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RESUMEN

La presente investigacion se propone describir la practica de ensefianza de la Evaluacion
Psicoldgica mediante la implementacion de estrategias didacticas elaboradas desde el
Aprendizaje Basado en Problemas, la Gamificacion, y la Inteligencia Artificial generativa, en
estudiantes de la Licenciatura en Psicologia de una universidad de ensefianza privada. A tal
efecto, se elabord un disefio no experimental, de alcance descriptivo, y de corte transversal. Se
implementaron cuatro actividades basadas en las metodologias y la IA mencionadas
anteriormente en el dictado de la asignatura Psicodiagnéstico Aplicado dentro de una universidad
de ensefianza privada. Participaron de esta investigacion los estudiantes de la asignatura
distribuidos en tres comisiones con diferentes modalidades de cursado. Luego de realizar cada
actividad los estudiantes completaron un formulario disefiado ad-hoc con preguntas cerradas y
abiertas. Se buscé caracterizar los contenidos de la asignatura abordados, los intereses, los niveles
de satisfaccion, las creencias sobre la utilidad y beneficios, y los procesos de razonamiento, de
los estudiantes al realizar las actividades propuestas. Para el anélisis de datos se realiz6 el calculo
de distribucion de frecuencias apoyado en el analisis de contenido. Los resultados demuestran
que la implementacién del Aprendizaje Basado en Problemas, la Gamificacion y la Inteligencia
Artificial generativa, son recursos potentes para la ensefianza de la Evaluacion Psicologica en el
nivel superior al permitir la construccion de sus contenidos principales, a la vez de ser
considerados por los estudiantes como ttiles, entretenidos y motivantes para su proceso de
aprendizaje. Se discute la relevancia de llevar a cabo practicas docentes basadas en la evidencia

empirica y mediante metodologias que propicien un aprendizaje activo.

Palabras clave: evaluacion psicologica, metodologias activas, aprendizaje basado en problemas,

gamificacion, inteligencia artificial generativa
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INTRODUCCION

Delimitacion del objetivo de estudio

El presente Trabajo Final Integrador (TFI) se propone abordar la ensefianza de la
Evaluacion Psicoldgica mediante la utilizacion de estrategias didéacticas innovadoras en
estudiantes de la carrera de la Licenciatura en Psicologia en una universidad de ensefianza
privada. Estas estrategias fueron disefiadas en base al Aprendizaje Basado en Problemas y la
Gamificacion. Las mismas son reconocidas como tipos de metodologias activas. Estas se
caracterizan por colocar en el centro del proceso de ensefianza y de aprendizaje al estudiante a
través del empleo de actividades que le permitan interactuar de forma activa y critica con el
conocimiento, destacando su utilidad como herramienta para analizar y resolver problemas de la
practica profesional real, propiciando asi un aprendizaje activo y significativo, a la vez de
motivante y entretenido. Asimismo, parte de las estrategias de ensefianza analizadas para este TFI
incluye el empleo de la Inteligencia Artificial generativa, aquella que elabora contenidos en
diferentes formatos, como texto, imagen y audio, mediante la interaccion con el usuario. El
proposito es el de describir si el empleo de estas metodologias y recursos son favorables para la
ensefanza de la Evaluacion Psicologica en el nivel superior de grado y cuéles son las opiniones

de los estudiantes acerca de su utilidad para el aprendizaje de dichos contenidos.

Planteo del problema y justificacion

El campo de la Evaluacion Psicologica (EP) presenta un escaso desarrollo en Argentina.
Hasta el afo 2025 no existen en la Argentina experiencias docentes sistematizadas que hayan
buscado transmitir los contenidos de la EP desde las metodologias activas, como el Aprendizaje

Basado en Problemas (ABP), la Gamificacion, ni tampoco valiéndose del uso de la Inteligencia



Artificial generativa (IA gen). Aun mas, pese a que, en el contexto internacional, hay experiencias
pedagogicas mediadas por la [A en la carrera de psicologia (Diaz Barriga Arceo et al. 2021;
Richmond y Nicholls, 2025), en nuestro contexto representa un area de vacancia. Algunos de los
motivos de esta realidad podrian ser la dificultad para ensefiar dichos contenidos debido a sus
caracteristicas inherentes, ya que consiste en la aplicacion del método cientifico hipotético
deductivo en situaciones reales, también podria producirse por la demanda de competencias que
pudieran exigir estas metodologias para los docentes, también por los aspectos éticos implicados,

y por los recursos que demanda su implementacion.

En tanto actividad profesional de la psicologia, la EP se caracteriza por emplear el método
cientifico hipotético deductivo para resolver un problema originado por una demanda externa. La
EP se encuentra dentro de las incumbencias del titulo de licenciado y psicologo expresadas en la
ley nacional N° 23.277, como también por la resolucion 343/09 y su modificatoria 1254/18. Se
caracteriza por ser multimétodo, en tanto se conjugan diferentes instrumentos y métodos, y
multimodelo, ya que se realiza desde los diferentes modelos teoricos en psicologia (Fernandez

Ballesteros, 2013; Alonso Tapia, 2011).

Debido a sus caracteristicas y, segun las incumbencias, es posible afirmar que cualquier
practica profesional en psicologia exige de la realizacion de un proceso de EP o, por lo menos de
la puesta en juego de algunas de sus competencias, como, la administracion, puntuacion e
interpretacion de test y la realizacion de entrevistas. Es por lo tanto que, si el objetivo es formular
un diagnoéstico, brindar asesoramiento, orientacion o seleccion de personas o, si el objetivo es
disefiar, administrar, y luego evaluar la efectividad de una intervencion, el psic6logo necesitara de

los conocimientos, y deberd implementar las competencias de la EP.



Por lo anterior, se desprende que la preocupacion por implementar estrategias de
ensefianza que permitan un aprendizaje significativo de la EP y, habiliten al desarrollo de sus
competencias, es un interés legitimo y necesario para los docentes de la carrera de psicologia.
Sobre todo, si se considera que el profesional de la psicologia interviene sobre seres humanos, y
se aboca al andlisis y tratamiento de la salud mental de la poblacion en general. Alin mas, si se
toma en cuenta que de los procesos de EP llevados a cabo por el profesional, instituciones y
personas toman decisiones que impactan en la vida de otros seres humanos. Son ejemplos que
ilustran esta afirmacion los procesos de contratacion o promocion de empleados, la eleccion de
una carrera vocacional, el dictado de sentencias judiciales, y el diagnostico y tratamiento de

enfermedades mentales.

Ahora bien, el escaso desarrollo teorico de la EP en nuestro pais, también confluye con
una escasa produccion de test de evaluacion. En cuanto al empleo de instrumentos y test,
Argentina se caracteriza mas por la adopcion de instrumentos provenientes de otros paises,
principalmente de Espafia, que por el desarrollo de instrumentos propios. Sin embargo, no puede
dejar de mencionarse los trabajos de adaptacion de instrumentos, o la confeccion de normas de
interpretacion locales para los mismos, pueden citarse como ejemplos, el trabajo de Brenlla y
Taborda (2020) en la adaptacion del Test WISC IV, el de Casullo y Taborda (1999) sobre el
MMPI 11, la creacion de baremos para el test LSB-50 por de la Iglesia et al., (2015), la creacion
de baremos argentinos sobre el test persona con arma (Siriani, 2024), y el trabajo de Lunazzi et al

(2019), respecto a la elaboracion de normas de interpretacion formales del Test de Rorschach.

Sin embargo, no pueden dejarse de nombrar algunos de los tltimos instrumentos surgidos

en nuestro pais, como el Inventario de los Cinco Continuos de Personalidad (de la Iglesia ef al.,



2021), la Escala de Metas de Vida para adolescentes (Cattaneo y Schmidt, 2014), y la prueba

grafica Escena de la Persona Bajo el Sol (Gallo, 2025).

En cuanto a la integracion de la [A con las practicas de ensefianza, aun no se reportan en
nuestro pais experiencias que se hayan interpelado acerca de cdémo y qué caracteristicas tendria la
ensefanza de los contenidos de la EP en la formacion superior mediante el empleo de la A
generativa. Esta situacion representa un area de vacancia en nuestro contexto, ya que
investigaciones previas reportan que los estudiantes ya estan utilizando la IA dentro de su propio
aprendizaje (Diaz - Cuevas y Rodriguez - Herrera, 2023). La [A generativa permite, por sus
caracteristicas, crear entornos de aprendizaje, como de simulacion, que habilitarian al desarrollo
de competencias especificas de la EP, como la capacidad de conducir una entrevista. En este
sentido, resulta licito avanzar acerca de la investigacion sobre las caracteristicas, posibilidades,
ventajas y desafios de la ensefianza de la EP mediante la IA generativa, junto con las

implicaciones éticas asociadas.

Asimismo, la utilizacion de las metodologias activas, centradas en el estudiante, y no
sobre el docente, y de las que se cuenta con evidencia empirica acerca de que aumentan la
motivacion y la implicacion del estudiante sobre su propio aprendizaje, favorecen la autonomia y
el sentido de agencialidad, el pensamiento 16gico y critico, y la metacognicion, serian estrategias
de ensefanza adecuadas para los contenidos de la EP. (Lopez Altamirano et al., 2022; Bernal
Gonzalez y Martin Dueiias, 2009). Esto es asi ya que el aprendizaje de estos contenidos y el
desarrollo de sus competencias exige la utilizacion del método cientifico hipotético deductivo
aplicado a la resolucion de problemas, lo cual requiere del aprendizaje de un proceso estructurado
de fases y tareas, pero que debe ser lo suficientemente flexible para adaptarse segun la demanda

recibida.



Pregunta de investigacion

(Qué caracteristicas adoptard la ensefianza de la Evaluacion Psicologica en el nivel superior a
través de la implementacion de estrategias de ensefianza elaboradas desde el Aprendizaje Basado
en Problemas, la Gamificacidn, y la Inteligencia Artificial generativa, y cudles seran las

opiniones, intereses y satisfaccion de los estudiantes al realizarlas?

Objetivos

General

Describir la practica de ensefianza de la Evaluacion Psicoldgica mediante la implementacion de
estrategias didacticas elaboradas desde el Aprendizaje Basado en Problemas, la Gamificacion, y
la Inteligencia Artificial generativa, en estudiantes de psicologia de una universidad de gestion

privada.

Especificos

OE 1 Caracterizar la adquisicion de los contenidos principales de la Evaluacion Psicologica a
través de la implementacion de estrategias didacticas que utilizan el ABP, la Gamificacion y la TA

generativa.

OE 2 Identificar la disposicion e interés de los estudiantes acerca de la implementacion de
estrategias de ensefianza de ABP, gamificacion e IA generativa, y las opiniones sobre su utilidad y

beneficios, en su proceso de aprendizaje de la Evaluacion Psicoldgica.

OE 3 Identificar los procesos de razonamiento que los estudiantes utilizan al realizar actividades
de ABP, gamificacion e IA generativa al aprender los contenidos principales de la Evaluacion

Psicologica.



ESTADO DEL ARTE

En este apartado se resefian aquellas investigaciones que se vinculan con el problema de
la presente investigacion. La busqueda se realizo en diferentes bases de datos, principalmente a
través de Google Académico, y se empleo la herramienta online de A Research Rabbit, para
realizar una busqueda mas precisa y exhaustiva. Asimismo, se utilizo la plataforma Zotero para
organizar los articulos encontrados. Si bien de forma inicial se utilizaron términos en idioma
espafiol, a través del proceso de blisqueda, se adoptaron términos en idioma inglés y portugués ya
que se hallé que en espafiol son escasas las investigaciones referidas al problema de investigacion

del presente TFI, encontrandose la mayoria de éstas en paises de los otros idiomas mencionados.

Los principales términos utilizados para la busqueda fueron los siguientes, “evaluacion

99 <¢ 99 ¢ 29 <¢

psicoldgica”, “argentina”, “latinoamérica”, “psicodiagndstico”, “inteligencia artificial o IA”,

2 ¢ 2 <¢

“inteligencia artificial generativa”, “metodologias activas”, “aprendizaje basado en problemas o

99 ¢ 29 ¢ 99 ¢¢

ABP”, “gamificacion”, “razonamiento clinico”, “competencias profesionales”, “avaliacao

99 <¢

psicologica”, “assessment psychological”, "active learning methodologies" o "active teaching

n o <

methods", “gamification”.

A continuacidn, se presentan las investigaciones halladas seglin subapartados tematicos.

Ensefianza y conocimientos de la Evaluacion Psicologica en Argentina y Latinoamérica

En principio, no se hallaron investigaciones referidas a la ensefianza de la Evaluacion
Psicologica en Argentina. Aun mas, la literatura sobre estos temas se halla especializada en el
proceso Psicodiagnostico, pero en tanto actividad profesional del psicologo, siendo muy escasa la
referencia al proceso de Evaluacion Psicoldgica y su didactica. De esta manera, se hard referencia

a investigaciones llevadas a cabo en latinoamérica, especificamente, en Brasil, ya que se encontro



que en dicho pais existe una linea de investigacion sobre la ensenanza y el aprendizaje de la EP y

el desarrollo de sus competencias en los estudiantes.

En el afio 2004 Porto Noronha y Alchieri iniciaron una tradicion de investigacion en el
Brasil vinculada a la Evaluacion Psicoldgica. Particularmente en esta investigacion analizaron los
conocimientos que estudiantes de la carrera de psicologia poseen acerca de la Evaluacion
Psicologica. Para ello, elaboraron un cuestionario de 45 items, de estilo dicotomico verdadero o
falso, para evaluar los conocimientos acerca de los conceptos principales de la EP, y sobre los
usos y aprendizaje de los test. De este estudio, participaron 322 estudiantes, pertenecientes a un
curso en San Pablo, y a otro en Rio Grande, de este total, aproximadamente el 60% ain no habian
cursado la asignatura de Evaluacion Psicologica. Los resultados fueron impactantes, en principio,
porque los estudiantes que atin no habian cursado la asignatura obtuvieron mejores resultados en
comparacion con los otros. Sobre todo, porque los autores evidenciaron que existe una confusion
entre la EP y el uso de test o testing, reduciendo asi la complejidad de la disciplina de la EP al
empleo de test. Lo cual lleva a replantear el propio proceso de ensefianza de la EP ya que, para
estos estudiantes, se vincula exclusivamente al uso de test, subordinando la relevancia de la
adquisicion de los contenidos de EP, por sobre el aprendizaje de test. Estos resultados expresan
una percepcion distorsionada sobre los origenes de la EP como préctica profesional, y sobre las
incumbencias y lineas de actuacion posibles dentro de ella. Esta situacion revela una coyuntura
problematica de trasfondo, caracterizada por la poca insercion de la EP como contenido
disciplinar a ensefiar en los planes de estudio, el uso de materiales didacticos desactualizados y
poco motivantes, por ejemplo, se priorizan los recursos tradicionales, y por la escasa produccion
académica sobre la EP, dando como resultado que los conocimientos sobre la EP sea patrimonio

exclusivo de algunos pocos.



Ya en el aflo 2007, Porto Noronha ef al., analizaron la importancia dada y la percepcion
de dominio de estudiantes de todos los afos de la carrera de psicologia en relacion a las
competencias de la Evaluacion Psicologica. Los 112 participantes respondieron un cuestionario
de 20 items disefiado ad-hoc para este estudio basado en el listado de competencias que la
American Psychological Association (APA) delimit6 para la EP. Dentro de los temas principales
del mismo se encuentran el conocimiento sobre diferentes constructos psicologicos y sobre los
usos e interpretaciones de los test. El cuestionario esta disefiado para que los estudiantes indiquen
por un lado su conocimiento sobre lo expresado por el item y, por el otro, su nivel de dominio o
competencia sobre el mismo. Algunos de los temas evaluados fueron los principios éticos,
psicometria, psicopatologia, administracion e interpretacion de test, seleccion de test., etc. En los
resultados se evidencia que los conocimientos considerados como menos importantes refieren a
la estadistica y hacia la gama de test disponibles para realizar las evaluaciones. En
contraposicion, la ética, la comunicacion de resultados, la psicopatologia y el uso e interpretacion
de test, fueron valorados como mas importantes. En cuanto al dominio, los estudiantes
presentaron promedios mas altos en principios éticos, lectura completa de manuales, condiciones
adecuadas de evaluacion y uso de baremos en los manuales. En cuanto a los aspectos con menor
dominio, destacaron el conocimiento de una amplia gama de test, la psicopatologia, la
elaboracion de inferencias, las nociones sobre la construccion de test y el conocimiento de
constructos psicoldgicos. Los autores discuten sobre las actitudes negativas de los estudiantes
hacia la estadistica y el impacto que posee en la formacion de competencias para la realizacion de
procesos de evaluacion. Asi como también que, pese a que los principios €ticos fueron puntuados

como muy importantes y con mayor dominio, algunos temas, como conocer una gama amplia de



test, no son reconocidos dentro del mismo. Esto conduce a reflexionar sobre la formacion de los

estudiantes.

En una investigacion similar, Porto Noronha et al. (2009), analizaron la importancia y el
dominio que los estudiantes de primero a quinto afio de la carrera de psicologia poseen sobre la
Evaluacion Psicologica. En esta oportunidad participaron 257 estudiantes, y se realiz6 una mejora
del cuestionario empleado en 2007 de evaluacion de competencias de la EP, duplicando la
cantidad de items. En relacion a la importancia de los contenidos de EP, fue menor en los
estudiantes de primer afio y, en torno al dominio, los estudiantes de quinto afio, expresaron mayor
seguridad. No obstante, resultd llamativo que en todos los items, las puntuaciones sobre el
dominio o competencia fueron menores respecto de la importancia. Segun los autores, esto indica
que los estudiantes se sienten poco seguros respecto de los temas y contenidos principales de la
EP. Asimismo, contenidos como teoria de la medicion y la psicometria, la evaluacion de la
inteligencia y la personalidad, y la practica de la planificacion, ejecucion y redaccion de
resultados, fueron reconocidos como los mas dificiles por parte de los estudiantes y, en este
mismo sentido, como en los que menor competencia poseen. De esta manera, la practica docente
deberia llevar a cabo estrategias de ensefianza que permitan mejorar la construccion de los

mismos.

Dentro de la ensefianza de la EP, Porto Noronha et al. (2013 y 2014) llevaron a cabo dos
investigaciones con docentes de la asignatura en la carrera de psicologia. En el primer estudio
(2013), analizaron los contenidos impartidos y la metodologia de ensefianza de 22 docentes, de
este total, aproximadamente el 77% era docente de EP, mientras que el porcentaje restante,
ensefiaba asignaturas vinculadas a la EP. Los datos fueron recolectados a través de un

cuestionario disefiado ad-hoc. Los resultados indicaron que, en cuanto al contenido impartido, el
9



uso de los test, junto con sus fundamentos teoricos, fueron los mas ensefiados. En cambio, la
historia de la EP, la ética, y los principios de la elaboracién de documentos psicoldgicos, junto
con la psicometria, fueron los menos ensefiados. Sobre la metodologia de ensefianza, se hall6é que
la mas empleada es la clase expositiva, en detrimento de la elaboracion de informes, las
actividades en grupo, las actividades practicas, y la aplicacion practica o simulada del

conocimiento.

En sintonia, en el segundo estudio (2014), los autores administraron el Cuestionario de
Competencias de Evaluacion Psicologica (QCAP), a 98 profesores de la carrera de psicologia,
con la finalidad de evaluar la importancia dada y la competencia acerca de habilidades esenciales
de EP. Dentro de los resultados obtenidos, la ética, la comunicacion de la informacion, y el
conocimiento sobre las condiciones de administracion de los test, fueron considerados como los
mas importantes, mientras que los conocimientos basicos sobre estadistica y sobre psicometria, y
sobre la gama de test disponibles, fueron los menos puntuados. Es llamativo que los docentes de
EP dieron menor importancia a estos ultimos contenidos, en comparacion con los docentes de
otras asignaturas. Los resultados sobre la percepcion del dominio fueron en la misma direccion,
hallando mayor seguridad en los temas identificados como mas importantes, y una disminucion
de la misma en los temas identificados como menos importantes. En otros temas, como la
redaccion de informes psicoldgicos, el conocimiento sobre constructos, y la ética, el porcentaje
de dominio fue menor que sobre el de importancia. Esto indica que los docentes se sienten menos

seguros en dichos temas, pese a reconocer su gran importancia.

Estas investigaciones han sido pioneras en la investigacion sobre la ensefianza de la
Evaluacion Psicologica, tanto con estudiantes, como con docentes, y es por este motivo que se las

incorpora al presente TFI, pese a la antigliedad de su realizacion. Las conclusiones a las que han
10



arribado manifiestan la enorme relevancia de indagar sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la EP, ya que permite no solo identificar actitudes, creencias y motivaciones sobre sus
contenidos, sino que, sobre todo, habilita al disefio de practicas pedagogicas fundadas en la
evidencia empirica y motivadas segin las demandas reales de los estudiantes. Debido a que en
Argentina no existe una tradicion de investigacion similar, lo ya descrito es una invitacion a su
realizacion. En este sentido, investigar el estado del arte en la ensefianza de la EP, el nivel de
competencia de los profesionales y la relacion entre la practica, la produccion cientifica y la

demanda social es esencial para instituir esta area de la psicologia en Argentina.

Actitudes hacia la investigacion cientifica y la estadistica

La EP y la metodologia de la investigacion poseen relaciones inseparables, debido a que
la EP se vale del método cientifico hipotético deductivo para llevarse a cabo, lo que, dicho de otra
manera, para disefiar y llevar a cabo un proceso de EP, cualquiera sea, es necesario comprender,
razonar, y actuar acorde al método cientifico. Por lo mismo, tanto la ensefianza, como el
aprendizaje de los contenidos de EP exigen referirse a contenidos intrinsecos de metodologia,
tales como, la identificacion de variables, la formulacion de hipoétesis, la aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos, el analisis de informacion, etc. Asimismo, conocimientos
especificos, como de estadistica, son imprescindibles para ejecutar un adecuado proceso de
evaluacion. Por este motivo, conocer las actitudes de los estudiantes, y de los docentes, acerca de
la metodologia, la investigacion y la estadistica, otorga herramientas para concebir la elaboracion

de estrategias de ensefianza de la EP.

