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Resumen

El desarrollo humano es un proceso complejo, adaptativo y multifactorial que transcurre
e implica cambios en la persona a lo largo de la vida, con el fin de alcanzar las
potencialidades del ser humano para lograr la plenitud e integridad vital. Uno de los
indicadores de desarrollo personal y bienestar psicolégico que influye en este proceso es
la autoestima, definida como el aspecto valorativo y afectivo de uno mismo, que incluye
las propias caracteristicas cognitivas, psicoldgicas y fisicas. La autoestima adquiere gran
relevancia en el periodo evolutivo perteneciente a la nifiez media, puesto que supone el
inicio del desarrollo de la misma, siendo fundamental el entorno familiar y escolar. El
juego, es uno de los recursos que resultan fundamentales para el desarrollo humano y el
ambito de la educacidn, puesto que facilita la adquisicidn de conocimientos y contribuye
al aprendizaje significativo. El objetivo de este trabajo es disefiar un programa de
intervencion en autoestima a través del juego, que ofrezca una perspectiva atractiva e
innovadora para la ensefianza y genere interés entre alumnos y alumnas, es por ello, que
teniendo en cuenta las modalidades de juego actuales, el eje principal del programa es el
disefio de un escape room, que sumerge a los participantes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, favoreciendo el aprendizaje activo, donde la motivacion y la autoestima

adquieren un papel relevante.

Palabras clave: desarrollo, autoestima, educacion, juego, escape room, programa,

intervencion.



Abstract

Human development is a complex, adaptive and multifactorial process that takes place
and implies changes throughout a person's life, with the aim of reaching the potential of
the human being to achieve personal fulfilment and vital integrity. Self-esteem is one of
the indicators of personal development and psychological well-being that influences this
process, defined as the evaluative and affective aspect of oneself, which includes one’s
cognitive, psychological and physical characteristics. Self-esteem acquires great
relevance in the evolutionary period belonging to middle childhood, since it represents
the beginning of the self-esteem development, being the family and the school context
fundamental in this process. In the field of education, games are one of the fundamental
resources for human development as they facilitate the acquisition of knowledge and
contribute to meaningful learning. The aim of this master’s dissertation is to design an
intervention programme on self-esteem through the use of game, which offers an
attractive and innovative perspective for teaching that generates interest among students.
Considering the current game modalities, the main focus of this programme is the design
of an escape room, which immerses the participants in the teaching and learning process,

stimulating active learning, and where motivation and self-esteem acquire a relevant role.

Keywords: development, self-esteem, education, game, escape room, programme,

intervention.



Introduccion

Desarrollo, Bienestar y Autoestima

El proceso de cambio es inherente al ser humano, desde la infancia hasta la
adolescencia creciendo y madurando hasta la adultez, atravesando distintas etapas que
corresponden al ciclo vital y que contribuyen a la formacién de la persona de manera
integral y holistica; asi el desarrollo humano entendido como un proceso complejo y
multifactorial, se caracteriza por seguir una metodologia sistematica, ordenada y
coherente, ademés de por ser adaptativo con el fin de afrontar las diferentes circunstancias
(Papalia et al., 2009). A nivel individual, se puede entender el desarrollo humano como
el proceso de desarrollar las potencialidades del ser humano para alcanzar una vida
integra, saludable y creativa (Leon y Pereira, 2004). Se concibe al ser humano como un
individuo dirigido hacia la autorrealizacion, a partir de los cambios ocurridos durante el
proceso vital de aspectos internos y externos (Mulsow, 1998). Por tanto, se entiende el
desarrollo humano como el proceso que ocurre a lo largo de la vida que implica cambios
en la persona con el objetivo de alcanzar la integridad y plenitud en todos los aspectos,
tanto fisicos, cognitivos, sociales y/o emocionales (Ledn, 1998; 2001 en Ledn y Pereira,
2004).

Segun Papalia et al., (2009) el desarrollo vital da lugar a diferentes etapas:
prenatal, lactancia e infancia, nifiez temprana, nifiez media, adolescencia, adultez
temprana, adultez media y adultez tardia. Cada etapa se caracteriza por tener ciertas
necesidades, problemas y potencialidades y para pasar de una fase a otra es
imprescindible satisfacer ciertas necesidades basicas. La satisfaccion de las necesidades
basicas de cada periodo contribuye al adecuado desarrollo vital de la persona,
favoreciendo de esta manera el aumento del bienestar personal y mejorando su calidad de
vida e influyendo en su propia salud y perspectiva social (Unwin et al., 2018). Los
principales indicadores de bienestar psicolégico son los siguientes: la autoestima, el
afecto positivo y la satisfaccion con la vida (Donal et al., 2018). En el periodo evolutivo
perteneciente a la nifiez media, la autoestima adquiere gran relevancia, puesto que es
cuando se produce el inicio del desarrollo de la misma, siendo esencial en la siguiente
etapa vital, la adolescencia, cuando se produce la transicion a la madurez (Navarro et al.,
2006). La autoestima va cambiando a partir de este periodo, influida por el propio

desarrollo evolutivo, tanto fisico como psicoldgico (Palacios et al., 2002) y condicionada



por los diferentes contextos en el que el nifio/a se encuentra, siendo fundamentales el
entorno familiar y escolar (Acevedo y Carrillo, 2010).

La autoestima es la valoracion positiva, negativa y/o neutra que cada uno hace de
sus propias caracteristicas cognitivas, psicolégicas y fisicas, actuando como indicador de
desarrollo personal (Herrera et al., 2010). Este término se asocia de manera habitual al
autoconcepto, conceptos parecidos pero diferenciados entre si, el autoconcepto se asocia
a la parte cognitiva de la representacion de uno mismo, mientras que la autoestima se
centra mas en el aspecto valorativo y afectivo, que valora el propio autoconcepto
(Garaigordobil y Dura, 2006). EI primer autor que trato el término de la autoestima fue
William James en el afio 1890, concibiéndola como la manera en la que las personas se
valoran a si mismas en relacion al éxito o fracaso percibido a la hora lograr una meta
establecida, teniendo en cuenta la influencia de las creencias personales y las relaciones
interpersonales de cada persona (Gongora y Casullo, 2009; Simkin et al., 2014). A partir
de este primer acercamiento, diversos referentes historicos han contribuido a la
investigacion de este constructo. Branden (2001) conceptualiza la autoestima como la
consecuencia de la evaluacion que cada persona realiza sobre si misma, tanto a nivel
psicolégico como motivacional (Acevedo y Carrillo, 2010). Coopersmith (1967),
interesado en la psicologia evolutiva, se centra en el estudio de la autoestima en la etapa
de la nifiez, investigando los elementos por los cuales el infante forma su autoconcepto
(Del Barrio et al., 1994), considerando que la autoestima esta estrechamente ligada a la
satisfaccion individual y el funcionamiento efectivo (Verduzco et al., 1989). Rosenberg
(1965), otra de las figuras que mas ha aportado al estudio de la autoestima, entiende el
concepto como un constructo unidimensional que expresa cualidades positivas y/o
negativas de uno mismo, en base a la autoevaluacion gue se realiza influenciado por el
conjunto de valores, creencias y/o juicios que se adquieren mediante el proceso de
socializacion de la persona (Simkin et al., 2014).

La discrepancia entre el concepto de uno mismo ideal y real, marca el nivel de
autoestima, es por ello, que en la medida en la que la idea de uno mismo ideal se aproxime
al real, la autoestima serd mayor (Gongora y Casullo, 2009). Un nivel de autoestima alto,
se asocia de manera positiva con el bienestar psicoldgico, asi pues, la autoestima es un
indicador de una buena salud mental (Danielsson y Bengtsson, 2016). De manera
especifica, la alta autoestima se relaciona con la autonomia, autenticidad, conducta
prosocial, relaciones personales positivas, buen desempefio laboral, resolucion de

problemas, manejo del estrés, evitacion de la ansiedad y comunicacion abierta, entre otras



(Baumeister et al., 2003; Gongora et al., 2010; Pequefia y Escurra, 2006). Por otra parte,
la autoestima baja se asocia a la falta de confianza, soledad, inestabilidad, depresion,
hipersensibilidad y evitacion de riesgos (Gongora et al., 2010). Varios estudios han
demostrado que la autoestima se asocia al rendimiento escolar, las relaciones
interpersonales, la identidad personal, el bienestar psicolégico, la ansiedad, la adaptacién
a diferentes contextos, la aceptacion, la motivacion, la personalidad y el afecto a uno
mismo, por este motivo, se evidencia la importancia de trabajar este concepto. (Acevedo
y Carrillo, 2010; Navarro et al., 2006, Nufiez y Crisman, 2016; Pequefia y Escurra, 2006).

Shavelson, et al., (1976) definen la autoestima como una estructura organizada
que se forma de manera jerarquica y que constituye una estructura relativamente estable,
ademas de ser multidimensional (como se ha mencionado anteriormente), tiene un
caracter evaluativo y se considera una variable experimental (Marasca et al., 2013).
Respecto a las diferentes dimensiones asociadas entre si que componen la autoestima,
Martinez (2005) expone las siguientes: la académica, la social, la emocional, la familiar
y la fisica (Marasca et al., 2013). Por otra parte, en la autoestima hay que tener en cuenta
dos elementos esenciales: la valia personal y la capacidad personal percibida. EI primer
término hace referencia a la evaluacion que cada persona tiene de si mismo y el segundo
concepto se entiende como la confianza que tiene cada uno de demostrar que es capaz, es
decir, el primer término esta relacionado con el autoconcepto y el segundo tiene que ver
mas con la autoeficacia (Tarazona, 2005; Undurraga y Avendano 1997).

La autoestima se conforma a partir de las relaciones con las figuras de referencia
del entorno més cercano; primero es el ambiente familiar y posteriormente el escolar, los
pilares que estructuran la dimensién social sobre la que se construye (Mateos, 2001). De
esta manera, las figuras significativas como lo son los padres, profesores y/o educadores,
adoptan un papel fundamental en el desarrollo de la autoestima del nifio/a, puesto que la
retroalimentacion que hacen acerca de su comportamiento, les proporciona una idea
acerca de uno mismo (Pequefia y Escurra, 2006). En la actualidad los alumnos y alumnas
pasan mucho tiempo en la escuela, por ello, hay que hacer especial hincapié en el rol que
presentan los profesores, puesto que ademas de transmitir y ensefiar contenidos teéricos
también contribuyen a su desarrollo psicoldgico y social (Alcaide et al., 2017).

La estructura de la autoestima adoptando el modelo propuesto por Hemes, et al.,
(1991), se construye sobre cuatro pilares: vinculacion, singularidad, poder y pautas.
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-La vinculacion: la manera en la que se identifica el infante con su entorno mas
cercano.

-La singularidad: la manera en la que es considerado y atendido por los demas, a
través de los logros, la curiosidad...

-El poder: la manera en la que puede superar las adversidades y manejar su
autocontrol, fundamentado en los conceptos como el liderazgo, la eficacia o la
responsabilidad.

-Las pautas: los modelos que le sirven de referencia, teniendo en cuenta variables

como el sentido del orden, la toma de decisiones, la aceptacion...

Tabla 1

Perfil de la autoestima por edad

Afo Singularidad Vinculacion Modelos Poder
7 afios Conciencia de si mismo Familia Responsabilidad Compromiso
Seguridad Relaciones con los amigos

Relaciones con la familia

8 afios Relaciones con los adultos Familia Flexibilidad Responsabilidad
Conciencia de grupo Escuela

9 afios Afirmacion de la individualidad Familia Competencia Autorregulacion
Mayor interés por relacionarse Iniciativa

10 afios Relaciones con los amigos Familia Curiosidad Liderazgo

11 afios  Acentuacion de la individualidad Familia Decision Fidelidad

Compromiso
12 afios Las relaciones interpersonales Los amigos Organizacion Amistad

Sentido del deber Responsabilidad

Fuente: (Mateos, 2001).

Como se ha indicado anteriormente, la autoestima es una variable que cambia con
la edad, y por tanto modificable. En este sentido se han disefiado intervenciones y/o
programas dirigidos a mejorarla, con diferentes formatos y distintas metodologias. A
continuacion, se exponen tras una exhaustiva revision los programas encontrados

dirigidos a mejorar la autoestima en el periodo de educacion primaria.

Tabla 2

Programas de intervencion en autoestima
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Nombre

Autores

Objetivos

NuUmero de sesiones y
duracion

Contenidos
(qué han trabajado)

Eficacia, validez
(aplicado y eficacia)

Programa
Galatea

Programa de
Buenos Tratos

Programa de
mejoria de la
autoestima

Maria Jesus Cava y
Gonzalo Musitu
(1999)

Gobierno de La Rioja
(2005, 2009)

Juan Pequefia
Constantino y Luis
Miguel Escurra
Mayaute (2006)

-Potenciacioén de la autoestima
-Integracion social de nifios con
dificultades socioafectivas

-Potenciacion de la autoestima.
8 unidades
-Sensibilizacion para la
coeducacion. 14 unidades
-Resolucion de problemas y
comunicacion. 8 unidades

-Disefiar, aplicar y evaluar un
programa para mejorar la
autoestima en nifios con
problemas de aprendizaje

53 actividades
agrupadas con 7
modulos

Periodo: entre 3y 5
meses

24 actividades
agrupadas en 8 unidades

Duracion: 1hora/sesion

Periodo: curso
académico/objetivo. 10
sesiones anuales

*Solo se exponen las
actividades que
pertenecen al primer
objetivo relacionado con
la autoestima

9 sesiones

Duracion: 2 semanas
aprox

12

1° médulo: clima positivo
2° modulo: recursos
personales
3° mddulo: mi identidad
4° modulo: mis proyectos
5° modulo: no siempre es
facil
6° modulo: mis amigos
7° moédulo: mi familia

Unidad 1: somos unicos/as
y especiales
Unidad 2: me encuentro a
gusto conmigo
Unidad 3: yo soy mi mejor
amigo/a
Unidad 4: la
autocomunicacion positiva
Unidad 5: alejando las
preocupaciones
Unidad 6: aprendiendo de
los errores
Unidad 7: como hacer que
las cosas te vayan bien
Unidad 8: controlando la
tristeza y la tension

1° parte: momentos de
motivacion, desarrollo de la
actividad bésica

Potenciacion de la autoestima en
dos dimensiones: familiar y fisica

Facilitacion de la integracion social

Mejoras en la percepcion del
alumno por el profesor:
cooperacion, rendimiento y
aceptacion por los comparfieros

El grupo experimental tras el
programa, mostré mejorias en la
autoestima en areas como: si



Programa
PIAM-RS

Intervencion en
musicoterapia
para favorecer la
mejora de la
autoestima

Francisco Gonzalez

Salay Adelina
Gimeno Collado
(2013)

Maria Nieves
Formariz Pombo
(2019)

-Promover, desarrollar e
incrementar la autoestima

Valorar la eficacia del programa
de la autoestima PIAM-RS

Especificos: comprobar si el
género y la cultura de origen
influyen en la eficacia

Desarrollo de una propuesta de
intervencion a partir de técnicas
de musicoterapia para favorecer
la autoestima en el alumnado
perteneciente a la edad de 10 y
12 afios

18 sesiones, 50
actividades en 5
modulos

Duracion: 45
minutos/sesion

Periodo: 6 meses aprox

30 sesiones

Duracion: 45
minutos/sesion

Periodo: entre octubre y
mayo

13

2° parte: despedida y
evaluacion de la sesion

1° médulo: ¢quién soy y
cdmo me gustaria ser?
2° modulo: otros
significativos
3° médulo: ¢qué hago yo
para merecer esto?
4° maédulo:
autocomunicacion positiva
5° mddulo: los otros y yo

Fase de preparacion:
caldeamiento y motivacion

Fase de actividades:
actividades sonoro-
musicales de activacion
corporal consciente, de
desarrollo perceptivo, de
relacion con el otro, de
representacion y
simbolizacion y actividades
de despedida

mismo, hogar, escuela, paresy
desarrollo de la autoestima total

Se demuestra la eficacia del
programa para la autoestima, tras la
intervencién, la autoestima
incrementa de forma significativa

No se han encontrado diferencias
en funcién al sexo

Cultura de origen, se observa que
modula la eficacia del programa

No aplicacion del programa



Programa
Positive Action

Programa
Mentor-UP

Intervencion
basada en el arte

Naida Silverthorn,
David L. DuBois,
Kendra M. Lewis,
Amanda Reed,
Niloofar Bavarian,
Joseph Day, Peter Ji,
Alan C. Acock,
Samuel Vuchinich y
Brian R. Flay (2017)

Claudia Marino,
Massimo Santinello,
Michela Lenza, Paolo
Santoro, Marisa
Bergamin, Marta
Gaboardi, Antonio
Xalcagni, Gianmarco
Altoe y Douglas D.
Perkins (2020)

Zoya Amjad y
Humaira Jami (2020)

Evaluar los efectos de un
programa de desarrollo del
caracter socio-emocional en la
escuela en los niveles de
autoestima

Evaluar los efectos del programa
Mentor-UP en la autoestima y
conectividad escolar

Evaluar la eficacia de un
programa de intervencion
basado en el arte para reducir los
problemas emocionales y de
comportamiento a partir de la
mejora de las habilidades para la
vida y autoestima

70 lecciones. Grados 7-8

+140 lecciones. (K-6)
Duracion: 15-20
minutos/leccion.

