UNIVERSIDAD NACIONAL DE CORDOBA
PROGRAMA DE APOYO Y MEJORAMIENTO DE LA ENSENANZA DE GRADO
CONVOCATORIA 2025 - 2026

COMPROMISO DE LA FACULTAD

Presentamos a la Secretaria de Asuntos Académicos de la Universidad
Nacional de Cordoba, el presente proyecto acompafiado de la documentacion
correspondiente. Asimismo, manifestamos el compromiso que asume la Facultad en lo

gue respecta a los siguientes puntos:

1. Arbitrar todos los medios, al interior de la Unidad Académica, para dar cumplimiento a

los objetivos, las actividades y el cronograma de trabajo del proyecto.

2. Utilizar los fondos transferidos para financiar las actividades expresamente
establecidas en este formulario de presentacion.

3. Garantizar la presentacion ante la SAA del informe final de resultados (académicos y

financieros) e impactos institucionales del Proyecto.
4. Hacer la rendicién contable ante la Secretaria de Gestion Institucional.t

5. Informar a la Secretaria de Asuntos Académicos ante cualquier circunstancia que
impida o demore el cumplimiento de las acciones o el cronograma establecido, asi

como brindar informacién a dicha Secretaria toda vez que esta lo solicite.

! La Secretaria de Gestién Institucional, al momento de transferir los fondos, instruird acerca de cémo
hacer la rendicién contable. Recordar que se debe tener rendido lo ejecutado convocatoria anterior para
anticipar las nuevas partidas.



Lugar y fecha: Cordoba,

German Pereno
Decano
Facultad de Psicologia UNC

Firma del Decano/a

PROGRAMA DE APOYO Y MEJORAMIENTO DE LA ENSENANZA DE GRADO (PAMEG)

FORMULARIO PARA LA PRESENTACION DEL PROYECTO 2025 /2027

Introduccidn

El Programa de Apoyo y Mejoramiento de la Enseflanza de Grado, de la Secretaria de Asuntos
Académicos de la UNC, fue creado en el afio 2013 y desde entonces apunta a promover
iniciativas institucionales de las unidades académicas que tiendan a mejorar la calidad de la
ensefianzay a favorecer el trabajo cooperativo a partir de la conformacion de equipos integrados
por docentes y estudiantes.

Luego de mas de diez afios de implementacion, se produjeron ajustes y cambios que derivaron
en la aprobacion de las nuevas bases, por Resol N° 133/25 del HCS. Esto implica acompafiar los




desafios actuales de las practicas de ensefianza en la Universidad, que demandan atender una
confluencia de diversos problemas y generar nuevas o renovadas estrategias de reconocimiento
y abordaje especifico.

EI PAMEG renueva su propuesta y apunta a la presentacion de proyectos bienales bajo dos lineas
temdticas, que contemplan diversas finalidades y amplian las capacidades de las Unidades
Académicas para agruparse en el abordaje de un problema comun.

Estructura para la presentacion del proyecto

1. CARATULA
1.1. Titulo del Proyecto:

Experiencias de aprendizaje del ejercicio profesional de la Psicologia, basado en simulaciéon
mediante tecnologias convergentes

1.2. Unidad Académica:

Facultad de Psicologia

1.3. Datos del responsable de la Unidad Académica:

Decano/a Dr. German Pereno

Correo electrénico gpereno@unc.edu.ar

1.4. Datos de las unidades de gestion (Escuelas/Departamentos) participantes del Proyecto

Completar un cuadro por cada Escuela o Departamento que participe del proyecto.

