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1. Introduccion

El uso de nuevas tecnologias ofrece una miriada de opciones de innovacién docente y actividades
de aprendizaje interactivas en el aula, incluido en la educacién superior. Entre estas opciones, ha
ganado atencién la aplicacion de videojuegos educativos, serious games, gamificacion,
simuladores, realidad virtual 0 aumentada, y otros tipos de recursos virtuales interactivos aplicados
a la educacion (Vlachopoulus y Makri, 2017). Los videojuegos se caracterizan por incluir jugadores,
conflictos, reglas y unos objetivos predeterminados que el jugador debe alcanzar para ganar o
perder (Li y Tsai, 2013; Sauve et al., 2007). Los que se utilizan como recursos didacticos o
educativos intentan fomentar, de manera mas o menos implicita, el aprendizaje de nuevos
conocimientos y competencias o actitudes, incorporando diferentes elementos como feedback
inmediato, interaccion con el entorno, repeticién, y, especialmente, la participacién activa del alumno
o alumna como elemento principal (Sauve et al., 2007; Vlachopoulus y Makri, 2017; Sierra-Dazas
et al., 2024). Una caracteristica de los videojuegos es su caracter artificial, es decir, que no tienen
porqué hacer referencia a la realidad (Sauve et al., 2007).

Por otro lado, los simuladores son recursos parecidos que frecuentemente se confunden con los
videojuegos, si bien presentan importantes diferencias (Sauve et al., 2007). Se caracterizan por ser
modelos simplificados de un sistema o una situacion real, que se configuran para que se comporten
y respondan de manera similar -al menos, en lo esencial para los objetivos de aprendizaje- al
sistema o situacion que se estda modelando (Chernikova et al., 2020; Sauve et al., 2007). Otro de
sus aspectos esenciales es la posibilidad de interaccién para el estudiante y la oportunidad de alterar
el transcurso de la interaccion dependiendo de las decisiones tomadas por él o ella. De esta manera,
en la interaccion con un simulador el estudiante debe pensar criticamente, practicando la resolucion
de problemas y construyendo un modelo mental a partir del conocimiento teérico aprendido
(Chernikova et al., 2020; Vlachopoulous et al., 2017)..
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1.1. Los simuladores como herramienta de innovacién docente

Los simuladores educativos permiten experimentar con una situacion practica y aprender de los
errores en un entorno controlado y sin las implicaciones éticas que tendria la practica con personas
o situaciones reales. Pueden ser fisicos, como es el caso de maniquies médicos o simuladores de
organos, o virtuales, que permiten una versatilidad mayor y a los que nos referiremos en este
trabajo. Al contrario que los videojuegos didacticos, los simuladores se caracterizan por pretender
una fidelidad en el funcionamiento del sistema que se esta imitando o reproduciendo, aunque sea
de una manera simplificada, de forma que el objetivo no es ganar o perder, sino interactuar con un
sistema dinamico que va a responder de una manera parecida a la realidad (Chernikova et al., 2020;
Jones y Bursen 2015).

El caracter aplicado y realista de los simuladores, la posibilidad de interaccién junto con
retroalimentacion en tiempo real y el rol activo del estudiante en el aprendizaje convierten a los
simuladores en un recurso ideal para el aprendizaje de competencias practicas y profesionales en
la educacién superior, lo que supone uno de los principales objetivos del Plan Bolonia y el Espacio
Europeo de Educacioén Superior, tal y como se expondra mas adelante (Pales-Argullos et al., 2010).
En algunas disciplinas como la medicina y la enfermeria se han utilizado simuladores como recurso
para el aprendizaje de habilidades y competencias practicas desde hace mucho tiempo. Mas
recientemente, se han desarrollado simuladores virtuales con un valor de aprendizaje indudable,
por lo critico que resulta cometer errores en algunas situaciones reales a las que el estudiante se
enfrentara en su practica profesional, como pueden ser cirugias (Cook, 2014; Okuda et al., 2009).
En otras disciplinas su uso no ha sido tan comun, aunque la utilidad de este recurso va mucho mas
alla del ambito médico; algunos ejemplos ilustrativos son un simulador de toma de decisiones en la
Unidn Europea en ciencias politicas (Jones y Bursens, 2015), o simuladores para aprender a
manejar situaciones disruptivas o complicadas en el aula en la formacion al profesorado (McGarr,
2021).

