debido a lo abstracto del

concepto fue que no se concretd sino hasta hace algunos afios, con la creciente
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necesidad generar un consenso global que apoyara a la divulgacion cientifica de

términos.

Concepto de usabilidad.

Son varios los intentos de generar una definicion que incluya todos los elementos
que deberia contener el concepto de usabilidad, siendo el que ofrece la
Organizacion Internacional de Normalizacion, organismo encargado de promover el
desarrollo de normas internacionales de fabricacion, el mas aceptado de ellos. A
continuacion traducira la introduccion del concepto presentado en el ISO 9241 en
1998:

"Grado en que un producto puede ser utilizado por usuarios especificos logrando

metas especificas con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso."

Posteriormente, de acuerdo con el ISO 9126, publicado en el 2003, podemos

encontrar la siguiente definicion:

“La capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo

para el usuario en condiciones especificas de uso”.

Otras definiciones a continuacion:

Nielsen (Nielsen & Loranger, 2007) proponen que “La usabilidad es un atributo
relacionado con la facilidad de uso. Mas especificamente, se refiere a la rapidez con
gue se puede aprender a utilizar algo, la eficiencia al utilizarlo, cuan memorable es,

cual es su grado de propension al error y cuanto le gusta a los usuarios”.

Si bien no se establecen las caracteristicas que deben ser medidas, es un buen

punto de partida. Podemos concluir entonces que la usabilidad de un producto
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tecnologico no se puede definir con un si o un no, sino, que grado de usabilidad

posee.

A pesar de haber un concepto aceptado de lo que seria la usabilidad, es una
cualidad demasiado abstracta como para ser medida directamente.

Atributos de la usabilidad.

Aun habiendo concretado un concepto aceptado internacionalmente, utilizado por
aguellos que estudian o realizan evaluaciones al respecto, es lo bastante abstracto
como para no poder realizar una medicion directa; por lo tanto, para su estudio, se

han propuesto una serie de atributos o métricas que deben tomarse en cuenta.

A continuacién se presentan algunas propuestas de las métricas que se consideran

parte de la usabilidad.

e Posila (2012) propone las siguientes 9 métricas:

- Radio de complejidad de la tarea. Es una métrica fundamental para medir la
usabilidad web. Puede adoptar dos valores: “éxito” o “fracaso”. Deberiamos
empezar por este indicador. Si el resultado no es satisfactorio, las demas métricas

ya no importan mucho.

- Numero de fallos de usabilidad. ¢ Cuantos problemas hemos encontrado durante
el test? A cada uno se puede asignar también su importancia y la probabilidad de

ocurrencia.

- Tiempo de complecion de tarea. La duracion de una tarea es en realidad un
indicador de su rendimiento. Se tiene que medir desde el momento en que el usuario

acaba de leer las instrucciones del test y hasta terminar la tarea.
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- Dificultad de la tarea. Es una evaluacion subjetiva del participante del test que nos

proporciona justo después de haber realizado la tarea.

- Dificultad del test. Después de haber terminado el test, los participantes deberian

evaluar su impresion general sobre la dificultad del mismo.

- Errores. Hay que apuntar todas las equivocaciones, errores, omisiones o acciones
no deliberadas junto con sus descripciones. Mas tarde se puede ordenarlas en

categorias y asignar un nivel de importancia.

- Expectativas. Los participantes pueden también estimar la dificultad de una tarea
basandose Unicamente en su descripcion. Asi es posible comparar la dificultad
esperada con la dificultad real.

- Paginas vistas / clics. Esta es una de las dos métricas que podemos simplemente
sacar de una herramienta de analitica web sin tener que realizar un estudio de
usabilidad. Existe una correlacion entre el nimero de clics y el tiempo de complecién
de una tarea. Y el primer clic es muy importante para determinar si un usuario

acabara completando la tarea o no.

- Conversion. Ratio de conversion es también una métrica que podemos encontrar
en nuestra herramienta de analitica. Al fin y al cabo este ratio es un indicador de

efectividad.

¢ Nielsen (1993) propone los siguientes cinco atributos:

- Facilidad de aprendizaje: Cuan facil es aprender la funcionalidad basica del
sistema, como para ser capaz de realizar correctamente la tarea que desea realizar
el usuario. Se mide normalmente por el tiempo empleado con el sistema hasta ser

capaz de realizar ciertas tareas en menos de un tiempo dado (el tiempo empleado
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habitualmente por los usuarios expertos). Este atributo es muy importante para

usuarios noveles.

- Eficiencia: El nUmero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario puede
realizar usando el sistema. Lo que se busca es la maxima velocidad de realizacion
de tareas del usuario. Cuanto mayor es la usabilidad de un sistema, mas rapido es

el usuario al utilizarlo, y el trabajo se realiza con mayor rapidez.

- Recuerdo en el tiempo: Para usuarios intermitentes (que no utilizan el sistema
regularmente) es vital ser capaces de usar el sistema sin tener que aprender como
funciona partiendo de cero cada vez. Este atributo refleja el recuerdo acerca de
como funciona el sistema que mantiene el usuario, cuando vuelve a utilizarlo tras

un periodo de no utilizacion.

- Tasa de errores: Este atributo contribuye de forma negativa a la usabilidad de un
sistema. Se refiere al nimero de errores cometidos por el usuario mientras realiza
una determinada tarea. Un buen nivel de usabilidad implica una tasa de errores
baja. Los errores reducen la eficiencia y satisfaccion del usuario, y pueden verse
como un fracaso en la transmision al usuario del modo de hacer las cosas con el

sistema.

- Satisfaccion: Este es el atributo méas subjetivo. Muestra la impresion subjetiva que

el usuario obtiene del sistema.