4 dias/semana

1° unidad: autoconcepto
2° unidad: acciones
positivas para cuerpo y
mente
3° unidad: manejo

Duracion: 20
minutos/leccion, 2
dias/semana

4° unidad: tratar a los

traten a ti

5° unidad: decirse la verdad

Sexto grado 11-12 afios. a uno mismo
Séptimo grado 12-13 6° unidad: mejorarse a si
afnos. Octavo grado 13- mismo

14 afios
Duracién mentoria: 2h
aprox/reunién semanal

Periodo: 7 meses

Duracion: 3 1° semana: trabajo en
dias/semana, 2 horas equipo. Préximas semanas:
cada dia habilidades para la vida y

aprendizaje de la
autoestima.
Técnicas de arte: collage,
pintura, arcilla y juego de
roles

Duracion total: 4
semanas

responsable de uno mismo

deméas como quieres que te

El alumnado que recibio el
programa de Positive Action (PA),
obtuvo resultados favorables en los
indices de autoestima, sobretodo en
los dominios escuela y compafieros,
ademas de procesos adaptativos y
de mantenimiento de la autoestima

Aumento significativo en la
autoestima de los nifios y nifias
acompariados que participaron en el
programa

Efectividad de Mentor-UP para
fomentar la autoestima

El estudio concluy6 que una
educacion basada en el arte es
altamente efectiva para aumentar
las habilidades para la vida y la
autoestima y reducir los problemas
emocionales y de comportamiento
de los nifios institucionalizados

14

Fuente: Elaboracion propia.



La idea principal de la revision de la literatura era hallar estudios que
pertenecieran al dmbito nacional, pero como se ha podido observar, hay escasos
programas que se centran en trabajar la autoestima en las edades que pertenecen a la
educacion primaria, es por ello, que se ha considerado oportuno afadir algunas
intervenciones pertenecientes al panorama internacional. De los estudios que se han
expuesto, se puede observar dos tipos de intervenciones y/o programas, por un lado, los
que se centran en las dimensiones y facetas relacionadas con la autoestima y trabajan de
manera directa este concepto (Cava y Musitu, 1999; Gobierno de La Rioja, 2005, 2009;
Gonzalez y Gimeno, 2013; Pequefia y Escurra, 2006; Silverthorn et al., 2017); por otro
lado, los que trabajan de manera indirecta la autoestima, a través de técnicas como el arte
(Amjad y Jami, 2020) y la masica (Formariz, 2019) debido a la relacion positiva entre

dichas metodologias; y/o la mentoria (Marino et al., 2020).

El Juego Como Recurso Educativo

El juego es un recurso fundamental para el desarrollo humano, debido a su
impacto social y emocional que implica factores psicoldgicos y emocionales (Pifiero,
2020). A nivel cognitivo, Piaget (1985) considera el juego como recurso de gran provecho
para la mejora de estructuras cognitivas y el establecimiento de habilidades personales,
Yy, por otra parte, para Vygotsky (1978) el juego facilita actuar en la “zona de desarrollo
proximo”, donde la persona confronta lo que sabe hacer de manera independiente y lo
que aln no es capaz de realizar por si misma, aunque con el apoyo de una persona mas
competente.

En el ambito de la educacion, el juego facilita la adquisicién de conocimientos a
través de la experiencia, contribuyendo al aprendizaje significativo, siendo esta
herramienta esencial para el desarrollo de capacidades y destrezas fisicas, sociales,
afectivas, cognitivas, psicomotrices y logicas, mejorando la creatividad e imaginacion
(Morales y Urrego, 2017). El ser humano presta atencion a lo que es significativo para él
y genera curiosidad, por este motivo, el rol del docente adquiere un gran valor, debido a
su responsabilidad de estimular al alumnado a aprender, siendo el juego un instrumento
eficaz que incrementa la motivacion en el alumnado (Morales y Urrego, 2017). Ademas,
los juegos, y concretamente el juego cooperativo, también pueden fomentar el desarrollo

social y emocional de los nifios y nifias, ademas de la creatividad (Garaigordobil, 2004).
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Entre las ventajas que ofrecen los juegos, cabe mencionar su variante didactica
que permite principalmente, adaptarse a los diferentes ritmos de aprendizaje del
alumnado, cometer errores y recibir feedback instantaneo, suscitando de esta manera el
pensamiento creativo, el compromiso y la participacién en los alumnos y alumnas; por el
contrario, en cuanto a los inconvenientes, existe el riesgo de generar una competitividad
excesiva dando pie a que se haga uso de las trampas, incitar la adiccion o dependencia al
juego o incrementar la desmotivacién en el alumnado por falta de interés (Garcia et al.,
2019; Grande de Prado et al., 2021). El juego utilizado en el aula, ha de contar con ciertas
caracteristicas esenciales: finalidad didactica acorde al curriculum, acciones ludicas,
trabajo en equipo, reglas y limitaciones que delimiten el marco de actuacién y diversion
(Chacon, 2008).

Desde esta perspectiva educativa, existen ciertos conceptos vinculados a los
juegos como el aprendizaje basado en juegos, los juegos serios, la gamificacion y los
escape room. Cornella et al., (2020), clasifica los conceptos en dos apartados: el
aprendizaje basado en juegos (incluye los juegos serios y los escape room) y la
gamificacion. Todos los conceptos estan relacionados entre si, pero tienen sus diferencias,
aunque todos ofrecen una perspectiva atractiva para la ensefianza, fomentando la
participacién y motivacion en los estudiantes (Grande de Prado et al., 2021).

Por una parte, el aprendizaje basado en juegos, incorpora y utiliza los juegos
tradicionales en el contexto educativo como herramienta de apoyo al aprendizaje,
formando parte del proceso de ensefianza, que permite la adquisicion de conocimientos y
habilidades que se pueden transferir a la vida real, creando un entorno divertido,
interactivo y motivador (Cornella et al., 2020; Grande de Prado et al., 2020) y, por otra
parte, los juegos serios tienen un objetivo que va mas alla del simple entretenimiento, son
juegos creados y disefiados especificamente con un proposito formativo y ludico
(Cornella et al., 2020; Grande de Prado et al., 2020).

Gamificacién

El recurso de la gamificacion surge de la necesidad de desarrollar nuevos métodos
de ensefianza que atraigan a los estudiantes actuales, con la intencion de adaptarse y
adecuarse a las caracteristicas de las nuevas generaciones, una realidad que cambia a una
velocidad vertiginosa, con demandas y estilos de aprendizaje diferentes a los ya

conocidos que implican grandes cambios a nivel social y cultural (Moula y Malafantis,

16



2020). La meta principal de esta alternativa para la ensefianza, es la de influir en la
conducta de los alumnos y alumnas a traves del disfrute y elementos derivados de los
juegos, para contribuir a la adquisicion de aprendizajes significativos (Oliva, 2016). Esta
estrategia facilita la resolucion de problemas en el ambito educativo como la falta de
motivacion e implicacion, la dispersion, la inactividad, el bajo rendimiento académico, la
baja autoconfianza y autoestima... (Quintanal, 2016). A diferencia de los juegos
educativos que tienen una finalidad mas socializadora, la gamificacion se produce en
entornos no habituales de juego y se desarrolla en un espacio atractivo con la finalidad de
aumentar la motivacion, teniendo un enfoque méas educativo (Kapp, 2012).

El término gamificacién fue empleado por primera vez en el afio 2002 por el
desarrollador de videojuegos Nick Pelling (Torres y Romero, 2018), y fue en 2010 cuando
se uso este concepto en el area del marketing y los videojuegos. En cuanto a los inicios
en el entorno educativo, destacan los autores Sawyer y Smith, los cuales emplearon la
taxonomia de no solo usar los juegos como recurso ludico, sino también para aplicarlos
en ambitos formativos, educativos y de salud (Vergaray Gémez, 2017 en Heredia et al.,
2020). La gamificacion se define como la aplicacion de mecanismos, elementos y técnicas
propios de los juegos en ambientes diferentes a los Iudicos, como lo es, el entorno
educativo (Bastante y Moreno, 2020). Esta definicién recoge las ideas de los autores
destacados en esta tematica, por una parte, Zichermann y Cunnigham (2011), entienden
la gamificacion como un proceso en el que se involucra el pensamiento del jugador y las
técnicas del juego para involucrar a las personas y resolver dificultades, y, por otra parte,
y de manera similar, Kapp (2012), conceptualiza la gamificacion como el recurso que
hace uso de mecanismos, estética y pensamiento para atraer a personas y llevarlas a la
accion, con la finalidad de suscitar el aprendizaje y disipar problematicas. De manera
breve y concisa, la gamificacion es el uso de elementos de los juegos en contextos de no-
juego (Deterding et al., 2011). Este recurso pretende fomentar la motivacion del
alumnado, en concreto la motivacion intrinseca, incrementando su compromiso
concentracion y esfuerzo, contribuyendo al aprendizaje significativo (Bastante y Moreno,
2020), ademas de ser til para modificar el comportamiento, favorecer la implicacion del
alumnado y mejorar su atencion y autonomia (Dalmases, 2017).

Los elementos del juego que se aplican en el proceso de gamificacion han de
utilizarse de manera eficaz, teniendo en cuenta el contexto en el que se va producir la

experiencia. Segun Werbach y Hunter (2012) los elementos son:
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-Dinamicas: nivel méas abstracto, se refiere al panorama general de la experiencia
gamificada, y determina como va a ser el comportamiento de los jugadores.
Ejemplos: la narrativa, progresion de la experiencia, las interacciones entre
jugadores...

-Mecénicas: aspectos basicos del juego que conducen a la accion, la manera de
lograr las dindmicas desarrolladas. Ejemplos: los desafios, la competiciéon, las
reglas... Las mecénicas son la manera de conseguir las dinamicas concretas.
-Componentes: aspecto mas especifico, recursos para disefiar el tipo de

enigmas/acertijos. Ejemplos: recompensas, avatares, puzles...

Escape Room

El concepto de escape room hace referencia a una forma reciente de gamificacion.
De acuerdo a Nicholson (2015), los escape room son juegos en equipo de accion en vivo,
donde cada jugador descubre pistas, resuelve acertijos y puzles y cumple tareas para
alcanzar el objetivo de salir de la habitacion de escape en un periodo de tiempo limitado.
Esta dinamica de juego requiere un trabajo cooperativo entre los jugadores, donde todos
ganan o pierden como conjunto, de esta manera se favorece el aprendizaje activo y el
constructivismo social (Nicholson, 2018). Los escape room han de desarrollarse en un
contexto con una tematica especifica, donde la narrativa facilite la ambientacion de la
habitacion de escape para generar interés en el juego (Connelly et al.,, 2018). La
experiencia del escape room comienza cuando los jugadores conocen al director del juego
(game master), quien explica la dinamica y reglas del juego y les lleva a la habitacion de
escape donde permaneceran encerrados, que mediante la exploracion y resolucién de
enigmas han de conseguir escapar, una vez consiguen salir, la experiencia finaliza con
una puesta en comun (debriefing) entre los jugadores y el director del juego, se da la
oportunidad de hablar de como se han sentido y se debate acerca de la experiencia para
facilitar la transicion del juego a la realidad (Calvo et al., 2018; Moula y Malafantis, 2020;
Nicholson, 2015). Este tipo de juegos son accesibles para un amplio rango de jugadores
de diferentes edades, donde los equipos conformados por personas con variedad de
habilidades, experiencias y conocimientos suelen ser mas exitosos (Nicholson, 2015). Los
componentes principales de los escape room son el desafio, la competicién, la
colaboracion, la exploracion y experimentacion, la libertad de fallar y el feedback

proporcionado (Moula y Malafantis, 2020)
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El origen de los juegos de escape se remonta al guionista y director de cine japonés
Takao Kato de la compaiiia editorial SCRAP en Kyoto, quien disefia y crea por primera
vez el “Real Escape Game” (REG), un juego de aventura fisico y mental que tiene como
objetivo que un grupo de jugadores resuelvan diferentes enigmas (Zarco et al., 2019). De
acuerdo a Nicholson (2015), establece seis precursores del escape room: juegos de rol en
vivo, juegos de aventuras digitales, juegos de blsqueda del tesoro, teatro interactivo y
casas embrujadas, espectaculos televisivos de juegos de aventuras y peliculas y la
industria del entretenimiento tematico. En pocos afios cobra gran protagonismo este tipo
de experiencia y se extiende primero en Asia los afios 2012 y 2013 y sigue por Europa,
Australia, Canada y USA.

De acuerdo a Wiemker et al., (2015) los escape room se pueden clasificar en

diferentes tipos:

-Mental/cognitivo: uso de las habilidades de pensamiento y l6gica del jugador.
Deducir, correlacionar, descifrar...

-Fisico: realizacion de tareas que requiere de la manipulacion de elementos y
componentes materiales para superar los desafios y enigmas propuestos.

-Meta puzzle: el enigma final que se resuelve de las soluciones de los acertijos

anteriores. No es un tipo de puzle independiente.

