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RESUMEN

Los estudiantes de psicologia en linea necesitan capacitacion profesional que les
brinde las habilidades y la eficiencia para enfrentar los problemas de salud emocional.
Una de las habilidades méas desafiantes es establecer una relacién terapéutica funcional
con los usuarios. El uso del internet y la tecnologia mévil en el campo de la educacion
dio pauta al surgimiento de la m-learning o aprendizaje mévil que posibilita la
transportabilidad, conectividad, interactividad y ubicuidad para facilitar el aprendizaje
individual o colaborativo al propio ritmo del usuario. Es asi que el presente trabajo tuvo
la finalidad de disenar, desarrollar y medir la usabilidad de una aplicacion mévil para
el entrenamiento de competencias clinicas (empatia emocional y cognitiva, bienestar
psicolégico y sentido de presencia) a través de técnicas basadas en mindfulness.
Se presentan los resultados de la evaluacidon de usabilidad de 10 participantes. La
aplicacion movil <lzta-Mind> mostré satisfaccion, los estudiantes consideraron que se
trata de un entrenamiento innovador para el desarrollo de sus habilidades clinicas. Por
lo tanto, es pertinente proponer una alternativa prometedora a la falta de escenarios
de practica profesional y, de esta manera, involucrar a los estudiantes en escenarios
reales vinculados a sus intereses o a la estructura curricular en si. En este sentido, se
abren nuevas perspectivas de investigacién y desarrollo tecnolégico para la ensefianza
practica.

PALABRAS CLAVE

U-Learning, Tecnologia educativa, Competencias clinicas.

INTRODUCCION

Una de las metas de la educacion universitaria es graduar a profesionales que
tengan conocimientos, habilidades y actitudes adecuadas para desarrollarse en forma
exitosa. En el caso de la salud mental se requiere de psicdlogos que cuenten con
competencias profesionales para la evaluacidn y la intervencion emocional que puedan
ensayary aplicar. Estas capacidades se generan por medio de una formacion que incluya
el dominio de técnicas y procedimientos de intervencién eficaces (Cardenas, De la Rosa
y Jurado, 2012).

Los escenarios de practica adquieren relevancia en sistemas educativos disefiados
para contextos digitales, debido a que éstos deben responder a las necesidades
formativas de la poblacién estudiantil para favorecer asi en el estudiante la correcta
utilizacién de los recursos disponibles (personales, talentos, habilidades), institucionales
(infraestructura, materiales, entre otros) y curriculares (aprendizajes, métodos y técnicas).
Es asi que los estudiantes se convierten en los beneficiarios primarios de los escenarios
de préactica y, a su vez, con su desempeno profesional demostrarén las competencias
adquiridas para atender las necesidades de la sociedad.
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En particular, la formacién de psicologos en el ambito clinico es compleja dado
que implica no solo la adquisicidon de conocimientos y habilidades incluyendo teorias
y técnicas de evaluacién, diagndstico e intervencion, si no que involucra la percepcion
simultdnea de expresiones verbales y no verbales del paciente-usuario, la autorregulacion
de sus propias percepciones y emociones, asi como el desarrollo de la empatia. No
obstante, una de las habilidades més desafiantes y cruciales que deben desarrollar los
nuevos terapeutas es como establecer una relacién terapéutica eficaz, la cual es dificil
de medir; sin embargo, se estima que puede representar hasta un 30% de la varianza del
resultado clinico, asi como se ha informado que existe una correlacion positiva, fuerte
y significativa entre la empatia del terapeuta y los resultados terapéuticos (r = .82) (Hick
& Bien, 2010). Tradicionalmente, ensefar a los nuevos psicoterapeutas cémo desarrollar
una relacién terapéutica eficaz se ha centrado en habilidades como la escucha reflexiva
o la asistencia. No obstante, algunos autores sugieren que la presencia terapéutica es
predictora de una relacién terapéutica efectiva (Howgego, Yellowless, Owen, Meldrum &
Dark, 2003). Se entiende como presencia a la medida en que se establece una conexién
plena con las personas que atendemos y es uno de los factores mas importantes para
fomentar una respuesta positiva a través del vinculo terapéutico (McDonough-Means,
Kreitzer & Bell, 2004).

