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Resumen

Los profesionales en formacion deben contar con la preparacion pertinente para responder de
manera adecuada ante las demandas actuales de la sociedad en diversos campos. Es por ello que,
la formacion profesional debe de brindar a los estudiantes las oportunidades y recursos necesarios,

segun las necesidades del campo en el que se vayan a desempefar.

Dentro del campo de la Psicologia clinica, el establecer las competencias requeridas para los
psicologos egresados, se vuelve un proceso complejo ya que las habilidades y los conocimientos
adquiridos; se deben de adaptar y aplicar a las demandas de la sociedad y a problemas que emergen

y cambian de manera continua.

Ante dicha situacion, las practicas profesionales representan una oportunidad valiosa para el
desarrollo y el mantenimiento de competencias, ya que es durante éstas que los conocimientos se
ven aplicados en un contexto real. Asimismo, se realiza un constante ajuste de actitudes,
comportamientos y habilidades profesionales y sociales que seran necesarias y funcionales para

desempefiarse laboralmente en un futuro préximo.

Sin embargo, las oportunidades de realizar practicas profesionales se ven limitadas a lo largo de la
trayectoria educativa a nivel superior, por lo que una alternativa que ha demostrado ser eficaz es
el uso de simulaciones. Estas permiten realizar una aproximacion a la realidad de tal manera que
se cumpla con el punto de un contexto con cualidades especificas, ofreciendo un entorno realista,

seguro y flexible que fomente la formacién de las competencias profesionales.

Los simuladores en el campo de la salud mental han mostrado ser eficaces al ofrecer a los
estudiantes las herramientas para desarrollar las competencias necesarias para su labor profesional.
Es por ello que, el objetivo del presente trabajo es evaluar la efectividad y usabilidad de un
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Simulador Virtual de Entrevista Motivacional, para el desarrollo de competencias profesionales
en estudiantes de Gltimos semestres de la Licenciatura de Psicologia, en la Facultad de Psicologia
de la UNAM. Se evaluaron los conocimientos tedricos y practicos de dos grupos siguiendo un
disefio cuasiexperimental, antes y después de ser expuestos al uso del simulador virtual. Por altimo,

se evalué la usabilidad del simulador.

El simulador virtual evaluado, resultdé ser una herramienta que puede considerarse como un
desarrollo tecnoldgico aceptable, al permitir una navegacion sencilla a traves del contenido
presentado. Dicho desarrollo resultd ser accesible, Gtil y de uso practico para los usuarios,
facilitando el aprendizaje de conocimientos tedricos y habilidades practicas sobre la Entrevista
Motivacional. Los resultados de la presente investigacion refuerzan la viabilidad de integrar esta

herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje para la formacion de los psicologos.



Introduccion

Todo profesional en formacién debe contar con la preparacion idénea para responder de manera
adecuada ante las necesidades de la sociedad y ante los problemas actuales en diversos ambitos.
El tener una formacion apropiada que brinde las oportunidades y recursos necesarios segun las
necesidades del campo en el que se esté desempefiando, permitira que, en un futuro la labor

ejercida en escenarios reales sea de calidad, precisa y efectiva.

Es relevante entonces tanto para la sociedad como para los profesionales que brindan algun
servicio, que les sean accesibles experiencias que permitan el desarrollo de las competencias
requeridas en situaciones que pueden ser de un dificil acceso para ellos, o incluso que sea riesgoso,

tanto para el estudiante, como para las personas a quienes se les brindara la atencion.

En primera instancia se revisan aspectos importantes sobre las competencias profesionales, asi
como una formacion basada en ellas como una via para lograr lo planteado, al permitir a los
profesionales en formacién integrar y fortalecer sus conocimientos tedricos con sus habilidades,
capacidades, aptitudes y experiencias previas. Los principios psicopedagogicos de este tipo de
educacion se centran en brindar al estudiante la realidad mas préxima, mediante una integracion

de la experiencia, la accion y el contexto presentado.

Posteriormente, se habla sobre competencias profesionales especificamente en el campo de la
Psicologia clinica, presentando el reto de establecer las competencias requeridas para los
psicologos egresados, ya que las habilidades y los conocimientos adquiridos, se deben de adaptar
y de aplicar a la demanda de la sociedad y a problemas emergentes. Es por ello, que un buen
programa debe de fomentar el desarrollo de competencias especificas para el campo de accion de

cada linea terminal del egresado.



Tomando en cuenta lo anterior, se expone la relevancia de realizar practicas profesionales al ser
una oportunidad valiosa para el desarrollo y mantenimiento de competencias. Entre los beneficios
de las précticas profesionales se hace referencia a los conocimientos que han sido adquiridos en
las aulas y que se ven aplicados en un contexto real, lugar en donde, ademas, se adquieren
conocimientos diferentes al enfrentarse a situaciones complejas en las que se pueden presentar
variables distintas a las consideradas. Posteriormente se mencionan y asimilan diversas
limitaciones y carencias en el entrenamiento en la practica profesional en escenarios reales, a las
que se enfrentan estudiantes del campo de la salud y de Psicologia (Cardenas, 2015; Castillo,

2018).

En este sentido, se continlia con la exposicion del uso de las TIC, y en especifico de la simulacion,
como un panorama favorable dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes de
nivel superior, pues se les brinda a ellos y a los docentes, las herramientas y espacios en que se
pueden desarrollar, aplicar y evaluar habilidades y competencias a lo largo de la formacion
académica y profesional. En el area de la salud, se destaca el uso de diversos recursos tecnoldgicos
para el entrenamiento de profesionales en dicho campo, mostrando su eficacia al reducir las tasas

de error y mejorar la asistencia brindada a la sociedad.

Posteriormente, se abarcan las ventajas y beneficios del uso de simuladores, como el representar
un ambiente de aprendizaje seguro. Con ello, se espera que estudiantes desarrollen y afinen
habilidades y competencias, mediante la experiencia propia eliminando el riesgo que implicaria
cometer errores durante el proceso de aprendizaje, tanto para ellos mismos como para las personas

a quienes se les brinde el servicio.

Subsiguientemente, se habla sobre la Entrevista Motivacional, sus principios, sus diversas

aplicaciones y la relevancia que tiene al ser la entrevista una de las principales herramientas usadas
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por psicologos, ya sea para fines de diagnostico, de evaluacion o para tratamiento (Céardenas,

2015).

Es por ello que, promover el desarrollo y la implementacion de estrategias educativas que
fomenten el desarrollo de competencias a través de nuevas tecnologias, como el uso de la
simulacion, resulta ser de gran importancia para el entrenamiento que reciben los estudiantes, asi

como el servicio y/o atencion que impartirdn a un determinado sector de la sociedad.

El objetivo del presente trabajo es evaluar la efectividad y usabilidad de un Simulador Virtual de
Entrevista Motivacional, para el desarrollo de competencias profesionales en estudiantes de
Psicologia, en la Facultad de Psicologia de la UNAM. Mediante un disefio cuasiexperimental se
evaluaron los conocimientos tedricos y practicos de dos grupos, antes y después de ser expuestos

al uso del simulador virtual.



Capitulo 1

Habilidades profesionales

1.1 Las competencias profesionales

Las competencias se pueden definir como conductas observables que se consolidan a través de la
interaccion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes junto con las caracteristicas
personales del individuo (Hernandez-Guzman, 2005). Asimismo, un rasgo propio de las
competencias, es que solo pueden definirse en la accién misma, adquiriendo un caracter dinamico,
por lo que las competencias también se pueden comprender como sistemas dinamicos y
adaptativos, relacionados con la aplicacion de los conceptos tedricos en la resolucion de
problemas reales en la practica laboral, siempre y cuando se pongan en practica competencias
basicas necesarias para desarrollar la competencia (Ribes, 2006; Tejada y Ruiz, 2016; Tejada,

2012).

Al ser un proceso en el que se pasa del saber a la accion, entre mas se ponga en préctica una
competencia, es como la persona llega a ser competente. En este sentido, los problemas y retos a
los que se enfrenta la persona son vistos como oportunidades para el desarrollo y mantenimiento

de las competencias en cuestion.

Respecto al desarrollo de una competencia, éste implica una labor cognitiva compleja, al exigir a
la persona crear relacionar e integrar aspectos tedricos y practicos, para posteriormente, aplicar
dicho aprendizaje en diversas situaciones presentadas. Es en este estado activo de la persona en

que se aprende a aprender mediante el planteamiento y resolucion de problemas (Tejada, 2012).



Por lo que se puede hablar de una formacion que se encuentra dirigida a la accién, enfocada a
funciones profesionales en situaciones reales con el objetivo de que una competencia o el conjunto
de éstas, cobren su sentido genuino durante la ejecucion dentro de un contexto especifico. De esta
manera, el conocimiento se pone en evidencia a traves de la ejecucion, y se es competente al ser

capaz de actuar y reaccionar de manera pertinente ante una situacion dada bajo cierto contexto.

1.2 La formacién basada en competencias

La formacion basada en competencias adquiere suma relevancia al brindar soporte a la relacion
entre el sistema educativo y el sistema sociolaboral. Estos dos sistemas se pueden integrar a través
de una formacién que brinde a los profesionales conocimientos teéricos y practicos, que
fortalezcan sus habilidades y capacidades, asi como las estrategias para el saber movilizar y dar un

adecuado uso a los recursos con que cuenta la persona.

Entre los principios psicopedagogicos mas relevantes de la formacion basada en competencias se
encuentra el partir de la realidad mas proxima, mediante la integracion de la experiencia, la accion
y el contexto. Asimismo, se considera al alumno como agente de accion con sentido de
responsabilidad y autonomia. Como se ha mencionado anteriormente, se pone énfasis en la
relacion préactica-tedrica mediante un aprendizaje que involucra procesos cognitivos en el que se
amplian los conocimientos en la accidn, acompafiado de una reflexién critica en la ejecucion
misma (Tejada, 2012). En este sentido, es necesario crear ambientes de aprendizaje que permitan
integrar conocimientos, habilidades, actitudes y valores base para un adecuado desempefio una vez

que se dé la insercidn laboral (Castafieda, 2004).

Tomando en cuenta lo anterior, las oportunidades para realizar practicas profesionales son una

oportunidad valiosa para el desarrollo y mantenimiento de competencias por diversas razones. En



primera instancia, los conocimientos adquiridos en las aulas se ven aplicados en un contexto real,
lugar en donde se adquieren conocimientos diferentes al enfrentarse a situaciones complejas.
Asimismo, se realiza un constante ajuste de actitudes, comportamientos y habilidades

profesionales y sociales que seran necesarias y funcionales para desempefiarse laboralmente.

