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|. La practica

e Titulo: Escape Room In A Box y Universo Batman: Un Proyecto de Gamificacion para resolver Casos

Clinicos en Psicopatologia
e Curso Académico: 2022/2023
e Asignatura: Psicopatologia
e Area/Titulacién: Grado en Psicologia
e Grupo de Estudiantes: Estudiantes de 3° del Grado en Psicologia (Aranjuez y Alcorcéon

e Palabras clave: Analisis de Casos, Batman, Breakout, Gamificacion, Psicopatologia
Breve resumen de los diferentes apartados (Ver ejemplo AQUI)

Objetivo: Desarrollo e implementacion de una herramienta docente, combinando analisis de casos clinicos y
gamificacion. Para ello, se disend una experiencia con seis casos clinicos de Trastornos de la Personalidad (TP)

diferentes, basados en el universo comic de Batman, combinando puzles fisicos y digitales a modo de breakout.

Metodologia: Un total de 84 estudiantes de 3° del Grado en Psicologia participaron en el proyecto. El proyecto fue
disefiado con un enfoque experimental pre-post, con seleccion y asignacion al azar. Como condicion experimental,
se uso la participacion en la experiencia gamificada, y como condicién control, un caso presentado de manera

tradicional (en formato texto).

Resultados: No se observaron resultados diferenciales sobre el conocimiento acerca de los TP o en las
calificaciones de la asignatura. Sin embargo, si se observaron resultados positivos sobre la experiencia subjetiva,
siendo mas positivamente recibida la experiencia gamificada que la experiencia tradicional. Asi mismo, se observo

una mejorfa sobre las valoraciones globales de la asignatura, recibiendo la mejor valoracion de los ultimos 5 afos.

Conclusiones: Se considera que la experiencia ha permitido obtener una herramienta docente gamificada, que
permite adquirir las mismas competencias que una experiencia tradicional, pero generando un entorno ludico,

dinamico y atractivo para el estudiantado.
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2. Justificacion

El anélisis de casos clinicos es una préactica habitual en la docencia de la psicoterapia y la psicopatologia (1). La
manera tradicional de emplear esta metodologia es presentar, en forma de documento de texto, casos clinicos
simulados por el docente que suponen generalmente una representacion prototipica de los sintomas necesarios
para recibir una etiqueta diagnostica concreta. Esto permite a los estudiantes trabajar con un caso simulado,
identificando sintomas y manejando distintas herramientas de diagnéstico (e.g., Manual Diagnostico y Estadistico

de los Trastornos Mentales; DSM-5).

Sin embargo, es comun encontrar en la literatura, nuevas formas de formar a los estudiantes en disciplinas como
la psicopatologia a través de metodologias activas de aprendizaje (e.g., administracion de entrevistas
semiestructuradas (2). En este sentido, la gamificacion es una de las que han recibido mayor atencion,
especificamente en la ensefianza de materias relacionadas con la psiquiatria (3), donde se utiliza como un método
complementario a otras metodologias docentes (4). Esta toma muchas formas, tales como juegos de reflexion, los
cuales permiten tomar decisiones clinicas, o juegos de simulacion, los cuales simulan escenarios clinicos con el
alumno. Segun Chandran et al., (2020), con la gamificacion se potenciaria el uso de estrategias de pensamiento
analitico, mejorando la motivacion de los estudiantes y aumenta sus capacidades de retencion y recuerdo. Algunos
estudios han recomendado también el uso de casos o situaciones clinicas basadas en mundos fantasticos de la

cultura popular (e.g., Harry Potter (5) o, especialmente en el caso de la psicopatologia, la Guerra de las galaxias

(6).