MARCO TEORICO

Diversos estudios sobre la eficacia de |la psicoterapia indican que, con independencia
del modelo, método o técnica que se aplique, la relacion terapéutica es uno de los
factores que mas inciden en los resultados positivos (Norcross, Beutler & Levant,
2005; Siegel, 2012). Es asi que en los Ultimos anos ha habido un creciente interés en
el potencial terapéutico de la atencién plena o mindfulness (Kabat-Zinn, 2009) debido
a que ha mostrado tener un papel esencial en la integracion neural en el fomento de
la salud (Siegel, 2012). En el ambito de la educacién, mindful, significa estar libre de
prejuicios y evitar una pérdida prematura de posibilidades (Langer, 1997). No obstante,
en su acepcidon contemplativa, el sustantivo mindfulness se refiere a la atencion
consciente, deliberada e imparcial a lo que ocurre en el momento presente (Smalley &
Winston, 2010). La atencién plena se describe como la practica de estar presente con
las experiencias inmediatas de nuestras vidas y se cultiva a través de la autorregulacién
de la experiencia de momento a momento, apuntalado por actitudes de aceptacion,
curiosidady no juicio (Shapiro, Carlson, Astin & Freedman, 2006), asi como la capacidad
de inhibir las evaluaciones secundarias para volver la atencion al momento presente
cuando se distrae.

De este modo, mindfulness ademas de emplearse como intervencion clinica para
diversas problematicas emocionales en poblacién subclinica también puede favorecer
el bienestary la practica profesional eficaz de los terapeutas (Hick & Bien, 2008). Diversos
estudios revelan que sintonizar mas consigo mismo y con los demas mediante la practica
de la atencién consciente pueden mejorar la sensacién de bienestar, asi como la actitud
hacia los pacientes. Al respecto, un estudio realizado con médicos de atencidon primaria
mostré que aprender a ser consiente previene el estrés profesional y fomenta una actitud
positiva hacia los pacientes porque refuerza la entereza en el reto de cuidar de otras
personas (Krasner et al., 2009). Por su parte, McDonough-Means et al. (2004) informaron
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gue una muestra de estudiantes de psicologia que brindaron consejeria emocional
desarrollé mayor empatia después de una intervencién de meditacién en comparacion
con sus companeros de la lista de espera. El comin de los hallazgos es la nocion de que
la presencia con los demas y consigo mismo fomenta la empatia y la compasién, lo que
mejora la salud mental y fisica del profesional.

Con relacién al bienestar, en un estudio realizado por O’Donovan (2007) encontrd
que los niveles mas altos de atencién se asociaron con una mayor satisfaccion en
el trabajo, asi como una disminucién de burnout entre los profesionales de la salud
mental. Asimismo, los terapeutas que han participado en un programa de reduccién
del estrés basado en mindfulness (MBSR, por sus siglas en inglés) han demostrado
disminucién en niveles de estrés, ansiedad estado, afecto negativo y rumia, asi como
una mayor percepcién de empatia, afecto positivo y autocompasién; todo lo anterior
en comparacién con grupos controles (Shapiro, Brown, y Biegel, 2007). Adicional, existe
evidencia preliminar que sugiere que los terapeutas pueden potenciar los resultados de
la intervencion con el paciente después de haber recibido entrenamiento en atencién
plena (Grepmair, Mitterlehner, Loew, Bachler et al., 2007). Es asi que Kadhdan y Ciarrochi
(2013) mencionan que es deseable que el psicdlogo clinico o psicoterapeuta posea
competencias como la empatia, la compasién, la escucha activa, entre otras, que le
apoyen para un buen ejercicio profesional. De ahi la relevancia del entrenamiento en
mindfulness para coadyuvar a discriminar emociones propias como un elemento clave
en el desarrollo de la empatia y que favorecera el entendimiento de las emociones de
la otredad.

Ahora bien, en el dambito educativo la incorporacion de tecnologias digitales en
los procesos de ensefanza y aprendizaje ha crecido de forma exponencial gracias a la
expansion sin precedentes de las tecnologias, asi como a los avances en la inclusion
de objetos de aprendizaje, recursos educativos abiertos, y creacién de aplicaciones
innovadoras (Mejia y Lopez, 2016). Asi, el uso del internet y la tecnologia mévil en el
campo de la educacion, através de sus distintos usos y funciones, dio pauta al surgimiento
de la m-learning o aprendizaje mévil, con el fin de brindar alternativas que contribuyan
a la movilidad, conectividad, ubicuidad y permanencia. Por lo que el aprendizaje movil
es definido como el uso de dispositivos méviles o inalambricos orientado a fomenten
el aprendizaje, como apoyo de la educacidn en general, y en particular a la educacion
a distancia (Ng y y Cumming, 2015), dado que por un lado posibilita el aprendizaje
permanente y, por otro, es un ambiente digital personalizado de consulta cotidiana que
irrumpe los contextos de ensenanza- aprendizaje mediados por tecnologia.