Es importante tomar en cuenta que cualquier proceso de aprendizaje, puede verse como una
integracion de informacion y de experiencias, permitiendo que se dé una reinterpretacion de los
conocimientos base, al mismo tiempo que se construyen nuevos. En este sentido, se fortalece de
la dimension social, emocional y cognitiva de aprendizaje y desarrollo de las competencias, al
vincular dichos procesos con la resolucion de problemas reales, ya que se hace evidente su utilidad

y aplicabilidad en el contexto sociolaboral especifico (Tejada y Ruiz, 2016)

La eficacia de una formacion practica reside en que, los alumnos desarrollen competencias basicas
que seran activadas para el desarrollo de futuras competencias mas especificas, promoviendo el
desarrollo integral del estudiante. En este sentido, las practicas profesionales fungen como un
facilitador en la insercion laboral, ya que proveen a la persona de recursos y estrategias para usarlos
y aprender en la ejecucion misma en escenarios reales dentro del ambito socio-profesional. Es por
ello que evaluar y monitorear las competencias profesionales desarrolladas permitird un mejor

mantenimiento y reforzamiento de las mismas.

1.3 Evaluacién de competencias profesionales

En cuanto a la evaluacion de competencias, se parte de la premisa de que la competencia no puede
ser observada directamente, sino que se infiere a través de las acciones, es decir, del desempefio

del estudiante.



El modelo competencial de la Piramide de Miller (1990), clasifica los tipos de saberes con base en
su evaluacion. La propuesta de Miller ofrece cuatro niveles de evaluacion, de los cuales, los dos
primeros niveles se refieren al conocimiento mientras que los siguientes se enfocan en el
desempefio (Tejeda, 2011). EI primer nivel se centra en el saber, y hace referencia a la parte
cognitiva de la competencia, es decir, a todos los conocimientos y principios tedricos. El segundo
nivel, se refiere al saber como tendria que usar dichos conocimientos en una situacion especifica.
El siguiente nivel, se enfoca en el demostrar como se haria, incluyendo actividades de simulacién
y de role playing. Por Gltimo, esta el nivel del hacer en la practica profesional, el cual sélo se logra

al estar ante una situacion real.

La evaluacion de competencias no solo debe medir el aprendizaje sino también favorecerlo, al
orientarse hacia la accion del estudiante, tomando como referente situaciones reales y/o simuladas
de trabajo. Ante tal propuesta de evaluacion, es relevante mencionar que las evidencias de dicha
evaluacion serdn fundamentales para la retroalimentacion y continuo desarrollo de las
competencias mismas. Las evidencias que se pueden obtener pueden ser evidencias de
conocimiento (teorias y principios que serdn el sustento de la ejecucion) y de desempefio

(comportamiento per se) (Tejada y Ruiz, 2016; Tejada, 2011).

La adquisicion de competencias adquiere su verdadero valor a partir de las condiciones especificas
en las de se ven activadas y reforzadas, por lo que el contexto en el que se apliquen debe
proporcionar al estudiante la mayor aproximacion posible a situaciones veridicas. Los ambientes
deberan estar centrados en dichas situaciones, asi como el colocar al estudiante como agente de

accion y en recibir una evaluacion que ofrezca retroalimentacion sobre su desempefio.



Sin embargo, es importante retomar el hecho de que dificilmente se tienen estos espacios a lo largo
de la formacién en educacion superior, por lo que se han realizado simulaciones como una
alternativa ante dicha situacion. Las simulaciones, permiten realizar una aproximacion a la realidad
de tal manera que se cumpla con el punto de un contexto con cualidades especificas que, al ser
simulado, ofrece un entorno realista, seguro y flexible en la formacién de las competencias

profesionales.

1.4 Competencias profesionales del psicélogo

En lo que respecta al campo de la psicologia y de la formacién de profesionales en salud mental,
actualmente se dificulta el establecimiento de una base para implementar précticas dirigidas a la
formacion del psicologo y a la proyeccidn social de su practica. Dicha complicacién, va de la mano
de los diversos puntos de vista, enfoques y criterios que existen en cuanto a las caracteristicas de
la metodologia disciplinar de la psicologia, de la naturaleza de su objeto de estudio, de su vocacién

para el conocimiento, asi como de los modos de aplicacién del conocimiento.

Agregando a lo planteado anteriormente, Ribes (2006) expone otra limitacidn de la psicologia para
establecer parametros de competencias requeridas para psicélogos egresados, es que, por una parte,
dicha ciencia es contemplada como una disciplina cientifica, cuya Unica finalidad es el
conocimiento sistematico segun la perspectiva epistemoldgica que se siga. Mientras que, la
psicologia también puede ser considerada como una profesion de aplicacion directa, que resuelve
problemas sociales diversos. Lo anterior constituye un problema actual para dicha disciplina, ya
gue aun no existe una via eficaz en la cual se vincule de manera adecuada a la psicologia basica
(interesada en la produccion de conocimiento) con la psicologia aplicada (centrada en la solucion

de problemas).
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Al hablar de competencias del psicélogo, se debe de tomar en cuenta que las habilidades requeridas
por los profesionales para resolver los problemas identificados en diversos ambitos (educativo,
clinico, social, etc), deben ser aplicables a la diversidad que existe en cuanto a problemas
emergentes o permanentes en funcion de las demandas sociales. Lo anterior, representa un reto al
momento de definir cuales son las competencias requeridas para un psicélogo, ya que para
especificar una competencia es indispensable identificar el problema a ser resuelto, en qué consiste
su solucion, las caracteristicas de la situacion que define el problema y el establecimiento de

procedimientos pertinentes ante una determinada situacion.

Aunado a lo anteriormente mencionado, dependiendo del perfil, &mbito social de enfoque y a la
muestra especifica de trabajo del profesional en psicologia, es que estas competencias seran
definidas. Por lo que un programa de formacidon profesional deberia de centrarse en el desarrollo
de précticas dirigidas a los problemas especificos a los que se enfrenta el perfil terminal del

psicologo, distinguiendo los campos de accion del profesional.

En este sentido, los problemas que constituyen el desarrollo de competencias dentro de la
psicologia pueden ser de tres tipos: 1) problemas conceptuales relativos al analisis y explicacién
de los diversos fendmenos psicologicos; 2) problemas metodologicos respecto de la medicién y
procedimientos requeridos para estudiar variables y la forma de operar con ellas; y 3) problemas
relacionados a la adaptacion del conocimiento cientifico y su aplicacién a la evaluacion y cambio

del comportamiento en diversas situaciones sociales (Ribes, 2006).

En cuanto a las competencias especificas del psicélogo clinico, se realizd un estudio (Yafez-
Galecio, 2005) en el cual expertos en psicologia clinica, establecieron cuales serian las

competencias que todo psicélogo con dicho perfil deberia de tener. Dichas competencias se
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agruparon en cuatro categorias: de diagndstico, de tratamiento, de evaluacion y de investigacion.
Se tomaron en cuenta aspectos desde conocimientos tedricos hasta las habilidades de deteccion de
necesidades en el paciente, diferenciacion de distintos cuadros psicoldgicos y aplicacion de

entrevistas clinicas y de técnicas.

Como se ha mencionado anteriormente el desarrollo de competencias profesionales en el ambito
de la salud exige espacios y tiempos especificos que permitan la creacion y el mantenimiento de
las mismas. Asi, mediante la guia del cuerpo docente, los estudiantes aplicaran los conocimientos
y habilidades adquiridos en situaciones que planteen problematicas a las que los profesionales en
formacion se enfrentaran en su labor profesional. Ante limitaciones de oportunidades brindadas
institucionalmente o ante limitaciones personales, como recursos econémicos o el tiempo invertido
en traslados a diversos escenarios, es que los simuladores virtuales en el ambito educativo cobran
gran importancia al fungir como una herramienta y via tanto para los docentes como para los

profesionales en formacion.
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Capitulo 2
Simuladores en el ambito educativo

El uso de simuladores dentro del campo educativo representa una via para fortalecer la relacion
tecnologia-educacion, asi como una herramienta valiosa dentro del proceso de ensefianza -
aprendizaje, teniendo fines tanto educativos como evaluativos. Lo anterior, indica que la sociedad
actual tiene el reto de capacitar a los profesionales en formacion, con el objetivo de que cuenten
con los conocimientos, habilidades y competencias requeridas para cumplir con las demandas de

la sociedad.

2.1 Definicion de simulador

Cabe aclarar el concepto de simulacién, para comprender con mayor medida su relevancia en el
campo de la educacion. La simulacion se refiere al “proceso de disefiar un modelo de un sistema
real y llevar a cabo experiencias con él, con la finalidad de aprender el comportamiento del sistema
0 de evaluar diversas estrategias para el funcionamiento del sistema” (Osorio, P., Angel, M.y

Franco, A, 2012).

Mas especificamente, una simulacion virtual se refiere a aquella en la cual se tiene un entorno
controlado por un ordenador, por lo que se ven involucrados tanto personas como un equipo
tecnoldgico. Por lo tanto, dicha herramienta informatica, permite crear una representacion de la
realidad, con la cual, los usuarios pueden interactuar, recibir retroalimentacion y adquirir
habilidades y conocimientos nuevos que les sean de utilidad para su practica profesional (Institute

for Simulation and Training [UCF], 2014).

Es relevante destacar que, se entendera como simulador educativo, un programa que contiene un

modelo de algun aspecto del entorno, que permite al usuario cambiar parametros o variables,
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ejecutar el modelo y obtener resultados con base en su desempefio. Todo lo anterior se lograra,
contemplando los contenidos a cubrir, los recursos necesarios, las actividades pertinentes y una

adecuada evaluacion de los conocimientos y habilidades logradas (Contreras y Carrefio, 2012).

2.2 Simuladores como herramienta educativa

Los simuladores educativos intervienen en la formacion y ejercitacion del aprendizaje, basado en
modelos reales y ofreciendo un alto nivel de interactividad. Asimismo, éstos promueven
situaciones que resultan interesantes o entretenidas a los usuarios, que sirven de contexto al
aprendizaje de un determinado tema, promoviendo que el estudiante comprenda el fendmeno

explicado, controle variables y/o tome decisiones en diversas situaciones recreadas.

Detras del disefio de un simulador educativo, existe un andlisis detallado de las necesidades
especificas a cubrir, sin embargo, en cualquier simulador, se exponen a los usuarios a situaciones
que exigen tomar decisiones y actuar, como parte del desarrollo de habilidades y competencias
(Aldrich, 2009a). Por lo que, dependiendo de los objetivos de aprendizaje establecidos

previamente, sera el tipo de simulador que se desarrollara y se utilizara.

El uso de simuladores como recurso digital educativo, permite llevar a cabo una dindmica
interactiva y autonoma, en la que el estudiante tiene una participacién activa en su aprendizaje.
Asimismo, mediante la retroalimentacion y guia del programa y del docente, se amplia la
informacidn ofrecida al estudiante, mediante espacios de reflexion y discusion (Jeffries, citado en
Osorio, et al, 2012). Otra ventaja del uso de simuladores en las aulas es que mantiene la motivacion
y el interés de los estudiantes, al presentarles contenido multimedia que suele ser interactivo y
dinamico; lo cual es complicado de plasmar a través de medios tradicionales (Rivera, citado en

Contreras y Carrefio, 2012).
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2.3 Caracteristicas de los simuladores

Dentro de las caracteristicas fundamentales de un simulador, se encuentra su rol como reforzador
al promover la aplicacion de los conocimientos adquiridos ante la situacion presentada. El
representar un papel motivacional, es otro rasgo importante de estos recursos, ya que incrementan
el interés del usuario ante el contenido interactivo y dindmico presentado. Con los elementos de
reforzamiento y de motivacion, se logra obtener otra de las caracteristicas primordiales de los
simuladores, que es el fungir como un facilitador del aprendizaje, siendo un recurso didactico

efectivo (Navarro y Santillan, 2009).