Cabe mencionar que la usabilidad de un sistema no es igual a la suma del valor de
estos atributos, sino que son independientes; ademas, podemos dividir el mismo
atributo para conseguir una mayor precision en la descripciéon de los mismos; esto

dependera del disefio de estudio que se elabore para la evaluacion.
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Evaluando la usabilidad.

La razon de evaluar la usabilidad de un producto tecnologico que se encuentra en
desarrollo es la identificacion de los puntos fuertes y débiles del producto mismo, ya
sea un producto comercial o material educativo es importante asegurarse de
antemano que servira en las condiciones que se planea usar; de lo contrario suele

fijarse el fracaso del mismo incluso antes de su lanzamiento.

Es recomendable, por lo mismo, realizar una correcta evaluacion cuando el producto
se encuentra en fase de desarrollo, pues de esta manera se podra trabajar en la
correccion de errores u optimizacion enfocada al o los usuarios finales y salir al

mercado con una mayor seguridad.

Ferrari, S. & Marifio, S. (2012) realizaron una revision del as herramientas utilizadas
para evaluar usabilidad, de lo cual afirman lo siguiente: “las herramientas
desarrolladas para la evaluacion de la usabilidad deberian ser aplicados de una
manera coordinada y sistematica, seleccionando aquellas mas apropiadas de
acuerdo a los propdsitos de los resultados deseados.” Es decir, comparten la vision
de que cada evaluacion de usabilidad debe ser coordinada especificamente para

todas las condiciones que rodean al producto tecnolégico.

Esta cuestibn es muy importante, puesto que, a pesar de encontrar pautas o
propuestas de guia para la evaluacién de usabilidad, el equipo de desarrollo de un
producto debe estar consciente de que no soélo el producto mismo determinara el

grado de usabilidad, sino, la poblacion o el ambiente mismo.

Realizar la planificacion de los atributos que se evaluardn es un paso hecesario
antes de pensar en los instrumentos que se utilizar. Esto resulta evidente al
visualizar que no podemos utilizar exactamente la misma metodologia para evaluar

la usabilidad de una plataforma educativa a un sitio web de ventas en linea.
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Para contemplar un buen disefio de evaluacion, Posila (2012) propone tener al
menos dos visiones: una que nos muestre un valor global de la usabilidad de
software o producto (como la Escala de Usabilidad de los Sistemas) y otra que sea
mas detallada (dirigida las métricas o atributos). De s6lo tomar en cuenta 1 sola
medida comenta lo siguiente: “Un SUS, por ejemplo, nos permite efectivamente
comparar diferentes sitios webs o uno mismo a lo largo de tiempo, pero no nos dara
informacion sobre qué tenemos que mejorar, o donde esté fallando la usabilidad de

la web”.

Para resumir la forma en que se debe realizar una evaluacion se propone lo
siguiente: se toma un sistema que actualmente esté en desarrollo o sea reciente su
salida al mercado; se retne a un grupo de usuarios que nunca hayan utilizado o
visualizado el producto en cuestion; se realizar una serie de test de usabilidad
combinando elementos de acuerdo al tipo de producto tecnoldgico; se reportan los
resultados no como un valor total, a reserva de que sélo se aplique un solo
instrumento que mida usabilidad como tal; se realizan los ajustes y correcciones
que sugieran los resultados. Es posible realizar mas de una evaluacién de

usabilidad durante todo el curso de desarrollo.

Como se menciond, con el fin de obtener un valor de usabilidad se han desarrollado
diversos instrumentos; algunos ofrecen puntajes concretos de usabilidad mientras
otros se especifican a un atributo en especial, no obstante, tomando recoger

diferentes métricas y compararlas en diferentes periodos de tiempo.

Uno de los instrumentos sencillos y breves de aplicar es la Escala de Usabilidad de

los sistemas (system usability scale); la cual se describira a continuacion:

Escala de usabilidad de los sistemas (SUS)

La escala, desarrollada en 1986 como parte de la introduccion de la ingenieria de

usabilidad a los sistemas de oficina de Digital Equipment Co. Ltd, es creada con el
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propésito de proporcionar un test facil de completar, facil de puntuar y que permitiera
establecer comparaciones cruzadas entre productos. Se utiliza generalmente

después de que un usuario ha tenido la oportunidad de utilizar un sistema.

La escala SUS es una escala de estilo Likert (de 1 a 5) que genera un Unico numero,
representando una medida compuesta de la usabilidad del sistema global sometido

a estudio. Esta compuesta por 10 preguntas.

El participante marca si esta de acuerdo o no con estas afirmaciones. Para calcular
la puntuacién del SUS, hay que sumar primero las contribuciones de cada punto.
Se multiplica la suma de los resultados por 2.5 para obtener el valor global del SUS.
El resultado estara entre 0 y 100. Jeff Sauro (2011) mantiene que la nota media es
68. Un resultado mas alto significa un nivel de usabilidad mejor que el promedio.

La aplicacion de este instrumento en conjunto a otros test especificos para medir
parametros particulares como la satisfaccién o el funcionamiento permitiran una

medida efectiva.

Conclusiones generales sobre la usabilidad.

Evaluar la usabilidad puede resultar confuso para aquellos investigadores que no
se han familiarizado totalmente con el término, mas aun cuando no hay una pauta
general 0 guia Unica aceptada. Es necesario aclarar que la evaluacion se puede
ajustar al producto, evaluando elementos especificos que sea de interés para el

equipo desarrollador.

Asimismo, es posible que al trabajar con algunos atributos usabilidad se logren
efectos inversos, pudiendo ocurrir que el aumento de uno de ellos tenga como

efecto la disminucion de otro.
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En su estudio, Ferrari, S. & Marifio, S. (2012) confirma lo siguiente: “que la
evaluacion de usabilidad debera aplicarse en la evaluacion del producto desde las
etapas tempranas del ciclo de vida del software, abarcando desde la definicién de
los requisitos hasta las pruebas que derivaran en informacién de retroalimentacion

a fin de obtener mejoras en sucesivas versiones”.