Unidad de Gestiéon

Autoridad maxima (cargo y nombre)

Correo electrénico




@ UNC | académicas

1.5. Director/a del Proyecto:

Nombre y Apellido

Dra. Leticia Elizabeth Luque

Cargo académico

Prof. Adjunto Métodos de Investigacion Psicologica

Cargo de gestion

Prosecretaria de Tecnologia Educativa y Educacién a Distancia

Teléfono

351-3495856

Correo electrénico

leticia.elizabeth.luqgue@unc.edu.ar

1.6. Equipo responsable del Proyecto:

Apellido y nombre

Cargo en lainstitucion Firma

Dra. Leticia Elizabeth Luque

Prosecretaria de Tecnologia m
Educativa y Educacion a Distancia _\QJ

Lic. Pablo Murillo

Director del Departamento de
Planificacién e Innovacion Educativa m
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Lic. Laura Romera

Secretaria Académica

Lic. Marcelo Vaiman

Subsecretario Académico

Lic. Marcela Fernandez

Prof.Asistente



mailto:leticia.elizabeth.luque@unc.edu.ar

Lic. Maria Alejandra Puijol Prof.Asistente

2. DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION DEL PROYECTO

2.1. Caracterizacion de la SITUACION ACTUAL de la/s Carrera/s que motiva la presentacion
del presente proyecto. En este punto se solicita incluir referencias directas de como esta
propuesta se vincula con los logros alcanzados a partir de proyectos anteriores.

La formacién practica en las carreras de Psicologia es esencial para preparar a las y los estudiantes en
el ejercicio de la profesion en el amplio espectro de situaciones que el mismo involucra. La importancia
de este tipo de formacidn fue destacada por el Ministerio de Educacién al incluir las carreras de
Psicologia en el articulo 43 de la Ley de Educacion Superior N2 24.451; el ejercicio de la Psicologia puede
constituir un riesgo para la salud, la seguridad y los derechos de la poblacidn cuando no se basa en
ciertos estdndares. Pese a ello, es una carrera que arrastra algunas carencias en la formacion practica,
particularmente asociadas a la exposicion a casos reales y al acceso a supervisiones, con los
consecuentes riesgos que esto supone para los usuarios.

En base a ello, este proyecto se propone como continuidad y fortalecimiento de los PAMEG
implementados entre 2022 y 2024, mediante los cuales se cred y desarrollé un drea de aprendizajes
basados en simulacion, promoviendo que las y los estudiantes estén preparados para abordar las
complejidades del ejercicio de la Psicologia.

Con los fondos obtenidos en 2022 se dotd a la Cdmara Gesell del instrumental multimedia y mobiliario
necesarios para llevar a cabo las experiencias de simulacion, incluyendo las conexiones con 8 aulas de la
Facultad, para la transmision de las simulaciones realizadas. En 2023 se realizd una experiencia de
entrenamiento en habilidades clinicas (de agosto a noviembre), con actores, en la que participaron 47
estudiantes de quinto afio de la Licenciatura en Psicologia; la misma, ademas, dio lugar a que distintas
catedras realizaran experiencias de simulacién. En 2024 se elaboraron 75 guiones (vifietas de casuisticas
propias de distintas areas del ejercicio profesional de la Psicologia y en multiples escenarios), para el
entrenamiento de habilidades especificas y profundas asociadas a técnicas breves que involucran la
interaccion psicélogo-usuario/terapeuta-paciente; ademas se adecud una sala como un consultorio real,
donde es posible filmar y retransmitir sesiones, y se trabajoé con profesores y profesionales en lugar de
actores.

Las acciones antes descriptas, no obstante, se ven limitadas a un grupo reducido de estudiantes. Esto
obliga a pensar formas complementarias, que permitan el acceso a las practicas de un nimero mas amplio
de futuros profesionales. En virtud ello, y aprovechando los guiones elaborados en 2024, se propone el
desarrollo de simulaciones con tecnologias disruptivas: realidad aumentada, Realidad Virtual e
Inteligencia Artificial.