El recrear situaciones y procesos reales en un simulador, requiere que esta representacion de la
realidad sea correspondiente con la apariencia y comportamientos en el mundo real, a esto se le
denomina fidelidad. En otras palabras, se refiere a qué tan bien la simulacion representa la
situacion del entorno real. También se le denomina fidelidad psicoldgica al grado en el cual la
simulacion corresponde con la realidad en la mente del participante (Maran & Glavin, citado en

Osorio, et al, 2012)

Existen otros aspectos que se consideran relevantes en un simulador, los cuales hacen referencia a
la experiencia de usuario dentro del software en cuestion. De acuerdo a Gallego y Alonso (1997;
citados en Durand, Ferndndez, Gallego, Garcia & Pradana, 2010), los simuladores deben de
permitir que el usuario pueda acceder a la informacion que se desee revisar (interactividad y
ramificacion) y debe de haber facilidad de moverse dentro del programa sin perderse

(transparencia y navegabilidad).
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2.4 Eficacia de los simuladores

De acuerdo con la literatura, para aumentar la eficacia de un simulador educativo, se sugiere que
se cumplan con los siguientes objetivos: Facilitar en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
habilidades a los estudiantes que sean compatibles y aplicables en el entorno real de trabajo; poseer
medios de autoaprendizaje y estrategias de automotivacion y facilitar la comunicacion estudiante-

maestro para brindar la retroalimentacion adecuada (Contreras y Carrefio, 2012).

Un estudio realizado en 2004, por el Instituto de Ciencias del Comportamiento (NTL) Fundacion
de Salamanca, Espafia sobre diversos métodos de aprendizaje (escuchar, leer, ver y escuchar con
elementos multimedia y practicar con tareas), demostr6 que el uso de simulaciones resulto ser el
medio mas eficaz en cuanto a la retencion del aprendizaje (Lozano, 2005). Lo anterior podria estar

relacionado con el factor motivacional y el de tener un rol activo en el aprendizaje propio.

Dentro de los principales beneficios del uso de simuladores, se encuentra el generar una cultura de
la seguridad en los servicios que ofrecen los profesionales ante la demanda de la sociedad. En este
sentido, la simulacion genera un medio libre de riesgo, y fomenta el aprendizaje en situaciones
complejas o muy peculiares del campo en el que se vaya a desempefiar el estudiante (Macias,

2007).

2.5 Simuladores en el campo de la Salud

El uso de simuladores ofrece elementos importantes para el saber hacer, saber actuar y saber tomar
decisiones con responsabilidad y bases cientificas (Amaya, 2008; Lin et al, 2018), ampliando la
gama de oportunidades para que estudiantes del campo de la salud, como psicologos y médicos,

adquieran mayor experiencia profesional.
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A lo largo de la formacién profesional, pueden existir limitaciones en las oportunidades para
realizar practicas profesionales en el campo de la salud, desde cuestiones economicas, éticas,
inclusive algunas referidas a la cantidad de estudiantes en un curso y a su respectivo entrenamiento
en la formacion practica (Amaya, 2008). Es por estas mismas restricciones que surge la necesidad
de crear herramientas y vias que permitan recrear situaciones, ofreciendo a los estudiantes mayores
posibilidades de adquirir mas experiencia, controlando y modificando ciertas variables del entorno

real que se estd simulando en el software.

Especificamente en el campo de salud, se destaca el trabajo con seres humanos, relacion que
frecuentemente implica que el profesional se enfrente a situaciones criticas, donde se deba de
recurrir a un criterio ético, moral y profesional ante las decisiones que implique su labor. Por lo
general, se sitda al estudiante en un contexto que imite algun aspecto de la realidad y en establecer,
en ese ambiente, situaciones o problemas similares a los que debera enfrentar con individuos sanos
o enfermos, de forma independiente, durante las diferentes practicas clinicas (Amaya, 2008; Lin

et al, 2018).

Las decisiones que tome el experto en salud, por lo general implica alguna consecuencia en la vida
del paciente o usuario, por lo que cobra ain mas relevancia un buen entrenamiento durante la
formacion de dichas personas. De esta manera, se pretende evitar consecuencias sociales e
individuales no deseadas, aumentar la calidad de la atencion, evitando colocar al paciente como
un instrumento de aprendizaje y poner en riesgo su integridad. Sin embargo, cabe mencionarse
que las competencias adquiridas, se haran evidentes en el momento en que el estudiante se presente

frente a un paciente real, y que la simulacién es s6lo un recurso educativo.

17



En el caso en particular de la aplicacion de simuladores en el campo de la salud, se habla del
desarrollo de habilidades y competencias enfocadas en el paciente, cuestiones que no son técnicas
per se. Ademas de tener alcances a un gran numero de estudiantes y a un bajo costo. En este
sentido, el uso de simuladores representa un recurso eficiente para la recreacion de escenarios en

los que se involucra el trato con humanos, por su aplicacion en entornos reales (Osorio et al, 2012).

Dentro de las modalidades de simuladores educativos utilizados para el entrenamiento de
profesionales de la salud, destaca el uso de simulaciones de anélisis de casos. Estas ofrecen al
profesional, entrenarse mediante el ensayo y error, dentro de un entorno de aprendizaje seguro,
interactivo y motivacional. Esto representa una oportunidad para los estudiantes de afinar y/o
desarrollar habilidades y competencias que les permitan relacionar el contenido tedrico revisado a
lo largo de su formacion, con sus aplicaciones en el ambito practico. En un estudio piloto (McKeon
et al., 2009), se mostré que la simulacion basada en computador es una estrategia de aprendizaje

eficiente y efectiva para el desarrollo de competencias de cuidado centrado en el paciente.

Dichas aplicaciones del uso de simuladores a distintos niveles en el rea de la salud, ha demostrado
en general una buena aceptacion por parte de los alumnos y su interés por el uso de dichas
herramientas para su formacién profesional. Un ejemplo de lo anterior se puede apreciar en
aplicaciones en el campo de la medicina y la odontologia, principalmente. (Lund et al. (2011), Lin

et. al, 2008)

2.5 Simuladores en Psicologia

Existe la necesidad por parte de los estudiantes de profesiones del area de salud, y mas en

especifico, de la carrera de Psicologia, por obtener un buen dominio de técnicas y procedimientos
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de intervencion. En este sentido, el uso de simuladores en dicho campo, permiten reducir los

errores en la asistencia brindada.

Respecto al campo de la salud mental, existen escasas aplicaciones y desarrollos para psicélogos,
sin embargo, de acuerdo con la literatura, han demostrado tener impacto para los profesionales en
formacion. Se ha logrado reducir las tasas de error y mejorar la calidad de la atencién brindada
(Cérdenas, 2015; Desrochers, House y Seth, citados en Franco y Cardona, 2013; Lopez y Sanchez,

2017).

En el campo de la ensefianza en psicologia, se han aplicado las simulaciones para tratar diversos
fendmenos del area. Los simuladores, han sido utilizados para representar principios y fenémenos
psicoldgicos, asi como para la ensefianza de habilidades clinicas, como el realizar entrevistas

clinicas, la toma de decisiones para diagndstico, evaluacion y tratamiento (Cardenas, 2015).

Cabe mencionarse que, la simulacion de estudios de casos también permite desarrollar habilidades
y reforzar conocimientos relacionados con la psicopatologia. En estas situaciones, el estudiante
desempefia el rol de terapeuta al enfrentarse a pacientes simulados que presentan algun tipo de
trastorno. La labor del usuario es evaluar comportamientos, elaborar un diagnostico y desarrollar
un tratamiento adecuado para el paciente especifico (Osorio, et. al, 2012). Desrochers, House y
Seth (2001; en Franco y Cardona, 2013) evaluaron un programa multimedia para toma de
decisiones sobre el tratamiento de un paciente simulado con discapacidades evolutivas,
encontrando que los alumnos que interactuaron con el simulador obtuvieron mejores resultados

gue a quienes no tuvieron acceso al software.

En psicologia, las simulaciones también se han aplicado al ambito de la neurociencia, permitiendo

al estudiante observar cambios en las membranas neuronales. En un estudio realizado por
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Solomon, Cooper y Pomerleau (1988) el 50% de los estudiantes que usaron el simulador, indicd
que estos programas ayudaron significativamente a entender el contenido revisado, el 30% reporto
que su uso puede ser de ayuda, y una minima parte, el 20%, expresé que el simulador no les fue

de ayuda.

El laboratorio de Ciberpsicologia de la UNAM ha desarrollado simuladores virtuales para la
ensefianza y el dominio de habilidades profesionales del psic6logo. Dichos simuladores se enfocan
en el entrenamiento en los principales tipos de entrevista que se utilizan en su labor como

profesionales de salud. (Domjan, citado en Cérdenas, 2015).

Estudios anteriores, han demostrado la efectividad de los simuladores virtuales antes mencionados.
En un estudio, se evalu6 un simulador virtual basado en el “Programa de Entrenamiento en
habilidades de Afrontamiento Prosocial” (PAPS) (Lopez y Sanchez, 2017), siguiendo un disefio
cuasiexperimental de un solo grupo con Pre-test y Pos-test. Se consideraron puntuaciones de
conocimientos tedricos y practicos, obteniéndose un incremento en los conocimientos (X=14.76
en el pretest y X=16.11 en el postest), asimismo, se observo una mejoria en la calidad de las
intervenciones realizadas de una evaluacion pre a una evaluacion post. Se evalué también la
satisfaccion del usuario, reflejando que casi el total de la muestra considerd que el simulador
enfatiza los puntos claves para facilitar el aprendizaje, viéndose como una herramienta util dentro

del proceso de formacion (Lopez y Sanchez, 2017).

Sobre ese mismo simulador virtual basado en el PAPS, se realiz otro estudio en el cual se
evaluaron las diferencias entre un método de ensefianza tradicional y otro mediante el simulador
virtual. Los resultados refirieron que aun cuando el grupo control obtuvo puntuaciones mas altas

en el pretest, las puntuaciones del postest fueron mas altas en el grupo experimental, no logré
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superar al grupo experimental en el postest. ElI puntaje ganancia obtenido por el grupo
experimental (de 4.1 a 9.2; es decir 5.1) fue superior al del grupo control (de 6.3 a 8.7; 2.4). Entre
los métodos comparados, el mas eficaz resulto ser el método de ensefianza basado en el uso del
Simulador Virtual, pues el puntaje de frecuencia para el nivel maximo de aprendizaje (Aprendizaje
Adecuado), fue un 40% mas alto (8) que las frecuencias obtenidas en el mismo nivel mediante la

ensefianza tradicional (4). (Rojo, 2018)

Asimismo, se evalud la usabilidad de un simulador virtual sobre entrevista conductual, realizando
una evaluacion previa y una posterior al entrenamiento con el mismo (Castillo, 2018). Dicho
estudio, consider6 los conocimientos tedricos y habilidades précticas, asi como la usabilidad del
software, obteniendo resultados favorables al observarse un incremento en los puntajes tedricos en
todos los participantes (con una media inicial de 4 a una media final de 7.5). En cuanto a la
usabilidad de dicho simulador, la escala global obtenida fue de 75 puntos, siendo un valor
aceptable y superior a la media. En dicho estudio se incluyeron aspectos cualitativos, en los cuales
se obtuvieron comentarios favorables sobre el contenido presentado, sobre el uso de la tecnologia
para aprender de forma interactiva y gran aceptacion por parte de estudiantes a la idea de incluir

la Simulacion Virtual como parte de su formacion profesional.