Las tecnologias moéviles permiten mejorar el acceso, la equidad y la calidad de la
educacion en todo el mundo con la finalidad de apoyar la meta “Educacion para todos”
(UNESCO, 2016). Se ha mostrado que el aprendizaje mévil posibilita la transportabilidad,
conectividad, interactividad y ubicuidad para facilitar el aprendizaje individual o
colaborativo al propio ritmo del usuario (Rico y Agudo, 2016).

Al respecto, existe evidencia de que el uso de aplicaciones moviles en diversos
niveles educativos potencializa el aprendizaje flexible (Sung, Changy Liu, 2016), motiva
y satisface a los estudiantes al emplear herramientas novedosas que estimulan la
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curiosidad, la interaccion y la colaboracién (Sergio, 2012). No obstante, la constante
evolucién de las tecnologias exige que los dispositivos moviles tengan atributos mas
especificos y el crecimiento acelerado ha permitido que se utilicen aplicaciones que
no han sido certificadas por un organismo que garantice la calidad, las cuales, al ser
empleadas por los usuarios, al tener una mala experiencia con el uso de la app, la tasa
de abandono es alta, lo que lleva a una eliminacién y por lo tanto una mala calificacién.
Por lo que es importante testear la app antes de emplearla, tomando en cuenta la
funcionalidad, la facilidad, la compatibilidad, el rendimiento, la seguridad y la usabilidad
(Alonso, Mirén, 2017).

La usabilidad se define como “...el grado con el que un producto puede ser usado
por usuarios especificos para alcanzar objetivos especificos con efectividad, eficienciay
satisfaccién, en un contexto de uso especifico” (Casas y Enriquez, 2013, p.27). Asimismo,
se relaciona con los atributos de la aplicacién, el contexto de uso conformado por los
usuarios, las tareas a realizar, el equipamiento (software o hardware a emplear), asi como
los entornos fisicos y sociales que pueden influir en el uso del producto.

Para medir el grado de usabilidad que presenta una aplicacion movil, se emplean
atributos, entre los que destacan: la facilidad de aprendizaje con la que los objetivos son
alcanzados al utilizar la aplicacién; la facilidad con la que el usuario memoriza la forma
de utilizar la aplicacién y con la facilidad con la que la vuelven a emplear; los errores
que pueden ser emitidos, asi como la solucién de los mismos lo mas rapido y claro,
ademas de brindar un sistema de recuperacion de ese error; también la distribucién y
los formatos mostrar los contenidos al usuario; la accesibilidad igualmente se une a la
lista, en la que se toman en cuenta las posibles limitaciones fisicas, visuales, auditivas
de los usuarios; la seguridad, centrada en los niveles de riesgo a los que los usuarios
tienen que afrontar y asi como la disponibilidad de mecanismos de control y proteccién
de la aplicacién y los datos que el usuario aloja en ella; otra es la portabilidad, la cual
se refiere a la capacidad que tiene la aplicaciéon de ser transferida de un medio a otro;
y por ultimo esta la del contexto, que se centra en los factores del entorno al hacer uso
de la aplicacién. Los atributos que una aplicacién tiene pueden llegar a ser conceptos
abstractos que no pueden ser medidos directamente, por lo que para ser medidos tienen
que ser asociadas a métricas. Una métrica (medida) es un valor numérico asignado a
atributos de un objeto contabilizado a partir de los datos recabados sobre la experiencia
personal del usuario cuando la ejecuta.

La usabilidad y satisfaccion de una aplicacién estan intimamente relacionados por
lo que se pueden prestar a confusién. Siendo comun considerar la satisfaccion como
una variable de la usabilidad, ya que podemos encontrar en ciertas herramientas,
instrumentos y escalas de evaluacién de la usabilidad la satisfaccién como variable.
Cuando, todo lo contrario, es mas una consecuencia de la usabilidad y no un factor de
la misma (Serrano y Cebrian, 2014).
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OBJETIVO

El presente trabajo tuvo la finalidad de disefar, desarrollar y medir la usabilidad de
una aplicacidén moévil para el entrenamiento de competencias clinicas (empatia emocional
y cognitiva, bienestar psicoldgico y sentido de presencia) a través de técnicas basadas
en mindfulness.