Beneficios de evaluar la usabilidad.

La evaluaciéon de la usabilidad asegura que los productos sean faciles de usar,
eficientes, eficaces y satisfactorios para los usuarios (Hwang, Salvendy, 2010;
citado en Ferrari, S. & Marifio, S.,2014).

Permite al equipo desarrollador tener una seguridad de que su producto final cumpla
las expectativas esperadas; muy importante a considerar durante el desarrollo de

recursos educativo de los cuales dependan la formacién de profesionales.

Al identificar errores graves o cambios claves que deban realizarse para optimizar
el funcionamiento, el trabajo sera menor si se realiza sobre un prototipo, a diferencia
de lo que implica reunir al equipo de trabajo nuevamente después de haber lanzado

el producto.
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METODOLOGIA

Objetivo.

Realizar la evaluacion de un Simulador de Entrevista Conductual en 6 estudiantes
de la Facultad de Psicologia de la UNAM.

Obijetivos especificos.

- Evaluar los conocimientos tedricos y la habilidad para realizar una entrevista
conductual que poseen inicialmente los participantes a su interacciéon con el

Simulador Virtual; se realizara la misma medicion posteriormente.

- Obtener un valor de usabilidad del simulador virtual de acuerdo a la experiencia

de los participantes, aplicando 3 cuestionarios.

Muestra.

La muestra quedard conformada por un total de 6 estudiantes de los ultimos
semestres de la carrera de Licenciatura en Psicologia de la Facultad de Psicologia
de la UNAM, que aceptaron participar en el estudio de manera voluntaria. La
muestra esta conformada por tres hombres y tres mujeres de entre 19 a 21 afios de
edad.

Disefio experimental.

El disefio del estudio fue cuasi-experimental de un solo grupo, con un pretest y un
postest. Se reclut6 a 6 participantes de manera voluntaria. Se aplicé una evaluacién
previa donde se contemplé un cuestionario de conocimientos tedricos y una

demostracion de las habilidades para conducir una entrevista conductual; la
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evaluacion posterior contemplara los mismos procedimientos, pero en conjunto de

3 cuestionarios para medir la usabilidad del simulador.

El disefio es el siguiente:

01 02 X1 03 X2 05 06

Donde:

01 significa evaluacion tedrica inicial
02 significa evaluacion practica inicial
X1 significa intervencion tedrica

O3 significa evaluacion final tedrica
X2 significa intervencion practica

O5 significa evaluacion final practica

06 significa evaluacion de usabilidad

Variables.

Las variables que se pretenden medir son las siguientes:

VI:

-Entrenamiento con Simulador Virtual

VD:
- Conocimientos teéricos sobre entrevista conductual

- Habilidades y competencias para llevar a cabo una entrevista conductual

Para usabilidad:

- Usabilidad
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- Funcionalidad

- Satisfaccion

Instrumentos.

- Cuestionario de Evaluacion de Conocimientos Teo6ricos sobre Entrevista

Conductual

Este cuestionario fue elaborado especificamente para esta evaluacién. Consta de
10 preguntas de opcion multiple; cada pregunta tiene el valor de 1 punto, por lo que
la calificacion obtenida puede variar entre 0 y 10 puntos. Las preguntas estan
basadas totalmente en el contenido tedrico que se muestra en el Simulador de
Entrevista Conductual del Laboratorio de Ciberpsicologia de la UNAM.

- Lista cotejable para evaluar la ejecucion de una entrevista conductual.

La lista cotejable se desarroll6 a partir del contenido presentado en el simulador; la
cual consta de 10 reactivo, donde, cada reactivo identificaba las conductas
esperadas por el entrevistador. Se obtuvo una grabacion en video del desempefio
de cada participante en dos momentos. Para obtener la calificacion se llevé a cabo

una evaluacion de acuerdo a interjueces.

- Escala para la Usabilidad de los Sistemas (adaptado)

La Escala de Usabilidad de los Sistemas (SUS) fue disefiada por John Brooke en el
afio de 1986 con el fin de generar un cuestionario sencillo de aplicar y que ofreciera
una medida general independiente del contexto del sistema evaluado. El
instrumento esta compuesto por 10 items que ofrecen una medida global subjetiva
de usabilidad. La escala SUS se construyo sobre un conjunto original de 50 puntos,
los 10 puntos seleccionados fueron aquellos que aglutinaban las respuestas mas

consistentes y polarizadas.
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El resultado que se obtiene con la escala es un Unico numero, representando un
valor global de usabilidad del sistema. El resultado estara entre 0 y 100, siendo 70
los puntos necesarios para que el sistema se considere aceptable y/o superior a la
nota media (Jeff Sauro, 2011).

La escala SUS se utiliza generalmente después de que un usuario ha tenido la
oportunidad de utilizar un sistema, solicitando respuestas inmediatas a cada punto,

en lugar de pensar largamente en los mismos.

- Forma de evaluacién externa del simulador y su funcionalidad.

Originalmente llamada “Evaluacion externa al taller”, es un cuestionario que consta
de 15 items, en formato Likert del 1 al 5, con el cual se puede obtener informacion
acerca del contenido tedrico, la organizacion de la informacion y las estrategias de
aprendizaje empleadas. Se adaptd para ser utilizado en el estudio, evaluando el

contenido del Simulador Virtual.

- Forma de retroalimentacion del tutorial.

Disefiado por Lechuga en el afio de 1979 y adaptado por LEVyYC en el 2005, permite
evaluar la facilidad de uso del simulador y su utilidad. El cuestionario esta
conformado por 13 items redactados como afirmaciones, las cuales cuentan con
dos opciones de respuesta, siy no; el usuario determina su respuesta si el simulador
cumple el criterio de la afirmacién. Se incluye un espacio para que el usuario pueda

expresar algun comentario de manera escrita.