De acuerdo con los resultados obtenidos con los simuladores antes mencionados, se puede
determinar que los simuladores ofrecen conocimientos acerca de las intervenciones planteadas, la
posibilidad de desarrollar habilidades con la practica en el mismo y presenta la forma de actuar
ante ciertas situaciones. De esta manera los simuladores virtuales fungen como una herramienta
para que el alumno desarrolle la competencia de llevar a cabo este tipo de intervencion, tomando
en cuenta la definicion que ofrece Perrenoud (2004) de una competencia, como el conjunto de

conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a una persona llevar a cabo una actividad.
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Como se ha mencionado, dentro de las competencias profesionales que deben de desarrollar los
psicologos clinicos se encuentran aquellas relacionadas con la prevencion, el diagndstico, el
tratamiento y la evaluacion. En cada una de estas tareas del profesional de la salud mental, la
principal herramienta que sirve de base al psicologo es la entrevista. Por lo que los simuladores
mencionados anteriormente, cobran relevancia al tomar en cuenta este punto. Las entrevistas
simuladas que se han desarrollado han sido elegidas a partir de las necesidades de los psicologos
en formacién, eligiendo tres tipos principales de entrevistas (conductual, clinica con enfoque
cognitivo conductual y motivacional), siendo éstas las méas utilizadas en psicologia (Cardenas,

2015).

Especificamente la entrevista motivacional, resulta ser un recurso que puede aplicarse tanto para
evaluar, para prevenir o para brindar tratamiento a los usuarios. Ademas, dicha herramienta,
permite reducir conductas de riesgo para la salud, asi como aumentar las conductas saludables o

para incrementar la adherencia a ciertos tratamientos psicoldgicos.
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Capitulo 3

La entrevista motivacional

3.1 Definicion de Entrevista Motivacional

La entrevista motivacional, se caracteriza por centrarse en el paciente y por medio de
intervenciones especificas, con recursos y tiempos limitados, se favorece el proceso de cambio del
comportamiento no deseado del paciente, de acuerdo con las necesidades que presente. De esta
manera, es mas probable que ocurra el progreso de cambio, si se le da al paciente el espacio
suficiente para que surja de él la motivacion al cambio, en lugar de que ésta le sea impuesta.
Respecto a los métodos para el cambio de comportamientos, se ha demostrado que el uso de la

entrevista motivacional (EM), tiene gran eficacia en atencion primaria de salud (Rodriguez, 2014).

A continuacién, se mencionan algunos conceptos clave que se deben comprender y tomar en
cuenta al momento de hablar de la entrevista motivacional, ya que estaran presentes a lo largo de
la intervencion (Rodriguez, 2014; Torres, 2010; Vega, 2012). La motivacion, es el elemento
central de dicho tipo de entrevista y se refiere a la voluntad de la persona, o en otras palabras, a
aquel proceso de activacion y persistencia de una conducta especifica. También se le puede
concebir como un estado interno de disposicion a realizar una conducta, 0 como la preparacion al
cambio. Dentro del proceso de cambio, también se hace presente la ambivalencia, la cual se hace
referencia al dar cuenta de las razones para realizar un cambio, tanto como a las razones para no
hacerlo, y por ende da como resultado un estado en el que se anhelan dos cosas que son
incompatibles. Otra forma de entender dicho concepto es como una incertidumbre ante el cambio

mismo. A su vez, la ambivalencia puede ir acompariada de la resistencia, la cual se considera una
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barrera en el proceso para lograr el cambio establecido. Esta es caracterizada por negacion la

renuncia y falta de voluntad hacia el cambio.
3.2 La Entrevista Motivacional Breve

En la atencion primaria, surgio la necesidad de crear una adaptacion de la entrevista motivacional
en su version breve (EMB), para brindarse como una intervencion unica en encuentros breves con

pacientes que presentan un exceso en su consumo de alcohol (Vega, 2012).

El impacto de las intervenciones reside en la motivacion a iniciar una toma de decisiones respecto
al cambio. A pesar de lo anteriormente mencionado, la probabilidad de realizar un cambio aumenta

conforme aumenta el nimero de encuentros con el profesional de la salud.

Como toda intervencion breve, la EMB debe ofrecer al paciente retroalimentacion sobre su
situacion actual, asi como hacerle saber su responsabilidad en el proceso del cambio. Para ello, el
profesional de la salud debe ofrecer una serie de posibles estrategias, motivando a la persona al
cambio mediante una guia y reconocimiento de sus capacidades y habilidades (Miller y Rollnick,

Citado en Vega, 2012)

La pauta a seguir en una EM consiste en pedir el consentimiento del paciente para hablar del tema,
posteriormente, se exploraran las preocupaciones acerca de la situacién, asi como las posibles
dificultades de cada opcién para el cambio. Finalmente, para aclarar dudas y reafirmar lo

establecido, el profesional puede realizar un breve resumen de lo hablado durante la intervencién.

Ante la necesidad de un entrenamiento 6ptimo en la practica de la entrevista, y de la relevancia de

la Entrevista Motivacional en la labor del psicélogo, el presente trabajo pretende evaluar la
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efectividad del simulador Virtual sobre Entrevista motivacional, para la ensefianza y el dominio

de habilidades profesionales de la salud mental.

3.3 Principios de la entrevista motivacional

La entrevista motivacional, dirige las estrategias y técnicas empleadas, a cuidados centrados en el
paciente, por lo que la literatura establece algunos principios que fungen como las bases de este
método. Dichos principios hacen énfasis en seguir una metodologia basada en la elaboracion de
preguntas abiertas, la escucha reflexiva, el uso de resimenes y las afirmaciones de automotivacién

(Rodriguez, 2014; Torres, 2010)

Dicha entrevista se basa en una colaboracion entre el paciente, que es experto en su vida, y el
profesional de la salud, experto en el uso y aplicacion de conocimientos para el padecimiento
especifico. Por lo que, lo anterior, supone un total respeto hacia el otro, asi como una sintonia entre
los involucrados. La aceptacion, complementa la idea anterior, al brindar una valoracion a la
persona, propiciar su autonomia y capacidad de decidir, comprender su perspectiva de la situacion
y reafirmar las fortalezas y potencialidades percibidos. El sentido de compasion cobra relevancia,
al ser éste el que permita una promocién activa del bienestar del otro, dandole prioridad a sus
necesidades. Y, por ultimo, se habla de una evocacion de recursos personales para cubrir las

necesidades emergentes y las dificultades presentadas (Torres, 2010).

En primera instancia, es importante tomar en cuenta que la labor del profesional se centra en
beneficiar al paciente, teniendo sus necesidades como prioridad y tomando en cuenta que cada

paciente posee fortalezas, motivaciones y recursos propios.

Es importante también, concebir al cambio como un producto de la colaboracion entre el paciente
y el profesional, por lo que es importante comprender la perspectiva de la situacion que tiene la
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persona. Un punto relevante al hablar de entrevista motivacional es el hecho de que el profesional
de la salud no puede invalidar las elecciones del paciente acerca de su comportamiento, y que no

existe un objetivo de cambio hasta que la persona no lo hace consciente y se compromete con ello.

Otro de los principios de la EM, es la expresion de empatia, para una éptima comprension de las
necesidades y aspiraciones del paciente. A su vez, esto permitird evidenciar las discrepancias entre
las consecuencias de la problematica del paciente, sus valores personales y las aspiraciones de vida

de la persona (Rodriguez, 2014; Torres, 2010).

Finalmente, el avanzar con las resistencias, es otro de los principios que permite aceptar y respetar
las decisiones del paciente, evitando imponer soluciones ajenas a las contempladas. Con ello, se
fomentara la autoeficacia en el paciente, reforzando las capacidades y habilidades propias, lo cual

influir en las actitudes ante el cambio.

3.4 Modelo Transteérico de estadios de cambio

Un pilar fundamental de la entrevista motivacional es el modelo transtedrico de Prochaska y
DiClemente, el cual explica las etapas y el proceso de cambio, asi como los elementos involucrados

en el mismo.

Dicho modelo, aborda tres areas, que una vez identificadas y analizadas por el profesional de la
salud, permitiran crear tratamientos personalizados y especificos a las necesidades y a las
caracteristicas de cada paciente. Martinez y Gill (2013) y Torres (2010), proponen cinco estadios

de cambio:

El estadio de pre-contemplacién, se refiere a la nula conciencia del problema, por lo que la persona

s6lo da cuenta de aspectos gratificantes como resultado de su comportamiento. El objetivo de la
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labor terapéutica en dicha etapa es influir a una toma de decision gque surja de la persona misma.
El estadio de contemplacion, como producto de la conciencia del problema, y de la percepcién
mas equilibrada entre aspectos gratificantes y negativos del problema, la persona se plantea la
posibilidad de realizar un cambio en su comportamiento. En este estadio, el objetivo terapéutico
es reforzar la decision tomada sobre el cambio. El estadio de preparacion se caracteriza por un
compromiso de la persona a abandonar su comportamiento no deseado, y se comienza una
reduccién del mismo, sin llegar a la extincidn total. En este caso, el objetivo de la intervencion es
dar una guia y apoyo en los pasos a seguir para el cambio. El estadio de accidn se refiere a aquellos
cambios conductuales mas relevantes y notorios en la persona, haciéndose evidente una inversion
de tiempo y energia por parte de la persona. El terapeuta deberd mantener el cambio y tomar
medidas para la prevencién de recaidas. El estadio de mantenimiento se enfoca en conservar y
consolidar los cambios logrados, asi como la prevencion de recaidas. En este caso, el trabajo

terapéutico, se enfocara en destacar y valorar la motivacion y los esfuerzos realizados.

