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:Queé pretende el proyecto POS|T)y;

El proyecto POSITIVE tiene como objetivo
desarrollar en los adolescentes habilidades
de afrontamiento frente al estrés mediante
un entorno virtual gamificado. Este
contexto de juego, interesante y divertido
es la via actual mediante la cual los
adolescentes se comunican y aprenden.
Las habilidades para gestionar su estrés
pueden ser igualmente entrenadas en este
formato tan motivador, atractivo y
cotidiano para ellos.
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éPor qué es relevante este proyecto?

La alfabetizacion emocional es un factor
esencial para la proteccion, prevencion vy el
fomento de la fortaleza psicolégica de
nuestros adolescentes. Este aprendizaje
propicia actitudes positivas, incrementa
estrategias adecuadas para hacer frente a
situaciones dificiles y va andamiando un
sentimiento de autoestima a modo de
vacuna psicolégica frente a la adversidad.
En los contextos escolares, los estudiantes
se enfrentan a diversas situaciones
académicas y sociales que pueden aumentar
su estrés y ansiedad. Por lo tanto,
proporcionar oportunidades para mejorar
las habilidades de afrontamiento
relacionadas con el estrés del alumnado
durante este periodo crucial y altamente
estresante del desarrollo puede ser
fundamental para los resultados escolares
positivos.

pestinatarios del proyecto

Alumnado de secundaria y bachillerato,
familias, profesorado, profesionales de la
orientacién y psicologia y la comunidad
educativa.

Resultados del proyecto

Resultado del proyecto 1

Deteccién de las necesidades de los
estudiantes, de los escenarios virtuales de
juego (situaciones que generan mayor estrés
en los estudiantes), elaboracién de materiales
de educaciéon emocional.

Resultado del proyecto 2

Desarrollo de un mundo virtual gamificado en
3D - Desarrollo de escenarios de juego para
los estudiantes.

Resultado del proyecto 3

Implementacion y evaluacion del proyecto:
utilidad de los materiales elaborados, grado
de conocimientos y habilidades adquiridos
por el alumnado, profesionales y familias
para el afrontamiento del estrés; y, como
resultado, el nivel de bienestar percibido por
el adolescente.