Como con toda innovacion educativa, mas alla de los posibles argumentos mencionados sobre sus
ventajas y utilidad, es importante que se evalue la eficacia de los simuladores. En este sentido, un
meta-analisis reciente sobre la eficacia de los simuladores en la educacién superior en distintos
ambitos encontré que el uso de simuladores era eficaz en el aprendizaje de habilidades complejas
como habilidades de comunicacién, diagnéstico, resolucion de problemas, gestion de situaciones,
o trabajo en equipo, con tamafos de efecto entre medio y alto segun el area (Chernikova et al.,
2020). Estos autores encontraron también que los simuladores fisicos fueron igual de eficaces que
los simuladores virtuales, siendo uno de los factores que afectan a su eficacia su grado de
autenticidad respecto a la situacion real que modelan (Chernikova et al., 2020). Algunos autores
han sefalado también la utilidad de los simuladores en facilitar una mayor motivacion e
involucracion del alumnado, es decir, mas alla del aprendizaje de contenidos y competencias
cognitivas y profesionales, los simuladores también inciden en el componente afectivo del
aprendizaje (Jones y Bursen, 2015). En definitiva, los simuladores suponen un recurso sumamente
interesante y potencialmente util para el aprendizaje y la practica de competencias y habilidades
profesionales, aunque son relativamente poco utilizados todavia en muchas disciplinas. En este
trabajo se ejemplifica la utilidad de este innovador recurso didactico describiendo la elaboracion y
experiencia con un simulador virtual para el aprendizaje de competencias en el grado en Psicologia,
en concreto en el ambito de la Psicologia de las Organizaciones y del Trabajo.
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1.2. Competencias y habilidades profesionales en el Grado en Psicologia

La implantacién del Espacio Europeo de Educacion Superior a través del Plan Bolonia ha supuesto
un cambio de paradigma para el desarrollo de competencias transversales en estudiantes
universitarios. Este proyecto promueve una concepcion del estudiante como agente activo
fomentando un entorno de ensefanza-aprendizaje con mayor énfasis en el aprendizaje activo y la
practica frente a la tradicional clase magistral y adquisicion de conocimientos teéricos (Pales-
Argullos et al., 2010). Por su parte, el Libro Blanco del Grado en Psicologia, elaborado a raiz del
proceso Bolonia para unificar los criterios que deben cumplir los planes de estudio de esta titulacién
en Espana, enfatiza la importancia de que los titulados en Psicologia adquieran habilidades para
identificar necesidades de usuarios, elaborar planes y objetivos de intervencion asi como capacidad
de resoluciéon de problemas, entre otras competencias y habilidades (ANECA, 2005). Estos
preceptos se encuentran en consonancia con los principios éticos y deontoldgicos descritos por la
Asociacion Estadounidense de Psicologia (APA) para regir la practica profesional en psicologia, que
sirven como guia para el comportamiento profesional al tiempo que protegen a los usuarios y
refuerzan la confianza en la disciplina (American Psychological Association, 2017).

En el ambito de la Psicologia de las Organizaciones resulta imprescindible evitar que los
profesionales realicen un uso indebido de herramientas de evaluacion a fin de mitigar potenciales
sesgos en los procesos de seleccion o evaluacion del desempefio. Acogerse a los Principios éticos
de los psicélogos y el codigo de conducta de la Asociacion Estadounidense de Psicologia (APA) no
s6lo evita una mala praxis sino que garantiza principios basicos como la confidencialidad y el respeto
por la dignidad. Por su naturaleza, las entrevistas de personal representan una herramienta de
evaluacion susceptible de vulnerar derechos fundamentales ya que se desarrollan en un entorno
donde existen intereses subjetivos y presiones externas.

En particular, el psicélogo debe garantizar que el proceso sea confidencial y libre de discriminacion.
Durante el proceso de entrevista, el psicélogo organizacional debe evaluar competencias técnicas,
competencias blandas (liderazgo, trabajo en equipo, etc.) y otros comportamientos no verbales
relevantes a fin de valorar la idoneidad y adecuacioén al puesto. Ocasionalmente, se presentan
situaciones complejas donde deben demostrar una gestiéon adecuada del entorno y un efectivo
manejo de la tension. Finalmente, la organizacion y la capacidad de analisis critico de la informacion
obtenida durante la entrevista resulta fundamental para permitir al psicélogo garantizar una correcta
eleccion sobre la idoneidad de los candidatos. Por esta razon, los psicologos organizacionales
deben estar capacitados para atender a las reglas de comportamiento aplicables en el entorno
laboral al tiempo que mantienen su independencia y priorizan principios éticos de actuacion en las
evaluaciones para procesos laborales (Knapp y VandeCreek, 2012).