3. Desarrollo

Objetivos

El objetivo de este proyecto fue el disefio de una herramienta que permitiese mejorar las competencias acerca de
la identificacion de sintomas y el diagnostico y etiquetaje clinicos basados en el DSM-5, asi como los conocimientos
acerca de la sintomatologia propia de los trastornos de la personalidad, pero de una forma ludica y original. Para
ello, se combind la gamificacion y el analisis de casos clinicos tradicional para la asignatura de Psicopatologia del
Grado en Psicologia, en los grupos de Aranjuez y Alcorcon, durante el curso 2022/2023. Se disefid y empled un
juego interactivo, a modo de escape room o breakout, que combina una “caja-puzle” fisica y una actividad digital,
en el universo Batman, el cual ya ha sido empleado con anterioridad en la practica docente de la psicopatologia

(7). Para ello se construyeron distintos puzles fisicos y digitales mediante los cuales los alumnos tuvieron que
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resolver distintos casos clinicos de trastornos de personalidad. Se esperaba que, a través de esta actividad, los
alumnos puedan adquirir mejor las competencias y conocimientos relacionados con la identificacion de sintomas y

el etiquetaje diagnostico de estos diagnosticos.

Para el desarrollo de esta actividad, el objetivo general se subdividid en los siguientes objetivos especificos

1. Génesis y seleccion de casos
2. Génesis de pruebas de evaluacion
Génesis, diseno y fabricacion de los puzles fisicos

Génesis, disefio y desarrollo de puzles digitales.

o &~ »

Aplicacion y evaluacion de la experiencia docente

Disefio de la practica
Metodologias Docentes Aplicadas

El proyecto fue disefiado por el Grupo de Innovacion Docente PsychTive (“Grupo de Innovacion Docente
Emergente en Metodologias Activas y Nuevas Tecnologias aplicadas a la ensefianza de la Psicologia Clinica y de

la Salud”).

El equipo disefi¢ el proyecto en base al empleo de metodologias activas en el aula, en particular, la gamificacion.
Este sistema permite obtener “sistemas o recursos” pertenecientes a los juegos para aplicarlos a las actividades
docentes. El disefio completo del proyecto estaba enfocado en una metodologia de breakout, la cual consiste en
disefiar una actividad de puzles, a modo de escape room, pero en el que el objetivo final no es escapar de una sala,

sino resolver un enigma, en este caso, un caso clinico de un trastorno de la personalidad.

Ademéas, toda la experiencia gamificada fue disefiada para incluir elementos del universo de comic “Batman”, de
tal manera que resultara mas atractivo y dinamico, siguiendo esa filosofia de “juego” de la gamificacion. De este
modo cada uno de los casos de la experiencia gamificada fueron disefiados teniendo en cuenta a un personaje de
este universo de comic, del mismo modo que la propia actividad estaba “disfrazada” de un proceso detectivesco

dentro de ese mismo universo.

Finalmente, todo el disefio de la experiencia fue propuesto con un disefio experimental "Pre-Post”, asignando a los
participantes a dos condiciones al azar: el grupo experimental (actividad gamificada); y el grupo control (analisis

de casos tradicional). Tras la evaluacion post, cada uno de los grupos tuvo la oportunidad de participar en la
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experiencia en la que no habia participado previamente, con el fin de no perjudicar el proceso de aprendizaje de

ningun alumno.

Recursos materiales, humanos, espaciales o tecnolégicos

Debido a que esta practica tenia que ser realizada en dos campus diferentes de la Universidad Rey Juan Carlos
(Alcorcon y Aranjuez), era necesario disefiar una serie de materiales que pudieran ser transportados con facilidad

de una localidad a otra.

Cabe destacar que esta experiencia de innovacion docente, y su difusion, fue posible a la financiacion del proyecto
en la Convocatoria de Proyectos de Innovacion Educativa 2022-23 de la Universidad Rey Juan Carlos, con una

dotacion maxima de 648€.
Recursos materiales

Para el desarrollo de esta practica, fue necesaria la construccion de puzles fisicos, en forma de cajas o maletas
(ver Figura 1). Estas maletas fueron disefiadas y construidas de manera artesanal, de modo que incluyeran, en un
espacio pequeno, todos los elementos fisicos necesarios para realizar la actividad (cajas, llaves, candados, puzles,
lupas, etc.). Las cajas estan construidas en madera y son completamente reparables (permitiendo su
mantenimiento y uso a lo largo de futuros cursos académicos). Ademas, contienen un codigo QR serigrafiado en

la tapa, que permite el acceso directo a los puzles digitales integrados en Genially desde cualquier dispositivo.

