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1. Tipo de Técnica

	De insight, a fin de ayudar a caer en cuenta de la importancia de la autoestima.
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2.Objetivos, y explicación

	1
	Facilitar el insight sobre dos realidades:

(Que cada cual es una persona importante, la más importante de todas para uno mismo, una misma.

(Que el ser importante para uno mismo no implica el compararse con los demás y creerse que uno es más importante que ellos; es más, cuando ello ocurre, síntoma de que su autoestima no está en el mejor momento.

	2
	Facilitar el contraste cognitivo sobre un hecho:

(Que no existe "demasiada autoestima".

(Ese "demasiado" suele manifestarse ante los demás como "prepotencia", señal de que uno se ha comparado y, además, intenta mostrarse superior al resto. Pero ése no es sino el síntoma de un juego inconsciente: la persona se vende a esa parodia porque en realidad se siente inferior, lo que implica que su autoestima está atravesando una etapa de crisis.
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3.Recursos Necesarios

	3.1.Materiales
	(Un baúl mágico, mejor si se puede cerrar con llave a fin de que el secreto que guarda, no se pueda perder.

(Quiniela (verla en anexo): impreso en el que cada participante irá anotando, a partir de las pistas facilitadas, el personaje importante que considere.

(Conjunto de láminas "Personajes Importantes": se trata de un diseño realizado para la portada de una revista en la que aparecen varios personajes universalmente conocidos, y procedentes de diversos ámbitos, como Einstein, Marilyn Monroe, Hitler, Marie Curie, John F. Kenedy...

-Colección de fotografías.

	3.2.Espacios
	El propio del aula.

	3.3.Tiempo
	Una hora aproximada.
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4.Edad /nº de Personas recomendado

	Con las adaptaciones metodológicas correspondientes, 5º y 6º de E. Primaria, ESO, PCPI y etapas superiores (Ciclos Formativos, y Bachillerato). Se puede trabajar con todo el grupo-clase.
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5.Desarrollo, y Sugerencias Metodológicas

	Fase 1

(Se presenta el cartel "Personajes Importantes". Si se dispone de varias unidades, se reparten entre los alumnos, y se les dice: "Éste es el cartel que realizó un ilustrador cuando le pidieron, desde una revista, que ilustrara el tema 'personas importantes'. Si el cartel lo hubiera realizado otro ilustrador, seguramente habría elegido otros personajes o, al menos, no exactamente los mismos."

(Se les presenta otro cartel del mismo tamaño que los anteriores, y con la misma leyenda 'personajes importantes', sólo que sin ilustración alguna. Y se les invita: "Imaginaros que estáis trabajando para una revista o periódico, y que se os pide que realicéis un cartel sobre personajes importantes. ¿Qué personajes incluiríais en el cartel?"


	Fase 2

(Ahora, dejando aparte los diseños para portadas de revistas, se les invita a entrar en una realidad más cercana. Se toma una colección de fotografías (el tamaño permite que puedan ser introducidas en el Baúl Mágico), y sin mostrar su contenido, se les dice: "Aquí hay una serie de fotografías que yo he realizado con mi cámara. Todas ellas son de 'personajes importantes'; eso sí, mi idea de 'persona importante' no tiene por qué coincidir con la del diseñador que antes conocimos."

(Puesto que habrá interés en contar con más pistas, se puede añadir: "Las imágenes de esos personajes he podido obtenerlas de distintos lugares y procedencias: de la TV, de revistas, de Internet... de la calle... de la vida misma."

(Finalmente una mano inocente elige una foto del mazo, seguidamente la introducimos en el baúl sin que nadie la vea, cerramos dicho baúl con llave y pasamos a aportar 3 pistas sobre el personaje en cuestión:

1.Es importante, sí, pero de acuerdo a mi criterio, puesto que yo he hecho la foto.

2.Es de carne y hueso; así que no puede tratarse ni de Homer Simpson, Mikey Mouse, Mafalta o Superman.