1.3. El uso de simuladores para el desarrollo de competencias y habilidades profesionales
en el ambito de la educacioén superior

En contextos universitarios, los profesores y educadores no sélo transmiten conocimientos sino que
tienen la responsabilidad de actuar como modelos de conducta ética para sus estudiantes,
transmitiéndoles valores y buenas practicas (Bersoff, 2008). Ademas, en la ensefanza de
profesiones que requieren el contacto con personas se precisan metodologias docentes dinamicas
que faciliten la adquisicion y el entrenamiento de habilidades. El uso de metodologias de aprendizaje
activo trata asi de responder a las necesidades de una formacién integral que se adecue a las
demandas del mercado asegurando a los futuros egresados las competencias técnicas y las
habilidades competenciales necesarias para su desempeno profesional. Las metodologias de
innovacion docente como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje experiencial y el uso
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de simuladores virtuales se han consolidado con estrategias pedagdgicas clave que garantizan la
adquisicion de habilidades técnicas y criticas. Por lo tanto, promover la innovacion docente a través
del aprendizaje experiencial puede representar una oportunidad para incentivar el desarrollo de
competencias y habilidades fundamentales en la futura practica profesional. Especificamente,
diversos autores avalan los beneficios de estas propuestas de innovacién docente basadas en
metodologias inductivas pues garantizan la interiorizacion de competencias transversales
complejas como la resoluciéon de problemas y el pensamiento critico (Prieto-Martin et al., 2014). El
uso de simuladores virtuales ofrece una plataforma adaptable que permite a los estudiantes
enfrentar situaciones reales simuladas para aprender dentro de un entorno controlado. Como
complemento a las practicas profesionales que se desarrollan en los ultimos cursos del grado, el
uso de simuladores virtuales es un recurso privilegiado para el aprendizaje, ya que permite a los
estudiantes un acercamiento a situaciones reales de practica profesional y el desarrollo de
habilidades complejas desde los primeros cursos, sin los problemas éticos que implicaria que
estudiantes sin apenas formacion o experiencia tomaran decisiones en una situacion profesional
con personas reales (Chernikova et al., 2020; Sauve et al., 2007).

Desde el punto de vista del aprendizaje, el componente practico e interactivo de un simulador
promueve un aprendizaje activo, en el que se construye un modelo mental aplicado a la situacién o
sistema, en consonancia con los postulados de una perspectiva constructivista, ademas de
promover componentes afectivos en el alumnado como una mayor motivacion o involucracion
(Auman, 2011; Jones y Bursens, 2015). La diversidad del campo aplicado de la Psicologia hace que
los simuladores virtuales puedan usarse para modelar situaciones o procesos profesionales de
diferente corte, desde procesos relacionados con intervenciones en un aula o centro escolar desde
la Psicologia de la Educacion, o, por supuesto, entrevistas clinicas e intervencién psicoldgica con
pacientes con problemas de salud mental.

En el contexto de la ensefianza de la Psicologia de las Organizaciones, las simulaciones cobran
especial relevancia ya que habilidades que deben desplegarse en situaciones de entrevistas de
seleccion, evaluacion de desempefio o resoluciéon de conflictos resultan dificilmente transferibles si
no se experimentan. Esta herramienta basada en el aprendizaje experiencial fomenta una mayor
retencion del conocimiento y desarrollo de habilidades criticas puesto que permite a los estudiantes
evaluar su decisiones y ajustar sus estrategias en tiempo real. Esta forma de interactuar con la
practica profesional simulada incentiva la participacion activa dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por tanto, el disefio de este tipo de herramientas se alinea con los principios del
aprendizaje activo ya que se establecen retroalimentaciones inmediatas que permiten reflexionar
sobre la eficacia de implementar una determinada competencia en una situacion dada. Por otra
parte, cabe destacar que este tipo de propuestas de innovacion didactica resultan especialmente
relevantes en la ensefianza universitaria a distancia puesto que ofrecen una solucion eficiente para
el reto inherente que presenta este modelo educativo. En primer lugar, los simuladores virtuales
superan la distancia fisica compensando la falta de interaccion presencial de la ensefianza en linea.
En segundo lugar, proporcionan una retroalimentacion flexible e inmediata solventando el retardo
que se produce en la comunicacion profesor-estudiante de las modalidades de ensefianza no
presenciales. Por ultimo, estas innovaciones potencian la motivacion de los estudiantes al ofrecerles
experiencias de aprendizaje mas atractivas y mejores oportunidades para adquirir competencias
(Prieto-Andreu, 2020).