Escenario.

Para el estudio se requiri0 un espacio privado condicionado con un equipo de

computo, acceso a internet y el software del simulador virtual. El participante recibio
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indicaciones previas a su participacion, las cuales consistieron en que podia utilizar
el software todo el tiempo que deseara, finalizando su participacion en el momento
gue deseara,; el participante podia tener acceso al software en cualquier momento
gue deseara utilizarlo, facilitando para esto el mismo espacio privado con el equipo
de computo.

Para la evaluacion practica pre y post se utilizé un salon lo suficientemente amplio
para llevar a cabo una entrevista comodamente, incluyendo una mesa, algunas
sillas, una tableta de manera con hojas blancas y plumas; el participante podia

disponer de estos materiales de acuerdo a su consideracion.

Descripcion del Simulador Virtual de Entrevista Conductual.

El simulador virtual de entrevista conductual es un software disefiado y desarrollado
por el grupo de trabajo del Laboratorio de Ensefianza Virtual y Ciberpsicologia
(LEVYC), como parte de un proyecto que contd con apoyo del programa PAPIME.
El proyecto contemplo el desarrollo de una serie de simuladores enfocados a la
enseflanza de habilidades profesionales para conducir diferentes tipos de
entrevistas psicoldgicas, entre las que podemos listar la conductual, la motivacional

y la cognitivo conductual, entre otras.

Para el presente estudio se utilizé especificamente el Simulador de Entrevista

Conductual, software que se puede describir de la siguiente manera:

Estructura y Disefio

Un simulador virtual es en esencia una herramienta practica, donde se realiza una
réplica digital de una situacion de la vida real aprovechando diversas tecnologias,
tales como la animacion, el modelado de avatares virtuales y disefio de

interacciones; la inclusion de instrucciones, pistas o una descripcion de la actividad
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a realizar es recurrente, aunque no una regla, por lo que en muchos casos se

prescinde totalmente de contenido textual.

El Simulador Virtual utilizado en este trabajo incluyo la recreacion de una entrevista
clinica, ambientada en un consultorio psicoldgico tipico: una oficina dispuesta con
asientos, buena iluminacion, ausencia de ruido y poca estimulacion visual que

fomente la distraccion.

El “paciente” virtual se diseind fisicamente para el contexto de la poblacién
mexicana. La animacion de las expresiones fue acorde al rol que tomaria durante la
simulacién, en este caso, las de una persona que acude por ayuda para resolver

una problematica.

El didlogo que mantiene el avatar virtual, acerca de la problemética, se elaboro
tomando como base casos reales, de personas igualmente mexicanas, dejando de
lado casos hipotéticos de libro, aportando al realismo de la entrevista simulada. El
dialogo fue grabado en audio, acorde a las caracteristicas de cada personaje y

sincronizado con el movimiento labial.

La plataforma donde se mont6 el Simulador Virtual de Entrevista se programoé en
lenguaje HTML 5, permitiendo gran libertad de disefio y modificacion acorde a las
evaluaciones de usabilidad pertinentes realizadas al software como tal. Durante el
transcurso del presente trabajo se optd por un disefio sencillo, minimalista,
premiando un fondo blanco que facilitara los momentos de lectura, y un fondo

obscuro que resaltara los momentos de interaccion.

Los instrumentos de evaluacion fueron adaptados como formularios electrénicos y
se insertaron en la plataforma; los formularios generan una base de datos digital de
los resultados de cada participante, facilitando el registro y captura de los datos para

su posterior analisis.
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Como parte de la estructura del Simulador se consideré pertinente agregar un
contenido textual breve y conciso acerca de la entrevista conductual. Este hecho se
fundamenta en una razén importante debido a que el tipo de entrevista no es un
contenido habitual dentro de los programas educativos actuales, o no se aborda de
manera profunda, los participantes encontraban dificultad para entender el objetivo

de la practica.

Podemos dividir el contenido textual en dos secciones: el contenido especifico, el
cual describe el tipo de intervencion que se practicar4 durante la simulacion;
contenido adicional, donde se incluyen temas de entrevista en general, consejos

para realizar una entrevista y cuestiones éticas.

Como parte del disefio instruccional, se contempl6 el modelamiento como estrategia
de aprendizaje, debido a que se ha demostrado que ofrece buenos resultados
respecto a otras estrategias de aprendizaje cuando se aplica en este tipo de

herramientas educativas.

Navegacion

La experiencia del participante al utilizar el simulador se describe a continuacion:

Todo comienza con un video de introduccién, donde un Avatar Virtual se encarga
de dar la bienvenida al usuario, explicando de manera breve el contenido del
simulador y una serie de instrucciones de navegacion. Al finalizar el video, la

plataforma redirige al usuario al menu de inicio.

Dentro del menu de inicio, el usuario podra seleccionar que seccion desea revisar,
contando con las siguientes opciones: realizar la evaluacion inicial, revisar el
contenido especifico sobre la entrevista conductual, revisar el contenido adicional y

realizar la practica simulada.
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Los contenidos textuales se muestran en conjunto a un submena, el cual refiere al
usuario en donde se encuentra en cada momento, permitiéndole, ademas, moverse
entre cada tema; como opcion, el desplazamiento se podra realizar a través del

scroll lateral.

Para finalizar la revision del contenido, el usuario realizara una segunda evaluacion.
Respecto al tema de las evaluaciones para el presente estudio, se tomo sélo una

medida previa y una posterior, tal cual se menciona en disefo.

