Aplicacién de metodologia de innovacién docente:
Entrenamiento en técnicas de entrevista psicolégica mediante un juego de

escape
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Psicoldgica.

Durante el curso 2020-2021, ha sido un imperativo adaptar la docencia a
una modalidad no presencial o semipresencial debido al virus responsable
de la COVID. Esto es especialmente un reto para aquellas asignaturas cuyo
contenido implica la adquisicion de habilidades y destrezas practicas, como
seria el caso de la asignatura optativa de Técnicas de Entrevista Psicoldgica.

f\ (\ La entrevista psicoldgica junto con las pruebas psicométricas son las técnicas
_\\ﬂ d‘ de evaluacion que mas utilizan los profesionales en Psicologia.

La ludificacion consiste en la aplicacion de estrategias, dindmicas, mecanica ‘
Ot otros elementos de l0s juegos, en otros contextos que hace mas atractiva la A\
CDIIJ interaccion de las personas estudiantes en el proceso de aprendizaje.

de la creacion de un escape room 0 juego de escape que permitio que el

kﬂ alumnado consolidara e integrara, de forma practica y ludica, los conocimientos
tedrico-practicos aprendidos en la asignatura de Técnicas de Entrevista

Objetivo: adaptar la docencia a un entorno virtual o semipresencial a través
AN
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MATERIALES Y METODOS

El juego de escape consistio en la creacion de un espacio virtual compuesto por una serie de actividades ludicas,
representativas del contenido de la asignatura.

Este juego estuvo activo durante el primer cuatrimestre septiembre-enero del 2020 y cada actividad se activaba
en funcion de los contenidos tedricos impartidos en clase (presencial o virtual a través de Blackboard®)

La estructura del juego consistia en un total de 5 misiones, cada una de ellas se activaba cada dos semanas y
tenia asociada una tarea correspondiente.

El objetivo global del juego era el rescate de la paciente o demostrar que contaban con las habilidades necesarias
para poder ayudar a la paciente,

Cada mision tenia un objetivo especifico, conseguir algun tipo de informacion adicional para conocer lo que le
ocurria a la paciente.
Se evaluo a un total de 150 estudiantes de 4.° curso del grado en Psicologia de la Universitat de Valencia.

Con los datos obtenidos, se realizaron analisis descriptivos de cada una de las misiones: en funcion de la
dificultad de los contenidos, el agrado de las actividades, la utilidad para el aprendizaje, la motivacion generada, el

atractivo del formato y la generacion de emociones agradables y desagradables.

RESULTADOS

Los resultados de la aplicacion de este juego de
escape a estudiantado del grado de Psicologia
indicaron que el juego de escape mostro que la
herramienta le resultd atil para la adquisicion de
los aprendizajes, su formato era atractivo y le
gustaban las actividades propuestas.

Consideraron que puede potenciar la motivacion
por la asignatura y generar emociones
agradables.

Valoraron que los contenidos trabajados no les
resultaron dificiles y, en general, no les generaron
demasiadas emociones desagradables.
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Conclusiones

El alumnado podria beneficiarse de la aplicacion de herramientas lUdicas que permitan un
aprendizaje mas interactivo en entornos virtuales.

Una limitacion del estudio es que no se valoraron otras variables, por ejemplo, el tiempo
invertido en la realizacién del juego o la consolidacién de conocimientos en el aprendizaje.

Se evidencia la capacidad del juego de escape para fomentar la motivacion del alumnado por
la docencia online, generar emociones positivas hacia la asignatura y aumentar la implicaciéon
en la puesta en practica de habilidades.

El juego de escape desarrollado a través de Genially® para la asignatura de Técnicas de
Entrevista Psicologica podria ser una herramienta util para potenciar la adquisicion de
conocimientos y competencias en el alumnado del grado en Psicologia de una manera ludica
y atractiva y la estructura planteada se podria aplicar a otras asignaturas del plan de estudios,
pero también a cualquier rama del conocimiento, adaptando cada uno de los juegos al
contenido de la asignatura.
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