Partiendo de lo anteriormente expuesto, el objetivo de este trabajo es presentar una experiencia
con un simulador virtual en el Grado en Psicologia, enmarcada en la asignatura de Practicas de
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Iniciacion Profesional del Grado en Psicologia de la Universidad Isabel | dentro del curso 2022/2023.
Concretamente, los objetivos que persigue esta propuesta de innovacién educativa se centran en:
1) Desarrollar competencias transversales imprescindibles para la practica profesional
especificadas en la Guia docente de la asignatura; 2) Fomentar la participacion activa del alumnado
dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje; 3) Incorporar simuladores virtuales como
herramienta innovadora que fomente la motivacion del alumnado. De cara a los contenidos
especificos abordados a través de la mencionada estrategia dentro del propio curriculum formativo
de la asignatura, se plantea como area de conocimiento el &mbito de la Psicologia Organizacional,
en concreto el rol del psicologo durante los procesos de seleccion de personal en el contexto
organizacional.

Este enfoque pedagdgico busca brindar a los estudiantes del Grado en Psicologia una experiencia
practica y realista que complemente su formacion tedrica, preparandose de manera efectiva para
enfrentar situaciones reales.

2. Caracteristicas del simulador

El objetivo pedagdgico del simulador interactivo es facilitar el aprendizaje experiencial y el desarrollo
de competencias clave en la psicologia organizacional, especificamente en el contexto de las
entrevistas de seleccion de personal. La eleccidén de simular una entrevista de seleccién de personal
se fundamenta en la relevancia critica de esta tarea en la practica profesional diaria. Dicha actividad
involucra diversas fases, y el simulador busca reflejar de manera realista cada una de ellas: Utilice
este estilo de vifietas

- Preparacion: El simulador comienza con la fase de preparacion, donde los estudiantes
visualizan e interaccionan con las distintas opciones para comprobar como introducir al
candidato y planificar la entrevista.

- Conduccioén de la entrevista curricular: Se simulan diferentes habilidades de comunicacion,
empatia y formulacion de preguntas clave durante la entrevista. Los estudiantes interactian
con las diferentes opciones y toman decisiones sobre la mejor manera de dirigirse al
candidato/a.

- Evaluacién de las competencias del candidato/a: Después de la entrevista curricular , los
estudiantes visualizan como evaluar el desempefio del candidato y su idoneidad para el
puesto. Para ello, deben elegir la mejor estrategia que puede implementar el/la psicologo/a
organizacional para recopilar y analizar toda la informacién posible.

- Cierre de la entrevista: El simulador proporciona varias opciones de cierre y despedida que
suelen realizarse en la practica diaria y donde puede valorar la mejor opcion posible.

Con el objetivo de recoger las fases antes mencionadas, el simulador adopta un formato de
narracion audiovisual conformado por una Unica escena en la que transcurre una entrevista de
trabajo ficticia en una empresa de tecnologia. Dicha escena tiene lugar en una sala de reuniones
genérica, y se encuentra protagonizada por dos personajes: el candidato (varén) y la profesional de
recursos humanos encargada de la entrevista (mujer), ambos de mediana edad y ascendencia
mediterranea. Para su realizacion se conté con la participacion de dos docentes de la asignatura en
calidad de actores, asi como con los espacios y el apoyo técnico del personal de la Universidad
Isabel | de Castilla. Segun se presenta progresivamente a través de la interaccion entre ambos
personajes, el argumento se centra en la conduccién de la primera de las entrevistas del proceso
de seleccion posterior a la fase de preseleccion de candidatos. La trama comienza asi con la llegada
del candidato y su recibimiento por parte de la entrevistadora, quien le invita a tomar asiento frente
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a un escritorio para dar comienzo a la entrevista. A partir de ese momento, se suceden diversos
dialogos en los que la profesional de recursos humanos indaga sobre las caracteristicas,
experiencia y competencias laborales del candidato, y este a su vez ofrece las respuestas
correspondientes. Por ultimo, la escena concluye coincidiendo con el final de la entrevista y la
despedida formal de ambos personajes.