Una vez que se envian las evaluaciones, el usuario sera dirigido a una pantalla
donde un avatar virtual le felicita por llegar hasta ese punto, explicando ademas la
lo que tendra que realizar durante la préactica simulada. Como parte de la
explicacion, se ofrece una descripcion general del “paciente” virtual a quien se

entrevistara.
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RESULTADOS

A continuacion se presentaran las medidas obtenidas tras la evaluacion del
Simulador Virtual de Entrevista Conductual, con 6 estudiantes voluntarios; iniciando
con una comparacion de los resultados tedricos y practicos de cada participante,
continuando con los resultados obtenidos en la evaluacidon de usabilidad v,
finalmente, se ejemplificard con los comentarios de los participantes la evaluacion

cuantitativa del Simulador.
Resultados de la Evaluacién de Contenidos Teodricos.
A continuacion se muestra la comparaciéon de los resultados obtenidos por los

participantes del estudio en sus evaluaciones de conocimiento tedrico previa (T1) y
posterior (T2) a su interaccion con el Simulador Virtual.

Comparacion de resultados - Conocimientos Tedricos

0 l | I I I I

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5 Participante6

=
w ~ U1 O N 0 O O

=N

Calificacion T- Pre M Calificacion T - Post

Gréfica 1. Comparacion de las evaluacion tedricas Pre y Post por cada participante

La media obtenida por los participantes durante su evaluacion pre es de 4, siendo

el resultado mas bajo de 2 puntos y el mas alto de 7 puntos. La media obtenida por
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los participantes durante su evaluacion post es de 7.5 siendo el puntaje mas bajo

de 6 puntos y el mas alto de 9 puntos.

Aunque ninguno de los participantes logré un puntaje perfecto después de haber
utilizado el simulador virtual, todos los participantes mejoraron su puntaje en la

evaluacion post tal como se esperaba.

Resultados de |la Evaluacién de Habilidades en Entrevista Conductual.

Las tablas muestran los resultados obtenidos por cada participante de acuerdo a su
desempefio para realizar una entrevista conductual. Se utilizd una lista cotejable
para determinar si ejecutd las conductas esperadas; para lo cual se llevé a cabo

una evaluacion de acuerdo a interjueces.
Se utilizé el Coeficiente Kappa de Cohen para determinar la confiabilidad de esta

evaluacion, la cual se muestra a continuacion de la tabla correspondiente; para su

interpretacion se empled la tabla propuesta por Landis and Koch (1977).

PARTICIPANTE 1

Evaluador 1 Evaluador 2
PRE POST PRE POST
Presentacion No Si No Si
Empatia No Si No No
Motivo de consulta Si Si Si Si
Importancia No Si No Si
Determinantes No Si No Si
Parametros Si Si No Si
Evolucion Si Si Si Si
Otros problemas Si Si Si Si
Expectativas Si Si No Si
Resumen Si Si Si Si
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Tabla 1. Evaluacion Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 1.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.828, lo que se traduce como un acuerdo

casi perfecto.

Presentacion
Empatia

Motivo de consulta
Importancia
Determinantes
Parametros
Evolucion

Otros problemas
Expectativas
Resumen

Evaluador 1
PRE POST
Si Si
No No
Si Si
Si Si
No Si
No Si
No Si
No Si
Si No
No Si

PARTICIPANTE 2

Evaluador 2
PRE POST
No Si
No Si
Si Si
No Si
No Si
No Si
No Si
Si Si
Si No
Si Si

Tabla 2. Evaluacién Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 2.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.695, lo que se traduce como un acuerdo

satisfactorio.

Presentacion
Empatia

Motivo de consulta
Importancia

Evaluador 1
PRE POST
Si Si
No No
Si Si
Si Si

PARTICIPANTE 3

Evaluador 2
PRE POST
Si Si
Si No
Si Si
Si Si
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Determinantes
Parametros
Evolucién

Otros problemas
Expectativas
Resumen

No
No
No
No
No
No

Si
Si
Si
Si
Si
No

Si Si
Si Si
Si Si
Si Si
Si Si
Si No

Tabla 3. Evaluacién Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 3.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.611, lo que se traduce como un acuerdo

satisfactorio.

Presentacion
Empatia

Motivo de consulta
Importancia
Determinantes
Parametros
Evolucion

Otros problemas
Expectativas
Resumen

Evaluador 1
PRE POST
Si Si
Si Si
Si Si
Si Si
No Si
No Si
Si Si
No Si
No Si
No Si

PARTICIPANTE 4

Evaluador 2
PRE POST
No Si
Si No
Si Si
Si Si
Si Si
Si Si
Si Si
No Si
No No
No Si

Tabla 4. Evaluacion Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 4.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.713, lo que se traduce como un acuerdo

satisfactorio.

Evaluador 1

PARTICIPANTE 5

PRE POST

Evaluador 2
PRE POST
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Presentacion Si Si No Si

Empatia Si No Si Si
Motivo de consulta Si Si Si Si
Importancia No Si Si Si
Determinantes No Si No Si
Parametros Si Si Si Si
Evolucion Si Si Si Si
Otros problemas No Si Si Si
Expectativas No Si No Si
Resumen No No No No

Tabla 5. Evaluacion Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 5.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.767, lo que se traduce como un acuerdo

satisfactorio.
PARTICIPANTE 6
Evaluador 1 Evaluador 2
PRE POST PRE POST
Presentacion No No Si No
Empatia No No No Si
Motivo de consulta Si Si Si Si
Importancia No Si No Si
Determinantes No Si Si Si
Parametros No Si No Si
Evolucién Si Si Si Si
Otros problemas Si Si Si Si
Expectativas No Si No Si
Resumen No Si No Si

Tabla 6. Evaluacion Pre — Post de la lista cotejable de habilidades para conducir

una entrevista conductual del participante 6.

El valor Kappa para esta evaluacion es de 0.817, lo que se traduce como un acuerdo

casi perfecto.
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Resultados de la Evaluacién de Usabilidad del Simulador Virtual.

