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Resumen en Castellano 

Históricamente el acoso se ha visto como una experiencia normal y aceptada parte del 

periodo de vida de los niños y adolescentes, experiencia con la que tenían que lidiar ellos 

mismos. No ha sido hasta hace dos décadas cuando se ha empezado a ver como un riesgo para 

la salud mental y física de estos. Se han documentado problemas asociados a la atención, el 

comportamiento y a la regulación emocional, así como importantes trastornos psicológicos e 

incluso suicidios en casos extremos. El acoso es un problema que afecta a todos los países y 

culturas en mayor o menor medida. Además, con la aparición de las nuevas tecnologías, junto 

a la temprana edad a la que los jóvenes empiezan a usar estas, ha hecho surgir otra forma de 

acoso denominado ciberacoso o ciberbullying, fenómeno que hace que los niños sean también 

vulnerables en sus casas. 

 

A pesar de la existencia de programas educativos y de concienciación en colegios e 

institutos, el acoso sigue estando presente en estos. Este proyecto trata sobre el desarrollo de 

una herramienta educativa para abordar este problema, mediante la concienciación sobre el 

acoso y el ciberacoso a través de un videojuego, una forma atractiva, eficiente y efectiva de 

introducir el tema a niños y jóvenes. Además el videojuego es complementario a soluciones 

más tradicionales como son folletos, presentaciones de profesionales, talleres, etc. 

 

Este videojuego pone al jugador en una situación de acoso y ciberacoso para que, de 

manera segura, aprenda cómo se ven afectadas las víctimas. Además, su eficacia ha sido 

probada mediante los experimentos realizados a 257 jóvenes de entre 12 y 17 años en tres 

centros educativos distintos, habiéndose identificado un cambio en la actitud de los jugadores 

hacia el acoso tras haberlo jugado. 

 

Palabras Clave 
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Abstract 

Historically, bullying has been considered as a normal and accepted experience, part of 

the lifespan of children and adolescents, an experience they had to deal with themselves. It 

wasn't until two decades ago that it began to be named as a risk to their mental and physical 

health. Problems associated with attention, behavior and emotional regulation have been 

documented, as well as major psychological disorders and even suicides in extreme cases. 

Bullying is a problem that affects all countries and cultures to a greater or lesser extent. In 

addition, with the emergence of new technologies, alongside the young people's age at which 

they start using them, another form of harassment has emerged: cyberbullying. This is a 

phenomenon that makes children vulnerable even at their own home. 

 

Despite the existence of awareness programs in schools and institutes, these situations 

still happen in them. This project deals with the development of an educational tool to address 

this problem, by raising awareness of harassment and cyberbullying through a video game, an 

attractive, efficient and effective way to introduce children and young people to the subject. In 

addition, the video game is complementary to more traditional solutions such as brochures, 

presentations by professionals, workshops, etc. 

 

This video game puts the player in a situation of harassment and cyberbullying so that, 

in a safe way, he learns how victims are affected. In addition, its effectiveness has been tested 

through experiments conducted with 257 individualôs aged 12 to 17 in three different schools, 

with a change in the attitude of players towards bullying having been identified after playing 

it. 
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1. Introducci·n 

El principal objetivo de este proyecto es diseñar y desarrollar un videojuego que trata de 

concienciar a los jugadores sobre los efectos e impacto del acoso (bullying) y el ciberacoso 

(ciberbullying). Se pretende que los jugadores entiendan mejor a las víctimas de acoso mediante 

un videojuego que, de forma segura, les haga experimentar algunas de las situaciones habituales 

en los procesos de acoso y ciberacoso. Esta experiencia vivencial hará que los jugadores tengan 

una visión más completa del fenómeno del acoso y puedan tener una experiencia común e incluso 

probar distintas estrategias sobre cómo abordarla. Estas características permitirán que el juego se 

use de distintos modos (supervisado, libre) y en distintos contextos (e.g. en clase, en casa). 