Figura 1. Estudiantes realizando la experiencia gamificada.

Recursos Tecnoldgicos

Adicionalmente, para el desarrollo de esta practica, se disefiaron puzles digitales ejecutados sobre la plataforma
digital Genially (ver Figura 2). Estos puzles consistian, generalmente, en una pista 0 guia para resolver el puzle

fisico, asi como un sistema para introducir una clave o cédigo (generalmente, obtener estos cédigos requeria de
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aplicar las competencias necesarias para la resoluciéon de un caso: Busqueda de signos, interpretacion de

sintomas, clasificacion de sintomas en un diagndstico y diagnostico diferencial).

A la atencion de los psicélogos:

Contacto con ustedes ante la necesidad de
realizar una buena evaluacion psicolégica
adecuada a las personas del psiquiatrico que
consiguieron amotinarse el pasado 5 de
noviembre en el psiquiatrico de Arkham.

Cuento con que ustedes procederan a realizar
informes mas exaustivos que los mios.

Tendran a su disposicion los informes policiales.
Ruego discreccion en su cometido.

Contaréis también con el apoyo de Oraculo y os
aseguro que necesita vuestra ayuda tanto como
necesitais la suya respecto al conocimiento de

los criminales de Cotham.

Asegurense de abrir el maletin antes de
EMPEZAR.

Confiamos en ustedes.

Figura 2. Una de las primeras pantallas de los puzles digitales en Genially, parte de la experiencia gamificada.

Aunque estos puzles digitales podian realizarse desde cualquier dispositivo (e.g., un moévil o una tablet), decidimos
emplear, a modo general, los dispositivos portatiles con los que contamos todos los profesores de la Universidad

Rey Juan Carlos.

Adicionalmente, se desarrollé un analisis de caso tradicional, basado en un caso presentado en papel junto con
una serie de preguntas que evaluaban las mismas competencias mencionadas anteriormente, pero sin una
resolucion basada en el juego. Este caso fue dispuesto en el Aula Virtual y accesible solo para aquellos que

estuvieran realizando, en ese instante, la experiencia tradicional o no gamificada.

Recursos Humanos

El desarrollo de esta practica requirié de un equipo complejo y multidisciplinar. En primer lugar, el equipo contaba
con dos profesores, doctores en psicologia, con varios afios de experiencia docente (e impartiendo actualmente)
en la asignatura de Psicopatologia. Ademas, el equipo contaba con otros dos docentes, también doctores en
psicologia, y especialistas en el desarrollo de casos y la docencia en evaluacion psicologia y psicologia clinica y de
la salud. En ultimo lugar, el equipo conté con una profesora externa, perteneciente a la Universidad Europea, y con
experiencia en disefo, gestion y direccion de experiencias de salas de escape; asi como con experiencia

académica en innovacion docente.
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Recursos espaciales

Debido a la particularidad comentada previamente, de que la experiencia se aplicd en dos campus diferentes de la
Universidad Rey Juan Carlos, fue necesario contar con diferentes recursos espaciales. En este caso, se emplearon
las aulas asignadas para los grupos de 3° del Grado en Psicologia, en ambos campus, durante el curso 2022-2023.
Adicionalmente, fue necesario el uso de salas de reunion o seminarios, distribuidos en ambos campus, para la

realizacion de la experiencia gamificada.