Tomando la estructura anterior como base, el simulador se constituye como un video interactivo
formado por un total de 18 secuencias breves (de entre 10 y 20 segundos de duracién) vinculadas
a cada uno de los dialogos, las cuales se presentan de forma ordenada al usuario en funcién de sus
elecciones en un menu intercalado entre ellas. Dicho menu consiste en la aparicion de varias
opciones presentadas desde el punto de vista del personaje de la entrevistadora, reflejando
someramente preguntas o tematicas de conversacidon que puede plantear al personaje del
candidato. Estas elecciones se encuentran organizadas adoptando un formato de arbol de
decisiones, de manera que cada una desbloquea a su vez entre dos y tres nuevas elecciones
posibles, generando asi un camino o path narrativo independiente que determina la trama de la
narracion (figura 1). Concretamente, estas elecciones estan agrupadas en cuatro secciones
diferentes correspondientes a las fases propias de la entrevista de seleccién de personal
anteriormente mencionadas (preparacion, entrevista curricular, evaluacién de competencias y
cierre) a modo de bloques tematicos que se presentan de forma secuenciada. Cabe sefalar que el
mencionado arbol de decisiones esta disefiado de tal forma que el usuario puede explorar distintos
dialogos en orden diferente dentro de cada bloque, pero una vez se opta por avanzar al siguiente
ya no es posible retroceder entre ellos. Es decir, el usuario puede por ejemplo plantear las preguntas
relacionadas con la evaluacién de competencias en el orden que prefiera; sin embargo, en el
momento que acceda a la secuencias de cierre de la entrevista dichas preguntas dejan de estar
disponibles. Asimismo, el simulador posee varios finales distintos y excluyentes entre si a los que
se accede en funcion de las decisiones tomadas con anterioridad, generalmente tras cinco o seis
secuencias. En suma, esta herramienta permite generar multitud de narraciones audiovisuales que,
si bien comparten un mismo hilo conductor, difieren en el desarrollo de la interaccién entre los
personajes y en la informacion que el usuario recibe de ellos. De esta forma, el usuario encarna
durante el simulador el papel de la profesional de recursos humanos al quedar bajo su criterio el
rumbo de la entrevista y, en consecuencia, las respuestas que potencialmente puede expresar el
candidato.
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Candidata: Ho. hola buenos dias. Soy Marta Lépez Lerroux,
venia por la entrevista de trabajo...

Adaans. 6 ibancs wipeindo. Buenos dias, un placer conacerte
1antese, SLoE lan A, Marta. Pasa, por favor

[Candidata: Muchas gracias, crefa que estaba siendo pun(ual.]
Candidata: Buenos dias, iencantada!]

Bueno no te preocupes por eso, No te preocupes, has sido muy puntual. ¥ ese Vaya dia de lluvia tenemas hoy,
vamos bien de hora. Te cuento: que tenemos un buen dia de lluvia hoy, tverdad? iSientate sientate! No te quedes
éverdad?, ahi parada. Mira, te cuento:

Entrevistador: como sabes,

Entrevistador: (Te ha costado mucho encontrar

Entrevistador: como sabes, aparcamiento? el puesto que ofertamos es de
el ';‘““"’ ;‘_“E “'E“E'““f es da programadora a tiempo completo, en C++...
Pemiramadons & Bembd completo, B0 Gt Candidata: No, la verdad es que he tenido suerte y .
candidata: S " Ints d él he encontrado un sitio en la puerta, aungue Candidata: Si, si, estoy muy Interesada en él.
shpiie ot i ot Bl il s Gl es verdad que habia mucho trafico...
Permiteme comenzar o
explicandote Bueno, si quieeres podemos empezar ya, Permiteme comenzar
i3 : explicandote
un poco el objetivo aunque antes de nada querria explicarte un i bocn @idk e
de esta entrevista. poco el objetive de esta entrevista. e pita eitreyista,

Entrevistador: como sabes, estamos actualmente
buscando nuevas incorporaciones en el departamento
de programacion, y me gustaria hacerte una serie
de preguntas como parte del proceso de seleccidn.

‘Candidata: muy bien, me parece perfecto y por mi
parte todo claro. Podemos comenzar
cuando quiera.

iUy! iEse acento no es de aqui!

Bueno, pero no sé si sabes
que el puesto es presencial.

Me gustaria empezar pidiéndote que me
hables un poco de ti.

Entrevistador: éVives aclualmente en
Madrid? ¢Tienes familia aqui 0.2

Candidata: Pues si, vivo en Madrid desde hace ya casi seis afios, aunque soy de Bélgica
igual que mi madre. De pequefia nos mudamos a Zaragoza por mi padre y,
de hecho, estudié alli la carrera y el master. Cuando acabé me vine a Madrid
con mi pareja, que es de aqui. Bueno, y porgue me gusta mucho el ambiente
y la vida de la capital.

Entonces {qué esperas de este trabajo?