 

En este capítulo se plantea la posición actual de los videojuegos en la sociedad y su 

creciente uso en el ámbito educativo. También se aborda el estado actual del acoso y el ciberacoso 

en los colegios e institutos. Todo ello con el objetivo de contextualizar este proyecto, así como de 

profundizar tanto en el problema del acoso como en las virtudes de los videojuegos y cómo se han 

utilizado con objetivos educativos complejos (e.g. concienciación) con resultados muy positivos. 

 

1. Los videojuegos 

 

Los videojuegos ya forman parte de nuestra cultura contemporánea. A lo largo de las 

últimas décadas, muchos autores han comparado este sector con artes como la pintura, la música 

o el cine [1]ï[3]. Esta frontera entre los videojuegos y las artes es cada vez más difusa, y cada vez 

son más el número de películas y libros basados en videojuegos, tales como Prince of Persia, 

Street Fighter, World of Warcraft o Resident Evil, entre otros muchos. También se ha diversificado 

el perfil de consumidores de videojuegos, tanto en edad como en sexo o trasfondo cultural, 

convirtiéndose en una actividad muy popular y completamente generalizada en la sociedad [4]. 

 

La industria de los videojuegos es un sector que mueve miles de millones al cabo de un 

año [4]. Sólo contando España, el consumo en el sector del videojuego superó la cifra de 990 



12 

 

millones de euros en 2015, siendo así la principal industria de ocio audiovisual e interactivo [5], 

[6]. 

 

Esta popularización ha trascendido la barrera del entretenimiento y los videojuegos se han 

introducido en campos como la educación [7]ï[9], la salud [10]ï[13], la investigación [14] y la 

concienciación [15]. Es fácil encontrar videojuegos para aprender a leer, a cocinar y a pintar, 

videojuegos para hacer ejercicio como Wii Fit e incluso hacer vida social, como Second Life y 

Habbo. También existen juegos que te enseñan a cuidar una mascota, ya sea un perro, un gato, 

peces o un caballo. Videojuegos ambientados en hechos históricos como la saga Imperivm, 

Company Of Heroes y Assassinôs Creed con los que además de divertirte también se adquieren 

conocimientos sobre las conquistas de Aníbal y su paso por los Alpes, sobre la Segunda Guerra 

Mundial y sobre las cruzadas respectivamente. Infinidad de simuladores para aprender a conducir 

y controlar todo tipo de vehículos (Microsoft Flight Simulator, City Car Driving, Ship Simulator, 

Euro Truck Simulatoré) e incluso simuladores de operaciones, como los juegos Trauma Center. 

 

Cada vez existen más videojuegos relacionados de alguna forma con a la educación y el 

aprendizaje [16]. Esto es debido, en gran medida, a la relación que existe entre los juegos y el 

aprendizaje. Desde pequeños, los seres humanos aprenden comportamientos complejos como, por 

ejemplo, las habilidades sociales a partir de juegos. Estos juegos tradicionales permiten desarrollar 

aspectos deseables como son la resiliencia, la tolerancia al fracaso, la persistencia y aprender a 

tratar con circunstancias que pueden ser adversas [17]. De este modo, los videojuegos se pueden 

considerar como una evolución tecnológica de estos juegos tradicionales. Los juegos educativos 

pertenecen a una categoría de juegos cuyo principal y único propósito no es entretener, dando lugar 

al término de juegos serios (en inglés, serious games) [18]. 

 

Los videojuegos usan conceptos que se pueden interpretar en términos de aprendizaje. Los 

videojuegos generalmente tienen implícito un comportamiento de evolución como son los niveles 

y la dificultad, y de preparación como es aprender nuevas mecánicas, nuevos elementos de juego, 

nuevas maneras de interactuar y nuevas habilidades. Además, el aprendizaje es un aspecto crucial 

de los juegos, normalmente se pierde el interés cuando dejan de ser un reto y no hay cosas nuevas 

que aprender [19]. 
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A parte de esta relación con el aprendizaje, los videojuegos tienen características que los 

hacen una herramienta idónea para la enseñanza, y es que son motivantes, interesantes e inmersivos 

[20]ï[22]. Estas características permiten romper el supuesto límite de los 10 minutos de atención 

[23]. Sobre todo porque permiten el aprendizaje reactivo [24] en un entorno seguro en el cual el 

usuario puede fallar (perder) y aprender de sus fallos [2]. En la literatura se describen las siguientes 

características más motivadoras de los juegos: la percepción de progresión que proporcionan en 

todo momento [19], el aumento y adaptabilidad de la dificultad [19], ciclos cortos de 

retroalimentación y la posibilidad de practicar, los desafíos y los conflictos [24]. Un aspecto muy 

relevante es la seguridad ya que se pueden representar escenarios y situaciones peligrosas sin poner 

en riesgo la salud e integridad del jugador [2]. 