Desarrollo de la practica
El proyecto fue desarrollado durante el primer semestre del curso 22/23, a lo largo diferentes etapas.
Etapa 1 — Génesis y desarrollo de la actividad y pruebas de evaluacion

En primer lugar, se llevo a cabo la génesis de la actividad (casos clinicos, puzles fisicos y digitales), asi como el
desarrollo de las actividades de evaluacion. Gracias a este desarrollo, pudieron obtenerse materiales Utiles y
necesarios para llevar a cabo la experiencia de innovacion, tanto en el presente curso como en cursos futuros. Se
obtuvieron 2 cajas (maletas) idénticas, con 6 casos completamente gamificados. Ademas, se obtuvo un caso,
formulado de manera tradicional, empleado para el grupo control. Por otro lado, los puzles digitales obtenidos,
generados en Genially, son efectivos y su aplicacion en el aula es sencilla e intuitiva. Finalmente, se obtuvieron
tanto un protocolo de evaluacion acerca de la experiencia, como un cuestionario de conocimientos acerca de la

tematica tratada en la actividad docente, los trastornos de la personalidad.

Durante esta fase, también se procedi6 a la explicacion al alumnado de la experiencia docente, a través del cuadro

reflejado en la Figura 3.
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Disenar, implementar y analizar la eficacia de una experiencia de gamificacion en
la ensefianza de la psicopatologia durante el curso 2022/2023

Estudiantes de la asignatura de Psicopatologia del Grado en Psicologia de la URIC,
de los campus de Alcorcén y Aranjuez

Todos los estudiantes seran evaluados de manera previa y posterior ala
experiencia acerca de los conocimientos y competencias a adquirir en esta
practica. Esta evaluacion no repercutira en la calificacion de la asignatura.

Todos los estudiantes participaran tanto en la experiencia tradicional como en la
gamificada. No se requiere ningin conocimiento previo.

Esta practica experimental estara integrada en el conjunto de practicas de la
asignatura, y, consiguientemente, la participacion en la misma sera obligatoria.
La asignacidn a una u otra condicién experimental se producira al azary no
tendra ninguna repercusion sobre los contenidos aprendidos o la calificacion de
la asignatura.

Presentacionde la
experienciaal
alumnado

Evaluacion
PRE

Experiencia

Gamificada
(Grupo experimental)

Experiencia

tradicional
(Grupo Control)

Evaluacién
POST

Experiencia

Gamificada
(Grupo control)

Experiencia

tradicional
(Grupo experimental)

Evaluacion ordinariade la asignatura

Figura 3. Esquema informativo para estudiantes.
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Etapa 2 — Evaluacion previa del estudiantado

Tras esta fase, se procedid a una primera fase de evaluacion. La distribucion de los cuestionarios se realizo a través
del Aula Virtual, y fueron completados de manera presencial en el aula. Todos los estudiantes firmaron el

consentimiento informado.
Etapa 3 — Desarrollo de la actividad

Seguidamente se procedié a la aplicacion de las experiencias en las modalidades experimental y control. Mientras
que la experiencia control, en formato tradicional, fue implementada en una unica sesion en el aula, los alumnos
del grupo experimental, pertenecientes a la experiencia gamificada, acudieron en pequefios dias, en distintos

grupos de 6 alumnos maximo, a espacios ubicados dentro de su propio campus.

En ambos tipos de experiencias, se presentaba la situacién-problema a los alumnos (i.e., el caso) y se les dejaba
resolverlo en pequefos grupos de entre 4 y 6 estudiantes. Los estudiantes disponian de aproximadamente una
hora para resolver el caso, y tras el mismo se les devolvia un pequefio feedback, a modo de claves en el diagnéstico

de trastornos de la personalidad.
Etapa 4 — Evaluacién Posterior y Contrabalanceo

Finalmente, se realizd una evaluacion posterior, similar a la realizada de manera previa, donde participaron una vez
mas todos los estudiantes, a fin de evaluar el impacto de la experiencia sobre los estudiantes y sobre sus

conocimientos en la materia.

Tras finalizar las evaluaciones, se ofrecio a todos los estudiantes la oportunidad de realizar la experiencia contraria
a la que les habia sido asignada (es decir, los alumnos que habian realizado la experiencia gamificada, podian
realizar la experiencia tradicional, y viceversa). Unicamente una estudiante eligi realizar la experiencia de

gamificacion, y ningun estudiante eligio realizar la experiencia tradicional.