METODOLOGIA

Participantes. La muestra se integré diez estudiantes de 7 a 9 semestre de la
licenciatura en Psicologia en linea de la Facultad de Estudios Superiores Iztacala, que
realizaban su estancia de practica clinica en el Centro de Apoyo Psicolégico y Educativo
a Distancia (CAPED), que voluntariamente aceptaron participar en el estudio. La muestra
no probabilistica, sujeto-tipo quedd conformada por seis mujeres y cuatro hombres con
promedio de edad de 45 anos, entre 25y 52 anos. Criterios de inclusion: estar actualmente
colaborando en las actividades de centro y contar con un dispositivo teléfono mévil con
sistema operativo Android.

Procedimiento. Para el desarrollo de la aplicacién movil “IztaMind” se estructuraron
distintas fases o etapas enfocadas en conocer los requerimientos de los usuarios
haciendo de ésta una herramienta funcional y de calidad. En la primera etapa se
desarrollé la aplicacién para Smartphone Android mientras que en la segunda etapa
se llevé a cabo la evaluacién de usabilidad por 10 participantes que colaboraban como
asesores psicoldgicos en el CAPED.

A continuacion, se describen las fases del desarrollo:

* Investigacion: se revisé la naturaleza del problema conociendo otras aplicaciones
ya desarrolladas sobre el mismo tema para conocer las necesidades a detalle y
tener un punto de partida que permitié trazar el plan de trabajo inicial.

e Diseno de concepto: Se planted un listado de aportaciones de todo el equipo con
propuestas de alternativas a las problematicas encontradas en las aplicaciones
revisadas y posibles disefos de la aplicacion dependiendo de los contenidos.
Dentro de esta misma fase, se definieron los contenidos tedricos que tendria la
aplicacién y se eligié un sistema operativo, Android, por ser el de mayor cuota de
mercado y posibilidad de edicién.

e Diseno de intervencion: Se realizd una serie de diagramas que permitieron
conceptualizar las partes de la aplicacién de manera esquematizada.

e Disefio visual: Esta fase consistié en trasladar el contenido tedrico al entorno
visual por medio de la realizacién de video/animaciones llevadas a cabo a través
de una plataforma volviendo a los contenidos visualmente mas atractivos. De
igual manera y a la par de la realizacién de animaciones se verificd y valido
aspectos generales de la aplicacién como color, apariencia, forma de botones
estilo, tamanos de fuente, etc.
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e Diseno de prototipo: Después de concluir el disefio l6gico esquematizado y los
contenidos visuales, se llevd a cabo el disefo fisico, el cual consistié en realizar
de forma detallada la estructura de la aplicacién y la forma en que el usuario

interactuaria con ella anexando los contenidos tedricos y el cuestionario de
usabilidad.

e Programacién: En esta fase se codific la aplicacion brindando la funcionalidad y
anexando el disefio visual al disefio tedrico y de contenidos.

e \Validacion: Por Ultimo, esta fase fue la determinante en el desarrollo de la
aplicacién, debido a que se realizaron las pruebas de uso mediante una serie de
pasos: (1) contactar a los participantes via correo electrénico proporcionandoles
las instrucciones y el link de descarga de la aplicacion movil, (2) los usuarios
realizaron una prueba durante tres dias, 2 horas de uso maximo por cada dia,
y (3) al finalizar los dias de prueba se les contacté via correo electrénico y se les
proporciond un enlace web que los dirigia al cuestionario de usabilidad de la
aplicacién.

Instrumentos. El instrumento utilizado fue System Usability Scale (SUS) adaptado por
Brooke en 1996, el instrumento mide la usabilidad de un sistema, objeto, dispositivo o
aplicacién en la experiencia del usuario. Consiste en 10 preguntas (Satisfaccién, Errores,
Aprendizaje, Uso y Sistema) cada una de ellas puede ser puntuada de 1 a 5, donde 1
significa “Total desacuerdo” y 5 significa “Totalmente de acuerdo”. Es de acceso libre, la
aplicacién al usuario es sencilla, evalta la usabilidad y emplea un baremo en una escala

de 0 al 100 (Sauro, 2011).