 

A pesar de que los juegos serios son un pequeño nicho dentro del gran mercado del 

videojuego, cada vez más empresas y otros desarrolladores se suman a la creación de este tipo de 

videojuegos siendo un mercado en alza [25]. Una gran empresa, como es Microsoft, ha creado una 

versión educativa del famoso juego Minecraft. Minecraft Education Edition1, esta versión del 

juego está enfocado a su uso en clase y aporta gran cantidad de material para los profesores así 

como un espacio para que estos compartan sus recursos, como guías de las diferentes cosas que se 

pueden enseñar: lenguaje figurativo, empatía, geometría, lógica booleana, etc. Otro ejemplo, es el 

interés de las editoriales tradicionales en usar los juegos como complemento a sus libros como, 

por ejemplo, la editorial McGraw-Hill  con su Practice Marketing2. 

 

Valve, empresa que lleva la famosa plataforma de juegos Steam3, regaló4 en 2012 copias 

gratuitas del videojuego Portal 25 a profesores para que lo usaran en sus clases con fines 

educativos. Además, se desarrolló un editor de puzles de dicho videojuego para que los profesores 

                                                 

1 https://education.minecraft.net/ 

2 http://www.mhpractice.com/products/Practice_Marketing 

3 http://store.steampowered.com 

4http://www.eurogamer.es/articles/2012-06-20-valve-regala-copias-de-portal-2-a-los-profesores-para-

usarlas-en-clase 

5 http://www.thinkwithportals.com/ 

https://education.minecraft.net/
http://www.mhpractice.com/products/Practice_Marketing
http://store.steampowered.com/
http://www.eurogamer.es/articles/2012-06-20-valve-regala-copias-de-portal-2-a-los-profesores-para-usarlas-en-clase
http://www.eurogamer.es/articles/2012-06-20-valve-regala-copias-de-portal-2-a-los-profesores-para-usarlas-en-clase
http://www.thinkwithportals.com/
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pudieran personalizar los niveles a sus necesidades. Portal 2 se caracteriza por sus puzles y su 

motor de físicas, puede ser usado para mejorar el razonamiento espacial, la resolución de 

problemas, habilidades de colaboración y enseñar de manera práctica y muy visual conceptos de 

física como son la gravedad, el momento y la aceleración.  

 

La popular saga Sim City, saga de videojuegos en el que el objetivo es crear y administrar 

una ciudad, también tiene una edición educativa, Sim City Edu6, versión enfocada a enseñar y 

concienciar sobre la contaminación en las ciudades, sus efectos y las formas de reducir la polución, 

así como la manera en la que las ciudades son gestionadas. 

 

También existen empresas enfocadas plenamente a los videojuegos serios, un ejemplo muy 

destacable en España es la empresa GameLearn7, cuyo modelo de negocio es la formación 

corporativa mediante el uso de videojuegos serios. En este caso, además, un aspecto distintivo es 

que se incorporan aspectos de analíticas de aprendizaje para tener un mayor conocimiento sobre 

cómo se usan sus juegos. 

 

Debido a las empresas que cada vez más apuestan por juegos serios y a las investigaciones 

y experimentos que cada año se realizan demostrando la utilidad de los videojuegos fuera del 

ámbito del puro entretenimiento [26]ï[29], los videojuegos cada vez están mejor vistos como 

herramientas educativas que pueden ser utilizadas por los profesores dentro de los centros 

escolares y también para los padres como herramienta de apoyo para mejorar la educación de sus 

hijos. 