En la investigacion de Loayza - Rivas (2021) se analizo la relacion entre las actitudes

hacia la investigacion cientifica y la estadistica en estudiantes de psicologia de una universidad
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privada de Lima Metropolitana. A través de un disefio no experimental y de alcance correlacional,
participaron 100 estudiantes de la carrera de psicologia pertenecientes a un curso introductorio de
estadistica, quienes respondieron la Escala de actitudes hacia la investigacion cientifica de
Portocarrero y De la Cruz (2006) y la Escala de actitudes hacia la estadistica de Estrada (2002).
Mediante la realizacion de andlisis estadisticos descriptivos y de prueba de hipotesis, el autor
hall6 una asociacion entre las variables actitudes hacia la investigacion cientifica y la estadistica
en estudiantes de psicologia. De manera que, a una mayor actitud hacia la investigacion
cientifica, mayor serd la actitud hacia la estadistica, sucediendo lo mismo en sentido inverso. Por
otro lado, los estudiantes de psicologia de esta investigacion poseen actitudes favorables hacia la
investigacion cientifica y la estadistica, aunque se encontraron diferencias segun su experiencia
previa en cursos de estos contenidos. Las actitudes mas favorables hacia la investigacion se
centran en su relevancia para generar conocimientos nuevos, y las menos favorables se relacionan
con un sentimiento de baja autoeficacia para la conduccion de trabajos de investigacion cientifica
propios. Por su parte, las actitudes mas favorables hacia la estadistica responden a su importancia,
utilidad, gusto y competencia, en cambio, las actitudes mas desfavorables se relacionan con la

dificultad para su aprendizaje.

En otra investigacion similar, Arredondo et al. (2020), se propusieron analizar las
actitudes hacia la estadistica de estudiantes universitarios de la carrera de Psicologia de México.
Su estudio, de alcance exploratorio, contd con la participacion de 237 estudiantes de dos
programas universitarios de Psicologia, en uno de ellos se imparte un curso obligatorio de
estadistica, y en el otro uno optativo. Todos completaron la Escala de actitudes para la estadistica
de Auzmendi (1992). A través de la realizacion de pruebas paramétricas, los autores hallaron que

los estudiantes valoran de forma relativamente baja a la disciplina, pero al mismo tiempo que su
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actitud aumenta cuando se destaca su utilidad para la practica profesional. Asimismo, hallaron
que quienes cursaron estadistica de forma obligatoria manifestaron una mejor actitud hacia ella.
Este hallazgo es compatible con Loayza - Rivas (2021), quien detectd que la experiencia previa

en formacion estadistica, modula la actitud hacia la misma, tendiendo a mejorarla.

En el caso de Argentina, se destaca la investigacion realizada por Bologna y Vaiman
(2013) ya que es pionera en analizar la relacion entre las actitudes hacia la estadistica, la
exposicion previa a contenidos estadisticos y los resultados en la asignatura, de la carrera de
Psicologia de la Universidad Nacional de Cordoba. La hipotesis que guio a esta investigacion fue
que la exposicion a contenidos de estadistica incide sobre la representacion que los alumnos
tienen de la materia y sobre las habilidades requeridas para enfrentarla exitosamente. Es asi que
participaron 721 estudiantes de primer afio de la carrera de psicologia de la UNC que cursaban la
asignatura psicoestadistica. Durante las primeras dos semanas de clases los estudiantes
completaron la Escala de actitud hacia la estadistica de Auzmendi (1992). A través del analisis de
datos, se hall6 que los estudiantes que habian tenido alguna experiencia con el aprendizaje de
estos contenidos de manera previa manifestaron una actitud mas favorable que quienes no
tuvieron dicha experiencia. A su vez, hallaron que la afinidad de los estudiantes hacia la
disciplina incidia en su desempefio en el examen de la asignatura. Por lo tanto, se concluye que
una aproximacion gradual hacia los contenidos de estadistica lograria un aumento de la confianza

y la seguridad en los estudiantes, lo que impactaria en su rendimiento ante los examenes.

De estas tres investigaciones resefiadas, se comprende que la actitud hacia la estadistica
en estudiantes de psicologia se encuentra modulada por la experiencia previa con dichos
contenidos. Asimismo, que una actitud favorable y positiva mejora el rendimiento académico.

Dado que las actitudes hacia la estadistica se relacionan con las actitudes hacia la investigacion
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cientifica, entender con mayor profundidad éstas Gltimas, permitira realizar inferencias mas

complejas acerca de estos temas.

En su investigacion con estudiantes de la carrera de Psicologia y de Ciencias de la
Educacion, Copto-Ramirez (2023) se propuso analizar las actitudes de aquellos hacia la
formacion en investigacion. Para ello, llevo a cabo un estudio de tipo no experimental y
correlacional, y aplicé la adaptacion de la escala de medicion de actitudes hacia la investigacion
de Rojas Solis ef al. (2021). Los resultados expresaron que las estudiantes de ambas carreras
poseen en promedio una actitud favorable hacia la investigacion y que las dimensiones prestigio
social, esfuerzo orientado, y habilidades de la investigacion, obtuvieron los puntajes mas bajos.
Adicionalmente, el autor hallé que quienes tuvieron un aprendizaje previo de contenidos
metodoldgicos, manifestaron una mejor actitud hacia la investigacion, que quienes no contaban
con esa caracteristica. Otro hallazgo relevante de este estudio esta delimitado por el saber de que
la actitud hacia la investigacion, no se relacionaria tanto con la forma en que se ensefla, sino mas
bien por las caracteristicas sociales de la época que privilegian lo inmediato y lo efimero por

sobre el desarrollo de conocimientos fundados en un método.

De manera similar al estudio de Loayza-Rivas (2021), Tobar Viera et al. (2024),
abordaron las actitudes hacia la investigacion y el uso del software de andlisis de datos
cuantitativo, Jamovi, en 120 estudiantes de psicologia clinica de una universidad de Ecuador,
quienes completaron la version revisada de la Escala de Actitudes hacia la Investigacion (EACIN
- R) y un cuestionario sobre el uso de Jamovi (2020). A partir de los resultados, afirman que los
estudiantes de psicologia clinica poseen una actitud elevada hacia la investigacion, hallando
ademads correlacion positiva entre la misma y la actitud hacia el uso del software Jamovi. Esto se

deberia a que los estudiantes aprenden durante su trayectoria académica el uso del mencionado
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software, lo cual les permite desarrollar competencias intrinsecas a la investigacion cientifica.
Asi, al poder realizar actividades de investigacion especificas, su actitud hacia la misma se ve

incrementada de forma favorable.

En Argentina solo se hall6 una investigacion que analizo las actitudes de los estudiantes
de la carrera de psicologia hacia la investigacion. Esta misma, pionera en el problema, pertenece
a Gonzalez et al. (1999), y se llevé a cabo con estudiantes de primero, tercero, y quinto afo de la
carrera en la Universidad Nacional de Cérdoba. El total de participantes fue de 274. Durante el
desarrollo de esta investigacion los autores elaboraron una escala de actitudes hacia la
investigacion la cual fue el instrumento empleado para la recoleccion de datos. En los resultados,
hallaron que en el primer afio de la carrera los estudiantes de psicologia tienen una actitud
favorable hacia la investigacion, pero que hacia el tercer afio, disminuye, para luego aumentar en
el ultimo afio del cursado de la carrera. Segun los autores, esto podria deberse al estudio de los
contenidos metodologicos de acuerdo a la etapa de la trayectoria académica en la que se
encuentre el estudiante, ya que en primer afio los contenidos del curso de ingreso incluyen
metodologia, mientras que en tercer afio las asignaturas se ocupan de otros contenidos
especificos, siendo que en el ultimo afio requieren de la metodologia de la investigacion debido a

la necesidad de realizar la tesis.

Otras investigaciones argentinas que analizaron actitudes hacia la investigacion en
estudiantes, se encuentran en otras disciplinas de las ciencias de salud, como la enfermeria. Al
respecto, el estudio de Canova Barrios ef al. (2025), y el de Garay Pardo (2024), han indagado
sobre estas actitudes en estudiantes de la carrera de enfermeria, tanto de grado, como de
posgrado, respectivamente. Ambas han encontrado actitudes favorables hacia la investigacion,

pero subrayan en la necesidad de incorporar mayores actividades vinculadas a la investigacion
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durante el desarrollo de la carrera. Asi como también, que los estudiantes manifiestan tener poca
autoconfianza respecto a los conocimientos y habilidades necesarios para conducir un estudio

empirico bajo el método cientifico.

A través de esta revision, se hallo que el analisis de las actitudes hacia la investigacion
cientifica en general, y hacia la estadistica, dentro de lo particular, es un area de vacancia en la
produccion cientifica argentina y, ain mas, dentro de la carrera de psicologia. Si bien los estudios
reseflados hallaron actitudes mayoritariamente favorables hacia la investigacion cientifica y la
estadistica, reportan que la transmision y la adquisicion de estos contenidos es una tarea
dificultosa debido a la naturaleza intrinseca de sus contenidos y por las actitudes de los

estudiantes hacia los mismos.

Las metodologias activas y su empleo en el proceso de ensefianza y aprendizaje

En este subapartado se incluiran experiencias didacticas que se hayan valido del empleo
de metodologias activas, puntualmente, el ABP y la Gamificacion para la ensefianza en carreras
universitarias. Se buscara hallar investigaciones realizadas en la ensefianza de la psicologia y,

mas especificamente, de la Evaluacion Psicologica.

En la investigacién de Napoli et al. (2023), se desarrolla una experiencia didactica
mediada por la metodologia activa de Aprendizaje Basado en Proyectos y con foco en la
Investigacion — Accion, en la catedra de Psicologia aplicada a las Organizaciones perteneciente a
la carrera de psicologia, de la Universidad de Buenos Aires. A través de un estudio cualitativo
basado en el estudio de casos, los autores buscaron describir como se desarrollan las
competencias educativas genéricas e investigativas por medio de las metodologias ya

comentadas, en estudiantes del ciclo de orientacion profesional de psicologia. Durante el
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transcurso del dictado de la asignatura, los estudiantes de forma grupal adquirieron el rol de una
consultora, desde la cual ejecutaron un proceso de diagnostico organizacional, seguido de una
propuesta de intervencion. Este trabajo, requeria de la recoleccion de datos empiricos en
organizaciones reales, motivo por el cual realizaron una serie de tres entrevistas a empleados de
distintos puestos jerarquicos. A lo largo del proceso, fueron elaborando el diagnostico
organizacional a partir de la articulacion entre el material empirico recabado, y los conceptos
teodricos trabajados. Finalmente, presentaron una propuesta de intervencion con base en una de las
estrategias ofrecidas por la asignatura dentro de su recurso de caja de herramientas. Si bien no se
describe como se recolectaron y analizaron los datos para esta investigacion, los autores
comentan que la actividad promovid el desarrollo de competencias educativas genéricas, tales
como, la toma de decisiones, el pensamiento critico, responsabilidad personal, organizacion y
planificacion del tiempo, comunicacion oral y escrita y trabajo en equipo. A su vez, habilité al
desarrollo de competencias de investigacion, como la busqueda de informacion y la escritura
académica. Asimismo, dio lugar a la generacion de procesos reflexivos, activos y flexibles, tanto
en los estudiantes, respecto a su propio proceso de aprendizaje, como en los docentes, sobre su

propia practica de ensefianza.

En otra investigacion llevada a cabo en Quito, Diaz et al. (2019), analizaron el impacto
del Aprendizaje Basado en Problemas en el proceso de aprendizaje de 76 estudiantes de la carrera
de psicologia, cursantes de la asignatura trastornos de la personalidad, y del sexto nivel de la
carrera. Para ello, administraron una encuesta online ad-hoc basada en 13 items, en los que se
indagaron aspectos como, los conocimientos previos sobre esta metodologia, la motivacion para
realizar experiencias similares a futuro, las creencias sobre la calidad de los conocimientos

adquiridos, y sobre su adquisicion, el rol docente, y las dificultades halladas, entre otros. Dentro
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de los principales resultados, los autores obtuvieron que la gran mayoria de estudiantes, esto es,
el 89,5%, afirmaron que esta experiencia los ayudod a desarrollar interés sobre la asignatura, como
también, a vincular sus contenidos con la futura practica profesional. Se destaca que, a lo largo de
esta metodologia, los estudiantes desarrollaron habilidades de trabajo en equipo, de relaciones
interpersonales, como también, de capacidad de resolucion de problemas, y reflexionaron sobre la
relevancia de cumplir con los roles y funciones que se asignan dentro de un trabajo en grupo. Sin
embargo, dentro de las dificultades halladas, la mayoria sefial6 al trabajo en equipo como el
principal obstaculo en el desarrollo de la actividad, seguido por confusion en las tareas, haber
tenido poco tiempo para realizar las actividades, y haber recibido instrucciones deficientes por
parte del docente. Como conclusion, el ABP favorece el establecimiento de objetivos, el
desarrollo de autonomia y sentido de responsabilidad sobre el aprendizaje, como también,
favorece al incremento de la motivacidon y permite la articulacion no sélo entre la teoria y la

practica, sino que también, con la realidad.

En Espafia, Guitart (2009), analizo6 la satisfaccion de un grupo de 67 estudiantes de la
carrera de psicologia luego de realizar una clase de Aprendizaje Basado en Problemas en la
asignatura de ética profesional. Ademas, identifico aspectos positivos y negativos de esta
metodologia, segun la perspectiva de los propios estudiantes. Para ello, administré un
cuestionario disefiado ad-hoc de dos partes, la primera recogia datos sociodemograficos, mientras
que la segunda, constaba con una escala Likert de valoracion de la metodologia de ABP, y dos
preguntas abiertas, una centrada en aspectos positivos, y la otra, en los aspectos negativos del
ABP. En cuanto a la metodologia, en grupos, los estudiantes recibian un caso breve vinculado a
un dilema ético, del cual debian responder una serie de interrogantes, la primera, si el caso en si

representaba un dilema ético. Los resultados demuestran que la actividad de ABP fue valorada
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mayoritariamente de forma positiva. En cuanto a los aspectos positivos del ABP, los estudiantes
destacaron que permite trabajar de forma cooperativa, a su vez, que habilita al trabajo con casos
practicos reales, y que permite llegar a una sintesis y puesta en comun. Por el contrario, los
aspectos negativos mas resaltados fueron que requiere mas tiempo, que los grupos son demasiado
grandes, y que exige de mas conocimientos previos. Asimismo, hallaron que los estudiantes

encuentran mas aspectos positivos, que negativos, respecto del ABP.

La ultima investigacion seleccionada sobre Aprendizaje Basado en Problemas esta
conducida por Palta Valladares ef al. (2018), y tuvo por objetivo analizar el nivel de
conocimientos que poseen 32 docentes de la carrera de psicologia y 94 estudiantes, sobre el ABP,
y como es llevado a cabo en las practicas docentes. A través de la implementacion de un
cuestionario disefiado ad-hoc, los autores hallaron que el conocimiento que poseen los docentes
sobre la metodologia del ABP es escaso o nulo, ya que hallaron conocimientos erroneos sobre las
caracteristicas y finalidad de dicha metodologia. Dentro de estos errores, encontraron que la
mayoria cree que el ABP es til para resolver problemas, como también, que la forma de
evaluacion es la heteroevaluacion. Asimismo, detectaron que, pese a que algunos docentes
manifestaron estar implementando el ABP, el andlisis critico sobre la planificacion didactica, en
realidad revela que se trata mas bien de actividades constructivistas, y no fundadas en la
metodologia de ABP. Estos resultados permiten reflexionar sobre la relevancia de una adecuada

capacitacion docente en pos de la mejora del proceso de ensefianza en la carrera de psicologia.

A continuacion, se presentara un conjunto de investigaciones sobre la otra metodologia

activa de la presente investigacion, la Gamificacion.
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El estudio de Aibar — Almazan et al. (2024), analiza los efectos del uso del juego Kahoot!,
en la ensefianza de un curso de fisioterapia compuesto por 73 estudiantes, sobre la atencion, la
concentracion, la creatividad y las competencias genéricas. Mediante un disefio experimental
puro, los estudiantes fueron asignados a tres grupos, todos con tiempo de exposicion al juego
Kahoot! diferente, desde 0, hasta 30 y 60 minutos por semana, durante un total de cuatro meses.
La atencidn selectiva y concentracion fueron evaluadas con el Test de Atencion d2, la inteligencia
creativa usando el creative intelligence test (CREA), y las competencias usando el capabilities
subscale of the Student Engagement Questionnaire (SEQ). A excepcion del grupo control, los
otros dos grupos realizaron un cuestionario mediante Kahoot! de 15 preguntas, con tres opciones
de respuesta, luego de finalizar cada clase tedrica. Cada estudiante ingresaba al cuestionario
utilizando un pin, y luego del disefio de un avatar y la eleccion de un nick, procedia a su
resolucion. El juego y las respuestas en tiempo real fueron proyectados dentro del aula. De forma
seguida a dar la respuesta, los estudiantes recibian una retroalimentacion inmediata por parte del
docente. Los autores consideran que, en este contexto ludico, desestructurado, y competitivo
amigablemente, la participacion de los estudiantes durante la clase aumentd considerablemente
en comparacion con el formato tradicional de clases. Del lado del docente, la posibilidad de
brindar retroalimentacion inmediata a las respuestas de los estudiantes, como también, observar
las dudas y dificultades frecuentes, le permite disefiar con mejor precision sus estrategias de
ensenanza. Debido a la utilizacion de estadistica inferencial, los autores llegaron a los resultados.
Los resultados demostraron que una exposicion de por lo menos 60 minutos por dia a la
realizacion de actividades didacticas mediante Kahoot!, puede alentar al desarrollo de habilidades
como, atencion, creatividad, pensamiento critico, aprendizaje autonomo, adaptabilidad,

resolucion de problemas, y alfabetizacion digital. De esta manera, el uso del juego dentro del
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proceso de aprendizaje, estimula varias funciones cognitivas, como la atencion, y habilita al

desarrollo de habilidades complejas, como el pensamiento critico.

En la investigacion comandada por Wang et al. (2024), se analizan los elementos que
docentes con al menos 3 afios usando la gamificacion, de carreras de salud, como medicina,
nutricion, farmacia, enfermeria y fisiologia, creen son relevantes para la Gamificacion en
contexto de aprendizaje. El estudio se realizo en dos etapas, en la primera, un total de 20 docentes
realiz6 el método Delphi, del cual se identificaron 35 elementos relevantes para la gamificacion.
Luego, con apoyo en la revision de estudios previos, los autores disefiaron un cuestionario ad-hoc
para la evaluacion tipo Likert de aquellos 35 elementos identificados previamente.
Posteriormente, el cuestionario fue administrado dos veces y se obtuvo el consenso sobre su
estructura final. Finalmente, 10 de los docentes originales realizaron una entrevista cualitativa
con la que se busco obtener una explicacion detallada y profunda sobre aquellos elementos
identificados en el cuestionario. Los resultados evidenciaron que 13 elementos de gamificacion
fueron puntuados como los mas relevantes, de los cuales 10 fueron agrupados en la categoria de
principios de disefio de la gamificacion, y los restantes dentro de la categoria mecanismos del
juego. Dentro de la primera categoria, el elemento identificado como el mas relevante fue la
integracion del juego con los objetivos de aprendizaje, seguido por dar una retroalimentacion
inmediata, y luego por la generacion de un contexto de ensefianza gamificado, que incluye la
conformacion de equipos, el establecimiento de reglas claras y de objetivos desafiantes. En
cuanto a la categoria de mecanismos del juego, los puntos y las tablas de puntuacion, destacaron
como las mas importantes. Estos Gltimos se consideraron como aumentadores de la motivacion,
pero dependiendo del uso que se le atribuya. Ademads, seglin la perspectiva de los participantes, el

establecimiento de reglas claras, de los criterios para el trabajo en equipo y sobre como funciona
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el sistema de puntuacion, son las bases para llevar adelante un clima de trabajo adecuado,
motivante, y competitivo en su medida justa. La gamificacion les permitiria a los estudiantes
aprender del error, a mejorar habilidades como las sociales, y a perder el miedo al fracaso. Dentro
de los aspectos a considerar, se encuentra el cuidado sobre la no dependencia absoluta del juego,
lo cual hace perder los objetivos de aprendizaje, y mantener en un balance adecuado la
motivacion intrinseca y extrinseca. También, se advierte sobre el cuidado de usar recompensas
que puedan provocar conflictos de intereses. En sintesis, los factores esenciales para el éxito en la
gamificacion son, 1) alinearse con los objetivos educativos, ii) integrar la gamificaciéon como
contenido a ensefiar en la formacion docente y, iii) dar igual importancia a los elementos del
juego, como a sus mecanismos. Esta investigacion aporta informacion valiosa sobre el disefio de

la Gamificacion en contextos de aprendizaje y sobre los recaudos y aspectos éticos a considerar.

En otra area del conocimiento en la que se cuenta con evidencia acerca del uso de la
gamificacion es la ensefianza del idioma inglés, Kovalenko y Skvortsova (2022), analizaron la
implementacion de la Gamificacion para la ensefianza del inglés por parte de 48 docentes de
dedicacion full-time y que ensefian tanto en formato presencial como a distancia. Las autoras
elaboraron un cuestionario con 10 preguntas de combinacion cerrada, semi cerrada y abierta, con
el cual poder clasificar los tipos de juegos empleados por los participantes, como también,
conocer la evaluacion subjetiva de cada docente sobre su propia practica, como cudl es el impacto
que creen que tiene su metodologia de ensefianza gamificada sobre sus estudiantes, y qué
habilidades han tenido que desarrollar para llevarla a cabo. Los resultados revelan que todos los
participantes emplean la Gamificacion, y que el uso de la misma no se vincula con la formacion
pedagogica o la experiencia laboral, pero los docentes que manifiestan haber elaborado un

método de ensefianza propio, evidencian emplear mayor variedad de juegos. Respecto a los
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beneficios que la Gamificacion produce, sefialaron en primer lugar que incrementa la motivacion
para aprender, luego que favorece la autoorganizacion e incrementa el vocabulario, seguido
porque permite trascender la barrera del lenguaje e impacta positivamente en la socializacion del
grupo de estudiantes. Ademas, algunos participantes indicaron que dentro de las dificultades
puede hallarse que afecta las relaciones entre compaifieros, ya que los estudiantes con menor éxito
en los juegos, podrian sentir envidia de los mas exitosos y, por otro lado, que puede distraer al

estudiante del objetivo de aprendizaje, si se privilegia el efecto competitivo del juego.

Hasta aqui las investigaciones que han relevado experiencias didacticas en el nivel
superior mediadas por el uso de metodologia activas, como el aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en problemas y la Gamificacion, confluyen en sus resultados acerca de que la
implementacién de las mismas tiene una influencia positiva en la motivacion, la autonomia, y el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, el trabajo en equipo, entre otras. Sin
embargo, son muy escasas las investigaciones en psicologia sobre el uso de estas metodologias y
su impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, es valido preguntarse acerca
de qué efectos tendra el uso de estas metodologias en la ensenanza de la Evaluacion Psicologica

en Argentina.