Algunos autores, contemplan a la recaida como una situacién esperable dentro del proceso del
cambio. En dicho caso, la labor del terapeuta sera aumentar la autoeficacia y la automotivacion del

paciente. (Lizarraga, citado en Vega, 2012)

3.5 Aplicaciones de la Entrevista Motivacional

Uno de los retos a los que se enfrentan los profesionales de salud, va encaminado a promocionar
comportamientos saludables para la prevencién de enfermedades o para la disminucion de
consecuencias negativas para la salud en una persona que ya padece cierta enfermedad, ya que se
ha observado que existe una correlacion entre diversos estilos de vida saludables y la disminucion

de la mortalidad por principales enfermedades cronicas.
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Laaplicacion de la EM ha arrojado resultados favorables, sobre todo en intervenciones sobre abuso
de sustancias, en la adherencia a la dieta, ejercicio fisico, control de peso, cumplimiento
terapéutico, adiccion al juego y en la mejora de conductas saludables. Se obtienen mejores
resultados cuando dicha herramienta se utiliza en conjunto con otros tratamientos conductuales, y
cuando se tiene un mayor numero de encuentros y mayor tiempo de seguimiento del caso del

paciente (Hettema et. al, citado en Boveda et. al, 2013).

Con base en estrategias y técnicas especificas, se pretende que se logre el cambio en el
comportamiento de la persona, comprendiendo la perspectiva del paciente, minimizando la
resistencia que se llegue a presentar e incrementando la motivacién para iniciar los respectivos

cambios.

El conocimiento y la aplicacion de la Entrevista Motivacional dentro de la labor del psicélogo
clinico, puede traer grandes beneficios para el cliente, incrementando las posibilidades de éxito en
proceso terapéutico. Por lo que, dentro del desarrollo de competencias de los profesionales de la
salud, habra que poner énfasis en el dominio tedrico y en la aplicacion de una entrevista de esta
indole. Por lo cual sea creado un simulador virtual para el desarrollo de competencias en Entrevista

Motivacional como via y como una opcién de aprendizaje sobre esta herramienta.
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Capitulo 4

Método

4.1 Objetivos

El objetivo del presente trabajo es instrumentar y evaluar la efectividad de un Simulador Virtual
de Entrevista Motivacional, en estudiantes de quinto semestre de la Licenciatura de Psicologia, en

la Facultad de Psicologia de la UNAM.

Los objetivos especificos son:

- Identificar las diferencias de conocimientos tedricos y practicos de los estudiantes antes y después

de la intervencién usando el simulador virtual de Entrevista Motivacional.

- ldentificar si existen diferencias entre los conocimientos teoricos y practicos obtenidos entre el

grupo control y el grupo experimental.

- Evaluar la usabilidad del simulador virtual de Entrevista Motivacional.

4.2 Muestra

La muestra quedd conformada por 3 hombres y 7 mujeres. Del total de la muestra, al azar se
asignaron a cinco participantes al grupo control y a cinco participantes al grupo experimental. Los

criterios de seleccion fueron estar cursando quinto semestre.

4.2 Disefo de estudio

Se siguid un disefio cuasiexperimental, de dos grupos (control y experimental), con 5

participantes en cada uno, todos reclutados de manera voluntaria. Se realizd una evaluacion pre y
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una evaluacion post a la intervencién con el simulador virtual. La intervencién se compuso de los

siguientes elementos:

GRUPO EXPERIMENTAL: 01 02 X1 X2 O3 04 O5

GRUPO CONTROL: 01 02 X1 03 04

O1: Primera evaluacion tedrica

0O2: Primera evaluacion préctica

X1: Intervencioén tedrica

X2: Intervencién con el simulador virtual

0O3: Segunda evaluacion tetrica

0O4: Segunda evaluacion préactica

O5: Evaluacion de usabilidad

4.3 Variables

Variable Independiente:

-Intervencién de Entrenamiento con Simulador Virtual

Variable Dependiente:

-Conocimientos tedricos sobre una entrevista motivacional

-Habilidades para realizar una entrevista motivacional

-Usabilidad
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4.4 Instrumentos

- Cuestionario de Evaluacion de Conocimientos Tedricos sobre Entrevista Motivacional

Las preguntas estan basadas en el contenido tedrico que se muestra en el Simulador de Entrevista
Motivacional del Laboratorio de Ciberpsicologia de la UNAM. Dicho cuestionario consta de 10
reactivos que evaltan el aprendizaje sobre la Entrevista Motivacional. Cada pregunta ofrece 4
posibles respuestas, de las cuales solo una es la correcta. Cada reactivo tiene un valor de 1 p, dando
como resultado total un valor de 10 p. Reactivos ejemplo: “Principio basico de la entrevista
motivacional que se refiere a las creencias que tiene una persona sobre sus habilidades para hacer
frente a una tarea o reto especificos.”, “Con base en los planteamientos de Miller y Rollnick (1999),

la entrevista motivacional se define como:” (Ver anexo A)

- Lista cotejable para evaluar la ejecucion de la entrevista motivacional

Elaborada para la evaluacion practica del simulador de Entrevista Motivacional, se desarroll6 a
partir del contenido presentado en el simulador, para identificar las conductas esperadas por el
entrevistador en la parte préactica, mediante una simulacién de dicha entrevista con un paciente
ficticio. Esta simulacion es grabada en video, y posteriormente calificada mediante esta lista, que
cuenta con las actividades principales a realizar por el terapeuta. Posteriormente se cuentan las
acciones realizadas y se obtiene un puntaje final. El puntaje minimo que se puede obtener es de
cero y el méximo es de diez. Reactivos ejemplo: “Se indago6 sobre las acciones realizadas ante el

problema.”, “Se realizo el ejercicio de Balance Decisional.” (Ver anexo B)

- Escala para la Usabilidad de los Sistemas, SUS (Brooke, 1986)
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El instrumento se conforma por 10 items que ofrecen una medida global subjetiva de usabilidad
del sistema utilizado. Dicha escala permite evaluar una amplia variedad de productos y servicios,
incluyendo hardware, software, dispositivos mdviles, sitios web y aplicaciones. El resultado
obtenido varia entre 0 y 100, siendo necesarios 68 puntos para que el sistema se considere
aceptable y/o superior a la nota media (Jeff Sauro, 2011). Se realizaron aplicaciones en poblacion
mexicana obteniéndose un Coeficiente Alfa de .92, demostrando un buen nivel de confiabilidad
de dicha escala. Ademas, la escala cumplié con la validez de constructo, mostrando la presencia
de dos factores: Usabilidad y Facilidad de Aprendizaje (Jeff Sauro, 2011). Reactivos ejemplo:
“Califica el método de ensefianza utilizando en el simulador como:” (Muy deficiente-Excelente),
“Respecto a la dificultad de aprendizaje, califica el contenido del simulador como:” (Muy dificil-

Muy facil). (Ver anexo C)

- Forma de evaluacion externa del simulador y su funcionalidad.

Adaptacion de la “Evaluacion externa al taller”, con la finalidad de evaluar el contenido del
Simulador Virtual. Es un cuestionario conformado por 15 items, en formato Likert del 1 al 5, que
va de Completamente en desacuerdo a Completamente de acuerdo. Se puede obtener informacién
acerca del contenido tedrico, la organizacién de la informacion y las estrategias de aprendizaje
empleadas. Reactivos ejemplo: “Creo que me gustara visitar con frecuencia este sistema”, “Creo

que necesitaria del apoyo de un experto para recorrer el sistema”. (Ver anexo D)

4.5 Descripcion del Simulador Virtual sobre Entrevista Motivacional

El simulador virtual de Entrevista Motivacional es un software disefiado y desarrollado por el
grupo de trabajo del Laboratorio de Ensefianza Virtual y Ciberpsicologia (LEVyYC), como parte de

un proyecto que conto con apoyo del programa PAPIME.
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El proyecto contemplo el desarrollo de una serie de simuladores enfocados a la ensefianza de
habilidades profesionales para el desarrollo de competencias sobre diferentes tipos de entrevistas
psicoldgicas. Las entrevistas que se trabajaron fueron la entrevista conductual, la clinica, la

neuropsicoldgica y la motivacional.

Iseemberg et al. (2009), plantean que todo simulador debe ofrecer retroalimentacion y poseer la
posibilidad de repetirse cuantas veces sea necesario para el usuario. Se establece que, si un
simulador cumple con estas indicaciones, se podra garantizar su cumplimiento con el objetivo de
reforzar y/o incrementar ciertas habilidades. Cabe destacar que el simulador evaluado, ofrece
retroalimentacion ante respuestas acertadas y erréneas que da el usuario, haciéndole saber el
motivo del acierto o del error y recomendando al usuario revisar cierto contenido tedrico
especifico. Asimismo, el usuario puede repetir la simulacion y revisar el contenido tedrico las

veces que desee y cursar el simulador a su ritmo, segun sus necesidades especificas.

Como parte del disefio instruccional, se contemplé el modelamiento como estrategia de
aprendizaje, debido a que se ha demostrado que ofrece Optimos resultados respecto a otras
estrategias de aprendizaje cuando se aplica en este tipo de herramientas educativas. El
moldeamiento logra generar una conducta deseada, con base en el reforzamiento de conductas
similares, o con elementos comunes, a la conducta objetivo. Esta estrategia, permite adquirir
conductas que no se encuentran en el repertorio de la persona, es decir, de la cuales no se tiene

conocimiento practico y/o un modelo a seguir (Domjan, 2010).

Siendo el moldeamiento uno de los métodos de entrenamiento mas usados en el desarrollo de
estrategias de ensefianza éste considera que existe un aprendizaje cuando se presenta una respuesta

apropiada después de la presencia de un estimulo ambiental especifico. También, se sostiene que
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las respuestas que son reforzadas adquieren mayor probabilidad de volver a suceder en el futuro.
Ante lo cual es relevante mencionar que el presente simulador, incluye un elemento motivacional
al presentar contenido interactivo y al brindar frases que promueven mantener o aumentar la
motivacion del usuario. Tales como “jSigue asi!”, “jBuen trabajo!” (Domjan, 2010; Castillo, et.

al, 2015).

Otro concepto base tomado en cuenta para el desarrollo de dicha herramienta educativa, es la
transferencia como resultado de un fendmeno de generalizacion. Lo anterior hace referencia a que
situaciones que presentan caracteristicas similares, permiten que las conductas se transfieran a
través de elementos comunes. Por lo mencionado anteriormente, es que el aprendizaje con el
simulador virtual permitira al estudiante aplicar dichos conocimientos en situaciones reales que

cuenten con elementos clave similares a los presentados en el software.

Respecto a la estructura y disefio del simulador, se hizo uso de diversas tecnologias, como la
animacion, el modelado de avatares virtuales y disefio de interacciones, para obtener una
recreacion de una entrevista motivacional dentro de un consultorio psicologico. Asimismo, la
animacion del paciente virtual, integra expresiones acordes al rol que tomaria una persona que
acude por ayuda para resolver una problematica, el caso presentado hace referencia a un paciente
de sexo femenino que acude a terapia para modificar su consumo de alcohol. El didlogo fue
grabado en audio, acorde a las caracteristicas de cada personaje, incorporando movimientos

corporales, cambios en expresiones faciales y de entonacion del paciente simulado.