 

2. El Acoso y el Ciberacoso 

 

Lo primero es aclarar qué se considera acoso y qué se considera ciberacoso desde el punto 

de vista de este trabajo, que centra estos problemas en un ámbito escolar dónde tanto la víctima 

                                                 

6 https://www.glasslabgames.org/games/SC 

7 https://www.game-learn.com/es/ 

https://www.glasslabgames.org/games/SC
https://www.game-learn.com/es/
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como el acosador son menores de edad. Se habla de acoso cuando una persona es víctima de 

conductas agresivas (tanto físicas como verbales, pudiendo ser tanto de forma directa como 

indirecta), de conductas que aíslan al individuo del grupo y/o de conductas que crean sentimientos 

como indefensión y temor [30]ï[33].  

 

La aparición de las nuevas tecnologías, la expansión de internet y de las redes sociales, 

junto a la temprana edad a la que los jóvenes empiezan a usar estas tecnologías, es lo que ha hecho 

surgir otra una nueva forma de acoso que se denomina como ciberacoso o ciberbullying [34]ï[37]. 

Este fenómeno que hace que los niños sean también vulnerables en sus casas, debido sobre todo a 

que no son conscientes de los peligros que se esconden en la red y a que es un fenómeno que se 

puede producir a cualquier hora y no sólo cuando están en el colegio. 

 

Por tanto, se habla de ciberacoso cuando se realiza el acoso mediante el uso de nuevas 

tecnologías usando Internet y/o el teléfono móvil, pudiendo ocurrir entre medios muy diversos: 

correo electrónico, foros, redes sociales, mensajes de texto, salas de chat, videojuegos en línea, 

etc. [38]ï[40]. Al igual que en el acoso tradicional, la víctima es objetivo de conductas agresivas, 

que aíslan al individuo o que crean sentimiento de indefensión y temor, pero que además contempla 

otros tipos de agresiones como, por ejemplo, la suplantación de identidad. Pero en este caso, el uso 

de los dispositivos electrónicos como medio añade una alta complejidad a la relación entre víctima 

y acosador, además añade varias características nuevas como son la anonimidad, que se produce a 

cualquier hora y una alta difusión social, añadido a la baja supervisión que hay de Internet [41]. 

Tanto el acoso como el ciberacoso tienen en común que hay un acto de agresión, que hay una 

diferencia de poder y que ambos suceden de manera repetida en el tiempo [34], [40]. 

 

En los casos de acoso y ciberacoso existen distintos perfiles que son comunes a ambos 

problemas según el rol que se lleva a cabo. Los tres perfiles principales son [37]: 

¶ El acosador, aquella persona que lleva a cabo las acciones de bullying y/o 

ciberbullying. 

¶ La víctima, aquella persona que es objetivo de las acciones de bullying y/o 

ciberbullying. 
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¶ El observador, normalmente suele haber más de un observador, sobre todo en casos 

de ciberacoso, dónde puede haber miles. El observador se caracteriza por ser 

espectador del acoso, siendo un sujeto pasivo que aparentemente no se implica en 

la acción pero de algún modo la consiente. También puede convertirse en un sujeto 

que anima y estimula al acosador. 

 

A pesar de que actualmente es común oír hablar de acoso o ciberacoso y de la importancia 

de evitar que aparezcan nuevos casos, el acoso históricamente se ha visto como una experiencia 

normal y aceptada como parte del periodo de vida de los niños y adolescentes [42]. Experiencia 

con la que tenían que lidiar ellos mismos y no ha sido hasta hace dos décadas cuando se ha 

empezado a ver como un riesgo para la salud mental y física de los jóvenes. Entre los efectos más 

comunes están aquellos problemas asociados con la atención, el comportamiento y la regulación 

emocional, que normalmente interfieren con su capacidad para aprender y adaptarse en los centros 

educativos [36], [43], [44]. Pero también se han documentado importantes trastornos psicológicos 

e incluso suicidios [37], [39]. 

 

Además hay evidencias de que ser víctima de bullying puede llevar a problemas de salud 

mental en la vida adulta, es decir, los efectos de esta victimización pueden ser de larga duración 

provocando comportamientos antisociales o violentos en la etapa adulta [45]. Un ejemplo de ello 

es que según un estudio de los Estados Unidos encontraron que los atacantes en más de dos tercios 

de los 37 tiroteos sucedidos entre 1974 y 2000 en escuelas de este país se sintieron perseguidos, 

acosados, amenazados, atacados o heridos por los demás, y que la venganza era un motivo 

subyacente a sus acciones [45]. 