El uso de estas herramientas no estd exento de criticas; sin embargo, las experiencias — que iniciaron en
la década del 70’ del siglo XX en otros paises — muestran que los pacientes virtuales, generados por IA,
permiten practicas semejantes a las que pueden tener otros profesionales de salud con maniquies o
simuladores neuronales (las experiencias en enfermeria, medicina, kinesiologia, odontologia y otras
ciencias de la salud asi lo muestran). Actualmente existen numerosas herramientas de acceso libre y
gratuito (como Character.ai), que no exigen conocimientos de programacién y que, gracias al desarrollo
de avatars (pacientes con diversos tipos de trastornos y problematicas, en el caso de la psicologia) amplian




las posibilidades de practicas simuladas, y facilitan el acceso a la experiencia a un grupo mayor de
estudiantes.

2.2. Descripcion y fundamentacion de la propuesta a desarrollar, destacando la
RELEVANCIA Y CONSISTENCIA del proyecto.

Este proyecto propone combinar las ventajas del Aprendizaje Basado en Simulacién con el uso de
Tecnologias Convergentes?.

La simulacién es una herramienta poderosa en la formacién profesional de la Psicologia, porque
permite que las y los estudiantes se enfrenten a escenarios reales sin riesgo para los usuarios-
pacientes, basandose en el desarrollo de habilidades clinicas, toma de decisiones y manejo de casos
con distintos niveles de complejidad.

La inteligencia artificial, la realidad virtual y la realidad aumentada permiten experiencias inmersivas
y/o dinamicas que mejoran la retencion del conocimiento, ayudando a recrear interacciones con
pacientes, a evaluar las respuestas dadas frente a las demandas de aquellos, y modificando las propias
practicas sin incurrir en malas praxis con personas reales.

Esta combinacion, entonces, fortalece las competencias practicas de las y los futuros profesionales,
preparandolos mejor para el ejercicio que realizardn. A la vez, gracias a las diversas posibilidades de
retroalimentacién y ajustes de estrategias de intervencién, el aprendizaje es adaptativo. Ambas cosas,
ademas, contribuyen a tener mejores habilidades comunicativas, mayor seguridad y precisién en los
diagnésticos, e inclusive, mayor empatia.

Esta forma de proporcionar practicas profesionales no se sostiene en el mero desarrollo tecnolégico,
sino que cuenta con fundamentos pedagdgicos sdlidos. Las simulaciones, con o sin tecnologias
asociadas, permiten oportunidades de practica, reflexion y mejora continua (aprendizaje experiencial,
segun Kolb); el involucramiento del estudiante en la resolucién de problemas concretos y reales, y la
toma de decisiones en entornos dindmicos se sustenta en la participacion activa del estudiante en su
propio proceso de aprendizaje (teoria del aprendizaje activo, Dewey) y en el logro de aprendizajes mas
efectivos por ocurrir dentro de situaciones realistas (teoria del aprendizaje situado, Wenger & Lave).

Con la finalidad de involucrar a mayor cantidad de estudiantes en el proceso de practicas, y
considerando que el proyecto es bianual, se proponen dos grandes fases: por un lado, el desarrollo de
los avatars y los entornos dindmicos para las simulaciones, y por otro, las practicas del ejercicio
profesionales con los “personajes” creados. En ambas etapas se involucrara a estudiantes del dltimo
tramo de la carrera. Asimismo, debido a que las simulaciones con tecnologias suelen generar
resistencias y dificultades de adaptacion, y considerando que aun es dificil simular estados
emocionales muy complejos mediante las herramientas de IA, se propone mantener un enfoque
hibrido, combinando simulaciones con y sin tecnologias. Finalmente, se facilitara el desarrollo de
competencias basicas en estudiantes de nivel inicial, mediante la observacidn y el analisis critico de
las simulaciones registradas.

2 Dado el tiempo de desarrollo que llevan las tecnologias involucradas, su aceptacién universal, y el grado de
madurez en su aplicacidn, se decide no utilizar el apelativo “emergentes” y se lo reemplaza por el de convergentes
o disruptivas.



