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Conocimiento de las principales terapias basada en el
juego. Aprendizaje practico sobre cdmo implementar
intervenciones terapéuticas a través del juego dirigidas a
tratar diferentes problemas sanitarios.

Son las correspondientes al Médulo y Materia al que
pertenece esta asignatura.

CG.01 hasta CG.37

CEMG6.01, 6.02, y 6.05

* Fundamentos antropoldgicos y sanitarios de la terapia
basada en el juego

« Justificacion empirica de la efectividad de la terapia
basada en el juego

* Ambitos de aplicacion de la terapia basada en el juego:
bebés, infantes, adolescentes, adultos mayores,
personas sin hogar, personas con deterioro cognitivo,
personas con discapacidad motora, personas con
problemas psico-emocionales.

* Caracteristicas de los terapeutas de juegos eficaces

* Lugar, contexto y material de juego: analisis de su
importancia terapéutica

* Intervenciones terapéuticas mediante el juego (I): control
de impulsos

* Intervenciones terapéuticas mediante el juego (l1):
manejo de emociones

* Intervenciones terapéuticas mediante el juego (llI):
capacidades neuromusculares y sensoriomotoras

* Intervenciones terapéuticas mediante el juego (1V):
problemas cognitivos

* Intervenciones terapéuticas mediante el juego (V):
dificultades psico-sociales

* Etica de la terapia basada en el juego. Problemas y
limites éticos

* Ludopatia, juego patoldgico y adicciones: casos tipicos y
estrategias de prevencién

Los contenidos se adaptaran a los intereses y
conocimientos previos de los estudiantes.

* Trabajo de seminario: se exigira la realizacion de
tareas periodicas (lectura de articulos, tareas
cooperativas en clase, participacién en foro de
didlogo, etc.). (30% de la calificacion final)



* Elaboracion de un trabajo monografico sobre alguno
de los temas del programa, a eleccion del estudiante.
(70% de la calificacion final)

El Consejo del Departamento de Salud Publica y Materno-
infantil, en su reunién del 14 de marzo de 2018, adopt6 el
siguiente acuerdo en relacién a las posibles actividades
fraudulentas: “Tanto la suplantacion de identidad como la
copia, accién o actividad fraudulenta durante un examen
conllevara el suspenso de la asignatura correspondiente
en la presente convocatoria. La utilizacién o presencia de
apuntes, libros de texto, calculadoras, teléfonos méviles u
otros medios que no hayan sido expresamente
autorizados por el profesor en el enunciado del examen
se considerara como una actividad fraudulenta. En
cualquiera de estas circunstancias, la infraccion podra ser
objeto del correspondiente expediente informativo y en su
caso sancionador a la Inspeccion de Servicios de la UCM.
La Comision de Calidad, en su reunion del dia 23 de
febrero de 2017, aprobd la actitud a seguir ante una
infraccion voluntaria o accidental en las normas de
realizacidon del examen y ante la sospecha de
utilizacion indebida de textos ajenos en determinados
trabajos.: “La infraccion voluntaria o accidental de las
normas de realizaciéon del examen impide la valoracién del
mismo, por lo que el alumno infractor se presentara a
examen oral de la asignatura para establecer su
conocimiento sobre la materia. De confirmarse
intencionalidad en el engafio, se considerara falta ética
muy grave, y se pondra en conocimiento de la Inspeccién
de Servicios para tomar las medidas disciplinarias que la
misma estime oportunas.

Todo trabajo que pueda considerarse plagio o fraudulento,
sera invalidado y se naotificara a la Inspeccion de Servicios
para que adopte las medidas disciplinarias oportunas.”
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