Tras finalizar la asignatura, de la manera prevista, se procedi6 a la evaluacion ordinaria, cuyos datos también fueron

empleados para analizar el impacto del proyecto.
Etapa 5 — Andlisis de datos y difusion de resultados

Finalmente, en la ultima fase del proyecto, y ya finalizada la asignatura, se analizaron los datos obtenidos (ver
resultados analisis y evaluacion del impacto de la practica, mas adelante) en cuanto a los efectos de la practica

gamificada, en comparacion con la experiencia tradicional, sobre las calificaciones de los estudiantes, su
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percepcion subjetiva de la experiencia o las valoraciones docentes. Estos resultados fueron difundidos en el al Il

Congreso Internacional Innovacion Docente organizado por la Universidad de Extremadura.

4. Resultados

Metodologia de analisis

Los estudiantes fueron evaluados, antes y después de la experiencia (bien fuera la tradicional o la gamificada) a

través de dos cuestionarios:

1. Cuestionarios de experiencia del estudiante: Este protocolo consistia en una bateria de 38 preguntas,
acerca de la experiencia previa del estudiante con este tipo de actividades (e.g., experiencia previa en
salas de escape), asi como su motivacion intrinseca y extrinseca, y sus expectativas acerca de la actividad
a desarrollar (bien fuera la experiencia tradicional o la gamificada). El tiempo necesario para responder al

protocolo era de unos 40-45 minutos.

2. Cuestionario de conocimientos acerca de los trastornos de personalidad: Este protocolo consistia en una
bateria de 10 preguntas, tipo test, con tres opciones de respuesta, y con un factor corrector del azar para
el célculo de las puntuaciones. El resultado previo y posterior de este test, se tomd como una medida del

cambio en los conocimientos acerca del temario sobre el que versaba la experiencia docente.

La version posterior a la experiencia incluyd, adicionalmente, algunas preguntas acerca de como habia sido la
experiencia para los estudiantes, asi como retird del protocolo, aquella informacion que ya habia sido recopilada

en el cuestionario de evaluacion previo a la experiencia (e.g., experiencia previa en salas de escape).

Resultados

A continuacion, se exponen los primeros analisis, ejecutados sobre los datos recopilados de esta primera

experiencia de innovacion docente sobre el curso 2022-2023.
Efecto sobre los conocimientos acerca de los Trastornos de la Personalidad

Como puede observarse en la Figura 4, el cambio en conocimientos fue pequefo en ambos grupos, no resultando
en una diferencia significativa entre la experiencia tradicional y la experiencia de innovacion docente. Tal y como

se observa, el conocimiento previo de los estudiantes ya era bastante elevado respecto a la materia, y similar entre
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ambas condiciones, lo que puede verse explicado dado que ambos grupos recibieron la misma explicacion teorica

de esta parte de la asignatura, de manera previa a la evaluacion.

8

Conocimiento Previo Conocimiento Posterior Cambio Conocimiento

)]

D

N

W Tradicional ™ Innovacion

Figura 4. Diferencias por condicion en el conocimiento acerca de los Trastornos de la Personalidad

Efecto sobre las calificaciones ordinarias de la asignatura

Como puede observarse en la Figura 5, tampoco parece existir un efecto diferencial entre las dos condiciones,
sobre las calificaciones de la asignatura (en convocatoria ordinaria), tanto en la nota global, como en la que

corresponde al analisis de casos (i.e., un 25% del examen).

10

8

6

o[ 1|
2

: 1

Nota Parcial Test Nota Parcial Caso Nota examen Nota global asignatura
M Tradicional ™ Innovacion
Figura 5. Diferencias por condicion en las calificaciones ordinarias de la asignatura

Efecto sobre la valoracion subjetiva de la experiencia

Los resultados de estas preguntas deben interpretarse como a mayor puntuacion, un mayor grado de acuerdo

sobre la afirmacion realizada. Como puede verse en la Figura 6, los participantes en la experiencia gamificada
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percibieron, significativamente, un mayor grado de acuerdo en cuanto a que los integrantes del grupo necesitaban
trabajar en equipo para resolver el caso, asi como una tendencia a la significaciéon en cuanto a una mayor
percepcion de las Escape Room como herramienta util para el aprendizaje en la asignatura. No se observo ningun
efecto diferencial para la percepcion de ninguna de las dos experiencias como un Util para fortalecer los vinculos

entre alumnos y docente.

