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1. MOTIVACION
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*Y cuanto mavor
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1. MOTIVACION
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1. MOTIVACION

El avatar es el personaje virtual que representa al
profesional que se esta entrenando en el entorno
de simulacion.

En la mayor parte de los simuladores en vivo los
alumnos se ven representados por un avatar genérico
de género masculino.
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1. MOTIVACION

Nuestra hipotesis de partida es que, s1
como esta demostrado, el realismo de
la simulacion redunda positivamente
en los resultados de aprendizaje
conseguido con este tipo de
entrenamientos, la utilizacion de un
avatar de género masculino en el
entrenamiento de una mujer afectara
negativamente a sus resultados.
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2. ANALISIS DE LA SITUACION

o Hay tres alternativas
simulacion de entrenamiento basada en

realidad virtual:

para realizar

&

Adquirir una
solucion

comercial

Desarrollar un
simulador a
medida

Crear role-plays
en metaversos

tipo Second Life
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La mujer en la reduccion de desastres




Cientos de
ejemplos de
diferentes tipos en
YouTube, es
recomendable una
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2. ANALISIS DE LA SITUACION

Existen multitud de investigaciones que analizan
los efectos del género en diferentes aspectos que
afectan al aprendizaje:

La comunicacion, la empatia o la toma de decisiones.

En nuestro trabajo nos hemos centrado en la
Interacciéon para pedir ayuda.

En muchos estudios se demuestra que en el

mundo real a los hombres les es mas dificil pedir

ayuda de manera directa que a las mujeres.
Peticion de ayuda directa = Iniciar una interaccion
con otro individuo que le comunique de manera

explicita nuestra necesidad de ayuda, consejo o
respuestas ante un problema o duda.
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2. ANALISIS DE LA SITUACION

Expectativas sociales relativas al género

* En la mayor parte de las culturas se supone que un hombre debe
ser fuerte, autosuficiente, seguro de si mismo, independiente.

*Por lo que los hombres tienden a buscar ayvuda mediante
mecanismos indirectos, de manera que no reconozcan de manera
tan abierta su necesidad de ayuda.

A un hombre le cuesta mas obtener ayuda cuando la

solicita de forma directa si se compara con una mujer

* Aspectos biolégicos (prestar ayuda a un individuo del género
masculino puede percibirse en algunos casos como un peligro).

*Y de nuevo expectativas sociales.
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2. ANALISIS DE LA SITUACION

Este tipo de analisis se ha intentado trasladar a
los entornos virtuales, aunque hay que tener en
cuenta que estos presentan cilertas caracteristicas
muy especificas.
La principal es que en un entorno virtual la
Iinteraccion entre el individuo que pide ayuda y el que
la proporciona es mucho mas indirecta que en

entornos reales, pudiendo incluso llegar a ser
completamente anoénima.

Respecto al género hay que tener en cuenta la
brecha digital.

Habitualmente las mujeres estan menos
familiarizadas con el manejo de entornos virtuales y
su acercamiento a la tecnologia es diferente.
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3. EXPERIMENTOS REALIZADOS

Nos hemos centrado en comparar tres escenarios
de entrenamiento para primeros auxilios:
Simulacion en vivo con maniquis.

Simulacion en vivo basada en realidad virtual
permitiendo escoger un avatar del mismo género que
el alumno.

Simulacion en vivo basada en realidad virtual con
avatar genérico masculino.

&

SOIISBSOP 9P UOIIINPAI B[ US Jo(nwi Brf



3. EXPERIMENTOS REALIZADOS

Trabajo en equipos de 3
personas, 2 alumnos y 1
alumna en cada uno

Practicar las

"« Duracién de 2 horas | ' técnicas aprendidas (+ Analizando datos de log
* Cuestionario de 20 ejerciclos
preguntas al terminar *En grupos de 3 * Nuevo cuestionario de
* Los alumnos personas, mixtos 20 preguntas
desconocian nuestro * Diferentes grupos
objetivo practican haciendo

ejercicios reales o
ejercicios virtuales

\. J

Evaluar los

— Seminario tedrico
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ejercicios el
aprendizaje

Hemorragias externas
Quemaduras
Inconsciencia




3. EXPERIMENTOS REALIZADOS

* Tiempo en realizar
los ejercicios

* Peticiones de
ayuda directa e
mmdirecta

Aspectos

Mejora en los
resultados de un
cuestionario
acerca de primeros
auxilios

analizados /&

Ejemplos de
peticion de
ayuda

directa

Ejemplos de
peticion de

ayuda
indirecta

*¢COmo hago la compresion de la herida?
* ¢Hace falta poner un torniquete?

*¢Le echamos agua?

* ¢ Cuanto tiempo sigo?

+¢Es aqui donde hay que poner las manos?

*No sé como poner el vendaje

*No veo de dénde sale la sangre

* Habria que cubrir la quemadura

* Alguien deberfa hacerle el boca a boca

*No recuerdo cuintas compresiones hay que hacer entre

respiracion y respiracion




3. EXPERIMENTOS REALIZADOS

Modelos para las
tres situaciones de
entrenamiento

Escenarios 3D
Avatares genéricos

masculinoy
femenino

Software
EON
Professional

/

p

Simulador de
entrenamientoen
primeros auxilios
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Interaccion
entre avatares
basada en chat

ALUMNO

Monitor del
PC

Tecladoy
ratén
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4. CONCLUSIONES Y TRABAJO
FUTURO

Los resultados obtenidos con la realizacion de
ejercicios virtuales pueden ser similares a los
obtenidos con ejercicios reales.

Siempre y cuando se cuide el realismo de estos
ultimos en todos los aspectos, lo que incluye el género
de los avatares que representan a los profesionales
entrenados.

Cuando las alumnas se han visto obligadas a
controlar avatares masculinos se han observado
fenOmenos relacionados con el efecto Proteo.

Y esto ha redundado negativamente en su
aprendizaje y en el de sus companeros.
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4. CONCLUSIONES Y TRABAJO
FUTURO

Surgen muchas lineas de 1investigacion
tremendamente interesantes.

Algunas preguntas que se pueden plantear son:

.Afecta la forma de interaccidon entre los avatares en
el mundo virtual a los resultados obtenidos?

.Se obtendrian resultados similares analizando otros
aspectos del trabajo en equipo o del trabajo
individual?

e obtendrian los mismos resultados
experimentando con profesionales reales?

o Caso especifico que nos preocupa: ambientes de trabajo
tipicamente masculinizados.

.,Como deben disenarse los avatares?
o Evitar que estén exagerados los aspectos de género.
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4. CONCLUSIONES Y TRABAJO
FUTURO

&

Nuestra conclusion es que es necesario que todos los
profesionales se entrenen con avatares de su mismo
género para que su comportamiento en el mundo
virtual sea lo mas parecido posible al del mundo real.

Solo de esta manera podran aprender mediante los
ejercicios simulados de la misma manera que lo harian con
ejercicios reales.

Son necesarias unas guias y mejores practicas
referidas a género en simulacién para entrenamiento,
tanto para comunidades de desarrolladores como de
usuarios.

Donde las mujeres son todavia una minoria, al igual que en
muchas de las profesiones que wutilizan este tipo de
simulaciéon de entrenamiento.

Cuidado con la “I-methodology”.
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