RESULTADOS

Izta-Mind app implementa estrategias de aprendizaje, meditacién y autoexploracion
personal con el fin de diagnosticar y pronosticar las mejoras en la ejecucién de habilidades
terapéuticas con el usuario, ademas de una posible deteccidon y mejoramiento en
factores de riesgo en la salud del psicoterapeuta.

Diseno tecnoldgico de la aplicacion. Esta basado en un cédigo Java Script a través de
un framework llamado Apache Cordova que permite a los programadores de software,
construir aplicaciones para dispositivos moviles utilizando CSS3, HTML5, y JavaScript en
vez de utilizar APIs especificas de cada plataforma (Android, iOS, Windows Phone), el
uso de este framework generd una aplicacién hibrida, la cual se puede ejecutar en las
plataformas de Android y iOS, el minimo necesario para correr la aplicacién de forma
satisfactoria es 4.2 (android) y 12 (iOS), a nivel de consumo energético no se encuentra
optimizada por lo que su nivel del consumo es medio.

Usabilidad. Los resultados obtenidos del cuestionario de usabilidad en el piloteo
nos mostraron los porcentajes totales, donde se observa que 2 de los participantes
califican la aplicacion como excelente obteniendo puntajes mayores a 90, mientras que
5 participantes, califican la aplicacién de forma funcional o medianamente excelente
obteniendo puntajes de 75 hasta 85. Solamente 3 participantes la calificaron como
mediocre o poco aceptable obteniendo puntajes de 50 hasta 60. Asimismo, se mostrd
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que existe una alta satisfaccién en las preguntas 1. Creo que me gustard usar con
frecuencia este sistema, 3. Creo que es facil utilizar el sistema, 5. Me parecié que los
componentes del sistema estdn bastante bien integrados, 7. Imagino que la mayoria
de las personas aprenderian muy rapidamente a utilizar el sistema, 9. Me senti muy
confiado / confiada en el manejo del sistemay 4. Creo que necesitaria del apoyo de un
experto / una experta para poder usar el sistema, aunque en esta Ultima se vean valores
bajos (en 1), refleja la facilidad en la que los participantes pueden utilizar el sistema de
la aplicacién.

CONCLUSIONES

El propdsito del estudio fue disefiar, desarrollar y medir la usabilidad de una
aplicacion moévil para el entrenamiento de competencias clinicas (empatia emocional
y cognitiva, bienestar psicoldgico y sentido de presencia) a través de técnicas basadas
en mindfulness. Los datos preliminares nos muestran resultados positivos al incorporar
tecnologias méviles para el desarrollo de habilidades clinicas en estudiantes universitarios
del sistema a distancia y proponer una alternativa prometedora ante la carencia de
escenarios supervisados que propicien dichas competencias. En este sentido, nuevas
perspectivas de investigacién y desarrollo tecnolégico se abren para el desarrollo de
escenarios virtuales para la ensefianza practica de la atencién en el &mbito de la salud
mental que integra tecnologia educativa.

La constante evolucién de las TIC, exige que los dispositivos moviles tengan
atributos mas especificos orientados a la educacion, salud (prevencién, diagnédstico,
monitoreo) y que al emplear aplicaciones éstas promuevan una cultura de prevencion,
viéndose reflejada en la inter-relacion del trinomio que hay entre el usuario, la tecnologia
(aplicacion movil) y la salud mental (Mena, Ostos, Félix y Gonzalez, 2018). Asi, el
aprendizaje mévil deberia posibilitar no sélo el aprendizaje a distancia, semipresencial y
ubicuo, sino también auténomo (Pareja, Calle y Pomposo, 2016).

El aprendizaje movil permea con fuerza en los contextos de educacién en linea o
a distancia como una estrategia que coadyuva para el proceso ensefianza-aprendizaje;
permite el aprendizaje permanente y posibilita un entorno personalizado y cotidiano. En
este sentido, les permite acceder desde cualquier lugar a través de un dispositivo movil
como el teléfono celular o una tableta que soporte los contenidos a trabajar.

Las tecnologias moviles propician que el usuario-estudiante no precise estar en
un lugar predeterminado para aprender y constituyen un paso hacia elaprendizaje
en cualquier momento y en cualquier lugar, un avance que nos acerca alUbiquitous
Learning(u-Learning), el potencial horizonte de la combinacién entre las tecnologias y
los procesos de aprendizaje.
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