 

Actualmente se llevan a cabo numerosas investigaciones e iniciativas para tratar de 

prevenir el acoso y el ciberacoso. El tema de afrontar, concienciar y educar sobre ciberbullying, es 

un tema muy relevante en nuestra sociedad para lograr mejorar el clima de convivencia en la 

escuela y para el que es difícil encontrar soluciones efectivas. En el capítulo 2 se habla sobre 

algunas de estas iniciativas que se han llevado y que se están llevando a cabo para combatir el 

problema del acoso. 
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Figura 1. Efectos del acoso en las víctimas (Teléfono Anar). 
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Si bien el acoso y el ciberacoso no se dan con la misma frecuencia en distintos países y 

continentes, no es un problema limitado a ciertas culturas en particular. Es un problema que afecta 

a todo el mundo [40] y son muchos los países que realizan estudios sobre el acoso con conclusiones 

bastante similares [46]. Como ya se ha indicado antes, estos estudios resaltan la existencia de 

diversos problemas asociados a la atención, al comportamiento y a la regulación emocional, 

algunos de estos efectos son usados como síntomas para intentar predecir la victimización.  

 

Como ya se ha mencionado, entre los síntomas que pueden indicar que una persona sufre 

acoso y/o ciberacoso cuando van asociados a un cambio de comportamiento o de pensamiento  

,véase la Figura 1, podemos encontrar: problemas de concentración, un bajo rendimiento y 

absentismo escolar en el ámbito académico [47]ï[49]; baja autoestima [50]ï[53], aislamiento 

social [48], sentimientos de soledad [52], [53] y ansiedad [52]ï[54] en el ámbito social; estrés 

postraumático [48], [51] y autoimagen negativa [51]; síntomas depresivos [48], [51], [55], ideación 

suicida [55], [56]. Todo esto son efectos que sufren las víctimas de acoso, donde en los casos más 

extremos puede llevar al suicidio [39], [57], siendo este y las depresiones graves mucho más 

frecuentes en casos de ciberacoso [37].  

 

Los estudios dejan claro la gravedad del problema y que este es independiente de la cultura, 

el país y otros aspectos socioeconómicos [58], pero ¿cuál es el porcentaje de personas que sufren 

este problema y a qué edades? Si bien la mayoría de estudios coinciden en la gravedad del 

problema y sus posibles consecuencias, no hay tanto consenso con el porcentaje de afectados, 

debido en parte a la diversidad de herramientas que se utilizan para medir si una persona es víctima 

o no. Además, señalan un crecimiento en el número de afectados [59] y en la participación en 

casos de acoso y ciberacoso en todos los países del mundo [60]. En el caso del ciberacoso la 

mayoría de estudios coinciden en que esta observación es debida a que los niños y adolescentes 

cada vez tienen un mayor acceso de las nuevas tecnologías y cuanto más usadas son estás, más 

probabilidad hay de ser víctima y/o agresor [37]. Además existe una dificultad a la hora de 

Figura 2. Testimonio de un adolescente de 14 años (Teléfono Anar). 
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comparar los resultados de los distintos estudios debido a diferencias en la definición del 

ciberacoso y las diferentes estrategias de evaluación [61]. 

 

El informe Violencia entre compañeros en la escuela de 2005 por el Centro Reina Sofía 

para el Estudio de la Violencia en el que se encuestó a 800 adolescentes señala que el 75% de los 

estudiantes son testigos de violencia escolar y que el 14,5% de los estudiantes encuestados admitía 

ser víctima de algún tipo de maltrato en el entorno escolar, de los cuales el 17,2% sufría acoso. 

Respecto a los agresores el 7,6% reconocían haber agredido a sus compañeros [62]. 