La siguiente grafica muestra el Valor global de Usabilidad obtenido a partir de la
experiencia de cada participante del estudio, aplicando la Escala de Usabilidad de
los Sistemas (SUS). Los resultados se muestran en una escala del 0 al 100.
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Grafica 2. Resultados de la Escala de Usabilidad de los Sistemas.

El Valor Global (VG) de usabilidad que se obtuvo a partir de cada participante se
encuentra entre 70 y 80 puntos, con una media de 75 puntos. Siendo que ninguno
de los participantes otorg6 un VG inferior a los 70 puntos se considera que el valor

subjetivo del simulador virtual es aceptable y es superior a la nota media.

Resultados de la Evaluacién Cualitativa
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La evaluacién contemplé la inclusion de una serie de preguntas abiertas o espacios
para que los participantes complementaran sus respuestas con algun comentario,
permitiendo la obtencion de opiniones libres basadas en su experiencia
interactuando con el Simulador Virtual. Las preguntas que se realizaron son las
siguientes:

1. ¢Qué parte del simulador suscitd mas su interés y por qué?

Ejemplos de respuesta:

“Me gusta la entrevista simulada, es una forma interactiva de aprender”

“El contenido textual, pues se resalta la estructura de la entrevista que se

aplicara”

“La simulacion, es una buena forma de aprovechar la tecnologia”

2. ¢Qué parte del simulador no le gusté?

Ejemplos de respuesta:

“La entrevista es especifica, por lo que pierdo libertar intuitiva”

“Si me salgo de la simulacién no puedo retomarla en el mismo punto”

“El contenido textual, porque no es tan interactivo”

3. ¢Qué cambiaria del simulador?
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Ejemplos de respuesta:

“Agregaria mas ejemplos en el contenido textual”

“Mas interaccion en el contenido textual”

“Me gustaria mas variedad en los tipos de entrevista a practicar”

4. Comentarios finales acerca del simulador.

Ejemplos de respuesta:

“El simulador me gusta aunque le faltan cosas, pero entiendo que se encuentra

aun en estado de desarrollo”

“Me gusta que el contenido textual es muy concreto”

“No senti una experiencia personalizada, pero si facilita el autoaprendizaje”
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DISCUSION

El presente estudio partio con el objetivo de evaluar un simulador virtual para la
ensefianza de habilidades profesionales en entrevista conductual. Para ellos se
realizaron dos evaluaciones conjuntas: Por un lado, se midieron las competencias
de los participantes respecto a la Entrevista conductual con tal de saber si el uso

del simulador generaba un aprendizaje.

Los resultados obtenidos por los participantes comprobaron la hipétesis inicial de
gue se obtendrian mejores resultados durante la evaluacion posterior. Esto
concuerda con la afirmacion de Stefandis, Scerbo, Montero, Acker y Smith (2012)
sobre que el entrenamiento mediado por un simulador virtual ofrece buenos

resultados en la adquisicion de habilidades.

Si bien es cierto que el curso fue disefiado para ser cursado al ritmo de cada
persona, se comprobd lo que investigaciones previas afirmaban respecto a la
autorregulacion de los estudiantes segun sus experiencias educativas previas. Los
participantes que tenian experiencia con algun curso a distancia o en sistema de
educacién abierta cursaron totalmente el simulador en un menor tiempo significativo

gue aquellos acostumbrados al sistema escolarizado tradicional.

Como parte de la experiencia de los participantes, se identific6 una mayor
motivacion por parte de los usuarios hacia proceso de aprendizaje, confirmando asi
lo que encontraron Osorio, Angel y Franco (2012); esta situacion puede ser
aprovechada para cambiar el enfoque de los estudiantes de como han estado

aprendiendo en los ultimos afios.

Existe, ademas, una gran aceptacion por parte de estudiantes a la idea de incluir la
Simulacion Virtual como parte de su formacion profesional; valorando de manera
positiva la posibilidad de incluir mas practicas al programa de estudios. Esto refuta

la idea de Lund, Fors, Sejersen, Sallnas y Rosén (2011), de que los estudiantes
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consideran un beneficio en la inclusibn permanente de estas herramientas

tecnoldgicas.

Navegar por el Simulador Virtual fue una experiencia gratificante en palabras de los
participantes, que, aunque siendo una version inicial, la presentacién de informacion
en una interfaz tecnolégica e interactiva desperté el interés en continuar

aprendiendo en plataformas similares.

El contenido textual fue la seccion del Simulador mas criticada, de acuerdo a la
evaluacion cualitativa de la plataforma. El anexo o la sustitucion de este tipo de
contenido por medios audiovisuales e interactivos es una necesidad que debe

adaptar todo recurso tecnologico.

Limitaciones y sugerencias

Debido al tamafio de la poblacion con la que se realiz6 el estudio, no se puede decir
que los resultados pueden describir al total de la poblacion objetivos; no obstante,
los resultados si pueden utilizarse para optimizar el simulador virtual de entrevista

conductual como un software educativo, a nivel de disefio y de programacion.

Las condiciones para facilitar el software de los simuladores a los participantes
limitaban en gran medida su acceso a la herramienta, debido a que, siendo un
software en desarrollo, no podia ser utilizado en ningun otro sitio mas que en las
instalaciones de la Facultad de Psicologia y bajo supervision del personal
capacitado del Laboratorio de Ensefianza Virtual. Bajo condiciones diferentes, con
un software que pueda ser utilizado por los participantes en cualquier lugar y
momento del dia, los resultados serian claramente diferentes, al adecuarse mas al

ritmo y estilo de vida de cada persona.

La totalidad de participantes compartia una caracteristica en comun: todos

afirmaban tener experiencia en el uso de la tecnologia como recurso de apoyo para
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la educacién, de comunicacion, entretenimiento y ocio. Por lo tanto, se puede

afirmar que habia una aceptacion previa del uso la tecnologia.