2.3 - Describa el CARACTER INNOVADOR que plantea el proyecto

El cardcter innovador radica en la inclusién de herramientas tecnoldgicas para la realizacién de
simulaciones, siendo tales herramientas de tipo disruptivas o convergentes. Uno de los componentes
principales que describen a estas herramientas es precisamente la posibilidad de innovacién en las
practicas humanas en general, y las practicas de enseflanza y de aprendizaje practico en particular.
Ademas, no solo se expondra a los estudiantes a experiencias simuladas, sino que también se involucrara
a estudiantes avanzados en el desarrollo de las herramientas, lo que pone en juego sus conocimientos
sobre las problematicas que abordan los psicdlogos en los distintos contextos, y a estudiantes de nivel
inicial, para el desarrollo de habilidades observacionales y analitico-criticas.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Generales:
1) Desarrollar insumos de simulacién del ejercicio profesional de la Psicologia, basados en la
aplicacion de tecnologias convergentes.
2) Mejorar las competencias profesionales de estudiantes de las carreras de grado de la Facultad de
psicologia, a partir de experiencias de simulacién del ejercicio profesional.
3) Acompaiiar modificaciones curriculares asociadas al desarrollo de competencias y las practicas
profesionales

Especificos:

1.a.) Adaptar guiones/vifietas al desarrollo de personajes virtuales en base a la caracterizacién de
problematicas y trastornos psicoldgicos

1.b.) Disefiar entornos virtuales que simulen la presencia de factores de riesgo para el desarrollo de
problematicas psicoldgicas

1.c.) Elaborar personajes virtuales con herramientas de IA y realidad virtual gratuitas a partir de los
insumos anteriores

1.d.) Evaluar la calidad de las simulaciones a partir de la percepcién de estudiantes participantes y el
juicio pedagdgico-didactico de profesionales involucrados

2.a) Propiciar el desarrollo de habilidades y competencias profesionales en estudiantes avanzados,
mediante interaccidn con usuarios/pacientes simulados y dentro de entornos virtuales

2.b) Facilitar el desarrollo de competencias basicas (observacionales y de analisis critico) en estudiantes
de nivel inicial

2.c.) Comparar las competencias logradas a partir de las experiencias de simulacién, mediante
indicadores pre y post-participacién, y considerando el nivel de involucramiento de tecnologias
convergentes

3.a.) Asesorar sobre revisiones y/o modificaciones posibles y necesarias en programas de asignaturas
de Practicas de Egreso

3.b.) Asesorar sobre la adecuacion curricular y la formacién docente en experiencias de simulacién a
equipos profesionales y docentes involucrados en Talleres de problematicas actuales y en Espacios
de Aprendizajes Intensivos y Tutorados.



4. LINEA TEMATICA PARA LA PRESENTACION DEL PROYECTO
4.1 - Indicar el tramo/s de la/s Carrera/s donde se enfocara el presente proyecto

Ciclo bdsico y ciclo superior de la Licenciatura en Psicologia, asi como estudiantes avanzados de la
Tecnicatura en Acompafiamiento Terapéutico y del Profesorado en Psicologia

4.2 - Registrar las ACTIVIDADES que plantea el proyecto, de acuerdo a la linea temética
seleccionaday al cronograma bienal.

LINEA A: “FORTALECER”
Al - DIMENSION PEDAGOGICA- DIDACTICA

Denominacién de la actividad: Asesoramiento y acompafiamiento a docentes en
implementacién de aprendizaje situado, activo y asistido por tecnologias

Acciones previstas:
a) Formacion docente en estrategias de aprendizaje situado, active y asistido por
tecnologias convergentes
b) Revision y/o modificaciones de programas y propuestas de dictado de asignaturas con
alta carga practica
c) Acompafamiento en la implementacién efectiva de las experiencias de simulacién al
seno de las catedras involucradas

Impacto esperado:

- Se espera que al menos el 50% de los equipos docentes de las asignaturas con alta carga
practicas (actuales asignaturas de practicas de egreso, los talleres de problematicas actuales y
los espacios tutorados) participen de las formaciones docentes

- Se espera que al menos el 50% de las asignhaturas con alta carga practicas soliciten servicios
de experiencias de simulacién, luego de la adecuacion de sus propuestas de dictados o
programas de asignatura.