  

Según el estudio realizado para el Informe Cisneros X sobre acoso y violencia escolar en 

España en 2007 en torno el 23,3% sufría acoso escolar y más del 25% de estos lo hacía desde hace 

un curso o más. En el estudio participaron 24.990 alumnos con edades de entre los 8 y los 18 años 

de 1150 aulas distintas repartidas por toda España. El informe también señala que tres cuartas 

partes no responden con violencia al acoso y en un 19% de los casos, son los propios compañeros 

y compañeras quienes detienen las conductas de maltrato [51]. 

 

El estudio Defensor del Pueblo-UNICEF de 2007 en el que participaron 3.000 alumnos y 

alumnas de 300 centros distintos señala que los tipos de violencia que aparecen con más frecuencia 

son la agresión verbal y la exclusión social. También señala que solamente el 5,5% de los 

estudiantes sufre el acoso a través de tecnologías de la información y la comunicación [63]. 

 

El informe La Infancia y la Agenda de Desarrollo Sostenible 2030 en España. Luces y 

Sombras publicado por Unicef en 2014 afirma que el acoso escolar entre estudiantes de 11 a 15 

años tiene una incidencia menor en España, del 5,3% frente al 10,8% de la media europea y estando 

muy lejos de los valores más extremos como son los de Lituania (29.2%) y Letonia (22.7%) [64]. 

 

Estos datos dejan claro que según el país y los centros el porcentaje de alumnos que sufren 

acoso grave va entre el 5% y el 30%. Además una gran mayoría se ve envuelto en casos de acoso 

ya sea como víctima, agresor u observador. Pero como ya se ha mencionado, con la aparición de 

las nuevas tecnologías el acoso escolar no sólo se da en las horas lectivas y en clase, sino que se 
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ve trasladado a cualquier lugar y cualquier hora a través del ciberacoso, pudiendo sufrirlo cualquier 

estudiante que tenga redes sociales, teléfono móvil u ordenador con acceso a Internet. 

 

Como se aprecia en Figura 3, entre los 6 y los 9 años, aproximadamente un tercio de los 

menores reconoce tener un móvil propio. Para los 12 años la cifra alcanza casi el 80% desde los 

14 supera el 90% [65]. Entre los 10 y los 12 años es la edad en la que la mayoría de niños comienza 

a disponer de un dispositivo móvil propio [66]. 

 

Además de la alta posesión de móviles entre niños de 10 y 18 años hay que sumarle la 

cantidad de tiempo que se pasan con el dispositivo móvil encendido, Figura 4. Sólo un 30% lo 

apaga cuando duerme, un 25% cuando estudia y un 10% cuando está en familia. En las clases sólo 

el 51% de los estudiantes mantiene su dispositivo móvil apagado y el 38% asegura no apagarlo en 

ningún momento [65].  

 

Y aproximadamente, sólo el 18% de los menores de 10 a 18 años reconoce tener un sistema 

de filtrado de contenido en su conexión a la red [66]. 

 

 

 

 

Figura 3. Porcentaje de jóvenes con móviles según su edad (Encuesta Generaciones Interactivas 

en España). 
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En España, el 94,5% de los internautas son usuarios de aplicaciones de mensajería 

instantánea y un 66,7% lo es de las redes sociales [67]. El 53% de los menores de 13 y 14 años 

tiene al menos un perfil en alguna red social y el 83% de los menores de 15 y 16 años [68]. Por 

ejemplo, en el caso de los estudiantes de Educación Secundaria, en Galicia, el 85,1% está 

registrado en al menos una red social siendo este el principal motivo del uso de Internet entre los 

jóvenes [69]. 

 

También señalar que más del 95% de los hogares con niños de 6 a 18 años cuenta con al 

menos un ordenador en casa. Un 70% de los hogares con niños de 6 a 9 años tiene red en casa, el 

82% si son hogares con niños de 10 a 18 años [65]. Hay que remarcar que el 70% afirma haber 

aprendido a manejar los dispositivos móviles, los ordenadores e Internet sin ningún tipo de ayuda. 

Y un 36% tiene el ordenador en su cuarto y un 45% dispone de televisor propio [65]. Es decir, 

como se representa en la Figura 5, el control de los padres sobre lo que hacen sus hijos en Internet, 

de lo que ven en el televisor y a qué juegan, es reducido. 