El uso de las tecnologias y de la Inteligencia Artificial generativa en el proceso de ensefianza
y aprendizaje

En el contexto internacional, latinoamericano, en Espafia y en Australia, por mencionar
los principales, se han desarrollado experiencias de aprendizaje mediadas por el uso de la IA.
Asimismo, hay algunos estudios que han abordado especificamente el asunto de los usos éticos
de esta herramienta, las consecuencias sobre su uso, asi como sobre las representaciones de

docentes y estudiantes sobre ella.
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En la época actual en donde la tecnologia es parte imprescindible de nuestra vida, el
disefio de estrategias de ensefianza que se valgan del empleo de las nuevas tecnologias es ya parte
de las competencias que el docente debe desarrollar, en este sentido, Diaz Barriga Arceo et al.
(2021), presentan los resultados de una experiencia didactica llevada a cabo en el marco del
dictado de la asignatura Teoria Computacional de la Mente, perteneciente al primer semestre de
la carrera de psicologia en una universidad espanola. A través de la metodologia de casos y,
puntualmente, del e-caso, los autores presentaron a los estudiantes dos actividades didacticas de
analisis de casos, elaboradas mediante la pagina Genial.ly. Los objetivos pedagogicos fueron que
los estudiantes pudieran problematizar e identificar los supuestos tedricos, historicos y cientificos
acerca de la metafora mente-ordenador, y también acerca de la figura cientifica de Alan Turing.
Los participantes fueron 52 estudiantes, quienes utilizando la plataforma ZOOM, Kahoot!,
Google Drive y Whatsapp, resolvieron la actividad. Los resultados de la experiencia didactica
fueron ampliamente satisfactorios, ya que los estudiantes no solo lograron apropiarse de los
contenidos de aprendizaje, sino que también, se fomento el trabajo en equipo, el pensamiento
critico, y se concluye afirmando que la metodologia utilizada sirvio para contextualizar la época

de produccion cientifica de los conceptos, y propiciar disonancia cognitiva.

En Australia, Richmond y Nicholls (2025), le pidieron a un curso de 363 estudiantes
cursantes de la asignatura psicologia social y del desarrollo de la carrera de psicologia, que
utilizaran el Chat de Inteligencia Artificial GPT para que realizaran una publicacion de prensa
sobre un articulo cientifico, y luego elaboren una evaluacion critica sobre un articulo cientifico
generado por el Chat GPT, posteriormente, analizaron si esta actividad habia generado cambios
en el rendimiento académico de los estudiantes. Los estudiantes calificaron el articulo de Chat

GPT en base a seis criterios, los cuales fueron estilo, objetivos, método y resultados, entre otros,
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y sus calificaciones fueron codificadas desde altamente satisfactoria, hasta desaprobado. En los
resultados, se aprecia que la mayoria de los participantes valoré como mas positivo al estilo del
escrito, y en menor medida a los demas criterios, como los objetivos. Dentro del estilo, valoraron
que era claro y conciso y que estaba libre del lenguaje del sentido comun. Asimismo, respecto del
rendimiento académico, los estudiantes que realizaron la actividad con Chat GPT, obtuvieron
mejores calificaciones que los estudiantes de cohortes anteriores que no realizaron dicha
actividad. Las autoras consideran que esta actividad les permitio a los estudiantes realizar una
evaluacion equitativa sobre una produccion académica, sin temor a manifestar la devolucion, y
pudiendo identificar aspectos fuertes, como débiles, de una investigacion cientifica en psicologia.
El estudio manifiesta que el uso de herramientas de IA gen, como el Chat GPT, debe ser
andamiado por docentes universitarios, ya que asi los estudiantes pueden enfocar su trabajo hacia
los objetivos de aprendizaje y, en esta misma linea, que asumir que los estudiantes poseen las
competencias digitales necesarias para hacer usos mas elaborados y éticos del Chat de TA, puede

conducir a malas practicas didacticas.

En Colombia, Diaz - Cuevas y Rodriguez - Herrera (2023), analizaron las percepciones de
estudiantes del ciclo de nivelacion de lectoescritura de la Universidad Nacional de Colombia
respecto del uso de la A gen en la escritura académica. El disefio fue de tipo cualitativo y
fenomenoldgico. Mientras que la muestra estuvo conformada por 94 estudiantes, quienes
completaron un cuestionario autoadministrado, de los cuales 10 realizaron luego una entrevista
semiestructurada. La informacion recolectada se apoyd en torno a los siguientes ejes, 1)
reconocimiento de la herramienta; i1) como fue el primer acercamiento al uso de [A en la
academia; ii1) usos frecuentes de la IA en la escritura académica y iv) razones de abstencion. Los

resultados evidenciaron que la herramienta de IA més utilizada es el Chat GPT, y que el primer
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acercamiento hacia la misma fue a través de redes sociales, como TikTok, y en menor medida por
los docentes del curso de nivelacion. En cuanto a los usos, la categoria que emergié con mayor
frecuencia fue la de busqueda de informacion, tanto de textos, como sobre como realizar
procedimientos, por ejemplo, como hacer un mapa conceptual. Sobre el uso especifico en la
escritura académica, el uso mas frecuente es para generar u obtener ideas nuevas, seguido por la
organizacion de la informacion, y luego para la redaccion, en aspectos estilisticos y ortograficos.
También, se reportaron otros usos para sintetizar informacion, o resumir bibliografia, inclusive el
texto final. Dentro de las razones para abstenerse del uso de la IA en la escritura académica, la
gran mayoria hizo alusion a aspectos éticos, como que la produccion seria obra del Chat, y no del
estudiante, otros argumentos fueron sobre la nocion de no aprendizaje al utilizar la 1A, y la
creencia de que el aprendizaje es de menor calidad. Asimismo, algunos estudiantes hicieron
referencia a que la IA reemplazaria la toma de decisiones por parte del estudiante. Este estudio
permite conocer que los estudiantes utilizan la 1A y, mas especificamente, el Chat GPT, en su
proceso de aprendizaje y elaboracion de la escritura académica. Por lo cual, resta interrogarse
acerca de si la tarea docente debe incorporar la ensefianza de usos adecuados y €ticos sobre esta

herramienta.

Un estudio innovador llevado a cabo con la utilizacion de dispositivos neuroldgicos de
avanzada, puso a prueba la hipotesis acerca de si durante la escritura de un ensayo académico, el
empleo de diversas herramientas de apoyo, como Google y Chat GPT, generarian una actividad
cerebral diferente a que si dicho ensayo se escribiera inicamente con las propias capacidades
cognitivas, sin utilizar otro recurso tecnolégico o de A gen. Para llevar a cabo dicha
investigacion Kosmyna et al., (2025) disefiaron un estudio experimental puro en el que

participaron 54 estudiantes universitarios, quienes fueron distribuidos en tres grupos. La tarea
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consistia en que debian redactar un ensayo en un total de cuatro sesiones con una duraciéon de 20
minutos cada una. El grupo control, utilizé sus propios conocimientos para realizar la tarea, sin
apoyo alguno de otra herramienta. Mientras que los otros dos grupos tenian que usar Google o el
Chat GPT. Durante la realizacion del ensayo, cada estudiante era monitoreado a través de la
técnica de electroencefalograma. Dicha técnica registra la actividad cerebral. Los resultados
fueron totalmente sorprendentes hallando diferencias significativas tanto en la actividad cerebral,
el recuerdo sobre el ensayo producido, la calidad final del escrito, y el sentimiento de autoria
sobre la produccion. Los estudiantes del grupo control, exhibieron la mayor actividad cerebral, en
términos de redes neuronales y areas de la corteza encefalica en funcionamiento. En contraste, el
grupo que utilizd Google exhibi6 un término medio, mientras que los peores resultados se
hallaron en quienes utilizaron Chat GPT. En una cuarta y ultima sesion, el grupo control y el que
utilizo el chat de IA intercambiaron sus funciones. Aquellos que resolvieron la actividad de forma
auténoma y con independencia del chat GPT tuvieron una buena actividad cerebral, y utilizaron
el chat de forma complementaria, para el empleo de tareas mecanicas. En cambio, quienes
tuvieron que redactar el ensayo de forma autébnoma por primera vez, exhibieron una mala
actividad cerebral. Estos resultados demuestran que a largo plazo, el cerebro presenta menor
actividad funcional, si antes se emple6 algin recurso que suplantara su funcionamiento. El
impacto de estas conclusiones es abrumador y genera muchos interrogantes sobre los usos de la

IA generativa en tareas de elaboracion propia que requieren de pensamiento critico y creatividad.

En nuestro contexto, un grupo de investigadores de la Universidad de Flores Becerra et
al., (2023), identificaron las preocupaciones y expectativas de docentes universitarios sobre la
utilizacion de la IA en la formacion superior. El estudio se llevo a cabo en el marco del Primer

Congreso Internacional en Inteligencia Artificial y Educacion organizado por la Universidad de
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Flores. Los participantes fueron 60 docentes, de los cuales el 50% pertenecia a la Facultad de
Psicologia y Ciencias Sociales. Como instrumento de recoleccion de datos emplearon un
cuestionario autoadministrado con preguntas de respuestas estructuradas para identificar el grado
de acuerdo sobre afirmaciones referidas a la IA. Los resultados revelaron que los docentes poseen
un 85% de acuerdo en que la IA refuerza las desigualdades sociales y en que ofrece respuestas
sesgadas, que pueden ser verosimiles, pero no son verdaderas. Ademads, un 74% esta de acuerdo
en que el plagio es un problema frecuente en la utilizacion de la IA, y el 56% considera que su
uso actiia en desmedro de la creatividad y el pensamiento critico, ya que ofrece respuestas y
soluciones predeterminadas. En cuanto a las expectativas, los andlisis expresan una perspectiva
alentadora sobre el uso de la IA en la educacion universitaria, ya que la totalidad de los
participantes considera que optimiza tiempos y recursos y el 95% afirma que es util tanto para
estudiantes, como para docentes, destacando otro aspecto positivo como que promueve la
accesibilidad y la inclusion, por tltimo el 90% cree que fomenta ideas novedosas. Estos
resultados demuestran que los docentes consideran que la IA en educacion superior tiene aspectos
positivos, pero al mismo tiempo, las preocupaciones manifiestan que es necesario trabajar para
que los estudiantes realicen un uso agentivo de esta herramienta. En este sentido, innovacion y

desafio fueron los dos términos mas frecuentes con que asociaron la IA.

Uno de los aspectos que no se puede descuidar en la implementacion de la IA en las
estrategias de ensefanza, es la ética. De hecho, podria afirmarse que los usos éticos que llevan a
cabo los estudiantes en su experimentacion con la IA, es la principal preocupacién que poseen los
docentes, no solo por su impacto en la acreditacion de la asignatura, sino también, por la futura
practica profesional de los graduados. En este sentido, Diaz Arce (2023), realiz6 una

investigacion de tipo no experimental y de alcance exploratorio descriptivo, para explorar la
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frecuencia y las percepciones de 83 estudiantes de bachillerato acerca del uso del Chat de IA.
Como instrumentos de recoleccion de datos, el autor elabord ad-hoc una encuesta y un
cuestionario sobre los usos, frecuencia y percepciones del uso de la IA en los estudiantes.
Algunas de las preguntas se orientaron acerca de qué usos le dan a la IA, la frecuencia con que la
utilizan para realizar parafrasis y ensayos, si fueron descubiertos por sus docentes en caso de
plagio, y cudl es el nivel de utilidad que le otorgan a la herramienta, entre otras. Los resultados
demostraron que aproximadamente dos de cada tres estudiantes de la muestra, utilizan la IA para
parafrasear informacion extraida de internet y, en menor medida, para crear contenidos, como
trabajos de ensayo. De este total, al menos el 40% manifiesta utilizar a menudo la IA para la
parafrasis. Resulta llamativo que aproximadamente el 90% dice nunca haber sido detectado por
sus docentes acerca de este uso de la IA. En relacion a las actitudes, casi el 50% se manifesto a
favor del uso de la IA para la parafrasis, en cambio, cerca del 70% se manifestd en contra acerca
de su uso en trabajos académicos de produccion propia, como el ensayo. El aspecto que asombra
de estos resultados es que los estudiantes no reconocen como plagio o, al menos, como un uso no
ético, la parafrasis de informacion extraida de internet. Quienes se oponen al uso de la A
argumentan principalmente que se trata de deshonestidad académica, mientras quienes se
manifiestan a favor, lo hacen desde la perspectiva de que es una herramienta utilizada
ampliamente en la vida cotidiana, por lo que la educacidn superior no puede prohibirla. Este
estudio es significativo ya que revela los usos, percepciones y actitudes de estudiantes acerca de
la IA, y su concepcion ética sobre los mismos. De esta manera, invita a realizar investigaciones
en nuestro contexto, y mas en concreto en estudiantes universitarios de psicologia, acerca de qué
usos realizan estos de la [A, que actitudes tienen hacia la misma, y que consideraciones éticas

poseen acerca de lo mismo.
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Las investigaciones resefadas revelan que existen experiencias pedagogicas en el nivel
superior que integran a la Inteligencia Artificial en el proceso de ensefianza y de aprendizaje. En
concreto, en la carrera de psicologia, se hallaron dos investigaciones que relatan experiencias
didacticas mediante la utilizacion del andlisis de e-casos, y del Chat GPT. Estas, permiten
reflexionar sobre la necesidad de andamiar el uso de las herramientas de IA en estudiantes
universitarios en pos de habilitar a un uso ético y responsable, en vez de asumir que son nativos
digitales, y poseen per se las competencias digitales necesarias para su uso. Debido al caracter
innovador de esta tematica, las investigaciones son escasas, por lo que sera necesario
enriquecerse con investigaciones nuevas, que puedan manifestar resultados a largo plazo, y
abordar mas el asunto de los desafios y recursos necesarios para una correcta implementacion de

esta herramienta en la educacion superior.

MARCO TEORICO

El presente TFI problematiza acerca de la ensefianza de la Evaluacion Psicologica en el
nivel superior a través de estrategias didacticas elaboradas desde las metodologias activas, en
concreto, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la Gamificacion, y a través del uso de la
Inteligencia Artificial generativa (IA gen). Por este motivo, se definiran y caracterizaran las

variables objeto de estudio.

Evaluacion Psicoldgica, su ensefianza y competencias asociadas

La Evaluacion Psicoldgica surge durante la década de 1940, en concreto, durante la época
de la Segunda Guerra Mundial, con la finalidad de llevar a cabo un proceso que actualmente se
conoce como seleccion de personal, pero que en sus inicios tenia por objetivo clasificar a los

hombres para colocarlos en los puestos del ejército mas adecuados (Contini, 2018). De manera
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que el surgimiento de esta practica es gracias al contexto de la guerra, situacion que de acuerdo

con Rose (2004) es representativa de la psicologia.

En el caso de Argentina, en contraste con otros paises como Estados Unidos, Espana, y
Brasil, la constitucion del campo de la Evaluacion Psicoldgica esta en vias de consolidacion
(Contini, 2018 y 2001). La principal causa de esta situacion es la fuerte instalacion del
Psicodiagnoéstico que predomina en los programas de formacion de la carrera de psicologia y
dentro de la practica profesional. Esta realidad seria producto de la presencia de la teoria
psicoanalitica ya que es desde la misma que se desarrollaron los primeros programas de las

carreras de psicologia en el pais (Klappenbach, 2015).

En relacion al Psicodiagndstico, los autores referentes en nuestro contexto, clasicamente
lo caracterizan como una practica bipersonal, en donde alguien le pide ayuda a otro (profesional
de la psicologia), de duracion limitada y con roles fijos y determinados, que tiene por objetivo
una comprension profunda de la personalidad del sujeto, llegando a un diagnostico (Siquier de
Ocampo et al., 1987). Pese a que en su origen el psicodiagnostico responde al &mbito clinico y,
que sus fundamentos epistemologicos y teoricos, lo inscriben dentro del mismo, es comiin que en
Argentina se haga referencia a esta practica en cualquier ambito de trabajo profesional de la
psicologia, la gran mayoria de veces sin hacer una distincion entre sus fundamentos y objetivos,
con los del ambito en el que se recibe la demanda de trabajo, por ejemplo, el laboral y
organizacional o el forense (Contini, 2001, Celener 2006). Como resultado, se obtiene el
desarrollo de una practica profesional que no puede responder adecuadamente a la demanda
recibida y, por lo mismo, no brindaria la informacion adecuada para la toma de buenas decisiones

por parte del cliente.
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De manera especifica, se entiende por Evaluacion Psicologica (EP) a una practica
profesional que tiene por objetivo la evaluacion del comportamiento de un sujeto o grupo de
sujetos con la finalidad de resolver un problema originado por una demanda externa (Fernandez
Ballesteros, 2013). Se encuentra que Alonso Tapia (2011) acuerda con la definicion antes dada ya
que caracteriza a la EP como una actividad de resolucion de problemas, debido a que todo
proceso evaluativo se inicia por una demanda formulada por un cliente que requiere de una
respuesta, siendo dicha respuesta, el proposito final y el principal de esta practica. En tanto
actividad cientifica y profesional, requiere de “recoger, valorar e integrar la informacion sobre un
sujeto utilizando, en la medida de lo posible, diferentes fuentes de informacién y de acuerdo con
un plan previamente establecido, con el objetivo de responder a las demandas de un cliente”

(Fernandez Ballesteros, 2003, p.1).

La EP encuentra su fundamento en el método cientifico hipotético deductivo, ya que es
este quien le permite realizar todas las operaciones bésicas y aplicadas que requiere para su
correcto desarrollo. La EP consiste en la formulacion de hipotesis y su contrastacion a través de
métodos y técnicas para asi arribar a conclusiones fundadas en la evidencia empirica (Bornstein,
2016). Se desprende asi, que para poder llevar a cabo procesos de evaluacion adecuados
cientificamente el profesional debe adquirir competencias estrechamente relacionadas con la
metodologia de la investigacion, tanto en la formulacion de hipotesis y su contrastacion, como
también, en la formulacion de objetivos, en la integracion de la informacion, la generacion de

inferencias y la elaboracion de conclusiones.

A proposito de las competencias, Valera (2004) las define como “categorias didacticas,
que posibilitan concebir el proceso formativo con determinadas cualidades para formar en

sujetos” (p. 40). Mientras que Alles (2009) las caracteriza como “caracteristicas individuales de
32



personalidad, que se manifiestan en comportamientos y que conducen a un desempefio exitoso en
un puesto de trabajo” (p.18). Por su parte, Levy Leboyer (1997) las concibe como resultado de la
experiencia y representan saberes articulados que un sujeto pone en practica al resolver una
actividad determinada. En este sentido, Castro Solano (2004) las sittia dentro de la amalgama
entre aptitudes, experiencias, y pericia que se expresan de forma concreta en la resolucion de un
problema especifico. Ademas de estos componentes, Alles (idem), considera que las
competencias articulan conocimientos y habilidades y, para Roe (2003), también involucran
actitudes. De esta manera, una competencia representa un saber hacer, necesario para llevar a
cabo una actividad o trabajo determinado y, en tanto conocimiento aplicado, requiere de su puesta

en practica para que se desarrolle adecuadamente.

Ahora bien, existe consenso acerca de las principales competencias requeridas para
realizar un proceso de EP, siendo estas: 1) conocer los diferentes modelos tedricos en psicologia y
sus variables, i1) conocer temas de psicometria, por ejemplo, confiabilidad y validez de los test,
111) conocer los aspectos éticos y deontoldgicos de la EP, iv) administrar, puntuar e interpretar los
resultados de los instrumentos y test de evaluacion, v) formular hipotesis contrastables
empiricamente, vi) integrar informacion de distinto tipo, vii) formular inferencias en base a la
informacion obtenida, vii) redactar informes psicoldgicos (Krishnamurthy et al., 2004;
Schulmeyer, 2016; Pérez Aguero, 2019; Nunes Farias Oliveira et al., 2012). Como podra
observarse, la mayoria de las mismas son transversales a la ciencia psicolédgica, y todas son

necesarias para la realizacion de un proceso de EP en cualquier ambito de ejercicio profesional.

Considerando estas competencias, puede comprenderse las caracteristicas y también los
desafios que posee la ensefianza de la EP en el nivel superior de grado. La caracteristica principal,

es que implica la construccion de un saber aplicado, que por lo mismo, no se limita a
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conocimientos tedricos, sino que incluye un saber hacer, que se pone en practica en un campo de
trabajo determinado. Debido a que consiste en la aplicacion del método cientifico hipotético
deductivo de acuerdo a objetivos reales, exige aprender los pasos de un proceso estructurado, sus
fases y tareas, pero también, operar de manera critica con dicho conocimiento en tanto cada

proceso de evaluacion se disefia segiin la demanda recibida.

En relacion a los contenidos minimos que concretamente se incluyen en la ensefianza de
la EP, si bien pueden variar segun el plan de estudios, en general abarcan: 1) la conceptualizacién
de la EP y el Psicodiagnostico como actividad profesional en los diferentes ambitos de ejercicio
(clinico, laboral, forense, educacional); i1) bases epistemologicas y metodologicas; iii)
conocimiento, administracion e interpretacion de instrumentos de evaluacion (psicométricos y
proyectivos); iv) evaluacion de variables especificas como inteligencia, personalidad y
cognitivas; v) integracion y comunicacion de los resultados del proceso de evaluacion vy,
finalmente, vi) aspectos éticos de la practica de la evaluacion. Sin embargo, su aprendizaje
requiere de conocimientos previos, tales como, metodologia de la investigacion, de modelos

tedricos en psicologia, de psicometria y psicopatologia, dentro de los principales.

Seglin lo anterior, los desafios propios en torno a la ensefianza de la EP, estarian dados
por: 1) requerir un enfoque cientifico y basado en evidencia, ii) implicar una actividad practica e
instrumental (saber hacer), iii) formar profesionales autdbnomos, que tomen decisiones informadas

de manera critica, contextualizada y con perspectiva ética.

Por estos motivos, Fernandez Ballesteros (2011), cree que el proceso de evaluacion
considerado globalmente es uno de los aspectos mas complejos de aprender y en el que los

profesores tienen mas dificultades para crear las situaciones de aprendizaje pertinentes con una
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supervision adecuada. También, Nunes et al. (2012) plantean que la ensefianza de la EP “debe
proporcionar al estudiante experiencias tedrico-practicas que redunden en el desarrollo de
habilidades para la actuacion autdonoma y responsable” (p.329). Dichas experiencias deberian
realizarse en relacion con la practica real de la psicologia y con una reflexion permanente sobre
los aspectos éticos implicados. Asimismo, otros autores consideran que las competencias de la EP

deben desarrollarse con una complejidad creciente (Krishnamurthy et al., 2004).

Aquellos contenidos considerados como los més relevantes y, a la par, como los mas
problematicos para su construccion estan representados por, 1) la conceptualizacion de este
proceso como procedimiento cientifico que se lleva a cabo a lo largo de fases determinadas, i) la
identificacion de variables, ii1) la formulacion de hipotesis, iv) conocimientos sobre psicometria,
1v) el razonamiento clinico, v) la presencia de sesgos, y la integracién y comunicacion de
resultados. De esto, se desprende la necesidad de considerar en la formacion no sélo
conocimientos teoricos, sino criterios y habilidades técnicas articuladas con el desarrollo del
pensamiento critico de los futuros profesionales, incluyendo la reflexion sobre la propia practica,
que, a su vez, requiere el empleo de habilidades metacognitivas (Ibafiez Aguirre, 2013, Leibovich

de Duarte, 2000).