En cuanto a las diferentes formas de organizarlo y estructurarlo, Wiemker et al.,
(2015) influido por las propuestas de Nicholson (2015), propone las siguientes categorias

en relacion a la conexion que existe entre enigmas y acertijos:

-Estructura lineal/secuencial: los acertijos se resuelven en un orden establecido,
se ha de resolver un acertijo para desbloquear los siguientes hasta llegar al altimo.
-Estructura abierta: los enigmas y acertijos se pueden resolver en cualquier orden,
pero para salir de la sala, han de estar todos los enigmas anteriores resueltos.

-Estructura multilineal/de rutas: es una mezcla entre la estructura lineal y la
abierta. Los acertijos estan organizados a partir de varias rutas lineales de enigmas
que se pueden resolver de manera independiente. Los caminos lineales se pueden

cruzar o tener distintas metas.
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Para resolver los acertijos y enigmas, los jugadores han de desarrollar habilidades
como la busqueda, observacion, memorizacion, razonamiento, matematicas, lectura y
reconocimiento de patrones (Wiemker et al., 2015). Algunos beneficios que se han
mostrado en algunos estudios sobre escape room, incluyen el trabajo colaborativo, la
competencia social, la resolucion de problemas y la motivacion (Grande de Prado et al.,
2021). En cuanto a las habilidades cognitivas, la imaginacion, la creatividad, el
razonamiento légico, la atencién, la memoria o el pensamiento lateral son aspectos muy
a tener en cuenta para participar en los escape room, donde la motivacion y la autoestima
intervienen de manera positiva (Ayuso, 2019). Estos beneficios se relacionan con la teoria
de flujo de Csikszentmihalyi (2010), puesto que estas dinamicas estan disefiadas para
alcanzar este estado de flujo, para ello, es necesario que exista un equilibrio entre la
dificultad de los retos y las habilidades de los jugadores, para que el jugador alcance un

esfuerzo lo suficientemente alto para superar la dificultad del reto.

Escape Room Educativo

El nuevo sistema de ensefianza por competencias propuesto por el Espacio de
Ensefianza de Educacion Superior (EEES), ha supuesto el desarrollo de metodologias de
aprendizaje activo, complementarias a las metodologias tradicionales, para asi abordar
este nuevo contexto educativo, donde los alumnos pasan de tener un rol pasivo a uno mas
activo y participativo, implicandose en su propio proceso de aprendizaje (Garcia et al.,
2019). De esta manera, surge el escape room educativo, un recurso innovador que
promueve un entorno de aprendizaje activo y la participacion e interaccion de los
estudiantes en las actividades (Reuter et al., 2020), esta nueva herramienta no es mas que
un escape room aplicado y adaptado al entorno educativo, donde el alumnado se
transforma en protagonista de su propio aprendizaje (Pifiero, 2020). Algunos autores han
desarrollado escape room educativos en algunos &mbitos como enfermeria (Adams et al.,
2018), farmacia (Clauson et al., 2019), psicologia (LaPaglia, 2020) o la educacion medio
ambiental (Ouariachi y Wim, 2020), entre otros.

Cada escape room educativo ha de configurarse en un espacio donde se tenga en
cuenta la dimension pedagdgica, ambiental y digital, ademas, ha de poseer una temética
especifica relacionada con el contenido tedrico correspondiente, para que el jugador se
sienta transportado a un lugar diferente, causando sentimientos y emociones de intriga,

misterio y motivacion (Escofet et al., 2019; Voros y Sarkozi, 2017). El objetivo principal
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de implementar los escape room en el aula, es que el alumnado desarrolle habilidades de
comunicacion, colaboracion, resolucion de problemas, liderazgo y trabajo en equipo a
través de la experiencia (Clarke et al., 2016; Pan et al., 2017), ademas de servir como
estrategia de evaluacion de objetivos (Real, 2020). Los docentes indican que a través de
los escape room, los estudiantes pueden desarrollar y practicar las “habilidades no
técnicas” o “soft skills”, necesarias para asegurar una educacion efectiva (Manojlovic,
2021), estas habilidades son caracteristicas que trascienden al conocimiento profesional,
son actitudes, comportamientos y estrategias que favorecen el desempefio académico y
laboral, algunas de ellas son: la motivacion, la comunicacion, el autocontrol, la
adaptabilidad, la resolucion de problemas, la empatia, la resiliencia, la toma de
decisiones, la creatividad, la autorregulacion, el trabajo en equipo, y/o el liderazgo
(Hirsch, 2017; Majid et al., 2019; Manojlovic, 2021). A pesar de los grandes beneficios
del escape room educativo, no esta exento de ciertos inconvenientes como el tamafio de
grupo extenso, la duracién del juego, la dificultad desequilibrada, los recursos limitados,
el tiempo de disefio e implementacion o el uso de trampas por la alta competitividad
(Pisabarro y Vivaracho, 2018).

Tras haber introducido los escape room educativos, resulta necesario conocer las
diferencias entre el escape room convencional y el educativo, Segura y Parra (2019)
sefialan algunos elementos que deben ser tenidos en cuenta especialmente en el &mbito
educativo como la dificultad, los objetivos de aprendizaje, la tecnologia y materiales, la
evaluacion y el ensayo. A continuacion, de manera mas visual, se exponen las diferencias

entre los escape room (Veldkamp et al., 2020).

Tabla 3

Diferencias entre escape room y escape room educativo

21



Variables Escape Room Convencional Escape Room Educativo

Publico Extenso Grupo especifico con objetivos de
aprendizaje bien definidos

Tasa de éxito Variable Alto
Enigmas, Acertijos No acordes con el curriculo escolar Acordes con el curriculo escolar
Resultados enigmas, acertijos Variable Numérico o alfabético
Espacio Una o varias salas conectadas Aula
Tiempo de instalacion Libre Limitado (Horario escolar)
Participantes Un equipo, 3-7 jugadores Una clase/curso, 20-100 personas

Fuente: (Veldkamp et al., 2020).

Justificacion, Establecimiento de Objetivos e Hipotesis

La autoestima es un concepto que cobra especial importancia durante el desarrollo
evolutivo del ser humano, no es un concepto estable ni firme, sino que se va construyendo
y moldeando a lo largo del transcurso de la vida a través de los diferentes contextos y
experiencias por las que atraviesa cada persona. La autoestima es un indicador de
desarrollo personal, por ello, resulta relevante fomentar desde los diferentes entornos
donde se desenvuelve la persona dicho desarrollo personal a través de diferentes recursos
y estrategias. EI ambito educativo es un entorno significativo en el desarrollo evolutivo
de la persona, por este motivo, el trabajo de la autoestima en estas etapas vitales resulta
fundamental.

Se ha demostrado que el juego es un recurso que genera una serie de beneficios a
nivel psicoldgico y emocional (Garaigordobil, 2004; Pifiero, 2020). En el ambito de la
educaciéon a partir de los resultados obtenidos en la propuesta de intervencién de
Garaigordobil (2004), se ha confirmado y validado que los juegos tienen efectos positivos
en diversos factores sociales y emocionales del desarrollo infantil, corroborando que el
juego es una actividad vital e imprescindible para el desarrollo humano. Ademas, es
cierto, que no existen programas que hagan uso de la modalidad de gamificacion como el
escape room para mejorar dichos aspectos de desarrollo personal, aun habiéndose
demostrado la utilidad de este recurso para el desarrollo la autoestima y/o la motivacion
(Ayuso, 2009).

De esta manera, puesto que el juego es un recurso que fomenta el desarrollo

humano en todas sus vertientes y que la autoestima es esencial durante el desarrollo vital,
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el objetivo principal de este trabajo es disefiar un programa de intervencion para trabajar
la autoestima en alumnos y alumnas a través del juego (basandose en el escape room

educativo), en edades correspondientes a la etapa de los 9 a 12 afios.

Disefio De La Intervencion

Ambito de Aplicacion

El programa de intervencidn propuesto pertenece al &mbito de aplicacién clinico,
dentro del contexto educativo, presentandose como formacion complementaria a las
materias y contenidos curriculares ya estipulados.

El programa esta dirigido principalmente por un psicologo/a clinico externo con
especializacion en infancia y adolescencia, ademas, es conveniente que esté acompafado
por una persona que ejerza el rol de apoyo, ya sea el tutor/a o el orientador/a del centro
educativo, alguien que esté familiarizado con los alumnos/as.

El programa esta planteado para que se realice fuera de horario lectivo, tras
finalizar las clases, aprovechando que el alumnado ain se encuentra en el centro
educativo y en su entorno mas habitual, para facilitar la muestra de interés e implicacion
en las diferentes actividades y metodologias disefiadas. No han de desplazarse a un lugar
externo y no tienen que acudir en horarios que dificulten su asistencia, asi pues, el
programa se encuadra dentro del entorno educativo y forma parte de su aprendizaje en la
etapa escolar, no percibiéndose como algo independiente que suscite resistencias a

participar.

Poblacion Diana

Esta intervencion esta disefiada para nifios y nifias con edades comprendidas entre
9y 12 afios, que corresponden a los cursos desde 3° de primaria hasta 6° de primaria. La
propuesta disefiada esta orientada a que se realice en grupos pequefios de 6 alumnos y
alumnas de diferentes cursos, con la finalidad de que aprendan a relacionarse con
personas de diferentes edades y sepan trabajar en equipo, favoreciendo el respeto y la
igualdad, contribuyendo a las relaciones positivas. Ademas, los mayores pueden sentirse
competentes al ayudar a los mas pequefios y éstos, se pueden sentir valiosos al estar con

los mas mayores.
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En cuanto a los criterios de inclusion para realizar este programa de intervencion,
el alumnado ha de presentar un nivel cognitivo suficiente y adecuado que permita
comprender el contenido de las diferentes actividades propuestas, en cuanto a nivel fisico,
si algun nifio o nifia presentara alguna dificultad en algunas de las dinamicas, se ofreceria
apoyo a dicho alumno o alumna para que se adaptara al transcurso de la actividad y asi
contrarrestar dichas dificultades, ademas de ser necesario que los participantes tengan una

buena compresion y expresion del idioma en el que se imparte dicha intervencion.

Objetivos del Programa

El objetivo principal de la presente intervencion, es trabajar la autoestima en nifios
y nifias en etapa escolar, a través del recurso del juego, promoviendo la toma de
conciencia de si mismos y la propia valoracion al tener la experiencia de percibirse de
manera competente.

Dentro de los objetivos especificos se encuentran los siguientes:

-Concienciar a los nifios y nifias la importancia que tiene la autoestima en su desarrollo
vital.

-Conocer las dimensiones, elementos y caracteristicas de la autoestima.

-Facilitar el conocimiento de uno mismo y desarrollar la capacidad de autoconocimiento.
-Desarrollar la aceptacion y valoracién de uno mismo.

-Experimentar la percepcion de competencia.

-Contribuir al aprendizaje significativo del alumnado a través de una metodologia activa.
-Establecer un clima de confianza entre los/as participantes.

-Fomentar las relaciones interpersonales positivas entre los alumnos y alumnas.
-Aprender a colaborar y trabajar en equipo.

-Desarrollar habilidades de comunicacion con los demas.

-Fomentar la participacion, implicacién y motivacién en el aprendizaje del alumnado.

Descripcion General del Programa

La intervencion esta disefiada para llevarse a cabo con 6 alumnos y alumnas de 9

a 12 afos de diferentes cursos, a través de actividades basadas en el juego, que fomenten
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la participacion y orientadas a aumentar el interés y predisposicion por el cambio en los
alumnos y alumnas.

El programa lo forman 4 bloques divididos en 6 sesiones, cada una de las sesiones
tiene una duracion de 90 minutos. Las sesiones estan disefiadas para que sean de 1 hora
y media y la periodicidad de las sesiones es de una semana, es decir, cada sesion un dia a
la semana, impartiéndose las sesiones el mismo dia de dicha semana, para dejar el mismo
espacio entre sesiones.

Las primeras sesiones (sesion 1, 2 y 3) consisten en introducir de manera tedrica
el concepto de la autoestima, reforzando este concepto a través de actividades y dinamicas
entre los y las participantes que hacen el aprendizaje mas atractivo. Seguidamente, en la
cuarta sesion del programa, se proponen dinamicas de juego cooperativo para promover
el trabajo en equipo y la comunicacion, generando un clima de confianza que favorezca
la implicacion en el programay se muestren mas participativos y abiertos a la experiencia,
trabajando de esta manera experiencial de forma indirecta el autoconocimiento, la
aceptacion y la percepcion de competencia.

Finalmente, tras haber realizado estas dindmicas introductorias de teoria y
practica, haber explicado y trabajado de forma cooperativa la autoestima y haber
generado un entorno de confianza, la siguiente actividad que se realiza es un escape room
en el aula (quinta sesion), con la finalidad de consolidar lo aprendido a través de una
metodologia activa que incremente la motivacion e interés en los alumnos y alumnas y el
sentimiento de competencia. Esta sesion y dindmica propuesta es la que cobra méas
importancia en el programa de intervencion, es el eje principal del programa, es decir, las
sesiones giran en torno a la propuesta del escape room.

El programa de intervencion concluye con la puesta en comun de los participantes,
un espacio disefiado para compartir con el resto de compafieros y compafieras la

experiencia vivida y reflexionar sobre lo aprendido en el programa.
Evaluacion: Instrumentos de Evaluacion Continua y Final

Con la finalidad de conocer si el programa de intervencion propuesto ha cumplido
con los objetivos definidos anteriormente, resulta necesario hacer uso de instrumentos de

evaluacion para poder comprobar el cumplimiento de éstos. De esta manera, se realiza la

evaluacion antes y después del programa para observar el efecto producido en los nifios
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y nifias participantes. Los instrumentos de evaluacion que se utilizan en el programa son
los que se exponen a continuacion.

Por una parte, se evalUa la autoestima en el alumnado a través del “Cuestionario
de Autoestima para Educacion Primaria (A-EP)” de Ramos et al., (2006), la cual mide la
autoestima de manera global en nifios y nifias de edades comprendidas entre los 9 y los
13 afios (4° a 6° de Educacion Primaria), y se aplica de manera individual y colectiva.
Este cuestionario tiene propiedades psicométricas adecuadas, presentando a nivel de
fiabilidad, un alfa de Cronbach de .76 (Anexo 1).

Por otro lado, para valorar cuestiones sobre el concepto de la autoestima, el
conocimiento de uno mismo y saber qué han aprendido los alumnos y alumnas del
programa y cdmo ha sido su experiencia, se administra un cuestionario elaborado por la

autora de este trabajo tanto al principio como al final del programa (Anexo 2).

Moddulos y Sesiones del Programa

El programa se estructura en 4 bloques y esta compuesto por 6 sesiones en total.
El primer bloque consiste en la presentacion del programa y participantes y
psicoeducacion entorno al concepto de la autoestima, en el segundo bloque se introduce
el término “juego cooperativo”, en el tercer bloque se realiza un escape room y el Gltimo

bloque es el cierre del programa.