- Se esperan evaluacion docente positiva de las experiencias de simulacion y, en virtud de ello,
la replicacion de la estrategia en afios posteriores y/o con grupos mas numMerosos

Carrera/s involucrada/s: Licenciatura en Psicologia — Profesorado en Psicologia — Tecnicatura
Universitaria en Acompafamiento Terapéutico

A2- DIMENSION PSICO-EDUCATIVA

Denominacién de la Actividad: Desarrollo y fortalecimiento de las experiencias de aprendizaje
basado en simulaciones, con asistencia de tecnologias convergentes

Acciones previstas:
- Elaboracion de avatars (personajes que funjan como pacientes/usuarios de los servicios de




salud mental) y de entornos virtuales (que involucren situaciones de riesgo para el desarrollo
de problematicas psicoldgicas) a partir de los guiones/vifietas generadas en los proyectos
anteriores

- Provision de condiciones para el aprendizaje activo y situado, mediante experiencias de
simulacién del ejercicio profesional psicologico, de estudiantes avanzados de las carreras
involucradas

- Facilitacion del desarrollo de competencias basicas en estudiantes participantes de talleres de
problematicas actuales y de espacios de aprendizaje intensivos y tutorados

- Evaluacion de la calidad de la propuesta a partir de la percepcién de estudiantes participantes
(con instrumento cuali y cuantitativo) y del juicio pedagdgico-didactico de profesionales
involucrados (acuerdo interjueces con rubrica valorativa)

- Evaluacién de la calidad de la propuesta a partir de la comparacion de logros entre las
competencias presentes en los estudiantes antes y después de las experiencias de simulacion,
de motivacion y autoeficacia en funcion del nivel de involucramiento de tecnologias
convergentes

Impacto esperado:

- Se espera el desarrollo de competencias propias del quehacer profesional psicoldgico, que no
pueden ejercitarse hasta el momento del real ejercicio profesional, en estudiantes avanzados
participantes.

- Se espera que los estudiantes avanzados participantes valoren la reduccion de ansiedades
anticipatorias frente a distintas situaciones que pueden presentarse en el ejercicio profesional.
- Se espera el incremento de instancias de transferencia y aplicaciéon de conocimientos,
especialmente en la fase de desarrollo de avatars y entornos virtuales, pero también los
procesos de interaccion con los pacientes/usuarios disefiados.

- Se espera incrementar los materiales para procesos de ensefianza-aprendizaje en distintos
espacios curriculares de las distintas carreras

- Se espera detectar diferencias significativas, a nivel cuantitativo y cualitativo, en las
competencias, a partir de las percepciones de los estudiantes y de los juicios profesionales

Carreral/s involucrada/s: Licenciatura en Psicologia — Profesorado en Psicologia — Tecnicatura
Universitaria en Acompafamiento Terapéutico

RESUMEN PRESUPUESTARIO ANUAL

La siguiente tabla deberd contener las denominaciones de las actividades sefialadas en
relacion a la linea temética, la/s dimensidn/es seleccionada/s y el presupuesto asignado a cada
una de ellas. El presupuesto se confeccionard comuna duracion anual y se renovaran para

el segundo afio de implementacion.



Dimension Denominacion de la actividad Monto
solicitado
Dimension Desarrollo y fortalecimiento de las experiencias de
psicoeducativa | aprendizaje basado en simulaciones, con asistencia de $6000000
tecnologias convergentes
Dimensién Asesoramiento y acompafiamiento a docentes en $1500000
pedagdgico- implementacion de aprendizaje situado, activo y asistido
didactica por tecnologias
TOTAL (Sumar los montos de esta columna) $7500000