Los resultados de un proceso de EP condicionan la toma de decisiones del solicitante del
mismo, por lo que sus conclusiones inciden en las condiciones de existencia practicas y reales de
otros sujetos. En este sentido, la preocupacion por su ensefianza, debe articularse con una
perspectiva ética, y en reflexion sobre la presencia de sesgos y los procesos de razonamiento
implicados en el desarrollo de un proceso de EP (Fernandez Ballesteros, 2003, Lunazzi, 2018 y

1992).
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De lo anterior, se desprende que el formato tradicional de ensefianza, es decir, la clase
expositiva, resultaria insuficiente y poco apropiado para el desarrollo de competencias. Siguiendo
a Anijovich y Mora (2010), en esta modalidad el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje
esta ocupado por el docente, y el estudiante queda relegado al rol de oyente. Por tal motivo, con
la finalidad de lograr un aprendizaje significativo se requiere de estrategias de enseflanza que
coloquen al estudiante en un rol activo y le permitan desafiarse a si mismo en el desarrollo de

competencias y en la articulacion de los conocimientos de la EP con la practica profesional.

Las metodologias activas como estrategias de enseifianza en la educacion superior

Antes de comenzar a describir las caracteristicas de las metodologias activas, es
conveniente definir qué son las estrategias de ensefianza. Al respecto, Anijovich y Mora (2010),
dicen que son “el conjunto de decisiones que toma el docente para orientar la ensefianza con el
fin de promover el aprendizaje de sus alumnos” (p.23). En este sentido, representan orientaciones
didacticas generales acerca de qué es lo que se pretende que el estudiante comprenda, por qué y

para qué respecto de un contenido disciplinar especifico.

Las metodologias activas engloban a un conjunto de practicas pedagogicas que tienen por
caracteristica principal colocar al estudiante en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje,
otorgéndole un rol activo dentro del mismo, lo cual supone que reflexionen criticamente sobre el
conocimiento construido, sobre su propio razonamiento e implicacion dentro de dicho proceso.
Estas metodologias requieren que el estudiante autoevalue su propia comprension en la
construccion de nuevos conocimientos, como también, en sus habilidades para implementarlos en
el analisis y resolucion de problemas dentro de una disciplina especifica. Por lo tanto, se

considera que mediante estas practicas, los estudiantes se mantienen activos durante todo su
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proceso de aprendizaje, llevando a cabo procesos de razonamiento cognitivo y metacognitivo,
desde los cuales juzgan la informacion recibida, evalian su propio desempeiio, y utilizan los
conocimientos como medios para analizar o resolver problemas. Caracteristicamente, las
metodologias activas proponen actividades que fomentan la busqueda de informacion, los

procesos de razonamiento, y la resolucion de problemas (Michael, 2006).

Los origenes de estas metodologias no son recientes, ya que se sittian en el siglo XIX,
aunque con el tiempo se han desarrollado otras practicas que se incorporaron a este cuerpo de
metodologias, como la Gamificacion. Su origen ocurre de la mano del movimiento Escuela
Nueva que tuvo por proposito generar transformaciones en el campo educativo a través de la
formacion de estudiantes proactivos, autdbnomos, creativos y criticos. Posteriormente adopto el
nombre de Escuela Activa, y precisamente su denominacion se realiza en oposicion al modelo
educativo tradicional, donde el estudiante oficiaba un rol pasivo, de oyente y receptor de
informacion, sin posibilidades de trabajar criticamente con el conocimiento. Las primeras
experiencias de este tipo se llevaron a cabo en Francia, Alemania y Estados Unidos (Pinenla

Palaguaray et al., 2024).

Seglin Pinenla Palaguaray et al., 2024, las caracteristicas principales de las metodologias
activas son: 1) promover la comunicacion asertiva y efectiva que provea de canales abiertos de
comunicacion para que todos estén en plena libertad de intercambiar opiniones y puntos de vista
en un marco de respeto y aceptacion, ii) implementar actividades de aprendizaje altamente
significativas para que impacten en las motivaciones de los estudiantes, iii) fomentar el desarrollo
de habilidades autorreguladoras del aprendizaje y comportamiento como planificacion,

autocontrol y autoevaluacion, iv) abordar situaciones de actualidad y de trascendencia para
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generar expectativas y soluciones practicas y, v) se centra en la experiencia concreta para facilitar

la comprension, la representacion mental y su aplicacion en otras circunstancias y contextos.

Ademas de provocar una transformacion en el rol del estudiante, las metodologias activas
también generan cambios en el rol y la funcién docente. Si bien tradicionalmente el docente ha
sido caracterizado como el poseedor de saber, y ocup6 el centro del proceso de ensefianza y
aprendizaje, dentro de estas metodologias su funcion se reconfigura a la de mediador entre el
conocimiento y el aprendizaje de los estudiantes, siendo su tarea principal fomentar la
participacion activa de todos los estudiantes y orientarlos en la realizacion del trabajo de acuerdo
a los objetivos de aprendizaje. Asimismo, monitorea el progreso de los estudiantes, propone y
disena las actividades, y dirige la conduccion de las actividades. Tal transformacion esta en
sintonia con lo que Pozo (2016) denomina nueva sociedad de la informacion, como forma de
caracterizar la época actual en donde las instituciones educativas no son ya la Uinica fuente de
informacion, debido a que este lugar es compartido con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) y, mas recientemente, con la inteligencia artificial (IA). Segun el autor, esta
realidad obliga a las instituciones y, en especifico, a sus agentes, como los docentes, a ser
mediadores entre el acceso a la informacion y los estudiantes, y fundamentalmente, entre aquellos

y los usos que se pueden realizar con los conocimientos.

De acuerdo con Pozo (2016, 2020), las instituciones educativas deberian centrarse mas en
el “para qué” del conocimiento, y no tanto en el “qué” del mismo. En otras palabras, para lograr
aprendizajes significativos, hay que propiciar actividades de articulacion entre el conocimiento y
los problemas y practicas de la vida cotidiana. De esta manera, los estudiantes pueden desarrollar
competencias que les permitan aplicar activamente lo aprendido, ademads de que les otorga

herramientas para desempenarse en su espacio de insercion social y laboral. Asi, se trabajaria
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pedagogicamente en contra del conocimiento inerte, es decir, a las dificultades que poseen los
estudiantes para aplicar los conocimientos a situaciones sociales, por fuera del &mbito educativo
y, también a las dificultades que experimentan para relacionar un conjunto de saberes, con otros

relacionados (Pefialosa Castro y Castafieda Figuerias, 2008).

En base a todo lo desarrollado, se considera que las metodologias activas promueven un
aprendizaje significativo, al habilitar al desarrollo de autonomia, sentido de agencialidad, el
trabajo en equipo y cooperativo, habilidades y procesos de razonamiento cognitivo y
metacognitivo y el pensamiento critico. Sobre todo, genera motivacion e interés hacia el proceso
de aprendizaje, conectandolo con situaciones cotidianas, y provocando implicacion entre los

estudiantes (Lopez Altamirano et al. 2022; Bernal Gonzalez y Martin Duefias, 2009).

Seguidamente se analizara el Aprendizaje Basado en Problemas y la Gamificacion, como

tipos de metodologias activas.

El Aprendizaje Basado en Problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) surge en la década de los afios 70 en Canada
dentro de la ensefianza de la medicina y posteriormente se fue adoptando para otras disciplinas.
Se caracteriza por colocar al estudiante en el nucleo del proceso de aprendizaje y lo enfrenta a un
problema hipotético, pero anclado en la realidad, que debe buscar resolver de manera conjunta,
esto es, con sus pares (Aratjo y Sastre, 2008). Ademas de la caracteristica recién nombrada, se
encuentra que fomenta el trabajo en equipo y colaborativo, permite una comprension integrada de
los conocimientos, y vincula al aprendizaje con la realidad. En esta metodologia los problemas
son el eje de la ensefnanza y el docente opera como facilitador y organizador de la actividad y del

trabajo de los estudiantes (Escribano Gonzalez y Valle Lopez, 2008).
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Dentro del ABP, si bien el problema es el centro de su organizacion, no es el proposito su
resolucion, sino que mas bien el foco estd colocado en el proceso de biisqueda de soluciones y
analisis del problema, ya que esto demanda un trabajo activo y agentivo por parte de los
estudiantes. El aspecto més fuerte de esta metodologia es que permite desarrollar competencias,
esto es, un saber hacer aplicado a una situacion semejante a la realidad. El supuesto de base es
que al buscar soluciones para resolver el problema, se ponen en juego habilidades de busqueda,
analisis y sintesis de la informacion, y aquellas que son propias del método cientifico, tales como,
la formulacion de hipdtesis, la generacion de inferencias, y la reflexion sobre la propia practica.
De esta manera, los estudiantes se involucran en una demanda similar a la del trabajo profesional
y, desde este lugar, tienen la posibilidad de llevar adelante actividades y tareas que realizarian en
su futuro desempefio profesional. Por este motivo, autores como Araujo y Sastre (2008) ponderan
que un aspecto crucial para el adecuado desarrollo de esta metodologia dentro del aula es que el
problema propuesto esté vinculado con la realidad y el contexto cotidiano del estudiante y, a su
vez, que sea entretenido y lo suficientemente desafiante para asi generar motivacion en su
abordaje. Se considera que los problemas referentes a la practica profesional son los ideales para

esta metodologia debido a que vinculan la practica, la investigacion y la ensefianza.

Asi como se presenta, el ABP habilita al desarrollo de autonomia y sentido de
responsabilidad ya que son los estudiantes quienes llevan a cabo el proceso de formulacion de
interrogantes y busquedas de soluciones al problema planteado. En este sentido, actia en pos del
desarrollo de la autorregulacion del propio aprendizaje, ya que dota de la posibilidad de ejercer
relativo control sobre los aspectos principales del mismo. Dicha autonomia sera necesaria cuando
luego deban enfrentar las demandas y situaciones reales de la practica profesional cotidiana. Por

lo tanto, la literatura existente situa a la autonomia personal como una competencia

40



imprescindible dentro del contexto de aprendizaje formal y, sobre todo, dentro de la formacion
superior o universitaria (Araujo y Sastre, 2008). La posibilidad de desarrollar la autonomia no es
inherente al proceso de aprender, sino que debe ser garantizada a través de la realizacion de

estrategias de ensefianza y de practicas pedagdgicas.

En cuanto a su implementacion didactica, Escribano Gonzalez y Valle Lopez (2008)
postulan las siguientes etapas del ABP. En principio, la presentacion del problema, este debe
referirse a situaciones del mundo real y estar profundamente conectado con las competencias que
se desean los estudiantes desarrollen. Las autoras reconocen ademas de las competencias
vinculadas al saber hacer, otras vinculadas al saber, al saber estar y al saber ser o, dicho de otras
palabras, aspectos metodologicos, tedricos, participativos y personales, respectivamente. El
trabajo con problemas del mundo real no solo permite implicarse en el contexto profesional, sino
que también, permite construir y apropiarse de contenidos y relacionarlos entre si. La
formulacion del problema debe tomar el interés real y genuino de los estudiantes y ser innovador
y entretenido bajo los fines de que genere implicacion. Segin Duch, 1999, (citado por Escribano
Gonzalez y Valle Lopez, 2008), el problema presentado debe cumplir con las siguientes
caracteristicas: 1) debe llevar a los estudiantes a tomar decisiones y formular juicios basados en
hechos, informacion l6gica y fundamentada, i1) es necesario que todos los integrantes del grupo
participen activamente en todas las decisiones del problema y que no haya una division del
trabajo, iii) las preguntas deben ser abiertas y vincularse con conocimientos previos, iv) el
contenido del programa del curso debe ser incorporado al problema. Otras caracteristicas
importantes son que el problema debe ser poco estructurado, complejo y fomentar el pensamiento
flexible. Al respecto, debe admitir multiples respuestas, y no conducir hacia una solucion

univoca. Todo sin olvidar que debe ser realista y afin a la experiencia del estudiante.
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Una vez presentado el problema se procede con la siguiente etapa, que se denomina
identificacion de las necesidades. Durante la misma, el grupo de estudiantes comienza a analizar
de forma critica el problema presentado y a identificar qué conocimientos necesita para responder
al mismo. Posteriormente, se procede a la tercera etapa, la cual es la busqueda de la informacion
necesaria, es decir, aquella identificada en la etapa anterior. Finalmente, en la Gltima etapa, se
realiza una vuelta al problema, con la finalidad de proponer alternativas de solucion al mismo. En
todo el proceso, el docente actia como tutor, cuya finalidad es supervisar, organizar y alentar a la
realizacion de la actividad. Debe procurar que los estudiantes no se desvien de los objetivos de la
actividad, y fomentar la generacion de interrogantes, sin brindar sus respuestas. En suma, su
funcion es la de ser un facilitador en la resolucion del problema, potenciando el desarrollo de
habilidades de analisis y sintesis de la informacion. El docente tiene que motivar al estudiante a
que se adentre en profundidad en el problema, y desde alli, formule interrogantes fundados en la
ciencia y en sus conocimientos previos. Asimismo, tiene que ayudarlo a que identifique los
vacios de conocimientos existentes, y a que integre los nuevos conocimientos construidos durante

la actividad dotandolos de sentido.

La forma de evaluacion en el ABP difiere de las formas tradicionales, caracterizadas por
el uso de multiples opciones o respuestas a desarrollar, y se centra en la utilizacion de rubricas,
informes, examenes practicos, etc., con los que el estudiante pueda representarse a si mismo la
comprension sobre los contenidos trabajados y las habilidades y conocimientos desplegados
durante el proceso de aprendizaje. Otra innovacion, es que esta instancia supone una
autoevaluacion, asi como una evaluacion a pares y al docente. Dentro de los contenidos y

aspectos a evaluar, se incluyen la preparacion de la instancia de trabajo, los aportes realizados al
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trabajo en grupo, las habilidades interpersonales, la integracion de la informacion, la presentacion

del tema, entre las principales.

Segtin los fundamentos anteriores, la ensefianza de la Evaluacion Psicoldgica se veria
potenciada mediante la implementacion del ABP debido a que por las caracteristicas de sus
contenidos, que demandan aprender un saber hacer, esta metodologia permitiria a los estudiantes
a desarrollar competencias que son necesarias para el disefio de un proceso evaluativo dentro del
campo profesional. Dentro de estas competencias, pueden mencionarse como las principales, 1) el
analisis de la demanda del cliente identificando los aspectos éticos implicados y la competencia
personal existente para responder a la misma, i1) la busqueda de informacién de acuerdo al
objetivo del proceso, ya sea tanto en las variables a evaluar, como en los instrumentos de
evaluacion disponibles en nuestro contexto y, 1ii) el andlisis de la viabilidad y los recursos

disponibles para enfrentar la demanda del cliente.

A pesar de las enormes ventajas del ABP para el proceso de ensefanza y aprendizaje,
Escribano Gonzalez y Valle Lopez (2008), identifican una serie de dificultades y aspectos a
considerar en su implementacion. En relacion al estudiante, esta metodologia es generadora de
ansiedad, sobre todo para aquellos estudiantes que esperan recibir por parte del docente todas las
respuestas y la informacion necesaria. Al respecto, se comprende que no todo estudiante desea ser
autonomo ni desarrollar un pensamiento critico. Por otro lado, puede ser desmotivante para los
estudiantes dotados con altas capacidades. También, pueden desarrollarse conflictos en torno al
trabajo en grupo, por ejemplo, que alguno de sus integrantes no se implique activamente o no
asuma las responsabilidades del equipo. Desde la perspectiva del docente, una de las principales
dificultades radica en el cambio de funcion que supone esta metodologia, es decir, el pasaje de

experto a facilitador. Al no ser ya el centro del proceso de ensefianza y no brindar todas las
43



respuestas, algunos docentes pueden sentirse desmoralizados. A su vez, la formacién docente
tradicional no completa la formacion en competencias de facilitador o de manejo de dindmica de
grupos, las cuales son imprescindibles para esta metodologia. Por lo mismo, se aconseja que
quien desee implementar el ABP, se forme en las mismas. Sobre las dificultades que afectan tanto
al docente como el estudiante se hace referencia al tiempo. En concreto, la metodologia de ABP
es costosa en cuanto a la alta cantidad de tiempo que demanda. Por altimo, existen aspectos
institucionales a considerar, como la disponibilidad de recursos materiales y tecnologicos

adecuados y la calidad de la conexidn a internet.

La Gamificacion

El uso del juego con propdsitos pedagdgicos se denomina Gamificacion. Esta
metodologia activa es muy reciente, ya que se origina en el siglo XXI, época en la que ocurre
una expansion rotunda respecto de los juegos de consola y los videojuegos. La Gamificacion
consiste en la utilizacion de las dinamicas, recursos y mecanismos de los juegos, sean estos
tradicionales o mediados por tecnologias, para potenciar el proceso de ensefianza y el de

aprendizaje (Pinenla Palaguaray, ef al., 2024).

En lineas generales, durante la gamificacion se crea un espacio o narrativa de aprendizaje
(Odetti, 2018) mediante la cual los estudiantes asumen roles y cumplen tareas, siguiendo un
conjunto de reglas determinadas. Dentro de los recursos de los juegos mas empleados se
encuentran, las insignias, medallas o badgets, las tablas de posicion y las recompensas. Mientras
que referido a los tipos de juegos empleados, estos van desde los tradicionales juegos de mesa,
hasta aquellos realizados con las tecnologias, que incluyen tanto formatos clasicos, pero hechos

mediante computadora, por ejemplo, juegos de tableros, hasta los juegos realizados mediante
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paginas web ludicas o aplicaciones especificas, por ejemplo, Kahoot!, y también a los juegos

hechos con realidad aumentada.

Debido a que la Gamificacion es un fenomeno muy reciente la evidencia cientifica
existente encuentra tanto aspectos positivos, como negativos, de su utilizacion. Tal es asi que
Prieto - Andreu et al., (2021), en un trabajo de revision sistematica, dan cuenta de investigaciones
que presentan conclusiones en la direccion de los dos aspectos antes mencionados. En principio,
los autores identificaron dos tendencias en los usos de la gamificacion, el primero radica en que
su uso se orienta como forma de motivar al estudiante dentro del proceso de ensefianza, el cual
seria ademas el principal aspecto positivo de la metodologia, y el segundo, que su uso aumenta el

rendimiento académico.

La Gamificacion al valerse de un recurso altamente atractivo, interesante y cotidiano
como el juego, fomenta la motivacion y el compromiso con la tarea, ya que crea un contexto de
aprendizaje relajado, aparentemente poco estructurado, que estimula a los estudiantes a participar
y desarrollar el juego propuesto. Por este motivo, la principal recomendacion para el empleo de
esta metodologia es que el disefio del juego siempre esté vinculado con objetivos de aprendizaje
bien especificados, para asi evitar que el sentido y proposito de la actividad no se desvie hacia
otros no relacionados (Pinenla Palaguaray ef al., 2024, Wang et al., 2024, Murillo Zorano et al.,

2021).

En el estudio de Prieto - Andreu et al., (2021), se encuentra que las principales disciplinas
en lengua espafiola que han producido evidencia empirica sobre los usos y consecuencias de la
Gamificacion son las ciencias sociales, seguido por las ciencias exactas, las ciencias de salud, las

humanidades y, en menor medida las ciencias naturales. La literatura relevada indica que el
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efecto de esta metodologia es la generacion de disfrute, motivacion y compromiso con la
actividad, ya que evoca emociones positivas y crea un ambiente relajado. Asimismo, tiene efectos
positivos en las relaciones interpersonales del curso de estudiantes. También acta en favor de
ciertos procesos cognitivos, como la atencion y concentracion durante el espacio de clases.
Ademas, se han reportado casos en que la gamificacion genera mejoras en el rendimiento

académico de los estudiantes (Murillo Zorano et al., 2021, Aibar — Almazan et al., 2024).

Debido al carécter reciente de este fendmeno atin no hay evidencia contundente y rotunda
para afirmar que aspectos, caracteristicas y modalidades son los mejores para llevar a cabo
buenas practicas pedagogicas con la gamificacion. Sin embargo, existe cierto consenso en que,
ademas de vincular el juego con objetivos de aprendizaje, se debe tener especial cuidado en no
crear un ambiente competitivo de forma negativa, como tampoco, de que el producto final, esto
es, el juego, impacte o genere interés por caracteristicas ajenas a los propositos de aprendizaje,
por ejemplo, podria suceder que el objetivo se tergiversara hacia la culminacion del juego por si
mismo, y/o como forma de destacar o competir en desmedro de otro compafiero. Asimismo, se
debe cuidar la utilizacién de recompensas para que no provoquen conflictos de intereses

(Kovalenko y Skvortsova, 2022)

En cuanto al disefio de estrategias de ensefianza gamificadas, segin Montes, 2018, (citada
por Pinenla Palaguaray et al., 2024), se requiere de los siguientes elementos: i) una definicién
clara de objetivos que deben ser estipulados antes de seleccionar las actividades gamificadas a
desarrollarse, i) una ambientacion de la actividad, de tal manera que simule un entorno de juegos
y capte la atencion de los estudiantes, iii) debe proponer un reto especifico, que permita alcanzar
los objetivos de aprendizaje, iv) establecer normas y reglas explicitas de participacion de manera

clara y precisa, v) permitir que cada estudiante cree su avatar, ya que motiva la participacion,
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fortalece su aceptacion, seguridad y confianza en si mismo, vi) crear un sistema de recompensas
que sea motivante para vencer retos (insignias, trofeos, puntos, niveles, rankings) y, vii)
establecer niveles de dificultad adecuados y progresivos porque si la dificultad es muy baja,

disminuyen las expectativas, pero si fuese muy compleja provoca desmotivacion.

Pese a que la Gamificacion es reciente, la evidencia que existe hasta el momento habilita
considerar que su utilizacion tendria efectos positivos en el proceso de ensefanza y de
aprendizaje, sin dejar de considerar las recomendaciones pertinentes. Son mas los aspectos
positivos sobre sus usos, que los negativos, por lo tanto, resta abordar qué caracteristicas tomaria
la ensefianza de la Evaluacion Psicologica mediante estrategias de ensefianza gamificadas. En
principio, es valido hipotetizar que provocaria motivacion e implicacion o compromiso con la
actividad. Este dato no es menor si se tiene en cuenta que el aprendizaje de la EP requiere de la
construccion de conocimientos basicos y aplicados de la mano de la metodologia de la
investigacion, area del conocimiento en donde las actitudes de los estudiantes suelen ser
negativas. Por lo tanto, el empleo de recursos gamificados seria favorable para generar

implicacion con el aprendizaje de los contenidos de EP.