Candidata: Pues... bueno, desarrollarme Pl BretREArE OR DbEs
profesionalmente y dedicarme a lo que me gusta teg _ p
mas sobre tu vocacion

Permiteme preguntarte un poco
mas sobre tu vgcacién

s ¢Por qué i formarte en desarrollo
¥ programacién?

Candidata: Sinceramente, me apasiona el mundo de los videojuegos.

Desde adolescente he estado siempre muy unida a €l, y siempre me he interesado por la
informatica de manera autodidacta.Estudiar Ingenieria Informética era, para mi, la
oportunidad no solo de dedicarme profesionalmente a lo que me gusta,
sino aprender realmente sobre cdmo funcionan los videojuegos e incluso
participar en su creacion.

Por lo que veo, en tu CV dices que tienes Ademas informas en tu CV de que tienes
bastante experiencia en el campo. bastante experiencia en el campo.

Entrevistador: éPaodrias describirme de forma mas
concreta tus funciones en la empresa TARDIS Inc.?

Candidata: En Tardis fui subdirectora de un proyecto en el que estuvimos
desarrollando un videojuego educativo para méviles,
Math Labyrinth. Concretamente, estaba al cargo del equipo de
programadores dedicados al desarrollo de la interfaz y
mends del juego. Todo ello a través de C++, siendo gran parte
del cédigo obra mia personal.

Figura 1. Fragmento del esquema de arbol de decisiones empleado en el simulador Fuente: elaboracion
propia

A modo de ejempilo ilustrativo, el simulador comienza presentando al usuario la primera secuencia
en la que en candidato llega a la sala de reuniones y pide permiso para entrar; en ese momento, la
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trama se detiene y aparece un menu flotante con dos opciones de respuesta: en una de ellas, el
usuario puede elegir que la entrevistadora actue de forma amable, mientras que la otra puede decidir
que este personaje adopte un trato mas distante. Una vez seleccionada una de las dos opciones,
la trama se reanuda redirigiendo al usuario a una nueva secuencia vinculada a dicha eleccién (por
ejemplo, la primera opcién da lugar a una secuencia en la que la entrevistadora se levanta para
recibir al candidato estrechandole la mano y acompanandolo a tomar asiento, mientras que la
segunda opcion deriva en una secuencia en la que dicho personaje mantiene una actitud mas fria,
limitandose a indicar al candidato que tome asiento mencionando que llega tarde). Al finalizar esta
segunda secuencia, el ritmo de la narracion vuelve a interrumpirse por la aparicién de un nuevo
menu en el que se ofrece al usuario diversas opciones para continuar la entrevista (por ejemplo,
mantener una charla ligera previa, o comenzar directamente a indagar sobre aspectos de su
curriculum), las cuales daran pie a sus correspondientes secuencias siguiendo el planteamiento
anterior. Este proceso se repite asi sucesivamente generando una evolucién narrativa en la
interaccion entre los personajes, hasta llegar finalmente a las secuencias finales que representan el
final de la entrevista de seleccion.

2.1. Resultados esperados y evaluacion

Sobre la base de la estructura presentada, se espera que los estudiantes desarrollen habilidades
de preparacion y planificacion previa a una entrevista, adquieran la capacidad de conducir
entrevistas de seleccion de personal de manera efectiva, determinen criterios objetivos para la
evaluacion del ajuste candidato-puesto y desarrollen habilidades metacognitivas. Para la evaluacion
de esta actividad se permitié que los estudiantes interactuaron varias veces con el simulador a fin
de visualizar todas las opciones posibles. Posteriormente, se les propuso un cuestionario con varias
preguntas sobre la informacion recopilada en la entrevista con el objetivo de simular la recogida de
informacion propia de los informes de personal. Tras la realizacion del simulador virtual, los
estudiantes disponian de un cuestionario final que les permitia verificar el grado de asimilacion de
los contenidos y autogestionar su aprendizaje evaluando si contaban con la informacién suficiente
o debian volver a acceder al simulador. La eleccion del método de este cuestionario final se realizd
en base a la evidencia disponible que afirma que los cuestionarios de autoevaluacién han
demostrado representar una estrategia educativa eficaz en el contexto universitario, al favorecer a
los estudiantes evaluar su propio rendimiento y la correcta comprension del material revisado (Mok
et al., 2006).