El simulador inicia con un video introductorio, en el que un avatar virtual brinda al usuario una
explicacion sobre los contenidos del software e instrucciones a seguir. Posteriormente, la pagina

redirecciona al usuario a un menu principal en donde se brindan las siguientes opciones: realizar
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la evaluacion inicial, revisar el contenido tedrico sobre la entrevista motivacional, revisar el
contenido adicional y realizar la parte practica. La evaluacion se realiza antes y después de revisar
el contenido y una vez realizadas las evaluaciones, el usuario podra acceder a la préactica simulada.
Dentro del contenido tedrico presentado en el simulador, se incluyé un contenido acerca de la
entrevista motivacional y contenido de apoyo adicional sobre cuestiones generales y éticas del

psicologo al realizar una entrevista.

4.6 Procedimiento

Se utiliz6 un espacio acondicionado con un equipo de codmputo, acceso a internet y el software del
simulador virtual a evaluar. Las dos evaluaciones, tanto tedricas como préacticas, se llevaron a cabo

dentro de un salén de clase.

Para ambos grupos se llevaron a cabo tres sesiones:

1.Primera sesion:

- Se realizd la aplicacion del consentimiento informado en el que se brind6é una
explicacion de todo el proceso de evaluacion y se asegur6 la confidencialidad de

los datos recabados. (Ver anexo E)

- Posteriormente se realizo la evaluacion practica. Se le pidio al participante que

realizara a un paciente simulado, una entrevista motivacional.

- Finalmente se aplico el cuestionario para la evaluacion teorica sobre la entrevista

motivacional.

2. Segunda sesion:
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- Para el grupo control: Se llevé a cabo en un salon de clases de la Facultad de Psicologia
UNAM. La intervencion consistio en proporcionar a los participantes el contenido tedrico
sobre la Entrevista Motivacional, mediante el uso de diapositivas, una laptop y un

proyector.

- Parael grupo experimental: Se llevé a cabo la intervencion correspondiente en el Aula de
computo de la Unidad para el Desarrollo y Uso Estratégico de Métodos y Materiales de
Ensefianza y Apropiacion Tecnoldgica (UDEMAT) de la Facultad de Psicologia UNAM.
Cada participante tuvo acceso a una computadora, y se les dio la indicacion de navegar en
el Simulador Virtual de Entrevista Motivacional, una vez revisado el contenido teorico, se

realizo la parte practica.

3. Tercera sesion:

- Se volvio a realizar la evaluacién practica. Se le pidi6 al participante que realizara a un

paciente simulado, una entrevista motivacional.

- A continuacion, se procedid a aplicar el cuestionario para la evaluacién teérica sobre la

entrevista motivacional.
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Capitulo 5

Resultados

5.1 Resultados de evaluacion tedrica sobre la Entrevista Motivacional

Los resultados de la presente investigacion se analizaron mediante el uso del paquete estadistico
IBM SPSS version 21. Para el analisis de la modificacion en el puntaje de conocimientos tedricos
sobre la Entrevista Motivacional, de puntuaciones pre- test y post- test, se realizé una Prueba T de
Student para muestras relacionadas, con la finalidad de determinar los puntajes de ganancia entre
el antes y después de la intervencidn con y sin el simulador virtual. Lo anterior se hizo después de
haber realizado la prueba de normalidad de las muestras mediante el estadistico Kolmogorov-

Smirnov de una muestra. Los resultados obtenidos por grupo son los siguientes:

Tabla 1. Prueba de homogeneidad Kolmogorov-Smirnov por grupo y por evaluacion

Evaluacion Pre Tedrica Significancia asintotica Bilateral

Evaluacién Post Teérica

Kolmogorov- Significancia ~ Kolmogorov- Significancia
Smirnov asintotica Smirnov asintética
Bilateral Bilateral
Grupo .568 .833 .904 492
Control
Grupo 671 .759 515 .953

Experimental
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Ya que los valores de significancia obtenidos son mayores al p valor (0.05), se habla de que existe
una distribucion normal, por lo que es factible proceder al uso de la prueba T de Student para
muestras Relacionadas. Al analizar los resultados de la prueba T para muestras relacionadas del
Grupo Control (t (4) = -5.715, p < 0.05), en cuanto a la modificacion en el puntaje de teoria sobre
la Entrevista Motivacional, se observd un incremento en los puntajes entre las mediciones
efectuadas antes (5.4) y después (6.8) de la intervencion. Se obtuvo una significancia bilateral de
.005 (menor al alfa .05), lo cual confirma que existen diferencias entre las medias de ambos
puntajes. Sin embargo, estas diferencias no son estadisticamente significativas, pues existe una

correlacion de .963 con una significancia (.008) menor al alfa .05.

A continuacion, se muestran los puntajes pre y post por cada participante del grupo control

(Gréfica 1).

[CIPRE TECRIA
107 W POST TECRIA

Aciertos
1

1 2 3 4 )

Participante

Grafica 1. Comparacion de Puntajes Pre-Post de Teoria del Grupo Control por
participantes.
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Respecto a los resultados de la prueba T para muestras relacionadas del Pre-Test y Post-Test del
Grupo Experimental (t (4) = -16, p < 0.05), se mostrd un incremento en los puntajes, entre las
mediciones efectuadas antes (4) y despues (7.2) de haber interactuado con el software. Se obtuvo
una significancia bilateral de .000 (menor al alfa .05), lo cual confirma que existen diferencias
entre las medias de ambos puntajes. Asimismo, se comprueba que estas diferencias si son
estadisticamente significativas, pues existe una correlacion de .845 con una significancia (.071) la

cual es mayor al valor alfa de .05.

A continuacion, se muestran los puntajes pre y post por cada participante del grupo experimental

(Gréfica 2).

CPRE TEORIA
107 W POST TECRIA

Aciertos

3

Participante

Gréfica 2. Comparacion de puntajes pre-post de teoria del grupo experimental
por participantes.
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Para definir si existen diferencias entre los puntajes post de los dos grupos, se procedio a realizar
la prueba T de Student para muestras independientes. En cuanto a la efectividad de ambas
intervenciones, a pesar de que al comparar las medias del grupo control, se obtuvo un puntaje de
ganancia de 1.4 (De 5.4 a 6.8), mientras que el grupo experimental tuvo un puntaje de ganancia de
3.2 puntos (De 4 a 7.2), no se encontraron diferencias estadisticamente significativas (t (8) =-6.49,
p > 0.05). Lo anterior se confirma al ver la significancia bilateral (.535) la cual es mayor al valor
alfade .05. Lo anterior nos lleva a aceptar que no existen diferencias significativas sobre los niveles
de conocimiento teorico referente a la Entrevista Motivacional entre el grupo control y el grupo

experimental.

En cuanto a los puntajes obtenidos en conocimientos tedricos, se observd un aumento en los
puntajes posteriores a la intervencion en ambos grupos. Cabe mencionarse que el grupo control,
cont6 con un puntaje inicial promedio mayor al del grupo experimental. Sin embargo, a pesar de
que no se presentd un caso en que se lograra un puntaje perfecto después de la intervencion
tradicional o después de la intervencion con el simulador virtual, todos los participantes mejoraron

su puntaje en la post evaluacion.

A continuacién, se muestran los puntajes pre y post por cada participante de la muestra total, en
donde se puede apreciar que todos los participantes aumentaron el puntaje de conocimientos
teoricos (Véase Gréfica 3), asi como la comparacion de las medias pre y post de ambos grupos

(\Véase Gréfica 4).
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Grafica 3. Comparacion de puntajes pre-post de teoria de la muestra total.
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Gréfica 4. Comparacion de medias Pre-Post de cada grupo.

41



5.2 Resultados de evaluacion practica sobre la Entrevista Motivacional

Respecto a las evaluaciones de la parte practica para la evaluacion de habilidades en la Entrevista
Motivacional, los videos de las entrevistas de todos los participantes fueron evaluados por dos
observadores. Se utilizd una lista cotejable para determinar si los participantes ejecutaron las
conductas esperadas; para lo cual se realizé una evaluacién de acuerdo con interjueces. Para
valorar el grado de acuerdo entre las puntuaciones otorgadas por los expertos, los resultados fueron
analizados utilizando el Coeficiente Kappa de Cohen para evaluar la concordancia observada en

cada una de las calificaciones pre-Test y Post-Test de los participantes de la muestra total.

Para la interpretacion de dicho estadistico, se uso la escala propuesta por Landis and Koch (1977),
en el cual se muestra que el puntaje corresponde al grado de acuerdo determinado por el indice
Kappa para cada uno de los participantes. De manera que < 0,00 - 0,20 es un acuerdo insignificante,
de 0,21 a 0,40 es discreto o bajo, >0,41- 0,60 moderado, de 0,61 a 0,80 corresponde a sustancial o

bueno y de 0,81 - 1,00 es casi perfecto o muy bueno.

La mayoria de los resultados obtenidos varian en un grado sustancial o bueno, con un caso con un
grado de acuerdo moderado y dos casos sugieren un grado de acuerdo muy bueno. En la tabla 2 se
muestran los resultados obtenidos por cada participante de acuerdo con su desempefio para realizar

una entrevista motivacional.
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Tabla 2. Grado de acuerdo entre jueces segun Landis y Koch (1977).

Participante Resultado Grado de acuerdo
Participante 1 .604 Moderado
Participante 2 .900 Muy bueno
Participante 3 .900 Muy bueno
Participante 4 .765 Sustancial o Bueno
Participante 5 794 Sustancial o Bueno
Participante 6 .798 Sustancial o Bueno
Participante 7 .694 Sustancial o Bueno
Participante 8 .659 Sustancial o Bueno
Participante 9 .634 Sustancial o Bueno
Participante 10 .783 Sustancial o Bueno

En cuanto a los puntajes pre de habilidades practicas del grupo control, se obtuvo una X=4.4, con
un valor minimo de 3 y el valor maximo de 6. Respecto a los puntajes post, se obtuvo una X=5.5,
con valores minimos y maximos de 4 y 7 respectivamente. A continuacion, se muestran las
puntuaciones otorgadas por ambos jueces para cada participante sobre la pre evaluacion (Ver

Gréfica 5) y la post evaluacion (Ver Gréfica 6).
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Gréfica 5. Puntuaciones del grupo control antes de la intervencion.
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Gréfica 6. Puntuaciones del grupo control después de la intervencion.
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En cuanto a los puntajes pre del grupo experimental, se tuvo una media de 4.5, con un valor
minimo de 2 y un valor maximo de 6. Respecto a los puntajes post, se obtuvo una media de 8.3,
con valores minimos y maximos de 4 y 9 respectivamente. A continuacion, se muestran las
puntuaciones dadas a cada participante por ambos jueces tanto en la evaluacion Pre (Ver Gréfica

7) como en la evaluacion Post (Ver Gréfica 8).
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Gréfica 7. Puntuaciones del grupo experimental antes de la intervencion.
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Gréfica 8. Puntuaciones del grupo experimental después de la intervencion.
5.3 Resultados de la Evaluacion de Usabilidad del Simulador Virtual.

Respecto a la usabilidad y funcionalidad del simulador virtual, se realiz6 un analisis estadistico
basico de frecuencias. En la grafica 9 se muestra el Valor Global de Usabilidad obtenido a partir
de la experiencia de cada participante del grupo experimental, aplicando la Escala de Usabilidad

de los Sistemas (SUS). Los resultados se muestran en una escala del 0 al 100.
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Gréfica 9. Porcentaje obtenido en la Escala de Usabilidad de los Sistemas

(SUS) por participante.