La Inteligencia Artificial y su imbricacion con la ensefianza superior

El surgimiento de la Inteligencia Artificial (IA) no es nuevo, ya que en rigor, puede
ubicarse su constitucion desde los afios 40-50 a través de los primeros desarrollos de la
cibernética, entre los que se encuentran autores como Allan Turing. En este momento, el
proposito era generar dispositivos, como las computadoras, que tuvieran comportamientos
inteligentes, mediante la emulacion y replicacion de procesos y capacidades cognitivas humanas.

Posteriormente, el desarrollo de la IA se orient6 hacia el desarrollo de capacidades como el
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reconocimiento de iméagenes a partir de patrones, procesamiento de lenguaje natural, construccion
de modelos estadisticos y predictivos, procesamiento de grandes cantidades de datos, entre otras

(Becerra y Lopez Alurralde, 2021).

En la actualidad, lo que se denomina IA no representa un campo homogéneo, ya que
dentro del mismo se encuentran diferentes desarrollos y tipos de modelos y dispositivos. En este
TFI se hara mencion unicamente a la IA denominada generativa. La A generativa utiliza un
modelo de aprendizaje automatico para aprender patrones y relaciones de datos generados y
cargados por seres humanos. De acuerdo con Becerra y Magnani (2024), este tipo de IA no se
limita a organizar y procesar datos, sino también genera informacion mediante el uso de modelos
estadisticos avanzados que pueden realizar tareas como mapear el lenguaje a través de textos e
identificar y generar imagenes por intermedio de patrones. Precisamente, la denominacion de
generativa, alude a la capacidad de esta IA para producir informacion mediante la interaccion con
personas humanas, yendo desde conversaciones de texto, hasta imagenes, videos, o sonidos. Esta
capacidad de produccion de nueva informacion es la que la convierte en atractiva para toda la

poblacion.

El auge de la IA en general, y de la IA generativa, en especifico, constituye un fendmeno
completamente vigente, y puede caracterizarse como la adopcion de esta tecnologia para el
desarrollo de tareas cotidianas, en distintos &mbitos o segun diferentes demandas sociales. Su
utilizacion masiva, lleva a formular interrogantes y preocupaciones vinculados a los usos
concretos que se realiza con ella, como también, a las consecuencias y efectos que devienen de
los mismos. Dichos objetivos son tomados por la ciencia, campo en el que se estd desarrollando

un area especifica para su investigacion.
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La masiva incorporacion de la IA generativa por parte de la sociedad ha conducido a
algunos autores a caracterizar este fendmeno como disruptivo ya que su utilizacion afecta de
manera significativa la vida cotidiana a como era antes de su aparicion, como ocurre en el campo
de la educacion (Becerra y Magnani, 2024 y Grinsztajn, 2024). En la educacion, principalmente
en el nivel superior, se aprecia un uso masivo de la A generativa, para la realizacion de tareas
cotidianas y/o rutinarias, como también, en aquellas tareas que demanden elaboracion personal.
Si bien estos usos se asocian Uinicamente en los estudiantes, también los docentes emplean la IA
generativa, por ejemplo, en la elaboracion de instancias evaluativas, en las correcciones de dichas
evaluaciones, para el armado de presentaciones o en la elaboracion de esquemas o mapas
conceptuales, solo por citar algunos. Aunque atn no hay evidencia rotunda acerca de cuales son
los efectos y consecuencias a largo plazo del empleo de la IA generativa en el proceso de
ensefanza y aprendizaje, si es claro que deben llevarse a cabo analisis sobre las implicaciones
¢ticas, sociales y humanas de su utilizacion en el aprendizaje de contenidos y en la acreditacion

de asignaturas por parte de los futuros profesionales.

En investigaciones previas, como en la de Becerra y Lopez Alurralde (2021), se considera
que las representaciones sociales que poseen los sujetos respecto de la IA y los sentidos que
asocian a la misma, condicionan los usos que realizan los sujetos con ella. Estos autores hallaron
que graduados y estudiantes universitarios argentinos de distintas disciplinas representan a la [A
con términos como, robot, tecnologia, futuro, computadora, ciencia, control, maquina,
automatizacion, roboético, algoritmo, innovacion, progreso y robdtica. Dentro de los sentidos
atribuidos a la IA encontraron los términos avance, desempleo y programacion. Asimismo, en

otra investigacion (Becerra y Magnani, 2024) afirman que la investigacion sobre actitudes hacia
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la TA debe analizar de forma independiente tanto las actitudes favorables como las desfavorables,

ya que las mismas no siempre confluyen y varian de acuerdo a contextos y demandas concretas.

Las preocupaciones docentes respecto de la relacion entre estudiantes e A se centran
sobre los usos que realizan aquellos con la misma. En efecto, la IA generativa emula capacidades
cognitivas tipicamente humanas, como la reflexion profunda, la generacion de contenido original,
el analisis complejo de datos y la resolucion creativa de problemas (Figueroa, 2025). De esta
manera, un uso indiscriminado y anti €tico dejaria la responsabilidad de la toma de decisiones a la
A generativa, perjudicando la implicacion, autonomia y sentido de agencialidad del estudiante,
quien delega la resolucion de una tarea en la IA. Esta situacion es grave en al menos tres sentidos,
en primer lugar, porque constituye un accionar que es deshonesto intelectualmente, luego porque
el uso no ético de la [A para aprobar examenes parciales y/o finales no solo vulnera el objetivo de
la evaluacion, sino que atenta contra el sentido de acreditacion de una asignatura para la
obtencion final de la titulacion y, por ultimo lugar, por la responsabilidad inherente al futuro
graduado, ya que serian estudiantes que habrian acreditado asignaturas sin construir sus

conocimientos, los mismos que serdn luego demandados en el trabajo profesional.

La advertencia sobre estas situaciones adquiere relevancia ya que al mismo tiempo que se
observa una incorporacion masiva de la IA en el proceso de aprendizaje, también se estan
produciendo practicas pedagdgicas, esto es, el disefio por parte de docentes de clases, materiales
didacticos y experiencias de aula, mediadas por o realizadas directamente con IA. Al respecto,
resulta ilustrativa la afirmacion de Grinsztajn (2024) quien dice que “las tecnologias emergentes
como la IA no necesariamente implican pedagogias emergentes” (p.74). En otras palabras, que
son el para qué y el como los docentes deciden emplear la IA en sus estrategias de ensefianza lo

que transformara o no la ensefanza. Esta idea es solidaria con Coll (2007) quien hace
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aproximadamente 20 afos y, a proposito del desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), argumentaba que son los usos que realizan los docentes sobre estas
tecnologias los que determinan o no si se constituirdn un aprendizaje significativo. De esta
manera, se debe realizar una reflexion critica y permanente sobre la involucracion de la IA en las

practicas pedagogicas, en pos de generar buenas practicas.

La creacion de estrategias de ensefianza con IA debe atender no sélo a aspectos inherentes
de la ensefianza, sino también, aspectos propios de la IA. En este sentido, Figueroa (2025) senala
dentro de los principales riesgos éticos asociados a la 1A, 1) la presencia de sesgos algoritmicos,
los cuales hacen que las respuestas que brinda la IA no sean neutras ni estén exentas de errores,
i1) la reproduccion acritica de contenidos y, iii) la dependencia tecnoldgica, que de ser absoluta
provocaria que el sujeto delegue la toma de decisiones a la A, en vez de realizarlas por si mismo.
Otros riesgos asociados se vinculan con la falta de competencias necesarias para la correcta
utilizacion de la A, y falta de conocimientos sobre los limitaciones y caracteristicas, por ejemplo,
la presencia de sesgos en sus respuestas. Ademas, de la falta de acceso y la brecha desigual que
existe entre los usuarios. Asi como también, que su empleo en tareas cotidianas culmine en una

automatizacion acritica de las mismas.

La formacion de futuros profesionales implica formar pensadores criticos y, la
digitalizacion de la universidad debe ser solidaria del compromiso ético y politico respecto de la
futura insercion social de los graduados (Dellepiane, 2025). Bajo esta ldgica, la incorporacion de
la TA en las estrategias de ensefianza no puede realizarse en el vacio, sino que debe, en principio,
tomar conocimiento de todas las caracteristicas y limitaciones ya mencionadas y, luego,
imbricarse con objetivos pedagdgicos, esto es, qué queremos que aprendan los estudiantes y para

qué. La literatura existente propone que son los usos que realizan los usuarios con la IA los que
51



determinan buenas o malas, éticas o antiéticas, practicas. Por si sola, la A solo existe como una
herramienta que esté al alcance para participar en la realizacion de tareas, siendo las actitudes y
los usos de sus usuarios los que determinan su finalidad. En este sentido, Figueroa (2025),
concibe que dependiendo de estos usos la IA sera un aliado, un reemplazo o una amenaza para los
sujetos. En tanto aliado, permite amplificar nuestras capacidades cognitivas, como la formulacion
de preguntas, el andlisis de la informacion y el desarrollo de teorias. Mientras que se convertira
en un reemplazo si delegamos en ella la toma de decisiones y la implementamos de forma
acritica. Por ultimo, su transformacién como amenaza va de la mano de la creencia de que la IA
podra llegar a sustituir por completo nuestro trabajo, al llegar a emular todas nuestras capacidades

y procesos cognitivos.

En el campo de la Evaluacion Psicoldgica (EP) se registran usos de la 1A tanto para el
disefio, como para otros momentos de un proceso evaluativo, tales como el analisis de resultados
de los test. En este sentido, Krieger et al., (2024) advierte sobre las implicancias éticas respecto
de un uso no consciente y acritico de la IA para la resolucion de un proceso de EP. Los autores,
comentan en principio la presencia de sesgos de la IA y cdmo estos tienen altas probabilidades de
conducir hacia interpretaciones erréneas de la informacion y, por consiguiente, hacia malas
conclusiones. Dentro de estos sesgos se encuentran, el sesgo algoritmico, de entrenamiento y el
cultural. El primero hace referencia a los sesgos inherentes a los cédigos con que fueron
programados los modelos de IA generativa, lo que los hace altamente probables a cometer errores
en la interpretacion de la informacidn, por este motivo, no es adecuado delegar la formulacion de
conclusiones del proceso de evaluacion a la IA porque, ademas, no es capaz de interpretar la
profundidad, ni toda la complejidad de la comunicacion humana. El sesgo de entrenamiento

también se vincula con la programacion de la IA, muchas veces estos algoritmos no son
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representativos de la poblacion destinataria o no son validos ni confiables. Por ultimo, las
herramientas de A pueden estar cargadas con prejuicios sociales y culturales de quienes las
crearon, por lo que no considerar esta caracteristica conducira a interpretaciones erréneas de la

informacion.

El desarrollo de la IA se realiza a un ritmo tan acelerado que requiere de estar
permanentemente actualizado y desarrollar las competencias necesarias para llevar a cabo un uso
adecuado de estas herramientas. En lo que respecta especificamente a la practica de la Evaluacion
Psicologica, existen experiencias en otras partes del mundo que utilizan a la IA tanto para la
evaluacion, como para la intervencion en procesos evaluativos. En concreto, Seivane y Brenlla
(2022), han relevado que en paises anglosajones, se esta utilizando la realidad virtual,
principalmente en el campo de la psicologia y neuropsicologia clinica. Asimismo, también hay
innovaciones sobre los instrumentos y test de evaluacion, como la adaptacion de algunos de ellos
para ser administrados bajo realidad virtual, principalmente del tipo neuropsicologicos, como
también, la creacion de programas y softwares para administrar instrumentos clasicos como el

Test de Rorschach (Ales et al., 2022).

Asi, se desprende que la innovacion en tareas cotidianas de la profesion, no puede
realizarse sin mejoras en la competencia profesional. Aquella que el cddigo de ética de la
Federacion de Psicologos de la Republica Argentina (FEPRA) sittia como una obligacion del
profesional psicologo. Asimismo, otros principios éticos como la confidencialidad de la
informacion y el desarrollo de précticas no discriminatorias con los clientes son imprescindibles
en los usos con [A. En esta linea, puede reflexionarse acerca de que si las herramientas de IA
poseen sesgos, la interpretacion de la informacion, por ejemplo, de los resultados de un test, esta

sujeta a dichos errores. También, con los sesgos culturales presentes y que le otorgan significado
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a la informacion que le suministra, la cual estara cargada de prejuicios sociales. Por este motivo,
si bien la A es un aliado en nuestra practica profesional, de ninguna manera se puede delegar la
responsabilidad en la toma de decisiones, ni mucho menos, tomar de forma acritica las respuestas
que brinda. Por estos motivos, Krieger et al., (2024) argumentan que los psicologos “deben
comprender las consecuencias de automatizar sus servicios” (p.8), toda vez que la innovacion

debe ir de la mano de usos responsables.

En funcion de lo anterior se concluye que es responsabilidad de los docentes formar las
competencias y los conocimientos necesarios para aplicar la IA en sus estrategias de ensefianza.
AUn mas, son quienes deben andamiar sus usos con los estudiantes, fomentando el compromiso
¢tico, el pensamiento critico, y visibilizando las potencialidades, pero también limitaciones, de la
IA. Al respecto, Adauto Garcia et al., (2007) llegaron a la conclusion de que la formacion de
grado incide en la representacion de los aspectos éticos de las practicas de la Evaluacion
Psicologica en los estudiantes. Por lo mismo, la formacion en EP mediante la 1A tiene que

problematizar sobre sus usos.

METODO
Disefio
Desde la 16gica cuantitativa se elabor6 una investigacion de tipo no experimental, de

alcance descriptivo, y corte transversal (Losada et al. 2022).

Participantes

Participaron de esta investigacion los estudiantes de la asignatura Psicodiagnostico
Aplicado de la carrera de Licenciatura en Psicologia de una universidad de gestion privada

durante el afio 2024 (ver tabla 1). Los mismos se encontraban distribuidos en tres comisiones,
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una en el turno mafiana en la sede de la localidad de Cipolletti, otra en el turno noche en la sede
de la localidad de Neuquén, y la ultima, llamada “anexo”, se compuso por estudiantes de la
ciudad de San Martin de los Andes, Cutral C6 y Plaza Huincul. Las dos primeras comisiones
tenian clases bajo la modalidad presencial, con la particularidad de que los estudiantes de
Neuquén alternaban cada una clase con el formato virtual sincronico, siendo entonces su
modalidad de cursado, multimodal. La comision de los anexos tenia clases bajo la modalidad
virtual sincrénica. El total de participantes fue de 110, siendo 50 de la comision de Cipolletti, 37

de la comision de Neuquén, y 23 de la comision del anexo.

Tabla 1

Cantidad de participantes y su distribucion en comisiones

Comision Cantidad de estudiantes
Cipolletti 50
Neuquén 37
Anexo (San Martin de los Andes, Cutral Co y 23
Plaza Huincul)
Total 110

Nota. Todos los estudiantes brindaron el Consentimiento Informado con la informacion detallada sobre las
caracteristicas, condiciones de participacion, alcances y objetivos de esta investigacion.

Convocatoria y aspectos éticos

En sintonia con Losada (2014), en la primera clase de inicio del dictado de la asignatura
se convoco a los estudiantes a participar del desarrollo de diferentes actividades didacticas cuyo
fin era recolectar informacion para llevar a cabo actividades de investigacion. Se les explico que
las mismas iban a llevarse a cabo durante todo el dictado de la asignatura. Asi como también, que
su participacion era totalmente voluntaria y que no tendria influencias en su acreditacion.
Seguidamente se hizo la lectura del Consentimiento Informado y su posterior entrega para que
puedan leerlo detenidamente y expresar dudas (disponible en anexo). Las comisiones con clases

presenciales recibieron el consentimiento en formato papel, mientras que la comision del anexo, a
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través de un formulario Google. Todos los estudiantes presentes en la clase brindaron su
consentimiento. En las clases posteriores se les explicd la misma informacion y se hizo entrega
del mismo documento a los estudiantes que no estuvieron presentes en la clase inicial de la
asignatura. Asimismo, al realizar cada actividad se record6 su informacién y se indico que

quienes desearan retirarlo podian hacerlo.

Ademas, en la primera clase, se present6 el Cuaderno de Trabajos Practicos, como
material didactico elaborado por el equipo docente responsable del dictado de la asignatura. Se
explico que su objetivo era el de servir como instrumento de articulacion tedrico practico de
todos los contenidos que se abordarian durante la asignatura. Asimismo, se anticipo que sus
actividades se valdrian del uso de metodologias de ensefianza como el analisis de casos, la
resolucion de problemas, y la Gamificacion. Se hizo mencion que durante todo el dictado de la
asignatura se trabajaria con este material didactico y que las actividades se cargarian en el aula
virtual de la materia a su debido tiempo. Ademas, que la realizacion de las actividades seria
obligatoria, contando algunas con la posibilidad de ser resueltas por fuera del espacio de clase, y
otras durante la misma. La precision de la modalidad de cada actividad, como su disponibilidad

en el aula virtual, se comentaria con la suficiente antelacion a su requerimiento.

Caracterizacion de la asignatura Psicodiagndstico Aplicado

La asignatura Psicodiagnoéstico Aplicado pertenece al Ciclo de Formacion Profesional y
se ubica dentro del cuarto afio del plan de estudios de la Licenciatura en Psicologia, su dictado se
realiza durante el segundo cuatrimestre del calendario académico. Para su cursado, los

estudiantes deben haber aprobado las asignaturas “Psicopatologia II" y “Técnicas de exploracion
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y diagnostico II”. De acuerdo al Plan de Estudios de la Licenciatura en Psicologia 2322/17 sus

contenidos minimos son:

Los diversos ambitos de aplicacion del psicodiagnostico (educativo, clinico,
organizacional, laboral y juridico) Sus principales recursos psicométricos y proyectivos. Las
pruebas neuropsicolédgicas. Descripcion y medicion de variables (personalidad, inteligencia y
otras aptitudes, actitudes) y procesos cognitivos, emocionales, psicobioldgicos y conductuales.
Seleccion, administracion e interpretacion de los instrumentos de evaluacion segun demandas y
necesidades especificas. Elaboracion de informes orales y escritos. Marcos legales y principios

éticos del psicodiagnostico.

Cabe destacar que ademas de estos contenidos, en el dictado de la asignatura también se
aborda la conceptualizacion de la EP y el psicodiagnostico como practica profesional, lo cual
incluye sus objetivos, alcances, limitaciones y diferencias, la integracion y comunicacion de los
resultados del proceso de evaluacion y, los aspectos éticos de la practica de la evaluacion. A su
vez, en la asignatura se apunta a que los estudiantes construyan criterios para el disefio de un
proceso de evaluacion psicologica, lo que implica no solo articular los conocimientos tedricos

con la préctica, sino también, la puesta en juego o en practica de los mismos.

La construccion de estos contenidos supone desafios para los docentes en cuanto a su
ensefanza, como para los estudiantes, para su aprendizaje. En cuanto a la ensefianza, la EP
representa la transmision de un proceso regido por el método cientifico hipotético deductivo, lo
cual implica un saber practico e instrumental, es decir, un saber-hacer, bajo una perspectiva
cientifica y basada en la evidencia empirica. Aun mas, el disefio de un proceso de evaluacion

implica formar profesionales autdbnomos, que tomen decisiones informadas de manera critica,
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contextualizada y con perspectiva ética. Todo lo cual exige el disefio de estrategias de ensefianza
que permitan poner en juego o en accion los conocimientos tedricos en articulacion con la teoria.
Desde el lado del aprendizaje, se requieren de conocimientos previos, dentro de los principales,
se encuentran, de metodologia de la investigacion, de los modelos tedricos en psicologia, de

psicometria y psicopatologia principalmente.

Descripcion y fundamentacion del Cuaderno de Trabajos Practicos

El Cuaderno de Trabajos Practicos se elabor6é de manera colaborativa por el equipo de
catedra de la asignatura Psicodiagnostico Aplicado. Este equipo se desempefia de forma continua
desde el afio 2022 en el dictado de la asignatura. Su creacion emergié del interés por favorecer la
construccion de los contenidos de la asignatura, a través del privilegio de actividades practicas
que de manera paulatina evoquen el sentido de agencialidad y el desarrollo de procesos
metacognitivos como la planificacion, el monitoreo y la autoevaluacion para que, a través de la
construccion de criterios técnicos y éticos para el disefio de procesos de evaluacion, permitieran

poner en practica los saberes construidos.

En principio se utilizé un documento de texto compartido mediante Google Drive en el
que se plasmo el disefio de cada actividad en formato borrador. Una vez que el equipo de catedra
estuvo conforme con el borrador de la actividad, esta se paso a la pagina de disefio web Canva en
su version gratuita, mediante la cual se le dio el disefio final. El estilo de disefio fue el mismo
para todo el cuaderno para asi darle un sentido de coherencia y continuidad. Se aplico el criterio
de accesibilidad de los materiales didacticos, el cual expresa la necesidad de emplear un disefio
que sea visualmente accesible para todos los sujetos (Mejia Hinojosa y Vasquez Guevara, 2022).

Por este motivo se privilegio el uso del fondo blanco y letras negras, y una tipografia adecuada en
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tamafio y estilo. Se empled el uso del color buscando tonos complementarios segun la paleta
cromatica. Asimismo, los titulos y subtitulos se destacaron con diferentes tamafios. Ademas, para
los encabezados se emplearon detalles de color. Otro recurso utilizado fueron los iconos como

acompafiamiento a la informacion presentada.

El Cuaderno de Trabajos Practicos consta de 9 actividades, todas distribuidas a lo largo de
las 4 unidades que componen al programa de la asignatura. En su estructura general, cada
actividad se compone de los siguientes apartados: objetivos, recursos (discriminando entre
bibliograficos, digitales, motivacionales), un cédigo de acceso a un dlbum de la aplicacion de
musica Spotify o enlace de YouTube para acompafiar la resolucion de la actividad (Llanga Vargas
e Insuasti Cardenas, 2019), consignas, una seccion de autoevaluacion mediante tres personajes
“flork” y un enlace a un cuestionario menti para evaluar el total de la actividad, por ultimo, una

pregunta sobre los contenidos que se consideran deben seguir siendo trabajados.

Para la presente investigacion se analizaran cuatro actividades del total informado. La
seleccion responde a que son aquellas en las que se aplicaron la metodologia del ABP, la
Gamificacion y el uso de la IA generativa para su disefio. A continuacion, se brinda una

explicacion general de cada una de las actividades.

La primera actividad se tituld de “inicio” ya que se emple6 durante la primera clase de la
asignatura y su objetivo general fue el de realizar de forma cualitativa una evaluacion diagnostica
acerca de los conocimientos previos de los estudiantes vinculados a los contenidos de la
asignatura (Ravella, 2006). Su disefio se realiz6 desde la gamificacion y se utiliz6 la pagina
Genial.ly para su confeccion y resolucion. El juego elegido tuvo la temaética de la pelicula

“Jumanji”. De realizacion grupal, se formaron cuatro grupos representados por un animal (un
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cocodrilo, un rinoceronte, un elefante y un mono), quienes se turnaban para responder preguntas
sobre: metodologia de la investigacion, psicopatologia, psicodiagndstico, ética, modelos teoricos
en psicologia, instrumentos de evaluacion. A lo largo del tablero se presentaron multas y
beneficios para el avance en el juego. El juego se resolvid a través de su proyeccion mediante
cafion en el aula, los grupos se conformaron segln las filas en que estaban sentados los
estudiantes, y los docentes activaban el dado para saber cuantas celdas debia moverse su

personaje.