2.5 p<.01

2 p = .07
1.5
1
B
0

Trabajo en grupo Vinculos docente-estudiante Escape Room como
herramienta util

B Tradicional ™ Innovacion
Figura 6. Diferencias por condicion en la valoracion subjetiva de la experiencia
Efecto sobre las valoraciones de los estudiantes sobre la asignatura.

Como puede observarse en la Figura 7, la experiencia de gamificacion parece haber mostrado un efecto positivo,
de mejora, sobre la valoracion global que los estudiantes hacen de la asignatura de Psicopatologia, alcanzando el

maximo de los ultimos 5 afos, en cualquiera de los dos campus.
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Figura 7. Diferencias por condicion en la valoracion de la asignatura

Conclusiones

Entre las conclusiones, cabe destacar que los objetivos se han desarrollado al completo, disponiendo actualmente
de una herramienta novedosa para su aplicacion en la asignatura de Psicopatologia, en dos campus diferentes.
Cabe destacar, que el proyecto ha conseguido generar una herramienta completamente portatil, lo que genera la
posibilidad de que esta actividad pueda ser trasladada a cualquier espacio de la URJC, o incluso ser implementada

en otras universidades o formaciones ajenas a la misma.

Cabe sefialar que la inclusion de esta actividad novedosa en la asignatura, pese a no obtener el efecto deseado de
una mayor adquisicion del conocimiento de la tematica, no ha tenido ningun efecto nocivo sobre el aprendizaje de
los estudiantes. No solo las calificaciones son iguales o mejores que las de otros afos, sino que el aprendizaje
obtenido por la experiencia gamificada se muestra similar al obtenido por la experiencia tradicional. Ademas,
contando los beneficios preliminares que parece presentar la practica, como una mayor percepcion del trabajo en
equipo, y una mayor satisfaccion global con la asignatura, parece recomendable mantener en uso la actividad
gamificada. Sin embargo, es necesario un mayor analisis (en cursos posteriores), asi como un proceso de mejora

continua, para garantizar unos mejores resultados globales en todas las dimensiones deseadas.
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Por otro lado, la estrecha colaboracion entre los profesores ha generado la iniciativa de formalizar, en la mas
reciente convocatoria de la URJC, un grupo de innovacion docente. Esto, generara nuevas posibilidades de
financiacion, asi como una mayor garantia de progresion y continuidad en la innovacion docente en las asignaturas

relacionadas con la Psicologia Clinica y la Salud en la URJC.

Ademas, se espera que esta primera experiencia en la asignatura de Psicopatologia sirva como un proyecto piloto,
pudiendo ser ampliable a otras asignaturas del grado (e.g., Evaluacién Psicoldgica o Clinica y Salud) en un futuro
proximo, implementando asi la gamificacion como parte de la cultura docente de la URJC, especificamente en el

Departamento de Psicologia

En conclusion, el trabajo ha resultado una experiencia satisfactoria y enriquecedora tanto para los docentes como
para los estudiantes (segun reflejan los datos obtenidos), por lo que su continuacion en futuros cursos resultara de

interés y provecho para ambas partes.