Nota: Se sefiala con una linea de referencia el valor minimo propuesto por

Brooke (1986).

Brooke (1986), refiere que un producto es usable si se obtiene un valor de 68% 0 mas (como se
cité en Sauro, 2011). Las medias de los puntajes obtenidos por la Escala de Usabilidad de los
Sistemas, tanto en el puntaje bruto (30.8) como en el puntaje de porcentaje (77%), reflejan que la
usabilidad de dicha herramienta es adecuada y que se encuentra nivelada respecto a la complejidad
del sistema y el interés del usuario, por lo que el simulador es accesible y de uso practico. De los
cinco participantes, cuatro puntuaron al simulador con un valor por encima del 38% y un

participante puntué con el 70%. El valor minimo obtenido fue de 70% y el maximo fue de 90%.
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Ademas, cabe destacar que la media obtenida se encuentra sobre el punto de corte que proponen

los autores (77 sobre 68).

Otra manera de interpretar los datos de las calificaciones dadas por los usuarios, son las categorias
que propone Saurus (2011). Mediante letras se establece qué tan usable o no es un desarrollo,
siendo F un desarrollo no usable con muchas deficiencias, D un desarrollo no usable en su
totalidad, C un desarrollo poco usable, B desarrollo aceptable con buena usabilidad y A un
desarrollo con excelente usabilidad. De acuerdo con esto, el puntaje promedio obtenido es de 77.2,
situando la usabilidad del simulador virtual en una categoria B, por lo que el desarrollo es

considerado como aceptable con una buena usabilidad.

A continuacion, se muestran los puntajes de los usuarios respecto al simulador virtual dentro de la

clasificacion de Saurus (Ver Tabla 2).

Tabla 2. Calificacion segun Saurus (2011) en la cual se observa el porcentaje de participantes
que asignan esa calificaciéon.

Participante Clasificacion de Grado de usabilidad
Saurus (2011)

Participante 1 B (73) Buena usabilidad

Participante 2 B (75) Buena usabilidad

Participante 3 B (70) Poca usabilidad

Participante 4 A (90) Excelente usabilidad

Participante 5 B (78) Buena usabilidad

Los resultados obtenidos en la Forma de Evaluacion Externa del Simulador y su Funcionalidad

también apoyan a los datos presentados anteriormente, obteniéndose un puntaje promedio de 65.8

48



de un maximo de 75, reflejando una adecuada consistencia de los contenidos presentados y la
funcionalidad de dicha herramienta como un facilitador de aprendizaje. El valor minimo obtenido
fue de 60y el méximo fue de 69. Lo anterior, brinda soporte a que el simulador en cuestion resulto

ser practico, util y facilito el aprendizaje sobre la Entrevista Motivacional.

La siguiente grafica muestra el Valor Global de la Forma de Evaluacion Externa del Simulador y
su Funcionalidad obtenido a partir de la experiencia de cada participante del estudio. Los

resultados se muestran en una escala del 0 al 75 (Ver Grafica 10).
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Gréfica 10. Valor Global de la Forma de Evaluacién Externa del Simulador
y su Funcionalidad por participante. Se sefiala con una linea de referencia la

media obtenida.
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Capitulo 6

Discusién

El objetivo del presente trabajo fue evaluar la efectividad y la usabilidad de un Simulador Virtual
de Entrevista Motivacional, en estudiantes de quinto semestre de la Licenciatura de Psicologia, en

la Facultad de Psicologia de la UNAM.

Respecto a la efectividad del simulador en cuando a la adquisicion de conocimientos y habilidades
sobre la Entrevista Motivacional, los resultados obtenidos por los participantes que interactuaron
con el software confirman que la intervencion con dicha herramienta brinda resultados favorables

en la adquisicion de habilidades.

En cuanto a la comparacién del nivel de conocimientos tedricos y précticos entre el grupo control
y el grupo experimental, se identificaron diferencias en ambos grupos, siendo que los participantes
que interactuaron con el simulador virtual obtuvieron puntajes post mas altos tanto en
conocimientos tedricos como en habilidades practicas sobre los puntajes obtenidos por el grupo
control. Lo anterior concuerda con lo que se menciona en la literatura (Navarro y Santillan, 2009)
sobre los simuladores dentro del ambito educativo como un facilitador de aprendizaje, reflejado

en el aumento en las puntuaciones de conocimientos y habilidades del grupo experimental.

La relevancia de que dicho simulador haya sido evaluado en su eficacia, no sélo reside en que
facilita el aprendizaje de los usuarios, sino que con su aplicacion e implementacién formal, se
obtendrian beneficios en cuestiones éticas y de disminucion de tasas de error por estudiantes en

formacion en una futura actividad laboral.
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Cabe mencionarse que, todos los participantes aumentaron sus puntajes, sin embargo, solo se
obtuvieron diferencias significativas en las puntuaciones del grupo experimental. Es importante
tomar en cuenta que, a pesar de que los participantes evaluados cursaban el quinto semestre de la
carrera, la linea base del grupo experimental fue menor a la del grupo control. A pesar de ello en
las evaluaciones finales, se obtuvieron puntajes mas altos que los del grupo control tanto en

conocimientos tedricos como en habilidades practicas.

En cuanto a los conocimientos tedricos, no se observaron diferencias estadisticamente
significativas entre ambos grupos. Lo cual sugiere que el uso de esta herramienta es equiparable a
la ensefianza tradicional, y que se podrian integrar recursos como el simulador virtual que, con
apoyo de las TIC, representa una oportunidad para generar un aprendizaje de una manera
innovadora, afiadiendo a las clases un valor extra al brindar a los estudiantes vias diferentes a los

ejercicios y practicas tradicionales.

De acuerdo con la literatura, el simulador sobre Entrevista Motivacional cumple con las principales
caracteristicas propuestas por diversos autores (Gallego y Alonso, 1997), como el tener un papel
motivacional y de reforzamiento de conductas del usuario. Ademas, cuenta con caracteristicas
como interactividad y la ramificacion al poder brindarle al usuario la libertad de acceder a la parte
tedrica y/o a la parte practica las veces que él desee; asi como la transparencia y navegabilidad, las

cuales se refieren a la facilidad de navegacion dentro del software sin perderse.

Respecto a la usabilidad del simulador virtual, los puntajes reflejan que dicha herramienta puede
considerarse como un desarrollo aceptable, al tener, de acuerdo con Saurus (2011) y Brook (1986)
un adecuado grado de usabilidad. De acuerdo con los puntajes que dieron los participantes en

cuento a la usabilidad y funcionalidad del simulador, se puede decir que la navegacién dentro del
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software fue sencilla, y que el simulador resulté ser accesible, Gtil y de uso practico para los
usuarios, facilitando el aprendizaje de conocimientos sobre la Entrevista Motivacional. Estos
resultados muestran una aceptacion por parte los participantes, quienes forman parte de la

generacion actual de estudiantes de Psicologia.

Se destaca el que los participantes del grupo experimental, al final de interactuar con el simulador
virtual expresaron gran interés y motivacion en el uso de dicha herramienta, asi como en el
desarrollo de méas simuladores que abarcaran temas de otras areas de la psicologia, como la
psicologia organizacional. En este sentido, es importante retomar la idea de que, dependiendo del
perfil del psicologo, serdn las competencias que éste deba desarrollar, por lo que se puede
considerar un campo emergente para innovar en cada una de las areas de la psicologia y con ello

incentivar y promover nuevas vias de aprendizaje.

Asimismo, todos los participantes de dicho estudio mencionaron su disposicion a utilizar este tipo
de herramientas si se implementaran y si se les facilitara el acceso a ellas durante su formacion
profesional. Pero si bien, este recurso educativo parece ser bien aceptado por parte de la generacion
actual de estudiantes de psicologia, seria importante conocer la aceptacion o resistencia por parte
del cuerpo docente de la institucion. A pesar de que el simulador evaluado resulto ser eficaz y
viable para los participantes de dicho estudio, sélo en su aplicacion mediante un andamiaje por

parte del docente es donde adquirira su verdadera funcionalidad.

El papel del docente en la relacion de la tecnologia y la educacion es de suma importancia ya que,
si los profesores desconocen sobre una herramienta y su eficacia, o bien, se tiene conocimiento de

ello, pero no se implementa, se puede ver incluso desperdiciada una gran cantidad de posibilidades
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para innovar en el campo educativo. El uso de las TIC en la vida cotidiana ha tenido un gran

impacto a lo largo de la historia de la humanidad, y el campo educativo no es una excepcion.

Por ultimo, en cuanto a las limitaciones de la presente investigacion, se sugiere realizar un posterior
estudio con una muestra méas grande que permita generalizar los resultados obtenidos. De igual
manera, se sugiere dar un seguimiento a los participantes evaluados, con la finalidad de conocer
el mantenimiento de los conocimientos y habilidades adquiridas. Con ello se lograria tener una
evaluacion mas robusta sobre qué elementos del simulador se podrian mejorar para el desarrollo

de competencias profesionales en psicélogos en formacion.
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Capitulo 7

Conclusiones

Las demandas de la sociedad estadn en constante cambio, por lo que las necesidades y areas de
oportunidad de los profesionales en formacion también se encuentran en una constante adaptacion.
Especificamente en al dmbito de la salud, los profesionales se ven limitados en cuanto a
infraestructura, tiempos y recursos para realizar practicas profesionales de calidad en una futura

labor profesional.

Ante ello, se han creado varias herramientas con apoyo de la tecnologia para brindar nuevas
alternativas y vias a los profesionales en formacion. Las simulaciones, cobran especial relevancia
dentro del area de salud, al reducir tasas de error en las actividades especificas del profesional, al
permitir al estudiante llevar un proceso de aprendizaje dentro de un ambiente controlado y seguro

que le permita cometer errores y avanzar a un ritmo personalizado.

El simulador evaluado sobre la Entrevista Motivacional mostro su eficacia dentro de la adquisicion
de conocimientos y habilidades practicas para realizar una Entrevista Motivacional. Asimismo, los
usuarios refirieron haber tenido una experiencia grata y una motivacién al interactuar con el
sistema, permitiéndoles una facil navegacion y comprension de los elementos y contenido del
software. Se resalta la viabilidad de integrar este tipo de herramientas en la practica docente, y de
seguir desarrollando recursos educativos basados en la tecnologia que permitan enriquecer la

formacion profesional de los profesionales de la salud.

Es importante mencionar, que el recurso educativo evaluado es una simulacién de entornos y
situaciones reales, pero nunca sera igual a la experiencia real. Si bien, se brinda al estudiante una
aproximacion a lo que se puede enfrentar al realizar en este caso una entrevista motivacional, y se
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le permite errar sin presentar consecuencias que puedan dafiar a terceros; es una verdad que el ser
humano es un ser falible y que, aunque el uso de este recurso contribuye a disminuir una tasa de

error, la posibilidad no se eliminara totalmente.