Tabla 4

Estructura del programa
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Bloques Sesiones Objetivos Contenidos Dinamicas Tiempo
Bloque 1 Sesion 1. -Presentar el programa y -Presentacion del -Power Point. 10 min
Presentacion Presentacion participantes psicologo/a, personade  Estructura programa
y Autoestima -Evaluar la autoestima apoyo y participantes -Dindmica: ;quién soy 40 min
-Establecer un clima de confianza -Informacion del yo?
-Concienciar acerca de la autoestima programa -Brainstorming, 10 min
-Teoria de la autoestima  autoestima
-Administracion -Power Point: 30 min
cuestionarios autoestima
Sesion 2. -Diferenciar conceptos -Explicacion tedricade  -Power Point: 25 min
Autoconocimiento y  -Desarrollar el autoconocimiento diferentes conceptos autoestima
competencia -Experimentar la percepcion de -Autoconocimiento -Dinamica: ¢quién es 45 min
competencia quién?
-Establecer un clima de confianza -Dinamica: el juicio 20 min
-Fomentar las relaciones positivas
Sesion 3. Aceptacion  -Conocer caracteristicas de la -Profundizacion teérica  -Power Point: 30 min
y valoracion autoestima de la autoestima autoestima
-Desarrollar el autoconocimiento -Valorarse y aceptarse ~ -Dinamica: me valoro 30 min
-Aceptarse y valorarse a uno mismo  -Comunicacién -Dinamica: me acepto 30 min
-Establecer un clima de confianza responsable
-Fomentar las relaciones positivas
Bloque 2. Sesion 4. Aprender  -Establecer un clima de confianza -Trabajo en equipo y -Juego cooperativo: 35 min
Juego jugando -Aprender a colaborar y trabajar en  cooperacion cruzar la charca
Cooperativo equipo -Resolucién de -Juego cooperativo: 55 min

-Experimentar la percepcion de
competencia

-Desarrollar habilidades de
comunicacion

-Fomentar la participacion y
motivacion
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-Relaciones
interpersonales
-Trabajo en la
autoestima

viajeros al tren



Bloque 3. Sesion 5. Escape

Escape Room Room
Bloque 4. Sesion 6. Cierre
Cierre del
programa

-Contribuir al aprendizaje -Aprender a traves de
significativo una metodologia activa
-Aprender a colaborar y trabajar en

equipo

-Experimentar la percepcion de
competencia

-Desarrollar habilidades de
comunicacion

-Desarrollar el autoconocomiento,
aceptacion y valoracién
-Fomentar la participacion y

motivacion

-Evaluar el programa -Debate, reflexion
-Reflexionar acerca de la -Administracion
experiencia cuestionarios
-Tomar conciencia de las -Despedida

dimensiones de la autoestima
-Cerrar el programa de intervencion

-Escape Room 90 min
-Mapa conceptual / 30 min
collage
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Bloque 1. Presentacion y autoestima

Sesién 1. Presentacién

Obijetivos
-Presentar el programa de intervencion a los alumnos y alumnas.
-Evaluar la autoestima de cada alumno y alumna mediante los instrumentos de
evaluacion.
-Establecer un clima de confianza entre los/as participantes.
-Concienciar a los nifios y nifias la importancia que tiene la autoestima en su

desarrollo vital.

Contenidos
-Presentacion de los responsables de impartir el programa de intervencion.
-Informacién de los contenidos y estructura del programa.
-Presentacion de los participantes.
-Introduccion tedrica al concepto de la autoestima.

-Administracion de instrumentos de evaluacion de la autoestima.

Dinamicas
-Power Point - Estructura del programa.
-Dindmica — ¢ Quién soy yo?
-Brainstorming — Autoestima.

-Power Point — Teoria autoestima.

En primer lugar, cuando acuden a la clase donde se va a realizar el programa de
intervencion, se les pide a los participantes y a los responsables del taller que retiren las
mesas de la clase hacia los laterales y formen un semicirculo de sillas entre ellos, que esté
situado en el centro del aula y donde puedan ver el proyector sin ningin problema.

Tras tomar asiento y establecer la disposicion del aula, el psicélogo o la psicologa
responsable del programa saluda a los asistentes, agradece la asistencia y hace una breve
presentacion de si mismo/a e introduce y explica en qué consiste el programa, qué
estructura tiene y qué es lo que van a realizar las proximas semanas, ademas de comentar

las reglas y normas de comportamiento. Finalmente, les pregunta a los participantes por
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su nombre y sobre si tienen alguna duda o si quieren comentar alguna cosa al respecto
(Anexo 3, pagina 2).

Debido a que se considera esencial para este programa la creacion de un entorno
positivo y de confianza, que fomente la participacion y la apertura de los alumnos y
alumnas, la presentacion de los y las participantes, psicologo/a y persona de apoyo se
realiza a través de una dindmica activa. La dinamica “;Quién soy yo?” tiene ¢l objetivo
de conocerse a uno mismo y a los demas desde el respeto, valorando las propias
capacidades que hacen gque cada persona sea diferente. Para ello, los alumnos y alumnas
se moveran por la clase con musica ambiente de fondo, se les pedira que caminen acorde
a la musica a una velocidad normal (velocidad 5), y se les dira que vayan cambiando de
velocidad de acuerdo a una escala de 1 a 10, donde 1 es muy lento y 10 es muy répido,
con el objetivo de que vayan soltdndose y se conozcan a través de la simple observacion,
una vez pasado cierto tiempo, el psicélogo o psicologa coge una pelota de goma espuma
y dice su nombre y alguna caracteristica propia, la intervencion ha de ser breve para que
no concentre mucho tiempo y la actividad sea dindmica, una vez ha acabado de hablar,
pasara la pelota a alguien del grupo y hara lo mismo. En la pantalla del proyector, se
mostraran algunas categorias que les ayude a decir algo sobre ellos y ellas (Anexo 3,
pagina 3). Una vez pasado el tiempo, forman otra vez el semicirculo de sillas y se les
pregunta sobre la actividad, qué les ha parecido, si se han sentido a gusto y/o si les ha
parecido Util, es decir, se les pide que hagan una devolucion sobre lo ocurrido. Es
importante tener en cuenta que, al ser la primera sesién, a algunas personas les va a costar
abrirse, por lo que es conveniente no presionar a la hora de expresarse y dejarles libertad
para que comenten lo que crean necesario.

Para acabar, con el tiempo restante, se realiza un “brainstorming” acerca del
concepto de la autoestima, se les dice a los alumnos y alumnas que digan la primera
palabra que les venga a la cabeza cuando piensan en este concepto, se hace de manera
ordenada de acuerdo a como estan sentados o pasando la pelota de goma espuma, pero
esta vez sentados. Una vez han expuesto sus palabras, se les pregunta para que contesten
de manera mas extensa, acerca de si saben qué es la autoestima y por qué consideran que
es Util abordar este concepto. Tras haber conocido sus respuestas, se les hace una breve
explicacion sobre lo que es la autoestima y asi van familiarizandose con este término
(Anexo 3, pagina 4,5y 6).

Antes de realizar todas las dinamicas y empezar el programa de intervencion se

les administrara los instrumentos de evaluacion de autoestima al alumnado, que deberan
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rellenarlos en la misma clase. Para ello, se ha de asegurar que se realiza en un sitio seguro,
intimo y que estan separados unos de otros. El psicologo o psicdloga se acercara uno a
uno preguntando si hay alguna duda y/o si se entiende el contenido. Cuando se entreguen
los documentos, se comprobara que se ha contestado a todo y pondran las hojas en un

sobre para entregarlo y conservar la confidencialidad.

Recursos
-Proyector.
-Ordenador.
-Aparato de masica.
-Pelota de goma espuma.

Tareas para casa

Con el objetivo de seguir trabajando lo visto en sesidn y tener presente el programa
hasta la semana siguiente, se propone a los alumnos y alumnas que realicen tareas para
casa, actividades que tampoco requieran mucho tiempo, puesto que también tienen tareas
de otras asignaturas y es importante dejar espacio para el tiempo libre.

Para esta sesion, la tarea consiste en que rellenen en la ficha que se les entrega las
cosas que consideren que son capaces de hacer, pueden preguntar también a sus padres y

entorno mas cercano para que les ayuden a rellenarla (Anexo 4, sesion 1).

Sesion 2. Autoconocimiento y competencia

Obijetivos
-Diferenciar los conceptos similares como la autoestima, el autoconcepto y la
autoeficacia.
-Facilitar el conocimiento de uno mismo y desarrollar la capacidad de
autoconocimiento.
-Experimentar la percepcion de competencia.
-Establecer un clima de confianza entre los/as participantes.

-Fomentar las relaciones interpersonales positivas entre los alumnos y alumnas.

Contenidos
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-Explicacién y diferenciacién de los conceptos autoconcepto, autoeficacia y
autoestima.

-Conocimiento de uno mismo y los demas.

Dinamicas
-Power Point — Teoria autoestima.
-Dindmica — Quién es quién.

-Dinamica — El juicio.

En esta segunda sesion, antes de comenzar las dinamicas y actividades, la
psicéloga o psicologo responsable les pregunta a los participantes como han llevado la
semana, coOmo estan y si quieren comentar algo respecto a la sesion pasada.

Tras la introduccion al concepto de la autoestima, se continua con la parte teoérica
del programa, esta vez, explicando las diferencias existentes entre dicho concepto vy el
autoconcepto y la autoeficacia, conceptos similares que influyen en la idea de cada uno
sobre su propia autoestima (Anexo 3, pagina 7). Una vez explicada la teoria, se les
pregunta a los alumnos y alumnas si tienen alguna duda o no han entendido algo.

Seguidamente, se propone la dinamica “Quién es quien” con el objetivo de
consolidar los aspectos teéricos de manera préactica. El propdsito consiste en fomentar el
autoconocimiento de los alumnos y alumnas y que sepan aceptar las diferencias entre
ellos mismos y los demas. En esta actividad, cada miembro del grupo, se ha de describir
a si mismo escribiéndolo en una hoja pero sin poner el nombre en ella, esta vez la
descripcidn tiene que ser mas detallada a diferencia de lo realizado en la actividad de la
primera sesion, haciendo hincapié en los conceptos autoconcepto, autoeficacia y
autoestima, es decir, respondiendo a las preguntas, quién soy, qué hago bien y cuanto me
valoro y me acepto, respectivamente, teniendo en cuenta las caracteristicas fisicas,
cualidades positivas, intereses, aficiones, alguna anécdota o situacion divertida que haya
ocurrido... Informacion que consideren que les identifica y que los demas van a poder
reconocer en ellos. Se deja un tiempo para que escriban con tranquilidad su descripcion,
y cuando finalizan, todas las hojas de las descripciones se ponen en una mesa boca arriba
y se enumeran, asi todos los participantes leen las descripciones y pueden anotar en una
hoja propia a quién creen que corresponde cada descripcion, exceptuando su propia
descripcion, de manera que sus anotaciones queden asi: descripcion 1 — nombre,

descripcion 2 — nombre, y asi sucesivamente (Anexo 3, pagina 8).

32



Tras haber finalizado esta parte, se sientan en el semicirculo de sillas y el
psicélogo o psicéloga dobla las descripciones y las mete en una bolsa, saco o bol para
poder mezclarlas, después saca una descripcion y dice el nUmero de descripcion que es 'y
la lee, seguidamente se debate quién es y por qué hasta conocer a quien corresponde dicha
descripcion, asi con todas. Esto se realiza para que los alumnos y alumnas se puedan
conocer mas, sepan como les ven los demé&s y conozcan y acepten las similitudes y
diferencias de cada persona, generando un clima de confianza que favorece las relaciones
positivas.

Para acabar la dindmica, una vez se conoce a quién corresponde la descripcion de
cada participante, se escriben los nombres de cada alumno y alumna en papelitos y se
reparten de forma aleatoria a cada uno, no coincidiendo el propio nombre con la propia
persona. Esos papelitos se pegan en la frente con celo sin que caiga, y tienen que ir
preguntando a los demas quién es, qué persona es la que lleva en la frente, preguntas que
deben ser respondidas con si y no, teniendo en cuenta las descripciones que se han
expuesto anteriormente. No estd permitido decir los nombres de manera inmediata y
aleatoria, sino que se tienen que hacer varias preguntas antes de adivinar la persona en
concreto.

La segunda dinamica de esta sesion se llama “El juicio” y tiene el objetivo de que
alumnos y alumnas experimenten la percepcion de competencia, que aprendan a valorar
lo que hacen y aumenten su autoeficacia. La actividad consiste en que los participantes,
se tienen gue imaginar que estan en un juicio, puesto que han sido juzgados por no ser
capaces de hacer nada, que son incompetentes, asi pues, para demostrar lo contrario y
ganar el juicio, tienen que preparar su defensa ante el juez, escribiendo en una hoja todo
lo que saben hacer y lo que valen. Tras escribirlo, tienen que exponerlo ante los demas y
defenderse, para ello, tendran que comunicarlo de manera convincente y con entusiasmo
para que asi el juez, les absuelva del posible castigo y les declare inocentes. Esta claro
que todos los alumnos y alumnas van a ser inocentes, pero antes de deliberar y decir que
son inocentes, el psicologo o psicdloga comenta como ha sido la exposicidn, si ha sido
convincente, si han dicho pocas cosas que se les da bien... (Anexo 3, pagina 9).

Para finalizar la segunda sesion, se hace el semicirculo de sillas y se pregunta
sobre las dinamicas realizadas, qué les ha parecido, como ha sido su experiencia, si les ha
gustado... La intencion es obtener un feedback por parte de los participantes, comentando
la experiencia para favorecer el conocimiento de uno mismo y el desarrollo de habilidades

de autoconocimiento, aceptacion y sentimiento de competencia, que sepan reconocer
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como se desenvuelve cada uno con respecto a los demas y sepan como construyen la

imagen propia de uno mismo.

Recursos
-Proyector.
-Ordenador.
-Folios A4.
-Boligrafos y lapices.
-Bolsa/Saco/Bol para remover las hojas.
-Celo.

Tareas para casa

Con la finalidad de asentar y consolidar lo aprendido durante la sesidn, se propone
para los alumnos y alumnas que realicen una actividad donde trabajen el
autoconocimiento.

Esta actividad consiste en que a traves de un arbol que representa a uno mismo,
puedan conocerse y ser conscientes de ellos mismos de manera mas completa. Han de
identificar quiénes y cdmo son, anotar sus fortalezas, los aspectos a mejorar y los logros
que han conseguido los cuales se sientan orgullosos/as. Tras finalizar el arbol, seria
conveniente que compartieran la actividad con sus padres o figuras de referencia del
entorno, para que puedan dar su punto de vista y los alumnos y alumnas aprendan a

compartir en casa aspectos acerca de ellos mismos (Anexo 4, sesion 2).

Sesion 3. Aceptacion y valoracion

Obijetivos
-Conocer las dimensiones, elementos y caracteristicas de la autoestima.
-Facilitar el conocimiento de uno mismo y desarrollar la capacidad de
autoconocimiento.
-Desarrollar la aceptacion y valoracion de uno mismo.
-Establecer un clima de confianza entre los/as participantes.

-Fomentar las relaciones interpersonales positivas entre los alumnos y alumnas.

Contenidos
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-Profundizacion del concepto de la autoestima.
-Valorarse y aceptarse a uno mismo.

-Comunicacion responsable y respetuosa.

Dinamicas
-Power Point — Teoria autoestima.
-Dinamica — Me valoro.

-Dinamica — Me acepto.

En la tercera sesion, al igual que en la segunda, antes de comenzar las dinamicas
y actividades, se les pregunta a los participantes cbmo han llevado la semana, cémo estan
y si quieren comentar algo respecto a la sesion pasada y/o sobre las tareas para casa.

