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De acuerdo con el más reciente reporte publicado por el Council of Graduate 
Schools, en EEUU, los egresados en Psicología no están teniendo una formación 
acorde con las nuevas demandas del mercado laboral (Denecke, Feaster & 
Stone, 2017), con lo cual se limitan sus posibilidades de acceder a un empleo 
como psicólogo. Weir (2017), haciendo eco de esta situación, entrevistó al 
director ejecutivo de educación continua de la Asociación Americana de Psi-
cología —APA—, quien considera que la formación que se brinda en muchas 
facultades está descontextualizada respecto a las exigencias del entorno la-
boral actual. El problema, según se desprende de esta entrevista, no es tanto 
en la actualización de los contenidos, sino en el desarrollo de habilidades 
transversales, que son necesarias en un mundo cada vez más globalizado. Así, 
hoy por hoy el estudiante tiene, paradójicamente, la posibilidad de acceder 
a la información más reciente sobre los temas básicos de la psicología, pero 

Editorial

carece de las habilidades para identificar, analizar e intervenir 
desde el creciente impacto que están teniendo aspectos como la 
multiculturalidad, la hiperconectividad y los entornos virtuales.

En Colombia, diversos autores (Alzate-Medina, 2008; Cabezas, 
Álvarez, Rodríguez y Lesmes, 2009; Ruiz, Jaraba y Romero, 2005) 
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han indagado por los factores que inciden en la 
inserción del egresado en el mercado laboral. 
Si bien son notorios los problemas relacionados 
con la sobreoferta de nuevos profesionales en 
Psicología y la baja calidad de algunos progra-
mas ofrecidos, se puede observar un panorama 
incluso más preocupante, asociado a la poca 
formación de nuevas habilidades ajustadas a 
las demandas actuales. Pero, ¿cuál es el esce-
nario en donde se hace notoria esta falta de 
habilidades?, y más importante aún, ¿cuáles 
son esas nuevas habilidades que demanda el 
medio? Por razones de espacio voy a centrarme 
en un solo aspecto, consciente de que hay otras 
áreas sobre las que es necesario ahondar en 
la formación del psicólogo, tanto de pregrado 
como postgrado.

Aunque puede parecer obvio, resulta útil iniciar 
señalando algunos elementos que caracterizan 
este nuevo escenario. Empecemos por decir que 
las redes sociales se han constituido en una de 
las actividades de ocio en la que más tiempo 
emplean las personas desde sus hogares, cole-
gios u oficinas. Este fenómeno, prácticamente 
inexistente hace diez años, está generando un 
gran cúmulo de información que pudiera ser de 
interés para analizar asuntos como el impacto 
de las interacciones virtuales sobre la psicología 
del individuo (Serino, 2017), o también para 
validar o reformular varias de las teorías de la 
psicología social. Otro elemento está asociado 
al efecto de los videojuegos, que están dejando 
muy poco espacio para la imaginación y la inte-
racción social, pero que a su vez favorecen el 
desarrollo de otras habilidades, principalmente 
de tipo cognitivo (Markey, 2016). Estudiar estos 

efectos o aprovechar las potencialidades del 
trabajo con videojuegos en consulta serían 
escenarios en donde el psicólogo podría tener 
un papel prominente. Por su parte, en el ám-
bito de la educación existe una tendencia a la 
virtualización de contenidos y la formación de 
competencias mediante cursos online, los cuales 
demandan nuevas maneras de ofrecer temas de 
forma tal que se logren los objetivos de forma-
ción y disminuyan las tasas de deserción (Van 
der Zee, Admiraal, Paas, Saab & Giesbers, 2017). 
Aquí, nuevamente, el concurso de un psicólogo 
educativo resulta fundamental en el desarrollo 
de tales contenidos. Ya en el contexto específico 
de la psicología, se puede observar una clara 
tendencia a actualizar o crear instrumentos de 
evaluación psicológica en formatos digitales; 
sin embargo, el concurso de los psicólogos en 
estos procesos de elaboración o actualización 
de dichos instrumentos es cada vez menor, ce-
diendo el paso a profesionales que sin tener todo 
el conocimiento psicológico que se requiere son 
capaces de generar instrumentos de medición 
válidos y confiables. 

Ante este panorama, existe una serie de he-
rramientas con las que puede contar el psicó-
logo para afrontar estos nuevos retos. Así, por 
ejemplo, para el caso de análisis de redes so-
ciales es posible capturar una gran cantidad de 
información y analizarla mediante paquetes de 
acceso abierto como el Pajek1 (Mrvar & Batagelj, 
2016), el cual posibilita correlacionar una gran 
cantidad de variables y establecer conexiones 
entre ellas, de tal modo que podemos visualizar 
la estructura de dichos datos en formas com-
pletamente nuevas.

1. Todos los software que se mencionan en este escrito son de acceso abierto. Para el caso de Pajek, ver (Program Package Pajek / PajekXXL, 
2017).
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Si en cambio el interés es crear tareas experimentales en psicología o replicar ins-
trumentos de medición psicológica en ambientes virtuales, existe la herramienta 
de código abierto llamada Psychopy2, que permite crear tareas en psicología con la 
ventaja de poder generar una hoja con los resultados en tiempo real de las variables 
que estemos interesados en medir (Ruisoto, Bellido, Ruiz & Juanes, 2016). Actual-
mente es posible realizar con unos pocos «clics» complejos análisis estadísticos. 
Para ello, además de los paquetes comerciales tradicionales, se pueden hacer los 
mismos análisis en r (R Foundation for Statistical Computing, 2014), que, con su 
ambiente de acceso abierto, permite contar siempre con la versión más reciente 
y la posibilidad de hacer análisis con una gran cantidad de datos. 

Con fines más de tipo formativo en psicología o en ciencia cognitiva se encuentra 
el programa Simbrain3 (Tosi & Yoshimi, 2016), que puede generar redes neuronales 
artificiales y modelar conductas, con lo cual se daría un paso en la comprensión 
de un tema tan espinoso como la inteligencia artificial. 

Sin embargo, en mi opinión, el salto en la formación del psicólogo no consiste tan-
to en capacitar al estudiante en estos u otros paquetes informáticos. Todos estos 
programas parten del supuesto de que el usuario tiene nociones en programación, 
y esto se da porque el común denominador de estos paquetes es su flexibilidad, la 
cual solamente puede ser explotada al máximo en la medida en que el usuario sea 
capaz de generar su propio código.

Las grandes universidades han identificado esta tendencia y, por ello, cada vez es 
más común que a los aspirantes de maestría o doctorado se les solicite este tipo 
de habilidades para acceder a dichos programas.

Conscientes de esto, varias empresas del sector informático se han unido para llevar 
adelante el proyecto code.org (Wing, & Stanzione, 2016), una iniciativa sin fines de 
lucro que busca desarrollar desde la escuela habilidades en los niños para aprender 
a generar su propio código; y es que cada vez resulta más claro que el analfabetis-
mo del siglo xxi no será leer o escribir, sino saber o no programar. Esto será, muy 
seguramente, la nueva barrera entre países desarrollados y subdesarrollados. Por 
ello, dotar a nuestros estudiantes de este tipo de habilidades se constituye en el 
nuevo reto para nuestras facultades, no sólo de psicología, sino de todas las áreas 
que pretendan innovar y generar profesionales competentes en un ambiente cada 
vez más digitalizado. 

2. Ver Peirce (2007). 

3.- Ver Simbrain (2017). 
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