5. Equipo docente

Carlos Vara Garcia

Es docente e investigador del Departamento de Psicologia de la URJC. Su interés
cientifico se centra en analizar los procesos de estrés en la familia y a lo largo del
ciclo vital. Por otro lado, su experiencia docente se desarrolla en el area de
Personalidad, Evaluacion y Tratamiento Psicologico, con varios afnos de
experiencia docente en Grado, Master y Doctorado, en asignaturas tales como

Psicopatologia o Psicologia Clinica y de la Salud. Estd muy interesado en los

procesos de gamificacion como herramienta de dinamizacion de la docencia, y
coordina actualmente el Grupo de Innovacion Docente Psychtive (Grupo de Innovacion Docente Consolidado en

Metodologias Activas y Nuevas Tecnologias aplicadas a la ensefianza de la Psicologia Clinica y de la Salud).
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Rosa Romero Moreno

CIED

Profesora del Departamento de Psicologia de la URJC. Su experiencia docente
se ha centrado en asignaturas del area de Personalidad Evaluacion y Tratamiento
Psicologico, tales como Psicologia Clinica y de la Salud (Grado Psicologia) o
Actualizacién en Técnicas de Intervencion Psicologica (Master en Psicologia
General Sanitaria). Su interés investigador se centra en el andlisis del impacto de
procesos de estrés cronico en la salud emocional y fisica, en el estudio de

variables moduladoras como la flexibilidad psicologica, asi como en el disefio de

intervenciones psicoldgicas de tercera generacion para reducir el malestar emocional. Es miembro del Grupo de

Innovacioén Docente Psychtive (Grupo de Innovacion Docente Consolidado en Metodologias Activas y Nuevas

Tecnologias aplicadas a la ensefanza de la Psicologia Clinica y de la Salud).

Juan Ardoy Cuadros

Profesor Titular de Universidad con mas de 20 afos de experiencia docente
universitaria, actualmente adscrito al Departamento de Psicologia, en la Unidad
Docente y de Investigacion de Personalidad, Evaluacion y Tratamientos (PETRA)
habiendo impartido asignaturas como Psicopatologia, Psicopatologia vy
modificacion de conducta, Psicologia del Aprendizaje o Herramientas
Tecnologicas para el Ejercicio de la Psicologia, entre otras. Sus intereses

investigadores estan centrados en la utilizacién de tecnologias en la evaluacion y

tratamiento de trastornos mentales (videojuegos en la evaluacion y tratamiento del TDAH vy la depresion, realidad

virtual en el tratamiento de trastornos sexuales, depresion y ansiedad social) asi como en los factores de riesgo y

proteccion en el TEPT en el ambito sanitario.
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Borja Matias Pompa
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Es Profesor Contratado Doctor Interino con 7 anos de experiencia docente

universitaria. Actualmente esta adscrito al Departamento de Psicologia en el area

\ de conocimiento de Personalidad, Evaluacion y Tratamientos (PETRA),

impartiendo asignaturas de manera frecuente como son Evaluacion Psicoldgica
(Grado en Psicologia) o Intervencion clinica en adultos (Master en Psicologia
General Sanitaria). Aun asi, son numerosas las distintas asignaturas que ha
impartido durante este tiempo, tanto en grado, master como doctorado. Sus
intereses investigadores estan centrados en el estudio del dolor, de los procesos de estrés/recuperacion y de
regulacion emocional. Es miembro del Grupo de Innovacion Docente Psychtive (Grupo de Innovacion Docente
Consolidado en Metodologias Activas y Nuevas Tecnologias aplicadas a la ensefianza de la Psicologia Clinica y de

la Salud).

Nuria Gémez Moreno

Profesora y tutora académica de Ciclos Formativos de Grado Superior,
especializada en materias transversales como Formacion y Orientacion Laboral
y Empresa e Iniciativa Emprendedora, ademéas de modulos de la familia de
Servicios Socioculturales y a la Comunidad (Grado en Trabajo Social y Master de
Profesorado). Ademas, es creadora de salas de Escape con mas de 5 afios de

experiencia y participa activamente en creaciéon y aplicacion de actividades

gamificadas y Breakouts Educativos. Forma parte del Grupo de Innovacion
Docente Psychtive (Grupo de Innovacion Docente Consolidado en Metodologias Activas y Nuevas Tecnologias

aplicadas a la ensefianza de la Psicologia Clinica y de la Salud).
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