Esta sesidn continta abordando el concepto de la autoestima profundizando mas
acerca de las caracteristicas y componentes de ésta, explicando sus dimensiones y los
niveles altos y bajos de la autoestima. Tras finalizar las diapositivas de la presentacion,
se les preguntara si tienen alguna duda o quieren comentar algun aspecto (Anexo 3,
pagina 10y 11).

Una vez explicada la teoria, se realizan las tltimas dinamicas del bloque 1 de la
autoestima. La dinamica “Me valoro”, consiste en que se valoren a ellos mismos y a 10sS
demas y se realiza en este momento del programa puesto que se conocen mas y se ha
establecido un entorno positivo y de confianza entre los participantes. A cada miembro
del grupo se le asigna un color de post-it, por ejemplo, el montén de post-it naranja para
Claudia. Todos los montones se ponen en una mesa y cada alumno y alumna ha de poner
una frase positiva a cada compafiero/a y también a si mismo, es decir, escribir en todos
los montones de colores de post-it que hay en la mesa, teniendo en cuenta lo explicado
de manera teorica y pensando en esa persona acerca de como es, como le veo, qué me
gusta, sus cualidades, qué cosas hace bien, felicitarle por algo.... En la pizarra se escriben
con tiza los diferentes nombres de los participantes, asi pues, conforme se van escribiendo
los post-it se van pegando en el lugar correspondiente de la pizarra, sin leer ain lo que
pone en los post-it. Las notas son anénimas para que asi no sientan vergtienza por escribir
lo que piensan, se ha de estar atento para que el anonimato se conserve. Una vez
finalizado, se sientan en semicirculo y cada persona leera sus notas de los post-it y se le

preguntara a dicha persona cémo se siente y si quiere hacer algin comentario, fomentando
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de esta manera la autoestima y las relaciones positivas. Esto se hara con cada miembro
del grupo (Anexo 3, pagina 12).

La siguiente dindmica llamada “Me acepto” trata de reconocer las cosas que no
gustan de uno mismo y aprender a aceptarlas y compartirlas con los demas, para mejorar
la propia autoestima. La aceptacion, tanto de las cosas que gustan de uno mismo, como
de las que no, es muy importante para lograr una felicidad plena e integra, trabajar la
aceptacion de uno mismo sin juicio y conseguir una buena propia imagen. La dinamica
consiste en que, por turnos, cada alumno y alumna tendra que ir diciendo cosas que no le
gustan de ellos mismos y si a alguno de los compafieros y comparieras les ocurre lo
mismo, levantaran la mano, de esta manera, se fomenta la aceptacion y las relaciones
sanas entre los y las participantes, podran ver que aungue a veces se puedan sentir raros
0 no aceptados por tener caracteristicas que no les gustan, comprobaran que lo que les
pasa a ellos o lo que piensan de si mismos, también les puede pasar al resto y/o que los
demaés les van a aceptar tal y como son, no dandole tanta importancia a lo que consideran
que no gusta. Tras haber expuesto cada alumno y alumna lo que no les gusta, se pregunta
acerca de la posibilidad de cambiar esa faceta, preguntando a todos y todas sobre posibles
alternativas de comportamiento o maneras de hacer las cosas, si no es posible cambiarlo
o resulta muy complicado, se veria si dicha faceta tiene algun aspecto positivo, si s asi,
se ensefiaria a que se fijaran en el aspecto positivo para poder aceptarlo poco a poco, y Si
no, no quedaria mas remedio que aceptarlo y aprender a quererse con esa caracteristica
que a uno no le gusta (Anexo 3, pagina 13).

Después, al terminar con las intervenciones, se realiza una puesta en comun
respecto a coémo se han sentido, si les ha resultado til o si quieren comentar algo, puesto
que es una dinamica donde se ahonda mas sobre uno mismo. Finalmente, y siguiendo con
la misma tdnica, para darse mas a conocer y crear buenos vinculos relacionales, se les
pide a los alumnos y alumnas que participen hablando acerca de como se sienten en el
grupo, como creen que los demas les ven y cdmo creen que se relacionan con los
compafieros y compafieras, se hara por turnos de palabra y los deméas mientras escuchan
al otro, tendran la posibilidad de hacer una devolucion para comentar lo que cada uno
opina al respecto. Es muy importante en esta sesion, que el psicdlogo o psicéloga
responsable asegure que hay respeto entre ellos y ellas y no malas intenciones, puesto que
es una dindmica donde los participantes se estan exponiendo de manera notable. A modo

de ejemplo, el psicologo o psicologa es quien empieza a hablar para romper el hielo y
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para que vean un ejemplo de como hacerlo. Esta dindmica, consigue que se incremente
la confianza entre ellos y la comunicacion.

Para finalizar la tercera sesion del primer blogue del programa, se hace como en
todas las sesiones un cierre, pero esta vez valorando tanto la sesion realizada como las
tres primeras sesiones, comentando qué les han parecido las sesiones, la evolucion del

programa y de ellos mismos, su experiencia...

Recursos
-Proyector.
-Ordenador.
-Boligrafos y rotuladores.
-Post-it de diferentes colores.
-Pizarra.

-Tiza.

Tareas para casa

Con el objetivo de asentar y consolidar lo aprendido durante la sesion y trabajar
la aceptacion de uno mismo, se propone una actividad para casa. Durante una semana, los
alumnos y alumnas han de fijarse e identificar como se hablan a si mismos, que se den
cuenta del dialogo interno que tienen, si es mas positivo que negativo o a la inversa. Se
les entrega una ficha para que anoten y rellenen por escrito como se hablan y asi se
conciencien y vean lo importante que es hablarse de manera positiva para valorarse y
fortalecer la autoestima. En relacion a las palabras negativas que se dicen a si mismos, la
tarea consiste también en reescribir esa frase negativa en positiva, para aprender a
hablarse de forma més amable.

La siguiente parte de la tarea de casa es similar a la anterior, pero en vez de
centrarse en como uno se habla a si mismo, esta actividad estd mas centrada en las
experiencias y vivencias y su interpretacion, tanto positiva como negativa. Esta vez, hay
que apuntar algo positivo y algo negativo que haya ocurrido durante el dia, en relacion a
la vivencia positiva han de describirla y luego pensar qué se dicen a si mismos, cOmo
valoran e interpretan lo sucedido, y en cuanto a la experiencia negativa, han de describirla
y pensar qué pueden hacer para mejorar la situacion de manera realista, si es que es

posible.
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La Gltima actividad tiene relacion con la tarea para casa de la sesion pasada, asi
pues, en la ficha, hay que apuntar lo que se escribio en las ramas de los &rboles (aspectos
amejorar). Una vez escritos, la tarea consiste en pensar sobre si se puede cambiar aquello
que se quiere mejorar 0 no, si se puede, pensar en posibles alternativas para mejorar y si
no se puede, se trabaja la aceptacion y el quererse a uno mismo.

Todas las actividades, una vez realizadas, se considera oportuno que se comenten
y compartan con personas del entorno mas cercano, para que aprendan a hablar y expresar
acerca de como se sienten y mejoren al mismo tiempo sus habilidades comunicativas

(Anexo 4, sesion 3).

Bloque 2. Juego Cooperativo

Sesion 4. Aprender jugando

Objetivos
-Establecer un clima de confianza entre los/as participantes.
-Aprender a colaborar y trabajar en equipo.
-Experimentar la percepcion de competencia.
-Desarrollar habilidades de comunicacion con los demas.
-Fomentar la participacion, implicacion y motivacion en el aprendizaje del

alumnado.

Contenidos
-Trabajo en equipo y cooperacion.
-Resolucién de problemas y comunicacion.
-Relaciones interpersonales y vinculo.

-Trabajo en la autoestima y sentimiento de competencia.
Dinamicas

Juego cooperativo — Cruzar la charca.

Juego cooperativo — Viajeros al tren.
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Antes de empezar con el segundo bloque, se les pregunta a los participantes como
han llevado la semana, cdmo estan y si quieren comentar algo respecto a la sesion pasada
y/o sobre las tareas para casa.

Este segundo bloque deja a un lado la parte tedrica y se centra en la parte practica
a través de los juegos cooperativos, para que alumnas y alumnos aprendan a trabajar en
equipo desde el respeto y la colaboracion, haciendo uso de la buena comunicacion para
que puedan alcanzar la meta establecida. El apoyo entre todos es imprescindible para la
consecucion de los objetivos, donde la autoestima juega un rol importante debido a que
incrementa las relaciones positivas y la seguridad en uno mismo, ademas a través de una
participacion activa, los alumnos y alumnas se encuentran mas implicados en el proceso
de aprendizaje.

La finalidad de realizar estos dos juegos cooperativos es que, a través de la
conducta prosocial, las relaciones interpersonales positivas, los vinculos que se
establecen, la resolucién de problemas y la comunicacién entre alumnos y alumnas, se
trabaje la mejora en la autoestima de manera activa y practica, ademas, se pone foco en
la capacidad personal percibida, donde cada uno de los participantes, demuestra que es
capaz de jugar de forma cooperativa y trabajar en equipo (Anexo 3, pagina 14).

El primer juego “Cruzar la charca”, consiste en que cada alumno y alumna ha de
pasar el rio sin mojarse y evitando los obstaculos, para ello han de ir de piedra en piedra
hasta llegar al otro lado del rio. Primero, se dibuja en el suelo con tiza dos lineas que
representan y delimitan el rio, y se colocan los obstaculos donde los participantes no
pueden poner las piedras para pasar. Las piedras se representan con una hoja de periodico
que han de utilizar para poder pasar al otro lado del rio, cada persona ha de poseer una
piedra (hoja de periodico) y no pueden arrastrarla, ya que la piedra pesa mucho, solo
pueden moverla con las manos. El objetivo es que todos pasen al otro lado del rio en el
menor tiempo posible, pero si se diera el caso de que algin jugador o jugadora cae al rio,
éste tendria que volver a la orilla del rio y comenzar de nuevo su andadura, pero esta vez
con el handicap de que su piedra es mas pequefia que antes (quitando un trozo de papel
de periddico).

El segundo juego “Viajeros al tren”, tiene dos partes muy similares entre ellas,
pero se considera oportuno tener que diferenciarlas. La primera de ellas se realiza por
parejas, donde la persona que se pone delante de la otra, cierra los 0jos 0 se pone un
turbante o pafiuelo para no ver nada. El juego consiste en que la persona que esta detras

con los ojos abiertos, ha de dirigir a la persona que tiene delante mediante un cédigo que
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han establecido anteriormente, puede ser a partir de sonidos, toques en el cuerpo, palabras
clave... Por ejemplo, un cddigo podria ser: limoén = adelante, naranja = atras... La
disposicion de la sala ha de tener algiin que otro obstaculo para que puedan experimentar
la actividad en todas sus variantes. Una vez transcurrido el tiempo, se intercambian los
roles y cambian el cddigo, para que ambas personas partan del mismo origen de la
experiencia. La segunda parte del juego es parecida a la primera, pero en vez de por
parejas, se forma una fila con todos los integrantes del grupo, donde el ultimo de la fila
es el que tiene los ojos abiertos y el resto cerrados, esta vez tienen que estar cogidos entre
ellos, colocando su mano derecha en el hombro derecho del de delante formando una
especie de tren con sus respectivos vagones. El codigo también se establece previamente,
pero en este caso tiene que realizarse con la mano izquierda, es decir, mediante toques en
el hombro o cadera del de delante, variando el nimero de golpes o dedos con los que se
toca... En este caso, como es mediante toques o golpes, han de estar en silencio y
concentrarse, puesto que, al ser una fila, el mensaje hasta que llega al primero puede
demorarse y crear confusién. Se les pide que vayan a ciertos puntos del aula donde estan
colocados unos aros, una vez llegan, podran ir al proximo destino, pero para su nueva
andadura, tienen que cambiar de roles, asi pues, el primero pasa a ser el Gltimo y el tltimo,
el penultimo, moviéndose una posicion hacia delante.

Después de cada uno de los juegos propuestos, se realiza un debate entre los
alumnos y alumnas donde comparten con el resto algunas de las cuestiones que se
exponen a continuacion:

-, Como te has sentido trabajando en grupo?

-¢Crees que se te ha tenido en cuenta a la hora de trabajar en equipo?

-¢Has sentido que la comunicacion entre compafieros y comparieras ha sido

buena?

-¢Ha habido algun problema de comunicacion?

-¢Has podido aceptar las dificultades que se hayan podido presentar?

-¢ Te has divertido, lo has pasado bien?

-¢Cbémo te has sentido al cumplir con el objetivo propuesto?
Respecto al primer juego “Cruzar la charca”, las preguntas serian las siguientes:

-Con el objetivo de conocer el sentimiento de competencia: ;te veias capaz de

cruzar el rio?
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-Con el objetivo de observar el autoconocimiento que tiene el alumno/a: ;cémo te
has sentido al poder cruzar el rio?

-Con el objetivo de conocer la propia valia: ;te comparabas con tus
comparieros/as?

-Con el objetivo de conocer la propia valia: ¢qué te puedes decir a ti mismo ahora

que lo has cruzado?

Respecto al segundo juego “Viajeros al tren”, las preguntas serian las siguientes:
-Con el objetivo de observar el autoconocimiento que tiene el alumno/a: ¢en qué
rol te has sentido mas comodo, en el de guia o en el de guiado?
-Con el objetivo de conocer la confianza que tiene el alumno/a en el resto:
¢confiabas en tus compafieros y compafieras para que te guiaran?
-Con el objetivo de conocer el sentimiento de competencia y conocer la propia
valia que tiene el alumno/a: ¢en algin momento te has sentido inseguro/a?
-Con el objetivo de conocer la propia valia: ;te comparabas con tus compafieros?
-Con el objetivo de conocerse a uno mismo y saber comunicar: ¢qué te ha parecido

la experiencia?

Recursos
-Periodicos.
-Tiza.
-Aros.
-Sillas.
-Mesas.

-Turbante/pafiuelo.

Bloque 3. Escape Room

Sesion 5. Escape Room

Obijetivos
-Contribuir al aprendizaje significativo del alumnado a través de una metodologia
activa, para asentar los conocimientos planteados previamente sobre la

autoestima.
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-Aprender a colaborar y trabajar en equipo.

-Experimentar la percepcion de competencia desarrollando la autoestima.
-Desarrollar habilidades de comunicacion con los demas.

-Desarrollar la capacidad de autoconocimiento y aceptacion y valoracion de uno
mismo.

-Fomentar la participacion, implicacion y motivacion en el aprendizaje del

alumnado.

Contenidos

-Aprender a través de una metodologia activa.

Dinamicas

-Escape Room.

Antes de empezar con el tercer bloque y méas importante, se les pregunta a los
alumnos y alumnas como ha ido su semana, cdmo estan y si quieren comentar algo
respecto a la sesion pasada.