Asimismo, se llevé a cabo la evaluacién de la propia experiencia de aprendizaje de los estudiantes
usuarios del simulador, a fin de conocer tanto la percepcion individual de las competencias
adquiridas y la motivacion personal asociada, como la propia eficacia de la herramienta pedagdgica
respecto a sus objetivos formativos. Para ello, se empled una metodologia cuantitativa de recogida
de datos relacionados con el nivel de participacién, el rendimiento académico del alumnado vy el
grado de satisfaccion, en este ultimo caso mediante la aplicaciéon de un cuestionario ad hoc al
finalizar la asignatura. Dicho cuestionario incluy6 asi items tipo Likert, valorables en un rango de 1
a 4, relativos tanto a la experiencia durante el curso y la valoracion sobre la vinculacién del temario
con la actividad profesional, como a la adquisicion de competencias a través de los materiales tales
como el simulador. A este respecto, afirmaciones como “Los contenidos de la asignatura conectan
con la practica profesional’ o “La realizacién de esta asignatura me ha permitido conocer el campo
profesional de la titulacion que estoy cursando” recibieron un grado de acuerdo medio de 3.47 (Dt
=0.10) y de 3.33 (Dt = 0.18) por parte del alumnado (N = 31), respectivamente. En la misma linea,
afirmaciones como “Las actividades planteadas por el/la docente han fomentado mi interés por
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profundizar en los contenidos de la asignatura” recibié un grado de acuerdo de 3.37 (Dt = 0.34),
“Los contenidos de esta asignatura me han servido para el conocimiento de las competencias
necesarias a desarrollar en la practica profesional’ de 3.36 (Dt = 0.20), y “El material de estudio
facilitado me ha ayudado con la adquisicion de competencias” de 3.35 (Dt = 0.13) sobre 4.

A la luz de este reporte de datos, cabe argumentar que el simulador, entendido como una
herramienta de apoyo al aprendizaje en el contexto de una asignatura de caracter practico, ha
cumplido su objetivo de ser un recurso eficaz tanto para la adquisicion de conocimientos y
competencias por parte del alumnado, como para el fomento de la motivacion y el interés por los
contenidos abordados durante el curso.

3. Conclusiones

En este trabajo se ha argumentado que los simuladores virtuales son un recurso didactico innovador
con una especial utilidad para el aprendizaje de competencias y habilidades profesionales. Por lo
que esta propuesta se alinea con uno de los objetivos fundamentales de la educacion superior en
el Espacio Europeo de Educacion Superior (Palés-Argullds et al., 2010).

Tal y como se ha expuesto a lo largo del texto, a través del desarrollo de un simulador virtual en el
grado en Psicologia de la Universidad Isabel |, los estudiantes se ponen en el papel de un
profesional de la psicologia durante una entrevista de seleccion de personal. Mediante videos cortos
que reproducen momentos de la entrevista y opciones de eleccion, siguiendo un modelo de arbol
de decisiones, el simulador permite que el estudiante interactue y tome decisiones con
consecuencias realistas en el transcurso de la entrevista. Las capacidades analiticas de
procesamiento de la informacion (analisis de las necesidades de personal, captacién de personal,
descripcion de funciones y tareas), el entendimiento del comportamiento humano dentro de las
organizaciones (adecuacién de puesto-candidato/a, aplicacion de pruebas psicotécnicas), el
pensamiento critico (toma de decisiones) y comunicacion eficaz son competencias que pueden
interiorizarse facilmente tras la simulacién de una situacion real.

En consecuencia, el simulador descrito permite poner en practica competencias y habilidades
profesionales como planificar una entrevista de seleccion de personal, mantener un tono profesional
o evaluar la adecuaciéon de un candidato para un puesto de trabajo, entre otras, competencias que
deben practicarse en la formacion en psicologia, a poder ser de manera practica (ANECA, 2005).
Basandose en la experiencia expuesta en este trabajo, los simuladores suponen una herramienta
muy util para el aprendizaje practico de este tipo de competencias y habilidades profesionales, tanto
en psicologia como en otros ambitos profesionales.

La eficacia de este planteamiento queda avalada por los buenos resultados obtenidos en la
evaluacion de la experiencia del alumnado. Tal y como se expuso en el apartado de resultados, los
estudiantes participantes en este estudio valoraron muy positivamente el uso de esta herramienta
de cara a la adquisicion de competencias relacionadas con la asignatura; asimismo, mostraron un
alto grado de satisfaccion e interés hacia el aprendizaje de los contenidos, siendo quizas este uno
de los hallazgos mas destacables dada la importancia de la motivacion en el éxito no solo de la
propia actividad docente sino de la aceptacion de las nuevas tecnologias como herramienta util en
dicho contexto (Auman, 2011).