 

 

Figura 4. Porcentaje de jóvenes que apagan sus dispositivos móviles. (Encuesta Generaciones 

Interactivas en España). 
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La segunda edición de la Guía de Actuación contra el Ciberbullying de 2015 señala que, 

en general, aproximadamente entre un 40% y un 55% de estudiantes de todo el mundo están 

implicados de algún modo en casos de ciberacoso, ya sea como víctima, agresor u observador, y 

entre un 20% y un 50% dice haber sido víctima, aunque sólo entre un 2% y un 7% de estudiantes 

de todos los países ha sufrido ciberacoso escolar de manera severa. Por otro lado, la prevalencia 

del ciberacoso varía significativamente entre los diferentes países, por ejemplo, el porcentaje de 

victimización en Estados Unidos y Asia es del 55% frente al resto de países americanos (22%), 

Canadá (25%), Oceanía (25%) y Europa (30%). También se hace hincapié en la necesidad de una 

mayor cantidad de estudios en España que aporten datos más precisos, tanto para identificar la 

gravedad del fenómeno como para identificar parámetros relevantes para la intervención y 

prevención [37]. 

 

Net Children Go Mobile8, en su informe final de 2016 Riesgos y oportunidades en Internet 

y uso de dispositivos móviles entre menores españoles (2010-2015), que corresponde a la Figura 

                                                 

8 http://netchildrengomobile.eu/ 

Figura 5. Porcentaje de jóvenes que consume contenido sin supervisión 

(Encuesta Generaciones Interactivas en España). 

 

http://netchildrengomobile.eu/
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6, señala que el 32% de los menores españoles con edades comprendidas entre los 9 y los 16 años 

han experimentado alguna forma de acoso online u offline y que es más común que lo 

experimenten las niñas (35%)  así como que disgusten más por ello (26%) [68]. Y en su informe 

de 2014, Final Report (with country fact sheets), Figura 7, señala que el 10% de los menores 

europeos de 9 a 16 años ha sufrido algún tipo de acoso tradicional y el 12% algún tipo de ciberacoso 

habiendo un aumento significativo de este último comparándolo con el 7% que reportaban en 2010 

[70]. 

 

 

 

El informe realizado por las fundaciones Anar y Mutua Madrileña, sobre los datos 

recogidos de las llamadas realizadas al teléfono Anar, recoge que la edad media de las víctimas de 

acoso escolar que se han puesto en contacto para pedir ayuda (la propia víctima o algún conocido) 

es de 11,6 años mientras que la edad media en casos de ciberacoso es de 13,6 años, estos datos 

Figura 6. Porcentaje de jóvenes españoles acosados 

(Net Chilgren, 2016). 

Figura 7.Porcentaje de jóvenes europeos acosados  

(Net Children, 2014). 
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corresponden a la Figura 8. Por otro lado, como se ve en Figura 9, señalan que la edad media de 

comienzo de los casos de acoso es de 10.4 años frente a los 12.9 del ciberacoso. Indicando esto 

que el tiempo medio que pasa desde que comienzan a ser víctimas hasta que piden ayuda es de 8 

meses en el ciberacoso y de 14 meses en el caso del acoso tradicional [71]. 

 

 

 

En cuanto al género de las víctimas se observa que el porcentaje de mujeres es mayor al de 

los hombres en el caso del ciberacoso [54], [71], [72] y que la proporción es casi similar en el caso 

del acoso tradicional [71]. Respecto al género de los acosadores, en los casos de acoso cara a cara 

Figura 8. Edad de las víctimas de acoso 

Figura 9. Edad de inicio del acoso. 
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es mayormente masculino [73], [74] mientras que las mujeres tienen una mayor tendencia a 

realizar el acoso mediante las nuevas tecnologías [34], [73], [75]. 

 

 

Como ya se ha mencionado, aunque el acoso escolar tradicional sólo se da en el entorno 

del colegio de la víctima, el ciberacoso y las nuevas tecnologías hacen que el problema también 

prevalezca fuera del centro educativo, aumentando la gravedad y las posibles secuelas que puede 

producirse en la víctima. En la Figura 11 se reflejan los lugares donde se dan los casos de acoso, 

el escenario principal del acoso es el propio aula donde la víctima recibe habitualmente sus clases 

[62], [63], [71]. El patio del colegio es otro de los principales lugares donde se produce el acoso 

tradicional y también aparece en los cambios de clase [62], [63], [71], en los baños y vestuarios, 

en los autobuses y en el comedor [71]. En el caso del ciberacoso, también se produce en gran 

medida, fuera del centro educativo [71]. 