En relacion a este nuevo blogue y sesion, se les explica que esta dinamica de
“escape room” es la que cobra mas importancia, se trata de una actividad donde van a
participar de manera completamente activa. Es la sesion sobre la cual gira el programa de
intervencion, es el eje principal. EI alumnado ha de hacer uso de los conocimientos
adquiridos durante el programa de intervencion sobre la autoestima para poder superar
algunos de los retos, algunos de los desafios son individuales y para otros es necesaria la
colaboracion entre todos y todas. El escape room se realiza en la misma aula y dura 90
minutos, tiempo del que disponen los alumnos y alumnas para poder resolver los acertijos
y retos y conseguir salir de la sala de escape. Esta vez, el psicologo o psicologa, ejerce el
rol de director/a de juego y explica a los participantes, en este caso jugadores, qué es un
escape room, las reglas y estructura del juego, ademas resolvera sus dudas y supervisara
el correcto desarrollo del juego. El director de juego introduce también la narrativa del
escape room para que inicien la experienciay les ofrece pistas si no saben como continuar.
Para superar los retos propuestos y poder salir de la sala de escape, los alumnos y alumnas
deben trabajar en equipo y comunicarse de manera eficaz para poder resolver el reto que

se les propone (Anexo 3, pagina 15) (Anexo 5).
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Recursos
-Cartulinas de colores.
-Rotuladores y boligrafos.
-Celo.
-Pizarra y tizas.
-1 péster (presentacion escape room).
-6 portadas de periddico.
-1 diccionario.
-1 portétil y 1 ordenador de mesa.
-6 crucigramas.
-1 espejo.
-4 billetes de avion.
-1 mapamundi.
-1 caja con contrasefia numérica. (mensaje, mensaje encriptado, tarjeta de crédito,
sobre con palabras).
-1 caja con contrasefia numérica (leyenda del mensaje, carta, maovil).
-2 sopas de letras.
-18 globos de diferentes colores.
-Confeti.

Escape Room

Puesto que es la actividad principal del programa, se describe toda la dindmica a

continuacion.

Caracteristicas
-Tiempo: 90 minutos.
-Participantes: 6.

-Espacio: Aula de clase.
Reglas de funcionamiento

-Todas las pistas que tienen que descubrir, estan al alcance de la mano, no es

necesario forzar ni romper cosas u objetos.
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-Las pistas y los retos, son de un solo uso, es decir, un cddigo, documento,
objeto... solo sirve para abrir o descifrar una cosa.

-Si en un momento dado de la experiencia, os quedais bloqueados/as y no sabéis
coémo seguir, podéis pedir pistas al director del juego, para ello, cada uno de
vosotros tendréis que decir una cosa positiva de vosotros mismos.

-No esté permitido que os gritéis entre vosotros para comunicaros, s importante
mantener una comunicacion abierta y respetuosa con el compafiero/a, respetando

las ideas de los demas.

Esquema del juego
Estructura abierta: los enigmas y acertijos se pueden resolver en cualquier orden,
pero para salir de la sala, han de estar todos los enigmas anteriores resueltos.

Figura 1

Esquema del escape room

ESCAPE ROOM: EL ANTIDOTO PARA EL DOCTOR WHO

Narrativa

El caso que se presenta para este escape room es el caso del “Doctor Who”. La

narrativa que da pie a la introduccidn del escape room es la siguiente:
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“Nos encontramos ante un caso complejo y una situacion complicada. El Doctor
Who es una persona con bastante renombre en el mundo cientifico, puesto que ha creado
un monton de inventos que han supuesto un gran avance para nuestra sociedad actual.
El problema en el que se encuentra ahora mismo, es que todo su renombre esta perdiendo
fuerza, debido a que carece de las habilidades mentales y creativas que poseia antes, esta
perdiendo memoria, no se acuerda de muchas cosas de las que era capaz, no se acuerda
de lo bien que hacia las cosas y esté perdiendo confianza en él mismo y no puede seguir
inventando ni disefiando nuevos artefactos. El futuro esta en peligro y necesitamos de
vuestra ayuda para poder recuperar al Doctor Who, que siga realizando nuevos
descubrimientos para un futuro mejor. Para ello, necesitamos de vuestra colaboracion
para crear el antidoto que haga que el Doctor Who vuelva a acordarse de lo que era
capaz y vuelva a confiar en sus cualidades. ¢Nos ayudais? ¢Estais preparados/as para

el reto? jEl futuro esta en peligro y confiamos en vosotros/as!

Cuando credis que tenéis los ingredientes para el antidoto, tendréis que

escribirlos en la pizarra y descubriréis si podéis salir o no. jEmpieza la cuenta atras!

Enigmas y Puzles

Reto 0. Quiénes somos

El objetivo de realizar este reto es fomentar la participacion e implicacion en el
aprendizaje del alumnado, haciéndoles participes de manera activa de su aprendizaje.
Para este reto, han de saber trabajar en equipo, escuchandose y comunicandose de manera
adecuada.

Una vez explicadas las normas y contada la narrativa, los jugadores se reunen
alrededor del director del juego y comienza el escape room. Antes de que los jugadores
puedan empezar a explorar la sala y descubrir las pistas y retos, el director del juego les
comenta que necesita saber cuantos son, como se llaman y una fortaleza que les describa
y crean que es Util para resolver el reto, el Doctor Who quiere conocer bien a las personas
en las que va a confiar. No va a ser una tarea sencilla, ya que no vale con que una persona
diga toda la informacidon. Asi pues, para comprobar que se escuchan entre ellos y respetan
el espacio de cada uno, han de decir uno por uno, el namero como miembro del grupo, su

nombre y su fortaleza sin previamente haber hablado para hacerlo de manera ordenada,
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han de establecer el orden en el que van a hablar a través de la comunicacion no verbal,
solo tienen que decirle al director del juego su nombre, cuantos son y la cualidad, el
director del juego no quiere escuchar nada mas.

Cuando lo hayan hecho sin interrumpirse, pueden empezar a explorar la sala, pero
si se interrumpen y hablan unos por encima de otros, tendran que empezar de nuevo hasta
que lo consigan. El tiempo va contando... Tic, tac...

Tras superar este reto, presentdndose al director del juego, se les otorga a los
jugadores una distincion, como si fuera una medalla, en ella esta escrita la fortaleza que
han comentado al Doctor Who, que puede ser una de las fortalezas que escribieron en la
tarea para casa de la sesién 2. Ahora si, los jugadores ya estan listos para empezar a
explorar la sala donde se encuentran, que es el estudio del Doctor Who, ahi es donde

disefia, crea e imagina todos los posibles inventos que puede materializar.

Reto 1. Portadas de periodico

Por toda la sala hay distribuidas y escondidas 6 portadas de periodico, entre todos
y todas deben reunir las portadas, siendo cada jugador responsable de encontrar una
portada de periddico, no mas, fomentando el trabajo en equipo, donde el rol de cada
jugador es importante, asi todos participan y la responsabilidad de resolver el escape room
no recae solo en algunas personas. Una vez encontrados y puestas en comun, deben fijarse
en la fecha de publicacién del periddico para ponerlos en orden, del mas reciente al mas
antiguo. Una vez ordenadas las portadas, han de fijarse en la inicial de cada titular del
periodico para formar la palabra “laptop” que les da una pista.

En la sala, han de buscar un diccionario inglés — espafiol, puesto que han de
deducir que tienen que buscar la palabra “laptop” en el diccionario y saber qué significa
en espafol. Laptop significa portatil, asi pues, deben buscar un ordenador portétil
escondido en la sala. Si no saben que tienen que buscar el diccionario, pueden pedir una

pista.

Reto 2. Crucigramas

Una vez han encontrado el ordenador portatil, se daran cuenta que el ordenador
tiene una contrasefia y que no pueden acceder a él. La contrasefia se consigue de la

siguiente manera:
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En la sala han de buscar 6 crucigramas diferentes escondidos, cada jugador debe
completar un crucigrama. Los crucigramas estan numerados, es el orden en el que tendrén
que poner las letras marcadas en rojo de cada uno de los crucigramas para obtener la
contrasefa. Los jugadores han de deducir que la numeracion de los crucigramas les da la
pista del orden de las letras, no sirve solo con resolver el propio crucigrama. Si alguno de
los jugadores tiene dificultades, los compafieros y comparieras podran ayudarle, pero
primero ha de intentarlo, también, pueden pedir pistas. La palabra que obtienen y que es
la contrasefia para el ordenador es: QUERER.

Una vez introduzcan la contrasefia en el ordenador, les aparecera un puzle en la
pantalla que tienen que resolver. El puzle es un espejo, asi pues, tendran que buscar un
espejo en la sala cuando completen el puzle. El link del puzle del espejo es el siguiente:
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=33c15cbd9cd0

Reto 3. Billetes de avion

En el aula hay escondidos 4 billetes de avion diferentes, tienen que fijarse en el
lugar de destino para buscarlo en el mapamundi que esta escondido también. En cada uno
de los paises destino, hay escrito un nimero que, combinados en orden alfabético de
acuerdo a los lugares de destino, hallaran los nimeros que abren un candado de 4 digitos.
El cddigo es: 3782. Tras introducir el cddigo del candado de la caja, encontraran lo
siguiente:

-un mensaje con letras que estan al revés. Han de utilizar el espejo para descifrar

el mensaje. EI mensaje indica que uno de los ingredientes para el antidoto es la

contrasefia del ordenador: QUERER.

-un mensaje encriptado. Para poder descifrarlo, tendran que hallar la leyenda para

saber que les quiere decir.

-una tarjeta de crédito.

-un sobre con diferentes palabras sueltas. Las palabras sueltas conforman la

siguiente frase: “La autoestima es la valoracion positiva, negativa y neutra de las

propias caracteristicas personales. Es el sentimiento de la propia valia personal”.

Una vez hayan ordenado entre todos y todas las palabras para construir dicha frase,

tendrén que preguntarle al director del juego si esta bien, si es asi, el director del

juego les entregard unas sopas de letras que tendran que resolver. Si tienen

dificultades, pueden pedir pistas.
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Reto 4. Candado

En la sala hay otra caja con un candado, han de abrirlo con una combinacion
numérica. El codigo para ese candado se consigue de la suma del nimero de tarjeta de
crédito encontrada. EI codigo es: 102. En la caja se encontraran:

-una leyenda. Les sirve para el mensaje encriptado. El mensaje es: “Uno de los

ingredientes para el antidoto es ACEPTACION”.

-una carta. Les dard pistas para el siguiente ingrediente, que es “PODER”.

-un mavil. Reproducira el sonido de los pinglinos. El link del sonido de los

pinguinos es el siguiente: https://www.youtube.com/watch?v=XmkEMObzI1M

En la carta que les ayuda a descubrir que uno de los ingredientes es “PODER?”, es
porque en la carta se muestran unas correspondencias que, si miran en la sopa de letras
de la alta autoestima, entenderan que son las coordenadas para hallar las letras del
ingrediente.

Reto 5. Los globos

En la sala hay 18 globos de 6 colores diferentes, tres globos del mismo color para
cada jugador. Dentro de cada globo hay confeti, pero también hay palabras ocultas entre
tanto confeti, 2 por cada tres globos. Han de explotar los globos sentdndose en ellos o
frotando el globo con las partes del cuerpo entre dos personas, cuando los exploten y salga
el confeti, han de buscar las 2 palabras sueltas, no se les avisara de que hay palabras aparte
de confeti, tendran que averiguarlo, si no lo hacen, pueden pedir una pista. Han de reunir
un total de 12 palabras cuando exploten todos los globos y averiguar qué tienen en comun
esas palabras, asi obtendran otro de los ingredientes necesarios para el antidoto. La
palabra en comin y el ingrediente es “AUTOESTIMA”. Las palabras que se les da son

las siguientes:

-aceptacion -valor -competencia
-confianza -Unico/a -especial
-querer -autoconocimiento -autoeficacia
-poder -identidad -seguridad
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Reto 6. Los pinglinos

En el mévil que han encontrado en una de las cajas, se reproducira el sonido de
unos animales, han de adivinar que se trata del sonido de unos pingtinos, asi pues, cuando
sepan que se trata de unos pinguinos, deberan de ir al ordenador de la clase, no el portatil,
y escribir de contrasefia: pingtiinos. Cuando la hayan escrito, podran acceder al ordenador
y les aparecera una imagen con muchos pinguinos, en esa imagen esta la pista que les
daré otro ingrediente para el antidoto. En la imagen, hay un pingiiino con una taza, han
de buscar cuél de todos los pinguinos es quien la posee, cuando lo encuentren sabran el
ingrediente, deduciendo que es una taza que contiene chocolate, una taza de chocolate,
puesto que el liquido que lleva la taza es negro. Asi pues, tendran que relacionar la palabra
chocolate con algunas de las palabras que salieron de los globos que estan relacionadas
con la autoestima. La palabra y el ingrediente que buscan es “VALOR?”, puesto que valor
es una marca de chocolate. Si no deducen esta correspondencia, el director del juego les
podré dar pistas, pero han de intentarlo.

En la pantalla del ordenador de clase habrd un mensaje que ponga: “Si la

contrasefia de este ordenador queréis saber, el oido bien puesto debéis tener”.

Reto final

Si han resuelto las pruebas de manera correcta, los 5 ingredientes para el antidoto
del Doctor Who, son los siguientes: querer, aceptacion, poder, autoestima y valor. Cuando
crean que tienen los ingredientes del antidoto, tendran que escribirlos en la pizarra de
clase, si son correctos, el director del juego les abrira la puerta para salir, si son

incorrectos, deberan intentarlo de nuevo hasta que la puerta se abra.

Retroalimentacion / Debriefing

Espacio que acontece tras finalizar el escape room, es la retroalimentacion final
con los jugadores. Los participantes se retinen con el director del juego para reflexionar
acerca de la experiencia vivida, como contribuye al aprendizaje lo vivido, cuestionar lo
sucedido, evaluar si la experiencia ha sido gratificante o no, dar su opinion personal,
evaluar si hubo algin problema durante el proceso, qué mejorarian del escape room

vivido, cdmo se han sentido en el trabajo en equipo, como se han visto en relacién a sus
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compafieros y compaiieras... Estas son algunas de las cuestiones que se tratarian en este

espacio de reflexion.

Bloque 4. Cierre del programa

Sesién 6. Cierre

Obijetivos
-Evaluar el programa de intervencion.
-Reflexionar acerca de la experiencia.
-Tomar conciencia de las dimensiones de la autoestima (implicadas y
desarrolladas).

-Cerrar programa de intervencion.

Contenidos
-Debate, reflexion final de programa.
-Administracidn de instrumentos de evaluacion de la autoestima.

-Despedida.

Dinamicas

-Mapa conceptual / collage.

En esta ultima sesion del programa, se empieza la sesién preguntando a los
alumnos y alumnas cdmo estan, como han llevado la semana y qué les parecié la sesion
pasada y/o si quieren comentar alguna cosa al respecto. Ademas, se les informa que esta
sesion es de cierre y que las actividades y dinamicas propuestas ya han finalizado, por lo
que se les preguntara también acerca de su vision general de todo lo que han hecho
durante las sesiones anteriores, qué es lo que han aprendido, si les ha gustado lo que han
hecho, qué cosas mejorarian del programa... Generando de esta manera un entorno de
debate y reflexién. El psicologo o psicéloga también participa, dando feedback a los
participantes acerca de como les ha visto trabajando juntos y por separado, y comparte
también su experiencia. Seria adecuado que todos y todas participaran para conocer mas

opiniones de un rango de personas mas amplio (Anexo 3, pagina 16).
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Tras compartir la experiencia y lo aprendido, se les administra de nuevo a los
participantes los cuestionarios de autoestima para obtener los resultados tanto antes de la
intervencion como después y comprobar si ha habido diferencias tras las sesiones
realizadas.