3.Vive actualmente... o al menos os puedo asegurar que hoy, a primera hora del día, estaba vivo.

(Con todas las pistas dispuestas hasta el momento, deben arriesgar, y anotar el personaje que cada cual cree, en la casilla cero (sin numerar).

Fase 3

(Ahora se elige a suertes, o pidiendo voluntarios, a un componente del grupo. Se le entrega la llave del baúl. El conductor puede comprobar, en su boleto de apuesta, el personaje anotado. Y en función del mismo, se le puede susurrar un "frío, frío", o un "caliente caliente".

(Se previene al resto del grupo que atienda muy especialmente a la comunicación no verbal de la persona voluntaria en el momento de descubrir la foto, y que trate de adivinar, por su reacción, si se trata de un personaje conocido, muy conocido, familiar, poco conocido, desconocido para él. Igualmente, y según la reacción de su rostro, que traten de adivinar si dicho personaje le causa indiferencia, si extrañeza, si preocupación, si cariño, si felicidad... 

(En el momento de abrir el baúl, la persona voluntaria se encotnrará con un espejo reflejando su propia imagen (antes, tras la elección de la fotografía, habremos tenido cuidado en depositar dicha foto no dentro del baúl, sino fuera, a modo de un pequeño juego de magia). Y, a un tiempo, le indicaremos, con gestos, que lea un pequeño texto situado a un lado del fondo del baúl que afirma, en segunda persona, que "tú eres la persona importante que andabas buscando...". Hay que invitar a la persona a que mantenga la mirada unos cuantos segundos en la foto (en el espejo), a fin de captar el estado emotivo del tal personaje. Y al resto de la clase se le invita a que, a través de la reacción del rostro de su compañero, pueda seguir leyendo detalles del personaje en cuestión.

(Ahora, si el grupo quiere, puede preguntar por dos detalles sobre dicho personaje (es de esperar que quieran):

1.Si el personaje es importante.

2.En caso afirmativo, en qué cree que reside su importancia (la persona que ya conoce la identidad, no debería dar demasiadas pistas, a fin de que cada cual se vaya cuestionando 'cosas').

(Ahora, tras las pistas, cada cual debe escribir un personaje en la casilla nº 1: puede continuar con el mismo personaje si por las pistas ha corroborado que se trata del mismo, o puede cambiar.

(Invitamos a que la persona voluntaria se siente, y no comente nada de lo que ha descubierto en el fondo del baúl. Ahora esa persona se convertirá en observador no participante del proceso; se podrá convertir en observador participante en la fase de evaluación.

(Van desfilando, uno a uno, otras personas voluntarias. A cada una se le entrega la llave, abre el baúl, descubre la imagen, ofrece esas dos pistas al grupo, y así sucesivamente. Es recomendable que cada cual pueda pasar por el baúl y descubrir el personaje; que nadie se lo cuente, que prime la magia del autodescubrimiento.
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6.Recomendaciones para la Evaluación del Proceso

	Se puede ayudar con preguntas del tipo:

(¿Qué ha acontecido a lo largo de estos treinta y cinco o cuarenta minutos de juego?

(¿Qué has descubierto? ¿Por qué personajes apostaste al comienzo del juego, y luego, más tarde? ¿Acertaste, o no? Y si no acertaste, ¿por qué?

Aún así, habrá chicos o chicas que no aceptarán ser personas importantes (a lo largo del juego habremos cambiado lo de 'personajes' por 'personas'); no hablamos únicamente de percepciones, pues la autoestima yace enraizada en los aspectos emocionales y valorativos más profundos de la persona.

(Podremos relacionar lo acontecido en el juego con las personas que necesitan ser famosas, o con aquellas otras que necesitan mostrar prepotencia, al creerse superiores a los demás. 

(Este juego o dinámica podemos considerarla meramente introductoria de un itinerario en  el que seguir trabajando con la autoestima.
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