De igual manera, el caso presentado en el simulador se elabord con base en casos reales, sin
embargo, existen muchas variables que pueden hacer que un caso sea mas 0 menos complejo que
otro, todos los casos son Unicos y peculiares en su origen y evolucion. Existen habilidades que so6lo

mediante la practica in vivo se pueden ir desarrollando, como en cualquier profesion.

Lo que se pretende con este trabajo es dar a conocer una nueva herramienta dentro del &mbito
educativo para la formacion de psicdlogos, en ningln sentido se pretende sustituir o reemplazar
técnicas conocidas. El trabajo de los profesionales de la salud, al tener una relacién estrecha con
el trato con otras personas, se vuelve delicado en cuanto a las consecuencias que un error podria
tener. Y es por ello que, esfuerzos y creacién de herramientas que permitan disminuir dicha tasa
deberia de conocerse y probarse con la finalidad de mejorar la calidad de la actividad laboral de

profesionales de la salud que ain estan en formacion.

El encargado docente de las instituciones educativas puede obtener grandes beneficios al incluir
nuevos recursos educativos mediados por la tecnologia al desarrollar su labor profesional
(Hernandez, Garcia y Navarrete, 2007). Se rescata el hecho de que el uso de este tipo de recursos,
méas alla de ser efectivos en la adquisicion de conocimientos y habilidades, incrementa la
motivacion de los usuarios durante la interaccion con el software a la vez que se refuerza y se guia
el proceso de aprendizaje mediante un andamiaje a cargo de la comunidad docente. Pues este tipo
de desarrollos, son una alternativa y una herramienta, mas no una sustitucion de la ensefianza

tradicional y los elementos que ésta conlleva.
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ANEXQOS

Anexo A

Cuestionario de Evaluacion de Conocimientos Teéricos sobre Entrevista Motivacional.

1. Herramienta de la que se vale el terapeuta, para ayudar al consultante a resolver la
ambivalencia:

a) Persuasion

b) Colaboracion

c) Preguntas abiertas

d) Balance decisional

2. Con base en los planteamientos de Miller y Rollnick (1999), la entrevista motivacional
se define como:
a) Una alternativa de consejeria no directiva, encaminada a mantener las acciones del cambio.

b) Una técnica encaminada a obtener informacion sobre la demanda del sujeto y los aspectos
potencialmente relevantes de las conductas o situaciones problema.

¢) Una técnica directiva al estilo de la consejeria centrada en el consultante que tiene por objeto
provocar de manera eficaz y eficiente, el cambio de comportamiento del consultante tras
incrementar su motivacion intrinseca, y explorar y resolver la ambivalencia al cambio.

d) Un tipo de consejeria no directiva dirigida a aumentar la probabilidad de que una persona
inicie, continle y se comprometa con una estrategia especifica para cambiar.

3. Algunas de las técnicas que se emplean en la entrevista motivacional son:

a) Expresar empatia, colaboracion, elaboracion de resimenes y autoeficacia.

b) Escucha reflexiva, preguntas abiertas, afirmaciones y mantenimiento.

c) Expresar empatia, manejar la resistencia, motivacion intrinseca y mantenimiento.
d) Contemplacion, decision, colaboracién y mantenimiento.
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4. Aspecto clave sobre el que tendra que trabajar el terapeuta, para que ocurra el
cambio conductual en el consultante:
a) Motivacion intrinseca

b) Ambivalencia
c) Determinacion
d) Resistencia

5. El principal rol del terapeuta que desenvolvera dentro de la entrevista motivacional
es:
a) Escuchar de manera reflexiva
b) Persuadir
c) Motivar
d) Aconsejar de manera asertiva

6. Tarea motivacional que realizara el terapeuta, cuando el consultante se encuentra en

la etapa de determinacion:

a) Advertir al consultante, que la recaida es un hecho normal cuando se intenta cambiar
cualquier patron de conducta de larga duracion.

b) Ayudar al consultante a determinar la mejor estrategia de cambio.

c) Evocar las razones para cambiar y los riesgos de no hacer el cambio.

d) Aumentar la percepcion del consultante acerca de los riesgos y problemas originados
por su conducta actual.

7. Principio basico de la entrevista motivacional que se refiere a las creencias que tiene
una persona sobre sus habilidades para hacer frente a una tarea o reto especificos.
a) Evocacion
b) Autonomia
c) Autoeficacia
d) Espiritu de la entrevista motivacional

8. El espiritu de la entrevista motivacional se centra en:
a) Que el terapeuta resuelva de manera eficaz la resistencia del consultante ante el cambio.
b) Persuadir al consultante para que entable un proceso de cambio.
c) Evocar los valores y metas intrinsecas del consultante, para estimular el cambio de
comportamiento.
d) Provocar ambivalencia en el consultante, para que se dé el cambio.
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9.

10.

Los signos que predicen que una persona esta motivada para entablar un proceso de

cambio son:

a) Expresion de deseos de cambio o de necesidad de ayuda.

b) Estar de acuerdo con el terapeuta, aceptar el diagndstico, expresar un deseo o0 una
necesidad de ayuda, aparentar estar afectado por el problema que tiene, seguir el
consejo del terapeuta.

c) La expresion de deseos de cambio o de necesidad de ayuda y afliccion por las
consecuencias de la(s) conducta(s) problema.

d) La estimacion de costos y beneficios de la conducta problema como elemento critico
en la toma de decisiones.

Fase del proceso de cambio que corresponde a la concientizacion que el consultante
hace de su probleméatica y de la necesidad de hacer un cambio:

a) Contemplacion

b) Afirmacion

¢) Autoeficacia

d) Precontemplacion
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Anexo B

Lista cotejable para evaluar la ejecucion de la entrevista motivacional.

NO. FOLIO:
ASPECTOS PRESCENCIA
1. El entrevistador se presentd al inicio de la entrevista. (Pauta 1) SI NO
2. Se indagé sobre el motivo de consulta. (Pauta 2) Sl NO
3. Se realizé la exploracion del problema. (Pauta 3) Sl NO
4. Se indagd sobre las ideas del consultante acerca de su problema. (Pauta 4) Sl NO
5. Se indagd sobre las acciones realizadas ante el problema. (Pauta 5) Sl NO
6. Se indagd sobre los resultados obtenidos. (Pauta 6) Sl NO
7. Se indag6 sobre otras posibles soluciones ante su problema. (Pauta 7) Sl NO
8. Se indag6 sobre las expectativas del paciente acerca de la terapia. (Pauta Sl NO
8)

9. Se realiz0 el ejercicio de Balance Decisional. (Pauta 9) Sl NO
10.  Serealiz6 un resumen de lo hablado en la entrevista. (Pauta 10) Sl NO
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Anexo C

Escala para la Usabilidad de los Sistemas, SUS (Brooke, 1986).

1. Creo que me gustard visitar con frecuencia este sistema
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
1 [ 2 [ 8 | 4 | 5 |

2. Encontré el sistema innecesariamente complejo
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
.+ [ 2 | 8 | 4 [ 5 |

3. Pensé que era fécil utilizar el sistema
En completo desacuerdo -----------------=---- Completamente de acuerdo
L+ [ 2 | 8 | 4 | 5 |

4. Creo que necesitaria del apoyo de un experto para recorrer el sistema
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
L ¢+ [ 2 | 38 | 4 [ 5 |

5. Encontré las diversas posibilidades del sistema bastante bien integradas
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
.+ [ 2 | 8 | 4 [ 5 |

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema
En completo desacuerdo --------------=--=---- Completamente de acuerdo
.+ | 2 | 3 | 4 | 5 |

7. Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a utilizar el sistema
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
1 [ 2 [ 3 | 4 | 5 |

8. Encontré el sistema muy grande al recorrerlo
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
L+ [ 2 | 8 | 4 [ 5 |
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9. Me senti muy confiado en el manejo del sistema
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
.+ [ 2 | 8 | 4 | 5 |

10. Necesito aprender muchas cosas antes de manejarme en el sistema
En completo desacuerdo ---------------------- Completamente de acuerdo
L+ [ 2 | 8 | 4 | 5 |
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Anexo D

Forma de evaluacion externa del simulador y su funcionalidad.

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada uno de los reactivos enumerados y sefiale la opcion que
mejor refleje su opinion, rellenando completamente el paréntesis correspondiente.

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

Muy deficiente Q) (2 3 @ (5) Excelente

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

Muy deficiente Q) (2) (3) 4 (5 Excelente

3. En general, califica la estructura del simulador como:

Muy deficiente @ @ 3) 4) 5) Excelente

4. Califica el método de ensefianza utilizando en el simulador como:

Muy deficiente 1) (2 3) 4) (5) Excelente

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

Muy deficiente 1) (2 3 @ (5) Excelente

6. Con respecto a los conceptos, ideas y técnicas descritas en el simulador, califica el contenido
del mismo como:

Muy poco importante Q) 2 3 4@ (B Muy importante

7. Califica los objetivos del simulador como:

Muy confusos Q) (2 3 4 (B Muy claros
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8. Respecto a la dificultad de aprendizaje, califica el contenido del simulador como:

Muydificil (1) (2 ) @) () Muy facil

9. En relacion a los procedimientos de evaluacion de los conocimientos adquiridos en el
simulador, usted piensa que éstos fueron:

Muy injustos 1) 2 3) 4) (5) Muy justos

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

Muy poco 1) (2) (3) 4 (5 Bastante

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

Muy poco (1) 2 (3 4) (5 Bastante

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

Muy poco (1) (2) (3) 4) (5) Bastante

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

Muy poco (1) 2 3 @ (5) Bastante

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

Muy poco (1) (2) (3) 4) (5) Bastante

15. Considera que incorporara aspectos del contenido del simulador en su trabajo como docente
0 como profesional:

Muy poco @ (2 3 4 (5) Bastante
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Anexo E

@R O iRy
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& Facultad
da picologia

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE PSICOLOGIA

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
Ciudad Universitaria, a de noviembre de 2018.

Por medio de la presente, usted acepta participar en un estudio académico realizado por el equipo
de investigacion del Laboratorio de Ensefianza Virtual de la Facultad de Psicologia de la UNAM,
a cargo de la Dra. Georgina Cardenas Lopez.

Para el presente estudio sobre simuladores virtuales, se requerira de su participacion en un total de
3 a 4 sesiones, que tendran pie entre el periodo de Noviembre y Diciembre del presente afio. No
obstante, si en algin momento le parece inadecuada alguna pregunta o usted decide no continuar
con el procedimiento, puede retirarse si asi lo desea.

Los datos recabados seran anonimos, es decir, toda la informacion que proporcione sera
confidencial y con fines exclusivos de investigacion y formacion profesional. Asimismo, le
pediremos que consienta que algunas sesiones se registren a través de una grabacion de video.

Si usted tiene alguna duda u observacidn puede contactarse a barronlp.415@gmail.com y a Tel.
5622 2292.

He leido la informacion proporcionada y se me han contestado satisfactoriamente las preguntas
que he realizado Estoy de acuerdo con mi participacién en este procedimiento.

NOMBRE COMPLETO PARTICIPANTE FIRMA
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