La siguiente actividad utilizada para esta investigacion se llama “misiones” y se disefio
con la finalidad de desarrollar competencias para la ejecucion de un proceso de EP en todas sus
fases originado por una demanda real, siendo estas, 1) la conduccidén de una entrevista de
recoleccion de informacion, ii) la seleccion de variables, iii) la formulacidn de hipoétesis, 1v) la
seleccion de instrumentos de evaluacion, v) la interpretacion de resultados y, vi) la elaboracion de
conclusiones. El nombre de la actividad proviene de su estructura basada en una nave espacial, en
donde el desafio era lograr que el personaje principal, un astronauta, llegara hasta la ultima base
espacial, para hacerlo, debia atravesar una serie de cuatro misiones, siendo que cada una

representaba las etapas del proceso de EP.

La realizacion fue grupal y se dejo que los estudiantes conformaran sus grupos de acuerdo
a criterios personales. El tamafio de los grupos oscil6 entre tres y seis integrantes. La actividad se
realiz6 en dos encuentros, en el primero se realizaron las primeras dos misiones, y en el segundo
las Ultimas dos, pero llevando a cabo en el momento inicial un repaso de las primeras misiones
realizadas. Su realizacion ocurrié luego de haber desarrollado la teoria de las etapas, fases y
tareas del proceso de EP. Se decidi6 de esta manera porque se considerd que, por la complejidad

del contenido, las percepciones de dificultad de los estudiantes hacia el mismo, y el caracter
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innovador tanto para ellos, como para los docentes, ésta seria una forma apropiada de realizar la

actividad.

El desarrollo integro de la actividad se realiz6 a través del Chat de IA Gemini al que se le
asigno la funcion de simulador de un proceso de EP. A través de los prompts que fueron ideados
por el equipo de catedra y proporcionados a los estudiantes, la IA simulaba ser una persona “real”
que acudia a un psic6logo clinico con un motivo de consulta bien especificado y, a través de su
interaccion, los estudiantes practicaron una entrevista de recoleccion de informacién, propia de la
primera etapa del proceso de EP. En la entrevista debieron recolectar toda la informacion sobre
las variables que Fernandez Ballesteros (2013) indica. Seguidamente, los estudiantes formularon
hipdtesis posibles y enunciados verificables (fase dos del proceso de EP), buscaron y
seleccionaron instrumentos de evaluacion (fase tres del proceso de EP), y mediante el pedido de
que el chat simulara los resultados de los instrumentos, elaboraron inferencias y conclusiones
(Gltima fase del proceso de EP). Al finalizar cada etapa se le proporcionaba un prompt al chat
para que realizara una retroalimentacion sobre la interaccion y las decisiones tomadas, por
ejemplo, en la entrevista se le pidié que detectara si hubiese sido necesario que se recolectara mas

informacion y de qué tipo.

Al emplear de esta manera el Chat de IA se realizaron reflexiones sobre las implicaciones
¢ticas de estos usos, y sobre los alcances y consecuencias que tiene este empleo para un proceso
de EP. Estas reflexiones se realizaron en voz alta con todos los estudiantes a través de preguntas
abiertas buscando identificar las representaciones de los estudiantes sobre el tema y construir

sentidos y significados en conjunto sobre el uso ético y responsable de la A generativa.
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La proxima actividad del Cuaderno de Trabajos Practicos se titula “GH” debido a que se
utiliz6 el recurso del reality show de “Gran Hermano”, para que los estudiantes se situaran como
psicologos dentro de un proceso de seleccion de personal y asi disefiaran su propio proceso de
EP. Se eligio este problema por la gran popularidad y atractivo que produce este programa de
television en los jovenes. De esta manera, se quiso cumplir con la directriz de que el problema
sea llamativo y motivante para los estudiantes, pero, al mismo tiempo, se conecte con la practica

profesional.

El dia anterior a la clase en que se desarrollaria la actividad, se le envio a cada estudiante
una invitacioén a su Gmail institucional, anticipando el contenido de la actividad en conjunto a un
enlace a un video vinculado al tema con la informacion minima y necesaria para la misma.

Mediante esta estrategia se busco generar expectativas en los estudiantes.

La actividad consiste en tener que disefiar un proceso de evaluacion psicologica de
acuerdo a una demanda formulada por un cliente. Su realizacion se llevo a cabo en una de las
ultimas clases de la asignatura. La eleccion de este momento responde a que se considero que
para entonces los estudiantes ya contaban con todo el cuerpo de conocimientos base necesario
para enfrentar la resolucion de la actividad de forma auténoma. De esta manera, los estudiantes,
en grupos conformados por ellos mismos, debieron tomar todas las decisiones que conlleva un
proceso de EP para el desarrollo de esta actividad. Dentro de estas decisiones se encuentran, 1) el
analisis de la demanda, ii) el establecimiento de objetivos, iii) la seleccion de las variables, iv) la
eleccion de los instrumentos de evaluacion, v) la decision sobre los aspectos técnicos y operativos
necesarios para la realizacion del proceso, como el tiempo, la modalidad de evaluacion
(individual o grupal), los recursos materiales y humanos a emplear, y vi) la adecuacion del

formato (presencial y virtual).
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En esta actividad, los docentes oficiaron como organizadores, gestionando su realizacion,
pero sin brindar las respuestas, sino mas bien, alentando a su ejecucion empleando todo lo
aprendido en el cursado de la asignatura. Se atendi6 a las dudas formuladas por los grupos
brindandoles orientaciones sobre motores de busqueda, filtros y palabras clave que pudieran
utilizar, y se realiz6 una puesta en comun de todo el disefio analizando en conjunto las decisiones

tomadas y problematizando sobre su viabilidad, cientificidad y aspectos éticos.

La ultima actividad analizada para este TFI lleva por nombre “calabozos y dragones”
porque empleando ese clasico juego se disend a través de Genial.ly una version propia para que
los estudiantes desafien sus propios conocimientos y revisen su proceso de estudio antes de rendir
el examen final de la asignatura. El juego se realiza por completo en la pagina Genial.ly y su
historia consiste en que el protagonista recibe el pedido de un docente para que derrote al dragdn
que impide que los estudiantes aprueben sus examenes finales. A través de la realizacion de
cuatro misiones, y cumpliendo una serie de desafios, el protagonista va recolectando todas las
gemas que necesita su espada para enfrentar al dragon en el desafio final. En estas misiones, se
trabajan los contenidos principales de la asignatura, tales como, 1) los supuestos epistemoldgicos,
tedricos y técnicos de la EP, ii) la identificacion de los tipos de hipdtesis, iii) las diferentes

variables y su pertenencia a los modelos tedricos en psicologia, y iv) los niveles de inferencia.

Diseiio de instrumentos y recoleccion de datos

La recoleccion de datos se realizé mediante autoinformes del tipo cuestionario con
preguntas cerradas y abiertas disefiados ad hoc en Google Forms por el equipo de catedra de
Psicodiagnostico Aplicado. El disefio de los instrumentos se baso en las teorias sobre las

variables objeto de estudio con las que fue posible identificar, cuales eran pertinentes y
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necesarias, sus definiciones conceptuales, dimensiones, y componentes. Se procedid de esta
manera ya que no se hallaron instrumentos estandarizados que permitieran evaluar las variables

segun los objetivos de la investigacion.

A excepcion de la actividad de inicio, cada una de las actividades mencionadas contd con
su propio formulario cuyo proposito fue el de recabar informacion sobre los objetivos de la
investigacion. Estos formularios se presentaron aparte del momento de autoevaluacion de cada
actividad, se completaron en las clases, y se detalld que su objetivo era el de recabar informacién
para ser analizada bajo fines de investigacion. Su realizacion era, por tanto, voluntaria, pero se
alento a cada estudiante a responderlo, y a hacerlo procurando concentrarse lo maximo posible y
prestando atencion a lo requerido por cada item. Asimismo, se explico que todas las respuestas

eran anonimas. Ademas, quien desease retirar su consentimiento podia hacerlo.

Adicionalmente a la informacion recolectada sobre las cuatro actividades antes
mencionadas, se utilizaron algunas respuestas del formulario de inicio del dictado de la
asignatura, el cual se elabor6 con la finalidad de conocer las experiencias y conocimientos
previos de los estudiantes, y el formulario de evaluacion del dictado de la asignatura, el cual se
compartié en la tltima clase del cuatrimestre con la finalidad de que los estudiantes realizaran un

andlisis de la experiencia del cursado.

De forma particular, también se emplearan las devoluciones hechas oralmente por algunos
estudiantes que, si bien no fueron dadas en los formularios, las expresaron en charlas con el
equipo de catedra de manera privada. Estos comentarios no estdn contabilizados dentro de las

respuestas a los formularios.
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Se obtuvo un total de 274 respuestas, las cuales representan los datos de esta

investigacion.

Tabla 2

Distribucion de las respuestas por formularios

Actividad Cantidad de respuestas en el formulario
Misiones 64
GH 49
Calabozos y dragones 13
Evaluacion del dictado de la asignatura 59
Inicio de la asignatura 89
Total 274

Procedimiento de analisis de datos

Para el andlisis de datos se utilizo el andlisis de contenido para identificar los temas y
contenidos presentes en las respuestas y luego se realizo el calculo de la distribucion de

frecuencias.

El procesamiento de los datos se realizé en tres etapas. En la primera etapa, se exportaron
todas las respuestas de cada formulario a un documento tipo hoja de calculo y/o Excel, de las
mismas se hizo una seleccion de aquellas que permitieran responder a los objetivos de la presente
investigacion. En la segunda etapa, para las preguntas abiertas se realizd un analisis de contenido,
se procedio a la codificacion de cada respuesta y se atribuy6 el valor presencia/ausencia, mientras
que para las preguntas cerradas se utiliz6 la media aritmética calculada por Google Forms.
Finalmente, se realizo la distribucion de frecuencias de las categorias generadas y se expreso la

frecuencia relativa en porcentajes.

RESULTADOS

En este apartado se presentaran los resultados obtenidos de acuerdo a los objetivos

planteados para el presente TFI.
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Para responder al OE 1 se analizd, 1) la fuente de informacion utilizada por los estudiantes
para desarrollar las actividades del Cuaderno de Trabajos Practicos, ii) las dificultades
experimentadas en la realizacion de las actividades, iii) los contenidos de la asignatura que creen

han sido elaborados en la actividad y, iv) los contenidos que creen deben continuar aprendiendo.

En relacion al punto (i), ver figura 1, se hall6é que en la actividad “misiones”, el 37,93%
indico que se valio del empleo de materiales de la asignatura, como las presentaciones de las
clases elaboradas por el equipo docente, resimenes personales y la bibliografia del programa de
la asignatura, luego el 31,03% manifestd que utilizé sus conocimientos previos en otras
asignaturas, el 8,5% dijo haber empleado herramientas tipo TICs, Google e IA, mientras que el
4,60% expreso haberse valido del trabajo en grupo y de la informacion del caso, un 13,79%
fueron consideradas como respuestas no validas ya que no respondian a lo solicitado por el item.
En la actividad “GH”, se hall6 que el 67,45% de respuestas hizo referencia al empleo de
materiales de la asignatura, de este total, un 45,35% refiere a la bibliografia de la asignatura,
mientras que un 19,77% a las presentaciones de las clases elaboradas por el equipo docente, y el
2,33% a resumenes personales. Por otro lado, un 11,63% dijo haber recurrido a portales digitales
no cientificos, en cambio, un 6,98% utiliz6 revistas cientificas como motor de busqueda. Otras
fuentes utilizadas fueron, el material de asignaturas previas en un 6,98%, el chat de IA generativa,
en un 5,81% y, minoritariamente, el 1,16% dijo haberse valido de la informacion construida

mediante el trabajo en grupo.
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Figura 1

Fuente de informacion utilizada para resolver la actividad “misiones” y “GH”
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En cuanto al punto (i1), ver figura 2, las principales dificultades experimentadas al realizar
la actividad “misiones” no refieren a los conocimientos de los estudiantes, sino que mas bien, se
relaciona con los usos del Chat de 1A generativa en un 14,86%, seguido por problemas de
conectividad con el 10,81%. En un 8,11% se encontr6é que no hubo percepcion de dificultades.
Por el contrario, las dificultades vinculadas a los conocimientos fueron, en mayor medida, 8,11%,
la formulacion de hipotesis y los instrumentos de evaluacion disponibles, asi como sus usos e
interpretaciones. Por otro lado, el 6,76% expres6 haber experimentado muchas dudas y haber
sufrido de un sentimiento de inseguridad y de falta de confianza para realizar la actividad, por lo
que se considerd a estas respuestas como falta de autoeficacia. Seguidamente, el 5,41% de las
respuestas evidencia, falta de conocimientos, de informacion del caso, de tiempo, y de
experiencia, como también, por el tipo de razonamiento requerido. En este mismo valor se
encuentra el porcentaje de respuestas consideradas como no validas ya que no respondieron a lo
solicitado por el item. Dentro de los porcentajes menores se halla el agotamiento por la extension
de la actividad, con el 4,05%, la identificacién de variables y la presencia de sesgos con un 2,70%

cada una y, finalmente, la elaboracién de conclusiones, con el 1,35%.

67



Los resultados en la actividad “GH” expresan que las primeras tres dificultades percibidas
responden directamente a conocimientos de EP, como los vinculados a la disponibilidad de
instrumentos, sus caracteristicas de administracion y variables que evaltian (19,61%), la
formulacion de hipdtesis (15,69%), y la identificacion y seleccion de variables (11,76%). El
9,80% hizo alusion a los procesos de razonamiento requeridos, vinculados al andlisis de la
informacion, a como organizarla y a su proceso de busqueda. En un porcentaje igual del 7,84%
se encuentra que no hubo percepcion de dificultades, y la presencia de respuestas no validas ya
que no respondian a lo solicitado por el item. Luego, el 5,88% expreso tener dificultades por los
diferentes tipos de procesos de evaluacion, como el apto y el psicotécnico. Mientras que el 3,92%
dijo las etapas y fases del proceso de EP y las variables de los diferentes modelos tedricos en
psicologia. Finalmente, en un 1,96% se encuentra, el establecimiento de objetivos, el analisis de
los resultados de los instrumentos de evaluacion, la conectividad, la organizacion del trabajo en

grupo, la busqueda de informacion y la falta de autoeficacia.

Figura 2

Dificultades al realizar la actividad “misiones”y “GH”
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En cuanto al punto (iii), ver figura 3, en la actividad “GH”, el principal contenido de la

asignatura que se considera permitid trabajar la actividad es la seleccion de variables (25,61%),
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seguido por los instrumentos de evaluacion, esto es, a tomar conocimiento de la variedad
disponible en nuestro contexto, como también, a las condiciones de administracion y su
vinculacion con modelos tedricos en psicologia (17,7%). Luego se encuentra que el 9,76% hizo
referencia a las etapas y fases del proceso de EP, y en este mismo porcentaje se hallan las
respuestas no validas por no responder a lo solicitado por el item. En cambio, el 8,54% dijo haber
elaborado las diferencias entre distintos procesos de EP, siendo estos el apto y el psicotécnico.
Mientras que el 7,32% aludi6 a los objetivos de un proceso de EP y a la vinculacion de la teoria
con la préctica profesional. En menor medida, se hall6 el ejercicio sobre procesos de
razonamiento, como la toma de decisiones (6,10%), la formulacion de hipotesis (4,88%), los

modelos tedricos en psicologia (2,44%), y la ética (1,22%).

Por su parte, en la actividad “calabozos y dragones”, el principal contenido elaborado fue
los niveles de inferencia (28,6%), luego las diferencias entre evaluacion, psicodiagndstico y
testing y las hipdtesis, ambas con el 11,9%, seguido se encuentran las variables (9,50%). El
7,10% manifestd que pudo elaborar algunos conceptos importantes de la EP y de la asignatura,
como el examen del estado mental, luego los sesgos y la ética. En cambio, el 4,80% hizo
referencia a los modelos tedricos en psicologia y al informe psicologico. Mientras que los
instrumentos de evaluacion, los diversos ambitos de aplicacion de la EP y las etapas y fases del

proceso de EP se hallan al final con un 2,40%.
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Figura 3

Contenidos de la asignatura elaborados al realizar la actividad “GH” y “calabozos y dragones”

Contenidos elaborados al realizar la actividad Contenidos elaborados al realizar el juego
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Por ultimo, sobre el punto (iv), ver figura 4, la actividad “misiones”, revela que la
formulacion de hipdtesis (34,20%), la administracion, puntuacion e interpretacion de los
instrumentos de evaluacion (17,10%), y la identificacion de variables (11,80%) son los
principales contenidos que los estudiantes creen deben seguir aprendiendo. Un porcentaje de
11,80% se consideraron como respuestas no validas debido a que no respondian a lo solicitado
por el item. Seguidamente, el 6,60% refiri6 deber mejorar en la reflexion metacognitiva, es decir,
en desplegar mayores procesos de ese tipo para el control de sesgos y la obtencion de mejores
resultados. Mientras que el 5,30% dijo que debe tener mayores conocimientos sobre trastornos
psicoldgicos y los instrumentos de evaluacion disponibles en nuestro contexto. Luego, el 3,90%
manifestd tener que continuar afianzando las etapas y fases del proceso de EP y la integracion de
la informacion. Por otro lado, un 2,60% considera que debe tener mas practica en este tipo de
actividades. Finalmente, el 1,30% considera a la comunicacion de la informacion y el vocabulario

técnico como contenidos a continuar aprendiendo.

En la actividad “GH” los principales contenidos que los estudiantes consideran deben
seguir aprendiendo son, la disponibilidad, condiciones de administracion e interpretacion de los

instrumentos de evaluacion (21,54%), la seleccion de variables (16,92%) y la formulacion de
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hipotesis (13,85%). De este total, un 15,38% representa a las respuestas consideradas como no
validas ya que no respondian a lo solicitado por el item. El 7,69% dijo que debe mejorar los
procesos de razonamiento implicados en una actividad de este tipo, como la toma de decisiones
durante el disefio de un proceso de EP y el andlisis de la demanda del cliente. Mientras que el
4,62% considera que son las etapas y fases del proceso de EP, los diferentes tipos de procesos de
EP, y los modelos teodricos en psicologia, los contenidos a seguir aprendiendo. En menor medida,
el 3,08% expresa el establecimiento de objetivos, la vinculacion de la teoria con la practica
profesional y el andlisis de los resultados de los instrumentos de evaluacion. Por tltimo, un

1,54% considera la integracion de la informacion.

Figura 4

Contenidos de la asignatura que los estudiantes creen deben continuar aprendiendo

Contenidos que deben seguir aprendiendo Contenidos que deben seguir aprendiendo en la
en la actividad "misiones" actividad "GH"

40.0
350
30.0
25.0
20.0
150
10.0

2500 21,54

20,00 1692 1538 0 oo

15.00 -8

10.00 7.69 v s i

5.00 I R 11 X X

0.00 I s m 0 .
& g g £ & & . g

=

0.0

En relacion al OE 2, se tomaron items de los formularios de recoleccion de datos que
indagaban acerca de las opiniones respecto a la utilidad de la actividad para aprender los
contenidos de la asignatura, su nivel de satisfaccion en su realizacion, y si permitieron vincular
los contenidos tedricos con la practica profesional. Asimismo, se consideran las respuestas a
algunos items del formulario de inicio de la asignatura y del formulario de devolucién de su

dictado.
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En la actividad llamada “GH?”, ver figura 5, se observa que el total de la muestra
considera que le permiti6 utilizar de forma aplicada los conocimientos trabajados durante el
dictado de la asignatura. De manera mas especifica, el 98% cree que la demanda que se utilizo
como el problema a resolver en esta actividad de ABP, permitio la vinculacion de los
conocimientos abordados en la asignatura con la préactica profesional. Aln més, el 98% expreso
que la demanda utilizada gener6 interés en la realizacion de la actividad y la calificaron como
llamativa y atractiva. Al indagar sobre la creencia de autoeficacia, el 96% afirmé contar con los
conocimientos previos minimos necesarios para llevar a cabo la actividad, a diferencia del 4%
que dijo no sentirse preparado para su realizacion. Por tltimo, en cuanto a la satisfaccion, el
63,27% manifesto estar muy satisfecho con la actividad, el 24,49% bastante satisfecho, y el

12,24% muy poco, nadie expresé estar nada o muy poco satisfecho con la actividad.

