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> BURGOS

Duerme bien, para vivir mejor

Un equipo multidisciplinar de seis investigadores coordinado por la profesora de la Universidad
de Burgos, la doctora Ana Maria Lara Palma, desarrolla un nuevo proyecto en el que, a través
de una aplicacion digital, se busca mejorar la calidad del suefio de sus usuarios. Por D. Andrés

a gestion de situaciones

complejas, el ritmo de vida

frenético y el estrés del dia a

dia, pueden llevar a etapas
en las que el descanso no es precisa-
mente reparador ni de calidad. Asi,
el equipo dirigido por la Dra. Ana
Maria Lara de la Universidad de
Burgos, siguiendo su linea de inves-
tigacion, ha dado comienzo al desa-
rrollo de una nueva App con la que
mejorar la higiene del descanso. Es-
te programa que esta ahora mismo
en una fase inicial, se encuadra en el
Plan TCUE 2018-2020, y ha sido se-
leccionada en el marco de un pro-
grama operativo cofinanciado por el
Fondo Europeo de Desarrollo Regio-
nal (FEDER) y la Junta de Castillay
Ledn (Convocatoria Lanzadera Uni-
versitaria de Proyectos con Empre-
sas 2019).

Este proyecto es la continuacion
de LitEmotion©, un Serius Game
basado en el entrenamiento cogni-
tivo-conductual de las emociones y
la gestion de situaciones complejas
que busca facilitar a sus usuarios
una experiencia que les ayude a
mejorar su estado mental y que
puede ser de utilidad para diversas
dolencias no salo fisicas, sino tam-
bién psicosomaticas.

Después de haber sido validado
pre-clinicamente con una muestra

La profesora de la Unive

rsidad de urgns An Maria Lara. eca

de pacientes con fibromialgia, bajo
informe favorable del Comité de
Bioética, y a la vista de los resulta-
dos de los estudios preclinicos que
se llevaron a cabo, se constataba su
significancia en pardmetros que
median las emociones que era el pi-
lar de la metodologia en la que se
enclavaba. Pero no se quedo s6lo
ahi. Los datos mostraban como los
participantes en el estudio mejora-
ban sustancialmente su descanso y
la calidad del mismo.

Con este punto de partida, deci-
dieron continuar investigando den-
tro de la misma linea de trabajo de-
sarrollando otro Serius Game mas
especifico para mejorar la calidad
del suefio, como explica la profeso-
ra Ana Maria Lara. «Seguimos utili-
zando herramientas que incluyen la
Gamificacion trasponiendo la meca-
nica del juego al aprendizaje, de
modo que jugando se pueden se-
guir entrenando las emociones de
las personas, se puede influir en la
mejora del descanso percibido».

Asi, el grupo de investigacion for-
mado por expertos en campos de la
ingenieria y la salud acotan campos
de conocimientos tales como la pro-
gramacion, inteligencia artificial, te-
rapia ocupacional o la enfermeria.
Los doctores Montserrat Santama-
ria, Juan Hilario Ortiz, José Ignacio

.

Recio (investigador destacado pro-
veniente de la Universidad de Sala-
manca) y Bruno Baruque, junto al
profesor aleman Jan Strohschein,
componen este equipo multidiscipli-
nar e internacional. Ademas, como
en LitEmotion@, cuentan con la co-
laboracion de la Consultora Gallar-
do y Murillo especializada en coa-
ching y en el desarrollo y gestion
del talento y capital humano.

La base de esta nueva herramien-
ta que se va a desarrollar, al igual
que en LitEmotion® son las emo-
ciones y su gestion, aunque en esta
ocasion el objetivo es que el sueno
sea de mejor calidad. Por ello se ha
incluido como novedad un nuevo
guion metodolégico, asi como un
nuevo entorno de desarrollo del Se-
rius Game y la introduccion de los
algoritmos de prueba-error. Lo que
le hace ser tinico en el mercado.

En cuanto a la jugabilidad de la
herramienta, el usuario tendrd la
posibilidad de personalizar la parti-
da para adecuarla a sus necesida-
des. Asi, la idea es que, a partir de
unos datos iniciales utilizados como
premisa, la propia aplicacion oferte
diferentes opciones al ‘jugador’
dentro de una misma historia para
que pueda escoger como quiere uti-
lizarla teniendo en cuenta las carac-
teristicas de su descanso.

El proceso de validacion y la ob-
tencion de datos para su estudio
cientifico también va a ser diferen-
te. Como destaca Ana Maria Lara,
en esta ocasion van a contar con
equipamiento que les va a permitir
medir parametros que hasta ahora
no se habian podido cuantificar,
gracias a una monitorizacion obje-
tiva de la actividad fisica, el sueno y
el despertar de los usuarios que par-
ticipen en el estudio. «De esta ma-
nera se puede medir como esta in-
fluyendo esta aplicacion en la mejo-
ra del sueno. Es una manera de
testear mas experimentalmente el
proyecto y esperamos empezar a
validarlo en otofio».

La profesora Lara también deta-
lla que la nueva aplicacion incluye
diferentes aspectos como la toma
de conciencia de lo que significa no
dormir bien en relacion con aspec-
tos psicoldgicos del funcionamiento
de la persona, la respiracion y la re-
lajacion, el manejo de la atencion o
la importancia de conseguir una
buena higiene (habitos) en el suefio,
entre otras.

Las aplicaciones de esta herra-
mienta son multiples, ya que un
gran porcentaje de la poblacion tie-
ne problemas con su descanso dia-
rio en alguna etapa de la vida. Esta-
ria destinado, no sélo a personas

con una calidad de suefio mejorable
debido a patologias asociadas a las
emociones, sino que también se po-
dria aplicar en un Ambito mas em-
presarial, Ana Marfa Lara pone un
ejemplo, «se puede utilizar en em-
presas donde hay lineas de produc-
cion en las que los operarios traba-
jana tresy cuatro turnos y donde
su suefo se altera mucho en fun-
cién de la jornada que les corres-
ponda, o, incluso, para puestos de
responsabilidady.

Precisamente por la necesidad de
buscar su usabilidad en diferentes
situaciones y hacer un enfoque mas
personalizado para cada usuario, la
validacion cientifica de la herra-
mienta sera la etapa mas larga de
su proceso de lanzamiento al mer-
cado, ya que busca llegar a un gran
nimero de usuarios. «Tendremos
que validarlo con diferentes mues-
tras y eso ser# lo interesantey.

También se trabaja en la posibi-
lidad de introducir un valor de
prueba con inteligencia artificial,
de forma que una vez terminada la
aplicacion y con los resultados ob-
tenidos, el algoritmo matematico
modificaria el comportamiento del
Serius Game para saber de qué
manera altera, o no, los datos que
ya se habian recibido, consiguien-
do asi una medici6n pre test, inter-
test y post test.

Esta nueva herramienta nace co-
mo complemento a LitEmotion©
que ya ha conseguido registrarse
como el tnico Serius Game del
mundo aplicado a una dolencia co-
mo la fibromialgia en la base de da-
tos americana ‘Clinical TrialsGov'.
Ademis, el equipo que ha participa-
do en su desarrollo presentara los
resultados obtenidos con LitEmo-
tion© en un Congreso en Japon el
proximo mes de septiembre.