Para esta sesion de cierre, se propone la dindmica “Mapa conceptual / collage”.
Esta dindmica consiste en realizar un mapa conceptual y/o collage o una mezcla de estos
en una hoja A3 entorno al concepto de la autoestima, para que se lleven a su casa un
material del programa que refleje lo aprendido. Para empezar, en la hoja se escribe el
concepto de la autoestima en el centro y a partir de ahi, se escriben las ideas y conceptos
que surjan de ese concepto central, sin miedo, dejando que los pensamientos fluyan
libremente, pueden poner lo que se les ocurra, ya sean palabras, dibujos, fotos, simbolos,
usar diferentes colores... Haciendo uso de la creatividad de cada uno. Todo surge del
concepto central, pero luego, van saliendo nuevas ideas, temas y combinaciones. Es
importante, que ademas de relacionarlo con el concepto de la autoestima, incluyan
aspectos que tengan que ver con uno mismo a nivel personal, en relacién a lo
experimentado en el programa, es decir, pueden poner caracteristicas suyas que les haya
servido para resolver el escape room, apuntar como se han sentido durante las diferentes
dinamicas propuestas, las dificultades que han tenido... Se puede trabajar desde
diferentes direcciones a la vez, empezando por el término principal “autoestima” y
siguiendo por otros conceptos que han surgido de este mismo, generando conexiones con
todos los elementos que van apareciendo, a partir de la imaginacién y creatividad (Anexo
3, pagina 17).

Conforme van acabando la dinamica, se van reuniendo con el psicologo o
psicologa y realizan algun juego que les apetezca para acabar el programa de manera
divertida y activa. Un juego que decidan los participantes, con el proposito de que los

participantes formen parte también del programa y propongan la ultima dinamica.

Recursos
-Folios A3.
-Boligrafos y lapices.
-Rotuladores de colores.
-Ceras.

-Revistas antiguas.
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Conclusiones

A lo largo de este trabajo se ha podido observar la influencia que tiene la
autoestima en el desarrollo humano y el bienestar psicolégico y personal. Este término se
construye y moldea a través de las diferentes etapas vitales del ser humano y adquiere
gran importancia en la etapa de la nifiez media, puesto que supone el inicio de su
desarrollo. Es importante que nifios y nifias se vayan familiarizando y concienciando
acerca de este concepto lo méas pronto posible, debido a que la autoestima es clave para
el desarrollo posterior, de esta manera, se considera esencial abordarla y desarrollarla a
partir de estas edades. Puesto que la autoestima es un aspecto esencial a trabajar, en la
construccion y desarrollo de ésta, es importante contar con el apoyo del entorno
significativo de nifios y nifias, como lo son el escolar y familiar, ya que a estas edades
cobran un papel muy relevante en su desarrollo.

Respecto a los programas e intervenciones que se han realizado centrados en la
autoestima en estas edades, son insuficientes en comparacién a la importancia que merece
dicho término, por este motivo y como consecuencia de ello, este trabajo ha sido
desarrollado con la finalidad de disefiar un programa de intervencion innovador que
trabaje la autoestima a través del juego y la metodologia activa, puesto que en la
actualidad no existe un programa con estas caracteristicas. Es importante que la
autoestima se trabaje de manera experiencial mas que a nivel tedrico y de contenidos,
siendo el juego una forma para lograrlo.

Se ha podido observar en este trabajo, los beneficios que proporciona el juego a
nivel psicoldgico, emocional y social, de esta manera y teniendo en cuenta las novedades
actuales en el &mbito ludico, para este programa de intervencién se ha planteado la
modalidad de juego de gamificacion y en concreto el “escape room” como eje principal
del programa, debido a que no existe un programa que trabaje la autoestima que haya
hecho uso del “escape room” como dinamica central, a pesar de las ventajas que tiene
este recurso para favorecer el desarrollo personal, el trabajo en equipo y la cooperacion,
entre otras. Este recurso novedoso que se basa en una metodologia activa favorece que
tanto nifios como nifias se impliquen mas en su propio aprendizaje y estén mas motivados
a participar.

La aportacion principal del programa es la importancia que se le da a las dindmicas
activas grupales, con la intencion de atraer la atencidn de nifios y nifias para que adopten

un papel activo en su desarrollo personal y aprendizaje, ademas de dotarles de recursos
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paraello. Otro de los aspectos a destacar y que se ha querido conseguir con este programa,
es que durante el periodo que se pone en practica, los nifios y nifias participantes puedan
formar y contar con un grupo de confianza, seguro y positivo con sus iguales, donde
puedan expresarse y hablar de si mismos.

En cuanto a las limitaciones de este programa, la principal limitacion es que al
tratarse de una propuesta de intervencion que no se ha puesto en préctica, a pesar de ser
una idea innovadora que puede traer consigo multiples beneficios, no hay informacion ni
retroalimentacion de los participantes acerca de si el programa es factible y adecuado ni
si cumple con los objetivos marcados. Por otro lado, y en relacion a la limitacion
mencionada, el hecho de que no haya programas que hayan hecho uso del escape room
para trabajar la autoestima, hace que no se pueda comparar ni contrastar el programa
propuesto y no se pueda estudiar la eficacia del programa.

En cuanto al rango de edad, puesto que se mezclan alumnos y alumnas de edades
diferentes, aunque puede suponer una ventaja, también puede ser una limitacion debido
a las diferencias en el desarrollo personal de cada persona, donde el peso y la
responsabilidad durante el programa puede recaer mas en los estudiantes de mayor edad,
ademas de que los alumnos/as menores se pueden sentir cohibidos a la hora de expresar
cémo se sienten o participar en el mismo programa. Para futuros trabajos, si el programa
se llevara a cabo seria conveniente valorar esta cuestién y analizar si un grupo
heterogéneo genera mas ventajas que desventajas.

El numero de las sesiones del programa es otra de las limitaciones, puesto que
pueden resultar insuficientes para que asienten los conocimientos de manera adecuada y
parecer que es un programa breve y aislado que no tiene una continuacion. Por este
motivo, se propone para futuros trabajos que este programa se plantee como el principio
de una intervencion mas extensa y continuada en la escuela y en casa trabajando de
manera transversal, teniendo en cuenta la necesidad de formar al profesorado y familias
en el desarrollo de la autoestima, cuestion que a lo largo del presente trabajo se ha
comprobado lo importante que es para el desarrollo humano.

A pesar de los inconvenientes, la implantacion de este programa innovador resulta
una propuesta prometedora que trabaja la autoestima de manera diferente a como se
estaba haciendo, a través de una metodologia activa que genera interés y motivacion en
el alumnado y que consigue mediante la vivencia personal introducir al alumnado en el

cambio.
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ANexos

Anexo 1. Cuestionario de Autoestima para Educacién Primaria (A-EP)
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Anexo 2. Cuestionario del Programa en Autoestima

PRE-EVALUACION: LA AUTOESTIMA

Nombre: Fecha:

1. ¢Crees que te conoces a ti mismo? ¢Por qué?

2. ¢Que es para ti la autoestima?

3. Menciona 3 0 mas caracteristicas que se plantean a continuacion.

-Aspectos positivos de ti mismo/a.

-Aspectos a mejorar que puedes cambiar de ti mismo/a.

-Aspectos que no puedes cambiar y has de aceptar de ti mismo/a.
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-Aspectos que has logrado de los que te sientas orgulloso/a.

4. ¢ Confias en ti mismo? ¢ En qué ambitos mas y en cuales menos?

6. ¢ COmo te sientes trabajando en equipo?

7. ¢ Alguna vez has sentido que eras capaz de hacer cosas que no creias?
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POST-EVALUACION: LA AUTOESTIMA

Nombre: Fecha:

1. ¢ Que has aprendido durante el programa?

2. ¢ Tras el programa te conoces mas a ti mismo?

3. ¢ Qué es para ti la autoestima?

4. Menciona 3 0 mas caracteristicas que se plantean a continuacion.

-Aspectos positivos de ti mismo/a.

-Aspectos a mejorar que puedes cambiar de ti mismo/a.

-Aspectos que no puedes cambiar y has de aceptar de ti mismo/a.
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-Aspectos que has logrado de los que te sientas orgulloso/a.

5. ¢Cdmo valoras la experiencia de participar en un escape room? ¢ Te ha ayudado

el juego a confiar mas en ti?

6. ¢ Como te has sentido trabajando en equipo?

7. ¢ Te has sentido que eras capaz de hacer cosas que no creias?

8. ¢ Qué es lo que mas te ha gustado del programa?

9. ¢ Qué es lo que menos te ha gustado del programa y querrias cambiar?
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Anexo 3. Presentacion del programa

PROGRAMA DE INTERVENCION EN
AUTOESTIMA A TRAVES DE UN
ESCAPE ROOM

Syra Bigiu Ramos Moreno
MPGS

Curso 2021-2022

DINAMICA 1. ;QUIEN SOY YO?

AFICIONES
CARACTERISTICAS FISICAS POSITIVAS
CAPACIDADES PERSONALES
JUEGOS FAVORITOS
QUE ME GUSTA /
“ QUE NO ME GUSTA ‘ J
ASPECTOS POSITIVOS ‘

ASPECTOS NEGATIVOS

Pégina 3

LA AUTOESTIMA

AUTOESTIMA
AFECTO PCSITIVO |

SATISFACCION CON LA VIDA

@
=

3COMO SE CONFORMA LA
AUTOESTIMAZ

IEI; Figuras de referencia - Entorno familiar

Relacicnes infimas - Entorno escolar F.

IDEA DE UNO MISMO

Pagina 5

\I ‘

4

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

Conacer y trabajar qué es la autoestima

EDAD: DE 9 A 12 Afios
PARTICIPANTES: 6 Alumnos y Alumnas
DURACION: 90-120min/sesion

PERIODICIDAD: | sesidn/semana Tomar conciencia de si mismos y de los demdas

Sesién 1.2y 3

Sesidn 4
Sesion §

Sesion &

Pagina 2

BRAINSTORMING: AUTOESTIMA

3QUE ES LA AUTOESTIMA?
3POR QUE ES IMPORTANTE LA AUTOESTIMA?2
3POR QUE CREEIS QUE ES UTIL CONOCERLA?2

hhg

3POR QUE CREEIS QUE VAMOS A
TRABAJARLAZ

Pagina 4

LA AUTOESTIMA

La autoestima es la valoracién positiva, negativa y/o neutra de las propias caracteristicas

personales. Es el sentimiento de la propia valia personal, quererse a si mismo.

[
INFLUENCIA . ®
o~
creencias y valores personales
relaciones inferpersonales |
T{ ﬁ,_ i COMPONENTES
@ sst & cognitivo
e psicoldgico
fisico
K

Pégina é




LA AUTO... ; QUE?

AUTO - CONCEPTO AUTO - EFICACIA AUTO - ESTIMA

2QUIEN SOY2

2]
— L

==
éib representacion de

uno Mismo

2QUE HAGO BIEN?

&)

L —

3CUANTD ME VALORO?
3CUANTO ME ACEPTO?

©

propia valia, valora el

AUTO

capacidad personal

percibida autoconcepto

DINAMICA 3. EL JUICIO
H

LA AUTOESTIMA: COMPONENTES

Lo autoestima es la valoracién positiva, negativa y/o neutra de las propias caracteristicas personales. £s el sentimiento de lo propia valia

personal, quererse @ 5 mismo.

SINGULARIDAD ACEPTACION CONFIANZA COMPETENTE

IDENTIDAD VALOR PODER CONOCIMIENTO

Pagina 11

DINAMICA 2. ;QUIEN ES QUIEN?

Qé’

©

LA AUTOESTIMA: CARACTERISTICAS

La aufoestima es Ia valeracién posiiva, negativa y/o neutra de las propias les. Es el sentimi

de la propia valia
personal, quererse @ 5 mismo.

DIMENSIONES NIVELES
Académica Alta autocestima
Social ’ - Baja autoestima
Emocional L\_y
Familiar
Fisica

Pégina 10

DINAMICA 4. ME VALORO

9

Pégina 12



.
DINAMICA 5. ME ACEPTO JUEGOS COOPERATIVOS

o
(=
o O

a—-— -

e
DINAMICA 6. ESCAPE ROOM CIERRE DEL PROGRAMA

THE
@ ESCAPE I
GAME 2 ;

DINAMICA 7. MAPA
CONCEPTUAL/COLLAGE

CO—
-

U0
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Anexo 4. Tareas para casa

SESION 1: TAREA PARA CASA.

Obijetivo.
Trabajar el autoconcepto y el sentimiento de competencia.

Actividad 1. Soy capaz.
Rellena la siguiente tabla con las cosas que consideres que eres capaz de hacer y estés

orgulloso/a de ello. Puedes hablar con tus padres y entorno méas cercano para que te

ayuden.

Nombre: | Fecha:

SOY CAPAZ DE...
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SESION 2: TAREA PARA CASA.

Objetivo.
Trabajar el autoconocimiento.

Actividad 1. El arbol.

Dibuja un arbol con sus raices, tronco, ramas y frutos.

He conseguido sacar un 9
en matematicas

Sé tocar la cancion de
“Para Elisa” en el piano

Me gustaria jugar mejor a
baloncesto

Me gustaria ser mas alta

Lo que méas me gusta es lo
trabajadora que soy y
también que soy muy

carifiosa

Soy alegre, divertida, un poco

vaga, cabezona

Este arbol eres tu mismo, apunta en las diferentes partes del arbol lo siguiente:

: cOmMo soy, quien soy.

Tronco: fortalezas, qué es lo que destaco y me gusta mas de mi mismo.

Ramas: aspectos a mejorar, cosas que me gustaria cambiar de mi.

Frutos: logros, cosas que he conseguido y estoy satisfecho de mi mismo.

Tras finalizar, resulta conveniente que compartas la actividad con tus padres o figuras de

referencia, para que puedan dar su punto de vista y puedas hablar de ti con ellos.
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SESION 3: TAREA PARA CASA.

Objetivo.
Trabajar la aceptacion de uno mismo.

Actividad 1. Como me hablo.

Completa la siguiente tabla. La primera tabla es el ejemplo y la segunda es el modelo a

seguir. Puedes copiar la tabla de ejemplo en tu libreta tantas veces como quieras.

Nombre: | Fecha:
COMO ME HABLO
¢ Qué palabras POSITIVAS me he dicho a mi ¢ Qué palabras NEGATIVAS me he dicho a mi mismo
mismo hoy? hoy?
-“Qué bien he jugado hoy a futbol”. -“Lo que he dicho antes a mis amigos, ha sonado
ridiculo”.

-“Qué buen estudiante soy, he hecho los deberes”.
Convierte las frases de NEGATIVO a POSITIVO.

-“He estado con mis amigos y he pasado un buen rato”.

Nombre: | Fecha:

COMO ME HABLO
¢ Qué palabras POSITIVAS me he dicho a mi ¢ Qué palabras NEGATIVAS me he dicho a mi mismo
mismo hoy? hoy?

Convierte las frases de NEGATIVO a POSITIVO.
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Actividad 2. Como interpreto y actuo.

Completa la siguiente tabla. La primera tabla es el ejemplo y la segunda es el modelo a

seguir. Puedes copiar la tabla de ejemplo en tu libreta tantas veces como quieras.