En la actividad llamada “misiones”, ver figura 5, el 96,88% considera que la actividad
permitio comprender las etapas y fases del proceso de Evaluacion Psicoldgica, en contraste con el
3,13% que considera que no fue de utilidad para el aprendizaje de este contenido. A su vez, el
84,38% manifesto interés en realizar por iniciativa propia una actividad similar a ésta para
aprender otros contenidos de la asignatura, a diferencia del 15,63% que expresé no tener dicho
interés. Sobre la utilidad de la IA generativa, el 94,81% considera que su implementacion es ttil
para el aprendizaje de los contenidos de la asignatura, mientras que el 3,90% no est4 de acuerdo
con esta afirmacion. En cuanto a la satisfaccion de la actividad, se halld que el 43,75% dijo estar
muy satisfecho, el 31,25% bastante satisfecho, el 18,75% poco, el 4,69% muy poco, y el 1,56%

expreso estar nada satisfecho.
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Figura 5

Contenidos elaborados al realizar la actividad “GH” y “calabozos y dragones”

Contenidos elaborados al realizar la actividad Contenidos elaborados al realizar el juego
"GH" "calabozos y dragones"
3000 561 s00 286
25.00 250
20.00 17.07 200
15,00 976 976 gs4 . ~ 15.0
10.00 o TR s g 100
5,00 I I I I I 244 12
oo LI 50
: - - - - - . . 0.0
& w o - ® h\"' ol ¥ 71\9 . 50' o o
é\&-& & s 3}‘3? & & & F q‘{; &%
) & \ & & &S & §
R R N N o &
& \\‘".'} \ftﬁ? & & -,bv . -S:'\ \5\\ & o
& R e & o
o A ol «F <

En la primera clase del dictado de la asignatura se les consult6 a los estudiantes sobre sus
experiencias previas e interés en la gamificacion, ver figura 6. Al respecto, el 71,91% expres6 no
haber tenido experiencias previas de gamificacion en el cursado de la carrera, mientras que el
28,09% indico lo contrario. En cuanto al interés, el 95,51% afirmo tener interés en realizar
actividades de gamificacion en el cursado de la asignatura, en cambio, el 4,49% manifest6 lo
opuesto. En el formulario del juego “calabozos y dragones” el cual se realizo ya finalizado el
dictado de la asignatura, se indago acerca de las creencias respecto de que el uso de la
gamificacion era Util y entretenido para el aprendizaje de la asignatura, se obtuvo que el total de
las respuestas fueron afirmativas. También, en el formulario de inicio se consulté sobre si la TA
generativa es Util para la comprension de los contenidos de la asignatura, el 94,81% afirmé que

Si.
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Figura 6

Experiencias previas, interés, y creencias sobre la utilidad de la gamificacion y la IA generativa
para el aprendizaje de los contenidos de la asignatura
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De manera especifica, ver figura 7, el total de la muestra considera que la utilizacion del
juego llamado “Jumanji” fue util y entretenido para el aprendizaje de la asignatura. Respecto al
juego “calabozos y dragones”, el 84,62% lo juzga como muy entretenido, mientras que el 15,38%
como “bastante”. En relacion a su utilidad para repasar los contenidos abordados en la asignatura,

el 84,62% cree que fue muy util, mientras que el 7,69% expresé “poco” y “bastante”.
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Figura 7

Nivel de entretenimiento del juego ‘‘jumanji”’y “calabozos y dragones” y opiniones sobre su
utilidad para el aprendizaje de los contenidos de la asignatura
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Al indagar acerca de cuales consideran que es la utilidad y los beneficios que tiene la
gamificacion para el aprendizaje en la universidad, ver figura 8, se encuentra que el 25,42% cree
que permite aprender mas y/o mejor, es decir, que permite una elaboracion personal mucho mas
profunda de los contenidos académicos, lo cual también se refleja en un almacenamiento y
recuerdo mas accesible, y que otorga experiencia para futura la practica profesional. Mientras que
el 14,41% expresa que le otorga mucho mas dinamismo al espacio de clases, lo cual se relaciona
con que el 8,47% afirma que permite llevar a cabo un aprendizaje activo, en donde el rol de
estudiante no se limita al de oyente, sino que puede trabajar de manera activa con el
conocimiento. Luego, se encuentra que el 7,63% considera que la gamificacion genera

motivacion con el aprendizaje, que es innovadora, y mas didactica que las metodologias clasicas
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de ensefianza, como la clase expositiva o magistral. El 6,78% manifiesta que provoca diversion, y
el 3,39% que actta a favor de la socializacion en el proceso de aprendizaje. De este total de
respuestas, un 18,64% representa a las respuestas no validas debido a que no respondian a lo

solicitado por el item.

Figura 8
Creencias sobre la utilidad y beneficios de la gamificacion en la ensefianza universitaria
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Como forma de obtener una devolucién global del Cuaderno de Trabajos Practicos
elaborado para el dictado de la asignatura, ver figura 9, se le consultd a los estudiantes si
consideran que este material didactico fue util para el aprendizaje de los contenidos, se obtuvo un

89,71% de respuestas favorables, en contraposicion a un 9,09% de respuestas contrarias.

Dentro de los motivos por los cuales consideran que este material didactico fue util para el
aprendizaje de la asignatura, ver figura 9, se encuentra, en primer lugar que el 24,73% afirma que
permitié poner en practica la teoria desarrollada en el cursado, el 15,05% dijo que permitid
afianzar los contenidos, y el 11,83% que dio orientaciones para la lectura de la bibliografia,
permitiéndoles detectar en qué aspectos enfocarse. Seguidamente, el 8,60% manifestd que

permitid practicar para las instancias evaluativas, luego el 7,53% dijo que propici6 un aprendizaje
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activo, y el 5,38% que los ayudo a llevar la preparacion y el estudio de la asignatura “al dia”. El
4,30% consider6 que sirvio tanto para acompafiar el desarrollo de teoria en cada clase, y para la
elaboracion de resumenes personales propios. Por ltimo, el 1,08% destaco el caracter innovador
de los recursos utilizados para las actividades, y en el mismo porcentaje, se indicoé que no ayudo a
la comprension de los contenidos de la asignatura. De este total de respuestas, un 16,13%

representa a las respuestas no validas debido a que no respondian a lo solicitado por el item.

Ademas, se indagd acerca de cudles actividades del total del Cuaderno de Trabajos
Précticos se destacaria, ya sea por preferencia personal, por el recurso utilizado, por el tipo de
actividad o su disefio, etc., ver figura 9. Asi, se encuentra que el 48,10% destaca la actividad
llamada “misiones”, mientras que el 16,46% indica otras actividades a las analizadas en este TFI,
y un mismo porcentaje se hallan respuestas no validas ya que no respondieron a lo solicitado por
el item luego, el 10,13% destaca la actividad llamada “GH”, el 3,80% los juegos y todas y,

finalmente, el 1,27% expres6 no destacar ninguna actividad.
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Figura 9

Creencias y motivos sobre la utilidad del Cuaderno de Trabajos Practicos
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En cuanto al OE 3, ver figura 10, en la actividad llamada “misiones”, la gran mayoria de
respuestas refieren a tipos de razonamiento, como critico, clinico, ldgico e hipotético deductivo
(33,33%). El mayor valor (34,67%) esté representado por respuestas consideradas no validas
debido a que no respondieron lo solicitado por el item. Asimismo, se obtuvieron tanto procesos
cognitivos, como memoria (5,33%), analisis de la informacion (5,33%) e integracion de la
informacion (1,33%) y atencion (2,67%), como metacognitivos, monitoreo (12%) y consciencia
emocional (1,33%). Por tltimo, el 2,67% se refiere a la creatividad y el 1,33% al sentido comun.
Mientras que en el juego llamado “calabozos y dragones” se encuentran tanto procesos
cognitivos, como atencion (21,95%), memoria (19,51%), resolucion de problemas (7,32%), y
toma de decisiones (4,88%), asi como metacognitivos, monitoreo (17,07%), planificacion y

organizacion (9,76%), autoevaluacion (4,88%), evaluacion de resultados (4,88%), control
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(4,88%), y el reconocimiento de las propias limitaciones (2,44%), del total, un 2,44% se

consideran como respuestas no validas ya que no respondieron lo solicitado por el item.

Figura 10

Procesos de razonamiento utilizados para resolver la actividad “misiones” y el juego “calabozos
vy dragones”

Procesos de razonamiento utilizados al realizar la Procesos de razonamiento utilizados al realizar el
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DISCUSION

El objetivo general del presente TFI es describir la practica de ensefianza de la Evaluacion
Psicologica (EP) mediante la implementacion de estrategias didacticas elaboradas desde el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la Gamificacion, y la Inteligencia Artificial generativa
(IA gen), en estudiantes de psicologia de una universidad de gestion privada. Los resultados
descritos revelan que el uso de estas metodologias y de la [A generativa, son recursos potentes

para la ensefianza de la EP.

En principio, las estrategias de ensefianza disefiadas e implementadas en el dictado de la
asignatura y que fueron objeto de analisis para este TFI, han permitido a los estudiantes
apropiarse del proceso de EP de forma global, esto es, adquiriendo el conocimiento de su
estructura, que esta sistematizada a través de una serie de etapas, fases y tareas, las cuales se

utilizan de manera aplicada para la resolucion de una demanda o problema formulado por un
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cliente. Segin Ferndndez Ballesteros (2011) este es el contenido mas dificil y el que mas
problemas conlleva a los docentes para su transmision. De esta manera, los resultados evidencian
que el empleo del ABP, la gamificacion y la A generativa actiian a favor del aprendizaje de este

contenido.

Asimismo, la planificacion didéactica llevada a cabo, mediante la cual cada actividad se
introdujo de forma paulatina, segun una logica de complejidad creciente, ha sido reconocida
como positiva para la resolucion de las actividades. Asi, un estudiante comento6 que “la
secuenciacion considero que permitié una introduccion progresiva a los contenidos, teniendo en
cuenta la cantidad alta, muy alta de material, fue muy util esta propuesta”. Este es un aspecto
importante a destacar, ya que la literatura disponible sefiala que cuando la demanda o problema
de la actividad es considerado por los estudiantes como muy complejo, o si consideran que no
tienen los conocimientos ni la preparacion suficiente para resolverlo, el interés y la motivacion se
reduce, en vez de incrementarse (Araujo y Sastre, 2008). También, se relaciona con la sugerencia
de Krishnamurthy et al., (2004) acerca de que los contenidos de EP deben transmitirse con una
complejidad creciente. Los resultados encontrados sustentan este andlisis debido a que en las
actividades “misiones” y “GH” la creencia de baja autoeficacia fue sefialada como una dificultad
presente durante su resolucion. Sin embargo, su baja presencia, acompafia lo expresado en

términos de que la gran mayoria de los estudiantes se sintieron preparados para su realizacion.

En cuanto al ABP, los resultados en la actividad “GH” expresan que la demanda utilizada
como problema a resolver en la actividad, fue vista como entretenida y llamativa, siendo este un
aspecto crucial a tener en cuenta en el disefio del ABP. Segun la teoria, los problemas cuando no
son lo suficientemente entretenidos para los estudiantes, no provocan motivacion y reducen la

implicacion con la actividad (Araujo y Sastre, 2008; Escribano Gonzalez y Valle Lopez, 2008).
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Asimismo, aportan evidencia a favor de que los problemas referidos al ambito de ejercicio
profesional son los mas adecuados en términos de interés y aprendizaje para utilizar en esta

metodologia.

Se considera que estas actividades les han dado la oportunidad a los estudiantes de
comenzar a desarrollar competencias especificas de EP. A tal efecto, se recuerda que segin
(Krishnamurthy ef al., 2004; Schulmeyer, 2016; Pérez Aguero, 2019; Nunes Farias Oliveira ef al.,
2012), estas competencias son: 1) conocer los diferentes modelos tedricos en psicologia y sus
variables, 1) conocer temas de psicometria, por ejemplo, confiabilidad y validez de los test, iii)
conocer los aspectos éticos y deontoldgicos de la EP, iv) administrar, puntuar e interpretar los
resultados de los instrumentos y test de evaluacion, v) formular hipotesis contrastables
empiricamente, vi) integrar informacion de distinto tipo, vii) formular inferencias en base a la

informacion obtenida, vii) redactar informes psicoldgicos.

Esto es asi porque las actividades los obligaron a llevar a cabo un aprendizaje activo, en el
cual debieron trabajar criticamente con los conocimientos, utilizandolos como herramientas para
la resolucion de problemas o el analisis de situaciones. De esta manera, su apropiacion, se realizé
bajo el contexto de destacar el “para qué”, que segun Pozo (2016) debe ser el proposito de la
educacion, es decir, que los docentes deben no sdlo ensefar tedricamente un contenido, sino
también, ofrecerles a sus estudiantes experiencias que le permitan construir relaciones con la

realidad, destacando su utilidad préctica.

En la ensefianza de la EP, es necesario que los estudiantes comprendan la relevancia de
actuar acorde al método cientifico hipotético deductivo y segtn la estructura del proceso, pero

también, deben tener oportunidades de llevar a cabo competencias que le seran imprescindibles
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para su futuro trabajo profesional. En la actividad de ABP llamada “GH?”, los estudiantes tuvieron
que llevar a cabo acciones de una manera similar a como deberan hacerlo cuando se insertan
laboralmente como psicologos. Dentro de estas acciones se encuentran, i) el analisis cientifico y
ético de la demanda recibida por el cliente, quien es el solicitante del proceso de evaluacion, ii) el
establecimiento de los objetivos del proceso de evaluacioén de acuerdo al &mbito y la demanda;
ii1) la seleccion de variables relevantes, iv) la busqueda de los instrumentos de evaluacion
disponibles en nuestro contexto, sus condiciones de administracion y formas de interpretacion, v)
la viabilidad del proceso y su adecuacion segun se desarrolle de forma presencial u online. Estas
tareas, que han sido ensayadas dentro de un contexto de aprendizaje, seran las que en el futuro

deban realizar siendo ya graduados.

Ademas de las competencias antes nombradas, se considera que a través la actividad
“misiones”, que tiene principios del ABP, y se realiz6 mediante la IA generativa, los estudiantes
han podido ampliar sus conocimientos no solo sobre los usos posibles de este tipo de IA en la
practica profesional y para el aprendizaje, sino que también, que, a través de la simulacion de un
proceso de EP, pudieron seguir su estructura y ensayar las tareas a realizar durante el mismo. Esta
actividad fue la que la gran mayoria destacé dentro del total del Cuaderno de Trabajos Practicos.
Se infiere que una posible explicacion sea debido a su caracter altamente innovador, el cual causéd
mucha sorpresa en los estudiantes. De manera cualitativa, durante la realizacion de esta actividad
en el espacio de clase, se observo que la gran mayoria de los estudiantes desconocian por
completo los usos de la IA generativa empleados durante la actividad. Se recuerda que estos usos
consistian en la utilizacion de un chat de IA para simular un proceso de EP. A través de su
interaccion, los estudiantes tomaron decisiones como, formular hipotesis, seleccionar

instrumentos de evaluacion, y practicar una entrevista de recoleccion inicial de informacion.
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El haber realizado estas actividades les permitio a los estudiantes vincular la teoria de la
EP con la préctica profesional, pero, sobre todo, al habilitar un espacio de toma de decisiones y
reflexion critica constante, pudieron tomar consciencia de cudles son los contenidos que mayores
dificultades le presentan y, en este sentido, que deben seguir aprendiendo. Segln los resultados,
estos contenidos refieren principalmente a: i) la formulacion de hipotesis, ii) la identificacion y
seleccion de variables vy, iii) la disponibilidad, administracion, interpretacion y condiciones de
administracion de los instrumentos de evaluacion. Estos resultados son consistentes con la
literatura disponible (Gémez Zeliz, 2024; Marcano de Blanco, 2023) que afirma que la ensefianza
del método cientifico hipotético deductivo y el pensamiento critico, resulta compleja para los
docentes, como para los estudiantes, en su aprendizaje. No obstante, el que hayan podido trabajar

activamente en los mismos es un paso a favor en su construccion.

Ahora bien, los resultados acerca de las opiniones y creencias sobre la utilidad del empleo
de las actividades, los intereses y los niveles de satisfaccion con las mismas, permite comprender
que este tipo de metodologias y recursos, son vistos como favorables y entretenidos por los
estudiantes. No solo porque favorece la articulacion entre la teoria y la practica de la EP, sino
también porque habilita a la construccion de los contenidos desde un lugar activo, permitiendo su
aplicacion para la resolucion de problemas tipicos de la practica profesional del psicologo. A su
vez, los estudiantes sefialaron que las actividades sirven como un recurso para el estudio de la
asignatura, al darles un marco de referencia sobre en qué contenidos y temas centrarse en la
lectura de la bibliografia y, por lo mismo, para la elaboracion de resimenes. Ademas, se
encuentra que son valoradas como una forma de prepararse y de practicar para las instancias
evaluativas de la asignatura. Estas conclusiones son relevantes porque resaltan la importancia de

disefar una planificacion didactica en donde todas las instancias que se llevan a cabo en el
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dictado de una asignatura sean coherentes entre si, como las actividades de cursado, y las

evaluaciones, tanto parciales como finales.

Las valoraciones de que las actividades han sido utiles para la comprension de los
contenidos de la asignatura, a la vez de entretenidas y dindmicas, aportan evidencia a favor del
empleo del ABP, la gamificacion y la IA generativa en el disefio de las estrategias de ensefianza.
Al respecto, un estudiante dijo “Las actividades del cuadernillo fueron utiles para lograr
comprender por medio de cosas mas practicas los conceptos que ibamos trabajando, ademas que
se vuelve un poco mas cercano a lo que podemos hacer y clarifica que lo tedrico no esta tan lejos
de la practica”. Otro estudiante expresoé lo siguiente: “La atencidn, la memoria, decisiones, mi
razonamiento y los aspectos resolutivos. En cuanto a la metacognicion, el monitoreo, la
planificacion de qué respuesta selecciono y mi propia autoevaluacion. jGracias por esto! jMuy
divertido e ingenioso!”. En otras palabras, el caracter innovador y ludico de las actividades no se
convirtid en un obstaculo para el aprendizaje de los contenidos seleccionados, sino que ambos
aspectos han sido reconocidos por los estudiantes. Al mismo tiempo, expresa que mediante su
resolucion han trabajado activamente en el alcance de los objetivos propuestos en cada una de

ellas.

En cuanto a la motivacion y el interés, la evidencia empirica hallada se alinea con lo
postulado por otros autores respecto a que las metodologias activas son propiciadoras de
motivacion e implicacion en el aprendizaje, como también, generadoras de sentido de autonomia
y responsabilidad. (Lopez Altamirano ef al. 2022; Bernal Gonzalez y Martin Duefias, 2009;
Pinenla Palaguaray et al., 2024). En el caso especifico de la Gamificacion, los estudiantes juzgan
que es una metodologia que, ademas de lo recientemente dicho, transforma la dindmica del

dictado de la asignatura, ya que le otorga un dinamismo mucho mayor que el modelo de clase
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expositiva. El presentar actividades como las descritas es lo recomendable en el proceso de
ensefianza ya que habilitan al despliegue de procesos cognitivos como atencion y concentracion,
mejoran los procesos de memoria y provocan emociones agradables en el proceso de aprender

(Pozo, 2016).

El dia del examen final, todos los estudiantes que realizaron el juego “calabozos y
dragones” comentaron la sensacion de impacto y de sorpresa durante su realizacion, y destacaron
el ingenio y la creatividad puesta por su realizacion. Algunos estudiantes consultaron acerca de
como habia sido realizado, como también, de qué fuente se tomo la idea para su disefio. Mientras
que otros, hicieron pequefias devoluciones orales sobre el juego. Asi, un estudiante comentd que
lo “hizo feliz” realizar el juego, y otra, que le proporcion6 una sensacion de disfrute y relajacion
dentro del contexto estresante que es la preparacion de un examen final. Asimismo, otros
estudiantes comentaron que el resolver favorablemente los desafios y quizzes del juego, sin
cometer errores, les dio una sensacion de autoeficacia y seguridad, ya que les permiti6é tomar
consciencia de que estaban estudiando de forma adecuada los contenidos de la asignatura. En el
mismo sentido, cuando cometia algun error pudo percatarse de forma inmediata del mismo, y asi

revisar el aprendizaje de ese contenido.

Esas devoluciones orales condicen con las tendencias de los formularios, en donde se
destaca la utilidad de la Gamificacion como herramienta que genera motivacion, entretenimiento,
fomenta el aprendizaje activo, provoca un mejor almacenamiento y recuerdo de la informacién, y
es considerada como “mas didactica”. Estos resultados se alinean con Pinenla Palaguaray ef al.,
(2024), Wang et al., (2024), Murillo Zorano et al., (2021), quienes sostienen que la gamificacion
es util cuando se vincula estrechamente con los objetivos de aprendizaje y que se debe cuidar el

no provocar que el juego en si mismo sature los propositos de aprendizaje.
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En relacion al razonamiento utilizado en el desempeio de estas actividades se encuentra
que los estudiantes han desplegado no solo procesos cognitivos, entre ellos, atencion, memoria,
toma de decisiones y resolucion de problemas, sino también, metacognitivos. La literatura
cientifica actualizada (Panadero ef al., 2017, Panadero y Alonso Tapia, 2014) enfatiza en que la
ensefianza debe ofrecer experiencias que desafien al estudiante y le permitan ejecutar procesos
metacognitivos. El despliegue de estos procesos es altamente significativo en el aprendizaje
debido a que permite la autorregulacion del comportamiento. Dentro de los procesos
metacognitivos identificados por los estudiantes se encuentra, planificacion y organizacion,
monitoreo, control, consciencia emocional y evaluacion de resultados. Segun el modelo de
autorregulacion de Whitebread et al., (2009), habria por lo menos un proceso de cada una de las
areas del modelo del autor. Asi, la planificacion y organizacion corresponden al area de
conocimiento metacognitivo. Mientras que procesos como el monitoreo, el control y la
evaluacion de resultados, se ubican dentro del area regulacion cognitiva. Por ultimo, la

conciencia emocional se ubica dentro del area de regulacion emocional.

El analisis cualitativo de las respuestas brindadas ilustra el nivel de detalle y la calidad de
la reflexion a la que han llegado algunos estudiantes. Asi, en la actividad “misiones” este

estudiante dijo:

Primero me calmé, porque me genera nervios participar en materias que considero
complejas. Luego relei las definiciones de los conceptos, relei el caso y fui subrayando en mi
mente las partes importantes/variables que reconocia. Después pensé en diagndsticos del DSM V
(y lo fui a revisar), en lo aprendido en psicoterapia I. Después intenté hacer una hipdtesis de cada
uno de los tipos que hay. En la busqueda de herramientas solo consideré si queria obtener

informacion cuanti o cuali, y una herramienta que ayude, pero no las busqué.
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Mientras que este otro comento:

Pensar sobre las preguntas en la entrevista y si son pertinentes o no, pensar de donde
provienen las hipotesis formuladas; cudles son los datos recabados, si son fiables y confiables,
esto pasado también por reconocer sesgos o interpretaciones personales, intentando abordar con
objetividad también; pensar acerca de los pasos ejecutados, si los mismos fueron realizados

correctamente y si hay algo que corregir en ellos.

Mientras que en el juego “calabozos y dragones” un estudiante dijo:

Relacione conceptos con otros, sobre todo en las preguntas referidas a las inferencias,
teniendo en cuenta que las estudie de tal forma que quedan vinculados a los distintos modelos
(por ejemplo, la inferencia de nivel III la relaciono con el modelo del atributo y cognitivo). Por
ahi le erré a la pregunta de la gema de fuego que habla de la integracion de la informacion, si esta
era propia de niveles de inferencias altos (y respondi que no, le erre), pero antes de responder

dude mucho y supe que se referia a la integracion, pero no me fie de mi misma.

Otro comentario fue: “En dos ocasiones me sesgué, en vez de seguir buscando en la
prueba del agua. Eso me dio pie a revisar detalladamente todo el mapa, exploracion y no

quedarme con lo que podia ver o marcar”.

Estas respuestas demuestran la relevancia de implementar actividades que habiliten al
despliegue de procesos metacognitivos como los ya nombrados anteriormente. En el caso
especifico de la EP es de crucial importancia reflexionar sobre el razonamiento que el mismo
evaluador realiza al disefiar, administrar y concluir un proceso de EP. Esto es asi ya que se ha
comprobado que el razonamiento estd afectado por sesgos cognitivos, estos son distorsiones en la

interpretacion de la informacion de cardcter automatico y no consciente. Un razonamiento
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sesgado conduce a la comision de errores en un proceso de evaluacion. De esta manera, los
autores referentes en este tema (Ibafiez Aguirre y Maganto Mateo, 2009; Rodriguez Arias, 1998;
Sotelo et al., 2012), sefialan la relevancia de controlar el razonamiento bajo los fines de brindar
adecuadas garantias al proceso de EP. Es un ejemplo de esta recomendacion la Hoja de
Autovaloracion del Proceso de Evaluacion (HAPE) sistematizada por Fernandez Ballesteros
(2013), la cual funciona como un checklist para que el evaluador se asegure de cumplir con todas
las tareas y principios guia técnicos y éticos del proceso de EP. Los resultados hallados sefialan
que estas actividades favorecen la reflexion metacognitiva lo cual es propicio seglin el anélisis

brindado.