Realizar una evaluacién similar a la presente con poblacion menos acostumbrada a
los recursos tecnoldgicos seria un punto de comparacion para corroborar los datos

que aqui se presentan.

Como estudio futuro se sugiere realizar la comparacion de los resultados obtenidos
por estudiantes y profesionistas en un expuestos a un entrenamiento tradicional
para aprender a realizar una entrevista conductual y el presente simulador virtual,
ya que, enriqueceria lo que las conclusiones pudieran ofrecer al campo de la

educacion mediada por la tecnologia.

De igual manera, en otro estudio, analizar las posibles diferencias que pudieran
surgir entre usuarios con experiencia en entrevista y sin experiencia en entrevista
siendo evaluados al utilizar el simulador de entrevista como herramienta de
entrenamiento ofreceria informacion valiosa respecto a las caracteristicas que
deberia poseer un estudiante para aprovechar al maximo un curso mediado por

recursos tecnoldgicos.

En acuerdo con Hernandez, Garcia y Navarrete (2007), el profesorado de las
instituciones educativas debe ser instruido en el empleo y aprovechamiento de los
nuevos recursos educativos mediados por la tecnologia para el buen desarrollo de

sus actividades docentes.
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CONCLUSIONES

El simulador virtual de entrevista conductual es un software que puede ser
empleado por estudiantes de la carrera de psicologia que quieran desarrollar la
habilidad profesional de aplicar una entrevista. De acuerdo a este estudio se ha
corrobora la viabilidad de aplicar la simulacion virtual para favorecer el aprendizaje

y desarrollo de habilidades.

El uso del simulador, como escenario de préctica, contribuye a reducir el nUmero de
errores que una persona en el ejercicio profesional, en el caso de no contar con
experiencia previa; evitando asi afectar de alguna manera la vida de otras personas

en la vida real.

El empleo de herramientas tecnoldgicas tales como la Simulacion Virtual como parte
del entrenamiento de profesionales de la salud no sdélo favorece al proceso
ensefianza — aprendizaje, sino, la motivacion intrinseca del usuario a consumir el

contenido y realizar las actividades correspondientes.

Se puede incluir los simuladores virtuales dentro de las aulas, donde el profesorado
puede monitorear la actividad de sus estudiantes, reforzando la retroalimentacion

de manera directa.

Gracias al abaratamiento de los recursos tecnoldgicos, la inversion de las
instituciones educativas al desarrollo de simuladores virtuales para el entrenamiento
facilita la cobertura de cada uno de los profesionistas a los que brinda el servicio

educativo.

El uso de este tipo de recursos educativos complementarios permite a los
estudiantes adquirir conocimientos y habilidades que no se contemplan dentro del

plan de estudios actuales en los diversos centros educativos.
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ANEXO |

FORMATO DE CONSENTIMIENTO

Yo otorgo mi consentimiento para participar en el
estudio llevado a cabo en el Laboratorio de Ensefianza Virtual y Ciberpsicologia, el
cual forma parte del proyecto “SIMULADORES VIRTUALES PARA EL
ENTRENAMIENTO DE COMPETENCIAS TECNICAS PARA PROFESIONISTAS
EN CIENCIAS DE LA SALUD”. El tipo de evaluacion que recibiré, el proposito de la
evaluacion, los procedimientos a seguir y los posibles riesgos me han sido

explicados por (escribir nombre completo del terapeuta):

Entiendo que:

1. La evaluacion que recibiré se realizara por medio de una computadora.

2. Los datos que proporcione seran de caracter confidencial y estaran
legalmente asegurados. La informacion que pueda identificarme, seré

resguardada con los datos que yo haya proporcionado.

3. Durante esta evaluacion me puedo rehusar a contestar cualquier pregunta
que me sea hecha, o negarme a participar en procedimientos especificos que
se me soliciten. Si mi negativa provoca que mi participacion sea considerada

sin interés o valor cientifico, entonces mi participacion puede ser cancelada.

4. Entiendo que no es una terapia y que este proceso de evaluacion no tiene

costo alguno, ni me compromete a nada.
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Confirmo que esta evaluacion psicoldgica serd conducida de acuerdo a las
condiciones y procedimientos que se fijaron anteriormente y conforme

procedimientos éticos.

NOMBRE:

FIRMA:

E-MAIL:

FECHA:
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ANEXO Il

LISTA COTEJABLE PARA EVALUACION DE LA PRACTICA DE ENTREVISTA
CONDUCTUAL.

Si No

El entrevistador se identifico al
inicio de la sesién.

Dedic6 un momento (uno o
mas comentarios) al inicio de la
entrevista para establecer
empatia.

Cubrié el motivo de consulta
(Punto 1 de la pauta)

Cubri6 la importancia del
problema (Punto 2 de la pauta)

Cubrié los determinantes de la
conducta problema (Punto 3 de
la pauta)

Cubrié los parametros de la
conducta problema (Punto 4 de
la pauta)

Cubri6 la evolucion y el
desarrollo de la conducta
problema (Punto 5 de la pauta)

Se asegur6 de que no hubiera
otra problema de mayor
importancia (Punto 6 de la
pauta)

Cuestion6 al entrevistado
sobre sus expectativas acerca
de recibir apoyo psicoldgico
(Punto 7 de la pauta)

Realiz6 un resumen de lo visto
en la entrevista durante el
cierre.
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ANEXO Il

ESCALA DE USABILIDAD DE LOS SISTEMAS

1. Creo0 que me gustara visitar con frecuencia este sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
1 2 3 4 5

2. Encontré el sistema innecesariamente complejo

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
1 2 3 4 5

3. Pensé que era facil utilizar el sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
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4. Creo que necesitaria del apoyo de un experto para recorrer el sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo

5. Encontré las diversas posibilidades del sistema bastante bien integradas

En completo desacuerdo -------------mm-mnee- Completamente de acuerdo

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
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7. Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a utilizar

el sistema

En completo desacuerdo ----------------meoe- Completamente de acuerdo
1 2 3 4 5

8. Encontré el sistema muy grande al recorrerlo

En completo desacuerdo -------------mm-mnee- Completamente de acuerdo
1 2 3 4 5

9. Me senti muy confiado en el manejo del sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
1 2 3 4 5
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10. Necesito aprender muchas cosas antes de manejarme en el sistema

En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
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ANEXO IV

FORMA DE RETROALIMENTACION DEL SIMULADOR

Instrucciones: El propoésito de esta forma es que proporcione realimentacion util
acerca de la presentacion de este Simulador basado en computadora. Encierre
en un circulo la afirmacién o negacién correspondiente a su juicio y escriba

comentarios adicionales, si lo desea, en los espacios disponibles al efecto.

Tema del Simulador: “Entrevista Conductual”

1. Dentro del simulador se enfatizan los puntos importantes para facilitar el
aprendizaje (conceptos, definiciones, instrumentos de evaluacion, técnicas
terapéuticas).

Comentarios: []sI [ IJNO

2. Al término del modulo, el simulador brinda la oportunidad de que el usuario lleve
a cabo un autoevaluacién de acuerdo a los temas tratados en el mismo.
Comentarios: []sI [ IJNO

3. El objetivo del simulador es personalizado y facilita el autoaprendizaje.
Comentarios: []sI [ IJNO

4. El simulador brinda la oportunidad de que el usuario maneje el tiempo para
adaptarlo a su propio ritmo de aprendizaje.
Comentarios: []sI [ IJNO

5. El texto del simulador se encuentra redactado claramente y sin faltas de
ortografia.
Comentarios: []sI [ IJNO
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6. La presentacion de las actividades es adecuada para el propio ritmo de
aprendizaje del usuario.
Comentarios: [IsI [ INO

7. Si surge alguna duda en el usuario respecto al tema, el simulador cuenta con
los recursos necesarios para resolverla facilmente (ej., glosarios, imagenes,
ejercicios).

Comentarios: [IsI [ INO

8. El sonido de los videos es de calidad.
Comentarios: [IsI [ INO

9. Lainformacion que se presenta en el simulador se encuentra basada en
evidencia académica.
Comentarios: []sI [ INO

10. El simulador presenta la facilidad de que el usuario pueda entender y concretar
la informacién de manera sencilla.
Comentarios: []sI [ IJNO

11.Los videos son claros en cuanto a la alusion que hacen a la temética.
Comentarios: []sI [ IJNO

12. Las imagenes son congruentes con el tema que se maneja.
Comentarios: []sI [ IJNO

13. Las pantallas del simulador no contienen demasiada informacion escrita que
dificulte el aprendizaje.
Comentarios: [IsI [ INO
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ANEXO V

FORMA DE EVALUACION EXTERNA DEL SIMULADOR Y SU
FUNCIONALIDAD

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada uno de los reactivos enumerados y

sefiale la opcién que mejor refleje su opinién, rellenando completamente el

paréntesis correspondiente.

1.

En General, califica el simulador de “Entrevista Conductual” como:

Muy deficiente [ (1) [ [13) Cl@) L)

Excelente

En general, califica la ayuda del simulador en el aprendizaje como:

Muy deficiente [J(1) [ [13) Cl@) L)

Excelente

En general, califica la estructura del simulador como:

Muy deficiente [_](1) L2 1) [14) [1(5)

Excelente

Califica el método de ensenanza utilizando en el simulador como:

Muy deficiente [](1) [12) [13) [ 1(4) [1(5)

Excelente

En relacién con los temas tratados y las evaluaciones, califica el contenido del
simulador como:

Muy deficiente [](1) L2 1) [1(4) [1(5)

Excelente

Con respecto a los conceptos, ideas y técnicas descritas en el simulador, califica

el contenido del mismo como:

Muy poco importante[_](1) L2 L1(3) [1(4) [1(5) Muy
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importante

7. Califica los objetivos del simulador como:

Muy confusos[_](1) L]l@ L@ HOEEEE) Muy claros

8. Respecto a la dificultad de aprendizaje, califica el contenido del simulador como:

Muy dificil[](1) 0o [0 0@ [Oe) Muy facil

9. Enrelacion a los procedimientos de evaluacion de los conocimientos adquiridos

en el simulador, usted piensa que éstos fueron:

Muy injustos[_](1) 12 L1(3) L@ L) Muy justos

10.Dichos procedimientos de evaluacion realmente reflejan lo que usted aprendio:

Muy poco[_](1) L2 L1(3) L@ L) Bastante

11.En general, califica la cantidad de informacién provista por el simulador como:

Muy poco[_](1) L2 1) L@ Le) Bastante

12. En general, califica la cantidad de trabajo que implicé el simulador como:

Muy poco[ _](1) L2 1) Ll Lee) Bastante

13.Evaluando el conjunto de conceptos, ideas y técnicas aprendidas en el
tutorial, en comparacion con experiencias anteriores de aprendizaje, diria

qgue en el simulador ha aprendido:

Muy poco[_](1) L2 1) L@ L) Bastante

14.Usted piensa que el simulador permitira una mejora en su efectividad docente o

profesional.

Muy poco[ _](1) L2 1) L@ Le) Bastante

15.Considera que incorporara aspectos del contenido del simulador en su trabajo

como docente o como profesional:

Muy poco[_](1) L2 1) L@ L) Bastante

68



ANEXO VI

PREGUNTAS ABIERTAS

¢, Qué parte del simulador suscitd mas su interés y por qué?

¢, Qué parte del simulador no le gustoé y por qué?

¢, Qué cambiaria del simulador?

Comentarios finales acerca del simulador.
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