Nombre: Fecha:

COMO INTERPRETO Y ACTUO
Escribe algo POSITIVO que te ha ocurrido hoy. Escribe algo NEGATIVO que te ha ocurrido hoy.
-“Hoy he ayudado a hacer la comida en casa”. -“No he entregado los deberes de matematicas”.
¢ Qué me digo a mi mismo/a? ¢ Qué puedo hacer para mejorarlo?
-“Hago tareas de casa y ayudo a los demas”. -“A la siguiente lo apunto en la agenda y los entrego”.
Nombre: Fecha:

COMO INTERPRETO Y ACTUO

Escribe algo POSITIVO que te ha ocurrido hoy. Escribe algo NEGATIVO que te ha ocurrido hoy.

¢ Qué me digo a mi mismo/a? ¢ Qué puedo hacer para mejorarlo?
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Actividad 3. Aceptacion.

Esta actividad esté relacionada con la “Actividad para casa 2”. Escribe lo que anotaste en
las ramas del arbol que corresponden a las cosas a mejorar y piensa si lo que pusiste
puedes cambiarlo o no. Si se pueden cambiar, piensa queé cosas puedo hacer que dependan
de mi para mejorar, y si no se pueden cambiar, aceptar que hay cosas que no se pueden

cambiar.

Nombre: Fecha:

COSAS A MEJORAR

Frase: “Me gustaria jugar mejor a baloncesto”

¢ Se puede cambiar? Si.

¢ Qué puedo hacer para mejorar? Entrenar mas horas, preguntar al entrenador en qué puedo mejorar y que me de

consejos.

Frase: “Me gustaria ser mas alta”

¢ Se puede cambiar? No.

¢ Qué puedo hacer? Aceptar que es algo que no puedo cambiar y aprender a quererlo.
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Anexo 5. Escape Room

Poster.

ESCAPE ROOM: EL ANTIDOTO
PARA EL DOCTOR WHO

(Estais preparados y preparadas as para el reto?
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Disposicion de la sala de escape.

Esto seria como quedaria la sala de escape a modo de simulacion del aula.

| OBJETOS EN LA SALA

6 portadas de periédico | portatil | diccionario | espejo | mapamundi

2 cajas con contrasena/clave 18 globos de colores 6 crucigramas 4 billetes de avién
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Reto 0. Explicacion del reto.

Forma Correcta.

Cada persona dice el nimero como miembro del grupo y su nombre y cualidad, en orden,
sin interrupciones. Como previamente no han hablado para organizarse, tienen que
establecer seflas mediante la comunicacion no verbal (miradas, levantar la mano...) para
que el turno de palabra sea ordenado, tienen que estar al tanto para saber qué posicion es
la que le toca a cada uno. Ejemplo:

Turno 1: “1, Pau...”.

Turno 2: “2, Julia...”.

Turno 3: “3, Ricardo...”.

Turno 4: “4, Carlos...”.

Turno 5: “5, Claudia...”.

Turno 6: “6, Alicia...”.

Forma Incorrecta.

Empieza un jugador a decir el nimero como miembro del grupo y su hombre y cualidad,
pero en el siguiente turno, por no ponerse de acuerdo en la comunicacion no verbal con
los demas, dos personas intervienen a la vez, por lo que se han interrumpido y tienen que
volver a empezar desde el principio. Ejemplo:

Turno 1: “1, Pau...”.

Turno 2: “2, Jul...” “2, Ricar...”
En este ejemplo se ve como en el turno 2, tanto Julia como Ricardo querian intervenir y

se interrumpen, asi que tienen que volver a empezar.

Otro ejemplo incorrecto, se puede dar por no prestar atencion a quiéen ha hablado, que
haya un error en el nimero de miembro de grupo a pesar de haber dejado espacio para
que hablara el otro sin interrupciones. Ejemplo:

Turno 1: “1, Pau...”.

Turno 2: “2, Julia...”.

Turno 3: “3, Ricardo...”.

Turno 4: “4, Carlos...”.

Turno 4: “4, Claudia...”,
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Reto 1. Portadas de periddico.

80 A S S . A e e b A 204t 3

A i S o . At e e b 214 3

Portada 1 Portada 2 Portada 3

N N S s

4 e O S e At e st s

Portada 4 Portada 5 Portada 6
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Reto 2. Crucigramas.

CRUCIGRAMA 1

Hallaras la contrasefa si te fijas en las letras en rojo.

P

'C

G

A

Horizontales

Componente de la autoestima

Cémo se conforma la autoestima. Figuras

de referencia

Apreciar/estimar a alguien

Un pilar de la estructura de la autoestima

2.
4.

Verticales
Ser capaz de hacer bien las cosas

Indicador de bienestar psicolégico
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CRUCIGRAMA 1

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras enrojo.

el peqelt et fefe]

(o]
BFEJlAfm] 1 L1 A
IR u
FITTT O
| T ] )
[E | E
N | 5
] -
|6 P || 0 || p|E[Rr I
M
A
Horizontales Verticales
Componente de la autoestima 2. Ser capaz de hacer bien las cosas
Cémo se conforma la autoestima. Figuras 4. Indicador de bienestar psicolégico

de referencia
Apreciar/estimar a alguien

Un pilar de la estructura de la autoestima



CRUCIGRAMA 2

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo.

T

C

Horizontales
Indicador de bienestar psicolégico
Componente de la autoestima

Cémo se conforma la autoestima.
Relaciones intimas

Un pilar de la estructura de la autoestima

2.

5.

Capacidad personal percibida

Quién soy, lo que me hace diferente a los

demas

Verticales

CRUCIGRAMA 2

Hallaras la contrasena si te fijas en las letras en rojo.

HNNENEHSNEEEE
u
ANEEENENE
[ o |
ANEEEEE
B [ F |
D | 1|
E | ¢ |
N A |
T [ |
AHENEENEEEEE
D A
= I
T
Horizontales Verticales
1. Indicador de bienestar psicolégico 2. Capacidad personal percibida
3. Componente de la autoestima 5. Quién soy, lo que me hace diferente a los
demas

4. Como se conforma la autoestima.
Relaciones intimas

6. Unpilar de la estructura de la autoestima
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CRUCIGRAMA 3

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo.

°F

Horizontales

Creencia y esperanza en que actuara de
manera adecuada

Aprobacion, conformacion

Un pilar de la estructura de la autoestima

Verticales

Parte cognitiva de la representacion de
uno mismo

Componente de la autoestima

Como se conforma la autoestima.
Relaciones intimas
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CRUCIGRAMA 3

Hallaras la contrasefa si te fijas en lasletras en rojo.

1A
u
T
2 F o
BE i Acflo|N[Ff1[A]N[]Z|A
s S o]
SAfclEfP]|T]fAfCf1[]|O]N
u c (o
E 6p|Oo|D|E|R
L P
A T
o]
Horizontales Verticales

Creencia y esperanzaen que actuara de
manera adecuada

Aprobacién, conformacién

Un pilar de la estructura de la autoestima

Parte cognitiva de la representaciéon de
uno mismo

Componente de la autoestima

Cémo se conforma la autoestima.
Relaciones intimas



CRUCIGRAMA 4

Hallaras la contrasefa si te fijas en las letras en rojo.

il

HEEECEE

T

] |

t_u]

HEENENRE

il

Horizontales
Indicador de bienestar psicolégico

Parte cognitiva de la representacion de
uno mismo

Cémo se conforma la autoestima. Figuras
de referencia

L= o] 17

(S] 10 S I I ol I I =< I

v

Verticales

Aspecto valorativo y afectivo de uno
mismo

Un pilar de la estructura de la autoestima

Componente de la autoestima
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CRUCIGRAMA 4

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo.

1A | 25 |
U] 1|
oAl fsrgafefef fofn
(o] G
E | i | (U |
s | o] L |
P e el e e =T7 [ [°] [c] A
1| N R |
alouonn o
A ] [T ] D
o 1 (A |
K2 D |
? [
Horizontales Verticales
Indicador de bienestar psicolégico 1. Aspecto valorativo y afectivo de uno
Parte cognitivade la representacion de mismo
uno mismo 2. Unpilar de la estructura de la autoestima
Cémo se conforma la autoestima. Figuras 4. Componente de la autoestima

de referencia



CRUCIGRAMA 5 CRUCIGRAMA 5

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo. Hallarés la contrasefia si te fijas en lasletras en rojo.

=
>

-
T u
ST T T T T T CT T T T
R |l C T
c ] | M
T F] FT T T

HEEEEEE
D

3 D
S E |
Horizontales Verticales
2. Componente de la autoestima 1. Capacidad personal percibida
. . 4. Unpilar de la estructura de la autoestima 3. Quién soy, lo que me hace diferente alos
Horizontales Verticales . demas
5. Creenciay esperanzaen que actuara de
Componente de la autoestima 1. Capacidad personal percibida manera adecuada
Un pilar de la estructura de la autoestima 3. Quién soy, lo que me hace diferente a los 6. Cémo se conforma laautoestima.

demas Relaciones intimas

Creencia y esperanza en que actuara de
manera adecuada

Cémo se conforma la autoestima.
Relaciones intimas 90



CRUCIGRAMA 6

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo.

Horizontales

Cémo se conforma la autoestima. Figuras
de referencia

Un pilar de la estructura de la autoestima

Indicador de bienestar psicolégico

(]

Verticales

Aspecto valorativo y afectivo de uno
mismo

Ser capaz de hacer bien las cosas

Componente de la autoestima
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CRUCIGRAMA 6

Hallaras la contrasefia si te fijas en las letras en rojo.

Horizontales

Cémo se conforma la autoestima. Figuras
de referencia

Un pilar de la estructura de laautoestima

Indicador de bienestar psicolégico

1A

u

T 2 c
B¢ o o
o] E dF A M 1t fLfo1]a
G S P
N TFPODER
| | T
T M E

6s AT 1[sFlajfclcl|t1[|ofNn

v T
o] E

Verticales

Aspecto valorativo y afectivo de uno
mismo

Ser capaz de hacer bien las cosas

Componente de la autoestima



Reto 3. Billetes de vuelo.

Class | Classe

FIRST CLASS / PREMIERE CLASSE

+
00060
o

KL

Royal Dutch Airlines

Flight & Date | Vol et date Gate | Porte Seat | Place
, S-11-2016 , Al2 i : @A ==
© ——
Boarding time bl ==
Heure d'embarquement ' 20:00 ——
=
From | De To | Destination f—:—-’-;—
. BARCELONA , SuIzA =
Name | Nom Airline use | A usage interne
" DOCTOR LIHO , 0081A ARC27670
Boarding Pass | Carte d'accés & bord <P
IATA

) musicairport.com

Class | Classe

FIRST CLASS / PREMIERE CLASSE

AIRUNES OF SPAIN

Flight & Date | Vol et date Gate | Porte

; 10-6-2014 , A2

Sourding time el —

Heure d'embarquement } 12.00 =
]

From | De To | Destination —

. VALENCIA , LONDRES ——

Name | Nom Airline use | A usage interne

: DOCTOR WHO , 0081A ARC27670

Boarding Pass | Carte d'accés & bord <=

IATA

») musicairport.com

Class | Classe

FIRST CLASS / PREMIERE CLASSE

Name | Nom

DOCTOR LHO

Seat & Class | Place et classe

_26B A

To | Destination

| SUIZA

Remarks | Observations

=

IBERIA SN

= Name | Nom
DOCTOR LHO

Seat & Class | Place et classe

_26B A

To | Destination

. LONDRES

Remarks | Observations

Name | Nom

DOCTOR LIHO

Seat & Class | Place et classe

_26B A

Flight & Date | Vol et date Gate | Porte Seat | Place
. 16-2-2017 L2 ; % t al®
©

Boarding time il ormer il
Heure d'embarquement } 8“30

=
From | De To | Destination _-_E
, MADRID , BERLIN —
Name | Nom Airline use | A usage interne
] DOCTOR LHO , 0081A ARC27670
Boarding Pass | Carte d'accés a bord <=

IATA

») musicairport.com

Class | Classe

FIRST CLASS / PREMIERE CLASSE

Flight & Date | Vol et date Gate | Porte

3 8-11-2014 , A2

Boarding time S e ™ =

R ). - 18:00 :

From | De To | Destination —

. MADRID , NUEURA YORK e —

Name | Nom Airline use | A usage interne

3 DOCTOR LHO , 0081A ARC27670

Boarding Pass | Carte d'accés a bord <8
IATA

») musicairport.com
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To | Destination

| BERLIN

Remarks | Observations

= Name | Nom
DOCTOR LIHO

Seat & Class | Place et classe

. 26B A

To | Destination

. NUEUA YORK

Remarks | Observations




Reto 3. Mapamundi.
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Reto 3. Mensaje al revés.

26Inevr) 22 nes :omaﬁnafﬁw & tovdov A{ESMNQN m“}ao@a wp ATAN‘"}Q{Q}’NA % Q{Enhazwx( »5he wp BZ_

129 b%b? b% sﬁ \*S%m faﬁom o‘hﬁ)‘)nb %5 b’fbﬁsn:'?‘aaﬁn aug a-a“}naS(eaani zm% sﬁ onw w§ ,ra'f:!ﬁ % 0n mm Tb(eﬂtb w-a:suﬁ 2 }{\

.Nﬁbnﬁﬁm Ya bnle b’\%hﬂﬁ?ﬂﬁnaa aﬁ >3§?3>»Nu§ b’ﬂ(b%bw}

Livaw? [stmere sdao 32
! é‘}'fsuz_. ﬂnorN:%bp 'mbﬁowug wsﬁa

Reto 3. Mensaje encriptado.

MENSAJE ENCRIPTADO
FWEE Ba s @ )

o @B oo
—Blda > 4
o i BB 2

Baoxzo0oB Qo000
\_ /
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Reto 3. Tarjeta de crédito.

g VISA

card number

4439 0979 7998 7962

cardholder name expiration

DOCTOR WHO VALID 04 /19

THRU

Reto 3. Sopas de letras.

SOPA DE LETRAS

Encuentra las palabras asociadas ala alta autoestima

a b c d e f g h i j k
1 C B F F G P G K Q B N C Y

3

2 0 | X Y v A B E z S L C K

o1 F I M C K T H K L P A C

11 A z A M X Q i w | N u N o

i3p B 8 A C E P T A C I 60 N
i4 M E P Q S E G U R | D A D
educima.com
—-1-4d on_i z
b__n__t_r s .m__t a
c_m__t_n__a c o o n
_-9-r_d_d e gn _a
a_e_r_a --f--9-n__
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SOPA DE LETRAS

Encuentra las palabras asociadas a la baja autoestima

educima.com

a_s__d_d c_lp_

d_c_p___n _ep__s__n

d__c_n__a_z_ _r_st_a_i_n
en s_|l_d_d
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Reto 4. Leyenda.
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Reto 4. Carta.

(7

\75% th% qw@%’é‘/du/ﬁ/j‘rfc ﬁ/?’/’”’ﬁéé@/)‘ LZ"“’ZH
..%@@”’ ’Mﬂ%%@ﬁ@@ﬁ%fr@?gr fm

5;9; > ,g e zéé% m,,%%jw .

7.
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Reto 6. Los pingiiinos.
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