Entre las principales ventajas que ofrece cabe destacar que el simulador desarrollado presenta una
de las principales caracteristicas de este recurso didactico: permite al estudiante interactuar con un
modelo o simulaciéon de una situacidén real en el ambito profesional del psicélogo, dando la
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oportunidad de tomar decisiones y aplicar el conocimiento o contenido teérico de manera practica,
en un entorno controlado y de aprendizaje (Chernikova et al., 2020). No obstante, resulta necesario
mencionar también que el desarrollo de simuladores virtuales como el descrito conlleva una
inversion considerable de tiempo y trabajo, asi como la colaboracién con un equipo técnico capaz
para manejar las imprescindibles tareas técnicas necesarias (grabacion, montaje, o uso de software
especializados), aspecto que no ha sido abordado en este trabajo al exceder la intencién del mismo.
Por ello, es importante que se valore e incentive este tipo de iniciativas docentes y didacticas, con
el fin ultimo de formar de la manera mas completa posible a los futuros profesionales en ambitos
aplicados como la Psicologia.

Por otra parte, surge la necesidad de destacar algunas limitaciones derivadas de la presente
propuesta de innovacion. En primer lugar, cabe sefialar que el estudio llevado a cabo, dado su
caracter exploratorio y descriptivo, presenta margen de mejora en su disefio, como es el
relativamente reducido tamano de la muestra empleado, o la ausencia de un grupo control que
complementase el contraste de resultados. Si bien ambas limitaciones se debieron a la propia
idiosincrasia del contexto académico donde se enmarca este trabajo, de cara a futuras réplicas del
mismo seria adecuado plantear la manera de solventar estas problematicas. En la misma linea, en
futuras investigaciones también seria recomendable aplicar instrumentos de medida mas
detallados, ampliando el cuestionario ad hoc e incorporando otras escalas en la evaluacion de
adquisicion de competencias y satisfaccion en el aprendizaje, a fin de obtener una mayor
profundidad y detalle en los datos recabados.

En segundo lugar, en lo referente a la propia aplicabilidad del simulador como herramienta
pedagdgica existe un riesgo inherente derivado del aprendizaje auténomo de un desfase de
comunicacion e interaccion entre docente y estudiante. Esta falta de comunicacion directa durante
la ejecucion del simulador puede traducirse en que no sea posible consultarle dudas directamente
al docente. No obstante, cabe sefalar que como parte de la actividad docente de la asignatura se
incorpora el feedback tras la seleccion de la respuesta a fin de permitir una adecuada comprensiéon
de la actividad. En segundo lugar, se evidencia que las nuevas formas y métodos de ensefianza
relegan, en cierto sentido, el papel del docente como agente activo y canal de transmision de la
experiencia en la materia.

La presente aportacion establece un precedente para promover nuevas propuestas pedagogicas
que marquen la agenda curricular en la ensefianza de asignaturas afines a la psicologia dentro del
ambito laboral, tradicionalmente poco abordada desde el uso de esta clase de herramientas
interactivas. Materias como Psicologia del Trabajo, Ergonomia, Liderazgo, Psicologia de Grupos,
Prevencion de Riesgos Laborales demandan la integracién de metodologias activas que garanticen
la adquisicion de competencias transversales a fin de salvaguardar la buena praxis. En este sentido,
las nuevas lineas de investigacion en materia de innovacién docente pueden extrapolar la
metodologia presentada simulando nuevos escenarios que enmarcan la practica dentro de la
psicologia organizacional. Ya que, teniendo presente que el profesional de la psicologia en la
empresa se encarga del reconocimiento de la influencia del clima y la cultura organizacional, se
precisan otras competencias de resolucion de problemas y habilidades para mediar, negociar y
consensuar. Este aspecto resulta especialmente relevante si se tiene en consideracion los nuevos
retos que imponen los cambios organizacionales denotados por la contemporaneidad (Enciso y
Peridilla, 2004). Ademas, la labor del psicélogo organizacional se integra en diferentes procesos de
la vida de una organizacion, no sélo en la captacidén de personal sino también en el desarrollo del
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talento, la evaluacion del desempeno, la resolucién de conflictos, o la prevencién de riesgos
laborales y psicosociales (Orozco et al., 2013).

Asimismo, estas buenas practicas docentes pueden desarrollarse como un paso previo a la
asignatura de Practicum obligatorio de Grado en Psicologia ya que simulan una situacion lo mas
realista posible de la experiencia profesional. Por tanto, establecer los simuladores de competencias
y habilidades como requisito previo al contacto directo legitima un afrontamiento responsable y
ligado a los principios del cddigo deontolégico.
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