La implicancia ética de los usos de las actividades propuestas, sobre todo, de la IA
generativa, merece reflexiones propias. Si bien es una realidad que la IA en general, y la
generativa en particular, son ya parte de la vida cotidiana, su insercion dentro de las practicas de
ensefanza y aprendizaje debe ser andamiada por los docentes. Esto es asi por la responsabilidad
que conlleva la utilizacioén de estas herramientas y porque pareciera que los estudiantes realizan
usos sencillos, sin explotar todas las potencialidades que poseen. Por lo tanto, no se puede asumir
que son nativos digitales, dicha asuncion conlleva a no explicar ni acompafar la utilizacion de la
IA, lo cual los deja expuestos hacia usos pocos adecuados o anti éticos. Autores como Kosmyna
et al., (2025), Diaz Arce (2023), Figueroa (2025) y Krieger et al., (2024), sostienen que no es la
IA per se la que conlleva a problemas éticos, sino que son las practicas y los usos que realizan los
usuarios con ellas los que pueden provocar tales situaciones. En este sentido, se requiere de una
reflexion constante, profunda y critica sobre los usos que puede realizarse como estudiante, pero
también, como futuro profesional que realizara EP, de acuerdo a las implicancias éticas de las

practicas con IA. Esta dimension de analisis debe ser incorporada por los docentes en la
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realizacion de estrategias de ensefianza que utilicen IA debido a que la formacion ética es una
responsabilidad del docente, y también es una competencia especifica de EP. Al respecto, el
estudiante tiene que comprender cudles son los alcances y las consecuencias del empleo de 1A en
su proceso de aprendizaje y, en el caso de la EP, en la responsabilidad que asume por llevar

adelante el proceso de evaluacion que se le solicita.

La evidencia empirica recolectada demuestra que los estudiantes tienen un gran interés en
el uso de la IA generativa, a la vez de que la consideran entretenida y util. Ain mas, una gran
mayoria manifiesta seguir utilizando este tipo de IA. Por lo tanto, se trata de reflexionar acerca
del impacto que posee tomar decisiones con ayuda de esta herramienta. En este sentido, se
acuerda con Figueroa (2025) quien argumenta que la IA puede ser un aliado en nuestro trabajo,
pero solo dependiendo del uso que se le otorgue. Entonces, la IA generativa nunca debe suplantar
la responsabilidad inherente a la toma de decisiones. En el caso especifico de la EP, el primer
principio general de la HAPE estipula que “el evaluador ha asumido la responsabilidad por el
proceso de evaluacién” (Fernandez Ballesteros, 2013, p.146). Dicha responsabilidad recae
integramente sobre el profesional, por lo tanto, debera hacer un uso responsable, ético y

autonomo de la A generativa, en caso de decidir incorporarla a su trabajo.

Todo lo anterior conlleva a concluir en que el disefio de estrategias de ensefianza que se
valgan de la A generativa tiene que cuidar detalladamente la reflexion ética, anticipando las
posibles consecuencias de sus usos, y velando por la transmision de esta herramienta bajo un
sentido de responsabilidad. En el caso puntual de la actividad “misiones”, luego de cada “misién”
se introdujo una pregunta de reflexion ética, o se converso oralmente con los estudiantes, sobre
las implicaciones y consecuencias de usar la IA generativa segun el modo propuesto por la

actividad.
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Por tltimo, un aspecto importante a considerar son las condiciones institucionales
necesarias para llevar adelante actividades como las aqui analizadas, ya que la disponibilidad de
los recursos, puede ser tanto un facilitador como un obstaculo para su correcta realizacion. En
este sentido, se requiere de al menos una conexion estable a internet, lo suficientemente adecuada
para satisfacer las necesidades de todos los estudiantes en el aula. Los problemas de conectividad
no solo dificultan la realizacion de la actividad, sino que son reconocidos por los estudiantes
como una dificultad y obstéaculo, tal como han expresado en los resultados. Por otro lado, es
necesario considerar la proporcion de la cantidad de estudiantes y de docentes, en la
administracion de metodologias como el ABP. En cursos muy numerosos, un solo docente tendra
muchas dificultades para realizar solo todas las tareas del ABP, que implican la conduccion de la
misma, la supervision de todos los grupos de trabajo, etc. En este TFI la posibilidad de haber sido
dos los docentes responsables de la administracion de la actividad, favoreci6 su conduccion,
aunque, aun asi, se tornd por momentos dificil satisfacer la demanda de todos los grupos de

estudiantes.

En sintesis, la evidencia empirica analizada bajo la luz de las teorias expuestas, permite
inferir que la utilizacién del ABP, la gamificacion y la IA generativa para el disefio de estrategias
de ensefianza de Evaluacion Psicoldgica, son recursos ttiles, a la vez de que son valorados como
entretenidos, didacticos, dindmicos y motivantes por los estudiantes. Si se considera que dentro
de la principal utilidad para el aprendizaje de contenidos de EP los estudiantes indican que
permiten vincular la teoria con la practica, entonces puede sustentarse que dichas metodologias y
recursos permitirian el desarrollo de competencias de EP. Las competencias refieren a un saber-
hacer, que se pone en juego al aplicar los conocimientos y habilidades para la toma de decisiones

en una situacion practica concreta.
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Al referirse las actividades a demandas de evaluacion similares a las que los estudiantes
se encontraran cuando ya sean profesionales, puede decirse que se han preparado para afrontar el
desafio de disefar un proceso de evaluacion, por lo menos en cuanto a la toma de las decisiones
principales, como el establecimiento de objetivos, la seleccion de los instrumentos de evaluacion,
la consideracion de la viabilidad y la ética. Asimismo, la posibilidad de practicar una entrevista
de recoleccion de informacion, que se lleva a cabo en la primera etapa del proceso de EP, con su
respectiva reflexion ética, fue valorada muy positivamente. Estas actividades han permitido poner
en practica acciones que de lo contrario es muy poco probable que se puedan realizar en un
contexto de aprendizaje, en donde los estudiantes no pueden conducir procesos de evaluacion por
la responsabilidad profesional que conlleva y que solo esta reservado para graduados. Asi,
pudieron adquirir nocién de la complejidad y la responsabilidad que exige realizar un proceso de
EP, desde un ambiente cuidado por sus docentes. A su vez, el practicar estas tareas de EP, como la
conduccion de una entrevista, quizas pueda favorecer a que se sientan seguros al momento en que

tengan que realizar por primera vez el trabajo de EP ya sin la supervision o guia de un tercero.

Las actividades y recursos han permitido a los estudiantes llevar a cabo un aprendizaje
activo, esto es, aquel en el que se reflexiona criticamente sobre el conocimiento y se lo concibe
como un medio para un fin. Por lo tanto, el empleo de una metodologia como el ABP que, por su
propia definicion, implica la busqueda de soluciones a un problema (Araujo y Sastre, 2008), es
favorable para el aprendizaje de la EP la cual, en si misma, es caracterizada como una actividad

de resolucion de problemas (Alonso Tapia, 2011).

Por ultimo, es conveniente sefialar que los resultados arribados en este TFI ilustran la
relevancia de considerar a la docencia universitaria como una practica basada en la evidencia

empirica, ya que permite disefiar estrategias de ensefianza adecuadas a las necesidades y
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demandas de los estudiantes, y bajo una perspectiva cientifica, ética y cuidada. En este sentido, la
ensefianza no debiera realizarse seglin el sentido comuin o basarse en experiencias previas, sino
mas bien desde un compromiso politico, pedagogico, ético y cientifico, teniendo en consideracion
que se estd formando a los futuros profesionales del pais. En este proceso los docentes deben

contar con el apoyo institucional necesario para llevar a cabo buenas practicas pedagogicas.

CONCLUSIONES

Aportes y contribuciones de la investigacion

Las conclusiones del presente TFI demuestran que la implementacion del Aprendizaje
Basado en Problemas, la Gamificacion y la IA generativa, son metodologias y recursos valiosos
para la ensefanza de la Evaluacion Psicologica en el nivel superior. Al mismo tiempo, sugieren
que deben considerarse las competencias personales, los alcances y limitaciones de cada una de
estas metodologias y recursos, asi como también, aspectos institucionales, para su

implementacion efectiva.

A su vez, sugieren que pueden desarrollarse experiencias completas de Aprendizaje
Basado en Problemas para la ensefianza de la EP. En este TFI, se realizaron dos actividades bajo
dicha metodologia, pero los resultados encontrados, sugieren que es una posibilidad realizar la
ensefianza de la Evaluacion Psicoldgica por completo desde esta metodologia. En este sentido, se
requiere de contar con formacion especifica en ABP ya que, las experiencias llevadas a cabo,
subrayan la importancia de contar con competencias especificas, como conducir el trabajo en
grupos y organizar y llevar a cabo esta modalidad de ensefianza. A la vez de considerar recursos
como el tiempo y la cantidad de estudiantes para una implementacion efectiva de esta

metodologia.
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Este TFI aporta evidencia empirica sobre la relevancia de llevar a cabo practicas docentes
basadas en la evidencia empirica y de acuerdo al método cientifico. En este sentido, se
problematiza en que ensefiar no es una operacion que deba realizarse desde el sentido comun o en
base a la experiencia previa, sino que, por el contrario, debe sustentarse en métodos y

procedimientos sistematicos y estructurados.

A través de la implementacion de estrategias de ensefianza basadas en metodologias y
recursos escasamente abordados en nuestro contexto y, en base a un disefio cientifico, se pudo
ofrecer a los estudiantes de la asignatura Psicodiagnodstico Aplicado actividades pedagogicas
ecologicas, ancladas al contexto y desafiantes, con las que pudieron vincular los contenidos de la
asignatura con la practica profesional, desarrollar competencias de EP y desplegar procesos
cognitivos y metacognitivos. Todo ello bajo un contexto dindmico y con presencia de recursos
motivantes y ludicos. Se alienta a la elaboracion de mas estrategias de ensefianza bajo estas u

otras metodologias similares para la ensefianza de la Evaluacion Psicoldgica en la universidad.

Limitaciones de la investigacion

Algunas de las limitaciones se encuentran en los instrumentos de recoleccion de datos, ya
que fueron elaborados por el investigador en base a teorias cientificas y aportes de otros autores,
pero sin ser sometidos al debido proceso de construccion psicométrico y lingiiistico. Esta
cualidad podria explicar la cantidad de respuestas consideradas como no validas dentro de cada

formulario. Esta caracteristica es mas significativa al evaluar variables como el razonamiento.

En relacion a los instrumentos de recoleccion de datos, otro aspecto a considerar es el
empleo de autoinformes, los cuales poseen como una de sus limitaciones principales la distorsion

de la informacion. Al ser instrumentos en donde es el propio sujeto quien brinda la informacion,
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¢ésta puede estar distorsionada, ya sea de forma consciente o inconsciente, por fendmenos como la
deseabilidad social. En tal caso, podria ser que algunas de las respuestas en items como la
satisfaccion con la actividad y, la evaluacion del docente, pudieran estar afectadas por este

fendmeno, pese a que las respuestas son anonimas.

Ademas, se encuentra que hay una falta de triangulacion de informacion debido a que al
emplear inicamente autoinformes del tipo cuestionario, no fue posible profundizar en respuestas
que fueron llamativas por la calidad de la reflexion presentada, las cuales podrian haber sido

abordadas con entrevistas.

En cuanto a los resultados, no se realizé un procedimiento de acuerdo interjueces para la
codificacion de la informacion, lo que podria aumentar la presencia de sesgos y errores en la
elaboracion de los resultados. Esta situacion debe considerarse sobre todo al haber codificado

muchas respuestas abiertas.

Lineas de investigacion futuras

Es necesario desarrollar instrumentos de recoleccion de datos, como autoinformes del tipo
cuestionario, o entrevistas semi estructuradas, con una adecuada construccion y estructura
psicométrica, cumpliendo con las propiedades de confiabilidad y validez, para la evaluacién de
las variables consideradas en la realizacion de este TF1. Contar con instrumentos adecuados es
imprescindible para asegurar la calidad de las conclusiones formuladas. Dichos instrumentos
podrian estar dirigidos a la evaluacién de: 1) procesos de razonamiento cognitivo y
metacognitivo, i) actitudes y percepciones hacia las metodologias activas, el Aprendizaje Basado
en Problemas, y la Gamificacion, ii1) usos y percepciones sobre los efectos de la TA generativa en

el aprendizaje de la Evaluacion Psicolégica.
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El analisis de los resultados manifest6 la relevancia de realizar entrevistas con las que sea
posible profundizar en la informacion suministrada por los estudiantes, ya que algunas
respuestas, por la calidad de las reflexiones dadas, dieron a entender la pertinencia de abordar las
variables de este TFI mediante instrumentos que permitan un intercambio y retroalimentacion
entre el investigador y los estudiantes. Este tipo de informacidon no s6lo complementara los datos,
sino que enriqueceria el proceso de anélisis de datos y, en ese sentido, las inferencias formuladas

con sus respectivas conclusiones.

Las proximas investigaciones deben ser de alcance correlacional y de disefio
experimental, para asi poner a prueba hipotesis de relacion y de causalidad entre las variables
abordadas en este TFI. De esta manera, podria analizarse si el aprendizaje de la EP mediante
estrategias como el ABP, la gamificacion y el uso de la [A generativa, tienen efectos en el
rendimiento académico, sobre la ansiedad al estudiar y rendir, y en la autoeficacia de los
estudiantes. Asimismo, otra linea de investigacion es el razonamiento y el juicio clinico, para
analizar los procesos cognitivos y metacognitivos que llevan a cabo los estudiantes al realizar
acciones complejas, como la formulacion de hipotesis, la elaboracion de inferencias y de
conclusiones, también, para identificar las dificultades al realizar tales acciones, y asi disefiar

adecuadas estrategias de ensefianza.
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PROPUESTA DE INTERVENCION
Taller
Introduccion al Aprendizaje Basado en Problemas para el disefio de estrategias de ensefianza en

la carrera de Licenciatura en Psicologia

Fundamentacion

El Aprendizaje Basado en Problemas es una metodologia de ensefianza que favorece la
construccion de sentido de autonomia y responsabilidad en el aprendizaje y habilita al despliegue
de procesos cognitivos, como la atencidon y concentracion, y metacognitivos, como el monitoreo,
los cuales son necesarios para llevar adelante un aprendizaje activo y significativo. Sin embargo,
pese a que la evidencia empirica fundamenta sus beneficios para el aprendizaje de contenidos
disciplinares especificos en la universidad, su utilizacion en el disefio de estrategias de ensefianza
no es tan frecuente. Al mismo tiempo, demanda competencias especificas por parte del docente, y
requiere de la presencia de determinados recursos para una implementacion adecuada. Por estos
motivos, en el presente taller se abordaran las caracteristicas esenciales del Aprendizaje Basado

en Problemas, su metodologia y condiciones necesarias para su implementacion.

Objetivos

General

Problematizar la utilizacion del Aprendizaje Basado en Problemas para el disefio de estrategias de
ensefanza en la carrera de Licenciatura en Psicologia destacando sus beneficios para el
aprendizaje de los contenidos de la disciplina, las competencias docentes, y las condiciones y

recursos necesarios para su implementacion efectiva.
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Especificos

e Identificar los conocimientos y experiencias previas de los docentes de la carrera de

Licenciatura en Psicologia sobre el Aprendizaje Basado en Problemas.

e Analizar la estructura metodologica del Aprendizaje Basado en Problemas y las

condiciones y recursos que requiere para su implementacion efectiva.

e Disefiar una estrategia de ensefianza bajo la metodologia de Aprendizaje Basado en

Problemas tomando en cuenta sus caracteristicas principales.

Destinatarios

Docentes de la carrera de Licenciatura en Psicologia de una universidad de ensefianza privada.

Modalidad

Presencial.

Duracion

Un encuentro de 2 horas reloj.

Recursos:

Tecnologicos: conexidn estable de internet.

Materiales: computadora notebook, smartphone, cafidon proyector.

Convocatoria

Se solicitara autorizacion a la direccion de la carrera de Licenciatura en Psicologia para

llevar adelante el presente taller en las instalaciones fisicas de la Universidad. Asimismo, se
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buscara que la difusion se realice a través de los medios oficiales de la Universidad. Por lo tanto,
se elaborard un flyer de difusion con acceso a un codigo QR y/o enlace al formulario de
inscripcion. Adicionalmente, se consultard con las autoridades sobre la pertinencia de emitir

certificados de participacion a los asistentes.

Actividades e implementacion

Presentacion

Duracion: 10 minutos

Previo al inicio, se solicitara que en el aula donde se lleve a cabo el taller los bancos y/o
sillas se encuentren organizados de manera circular, esto es, en ronda, para asi propiciar un
espacio de construccion de conocimientos. Se pretende que los asistentes puedan confrontar
activamente sus conocimientos sobre el tema del taller y que su participacion no se reduzca al rol

de oyente.

De manera oral se realiza la presentacion del responsable del dictado del taller,
seguidamente, con el apoyo de la presentacion de una diapositiva, se presentan los objetivos del
encuentro. Posteriormente, se solicitara a cada asistente que de forma oral se presente,
comentando su nombre y asignatura que ensefia dentro de la carrera de Licenciatura en

Psicologia.

Primer momento

Duracion: 30 minutos

Se utilizara el juego denominado “Mitos sobre el ABP” de elaboracion propia a través de

la pagina Genial.ly. El mismo pretende abordar los conocimientos que tienen los docentes sobre
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el ABP, en cuanto a sus caracteristicas, propositos, metodologia, la funcidon docente, y la
evaluacion. A través de la presentacion de un mito, cada asistente responder si considera que el
mismo es “falso” o “verdadero”. El acceso al juego sera mediante un cddigo QR que se
proyectara en una pantalla. De esta manera, si bien la realizacion del juego serd entre todos los
participantes, cada uno responderd de manera individual. Una vez que todos hayan respondido al
mito, el responsable del taller comentara la respuesta correcta y dard una explicacion de la
misma, asi como también, por qué la respuesta incorrecta no es la adecuada. Mas que una
explicacion tedrica, este momento busca contrastar los conocimientos previos respecto del ABPy

construir nuevos significados en conjunto sobre el mismo.

Segundo momento

Duracion: 30 minutos

A través de una presentacion de diapositivas se abordaran la estructura metodoldgica, las
condiciones y recursos, y las competencias docentes, que se necesitan para la implementacion del
Aprendizaje Basado en Problemas. Se ilustrara la teoria con una experiencia didactica de ABP
dentro de la carrera de Licenciatura en Psicologia. Se prevé utilizar la actividad llamada “GH”
analizada en el TFI. Se incluiran preguntas de reflexion acerca de la utilidad y beneficios del TFI,
como también, los aspectos a considerar y que deben ser cuidadosamente abordados en su

implementacion.

Tercer momento

Duracion: 40 minutos
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Los participantes se organizaran en grupos de tres integrantes. El criterio de conformacion
de los grupos quedard a libre eleccion de ellos. Se les compartird el codigo QR y/o enlace a una
hoja con el esquema esencial de una planificacién docente de ABP. Esta misma oficiar4 de guia
escrita y es un complemento al andamiaje del responsable del dictado del taller. Ademads, es una
herramienta que queda disponible para su utilizacion por fuera de este espacio. De esta manera,
se les propone a los participantes que elaboren un disefio inicial y sencillo, esto es, tomando los
aspectos principales del ABP, para una clase hipotética. En el caso de los participantes que dicten
distintas asignaturas, se les propondra que elijan un tema que sea transversal a todos. Deberan
escribir el disefio en base a la hoja compartida. Se acompafiara a cada grupo durante el disefio de
su clase. En este momento el tiempo se utilizara de la siguiente manera: 25 minutos destinados
para el diseflo, y 15 minutos para un intercambio oral sobre los principales puntos de la

planificacion.

Cierre

Duracion: 10 minutos

En este momento se llevara a cabo la evaluacion del taller. Para lo mismo, se compartira
un codigo QR y/o enlace a una nube de palabras dentro de la pagina mentimeter. Cada
participante debera brindar entre una y tres palabras que expresen su experiencia en la
participacion del taller, ya sea sobre lo que creen han podido aprender, profundizar o
problematizar, la utilidad percibida del encuentro, y lo que cada participante considere y quiera

expresar. La nube de palabras conformada se presentara en la pantalla.
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Valoracion

Al finalizar el cuatrimestre se contactara via correo electronico a los participantes con la
finalidad de conocer si en el dictado de su asignatura incluyeron estrategias de ensefianza de
Aprendizaje Basado en Problemas. Se compartira el enlace a un formulario Google en el que se
buscara conocer sobre sus experiencias con el ABP, indagando los motivos por los que no han
implementado esta metodologia o, en los que casos en que si lo hayan realizado, qué dificultades,
desafios y beneficios encontraron. El proposito es brindar acompafiamiento a los docentes y

disefiar nuevos encuentros en base a la informacidén empirica recolectada.
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ANEXO

Consentimiento para investigacion

Desde la catedra de “Psicodiagndstico Aplicado” asumimos el compromiso de que la ensefianza
universitaria debe acompafiarse de propuestas de investigacion y/o de extension, con las cuales
realizar aportes a la comunidad cientifica y social, a la vez de permitir mejorar las practicas
pedagdgicas. Por este motivo, durante el cursado de la asignatura estaremos realizando diferentes
actividades que nos permitan problematizar sobre la ensefianza de la Evaluacion Psicologica y el
Psicodiagnostico, como también, del empleo de la gamificacion y la resolucion de casos como
herramientas didacticas y pedagdgicas. Dichas actividades conllevan la recoleccion de datos que
nos permitiran llevar adelante nuestros objetivos. Te pedimos tu autorizacidn para utilizar los
datos que provengan de tu participacion en las actividades durante el cursado para elaborar
trabajos de investigacion y presentaciones en jornadas académicas (simposios, jornadas,
congresos, encuentros de investigacion, etc.). Los datos recogidos seran tratados de manera
anénima y confidencial, resguardando la identidad de los participantes. En caso que no desearas

participar, esto de ningiin modo afecta las condiciones de cursado y aprobacion de la asignatura.
iMuchas gracias!

Autorizo a la catedra de “Psicodiagnostico Aplicado” a usar los datos recogidos de las actividades
que realice como estudiante durante el cursado de la asignatura para trabajos de investigacion y

presentaciones en jornadas académicas
Firma

Aclaracion

DNI

Lugar y Fecha
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