Figura 10. Testimonio de la madre de un niño de 13 años (Teléfono Anar). 

Figura 11. Lugares en los que se produce el acoso 
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Y a pesar de que la mayoría de estudios y artículos científicos se centran en las víctimas y 

acosadores, no hay que olvidar que el problema también afecta en mayor o menor medida al 

entorno, padres, profesores y amigos de las víctimas y acosadores [37], [71]. 

 

 

A la vista de los informes y artículos científicos analizados, y a modo de resumen, se puede 

afirmar que el acoso escolar, tanto cara a cara como a través de las nuevas tecnologías, es un 

problema global, que afecta a todos los géneros y culturas. Y aunque tenga mayor o menor 

incidencia según el país y los centros educativos, se puede comprobar su existencia. Además, 

queda claro que es un problema que puede dejar graves secuelas en las víctimas y que pueden 

acompañar a estas en su vida adulta. No es un problema del que una persona pueda huir por sí sola 

y cualquiera puede ser víctima tanto dentro de los centros educativos como fuera. Por esto es 

importante educar a los jóvenes en el tema tanto desde casa como desde las escuelas, así como 

buscar nuevas soluciones y herramientas para ello. 

Figura 12. Testimonio de un niño de 10 años (Teléfono Anar). 
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2. Estado del Arte 

 El tema del acoso y el ciberacoso es muy amplio y ha sido tratado desde muy diversos 

enfoques, por tanto no es posible ni se pretende realizar una revisión exhaustiva de todos los 

trabajos previos sino considerar solo aquellos que se ha determinado que están más directamente 

relacionados con este trabajo ya sea por la tecnología,  por su uso en la clase o por ideas u objetivos 

relacionados.  

 

Este capítulo considera otros proyectos que abordan el problema del acoso y el ciberacoso, 

tanto videojuegos como campañas contra el acoso y plataformas webs que pretenden informar, 

concienciar y ayudar a resolver este grave problema social. También se analizan videojuegos, que, 

aunque no directamente relacionados con el acoso, tienen como objetivo la concienciación del 

jugador o que tratan problemas sociales para estudiar cómo abordan su objetivo. 

 

1. Videojuegos Serios 

 

En este apartado se consideran diversos tipos de videojuegos que se han desarrollado para 

el uso en la escuela, ya sea para concienciar sobre otros problemas o directamente para abordar el 

tema del acoso y el ciberacoso. A continuación se realiza una descripción de estos videojuegos, 

detallando sus objetivos y como los abordan. 

 

Darfur is dying9, Figura 13, es un juego lanzado en 2006 para navegador web y que está 

desarrollado en flash, su objetivo es el de enseñar el conflicto de los refugiados que atravesaba 

Darfur, debido a un conflicto militar por causas raciales en el oeste de Sudán. El videojuego te 

pone en la piel de un miembro de una familia de Darfur (puedes escoger el miembro de la familia) 

y tienes que conseguir llegar a un pozo, coger agua y volver con ella al campamento. El problema 

es que durante el camino al pozo el jugador tiene que esquivar patrullas de la milicia Yanyauid. Si 

                                                 

9 http://www.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/ 

 

http://www.gamesforchange.org/play/darfur-is-dying/
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la milicia atrapa al jugador, este pierde al personaje y debe jugar con otro, además el juego le da 

detalles sobre qué le pasa al miembro de la familia que ha sido atrapado.   

 

 

El juego consigue representar la crudeza del conflicto con mecánicas simples, moverse a 

través del desierto con las teclas direccionales arriba, abajo, izquierda y derecha. También intenta 

sensibilizar al jugador dando detalles como qué le pasa a cada uno de los personajes seleccionables 

una vez son atrapados por la milicia. 

 

Aislados10, Figura 14, es un videojuego que ganó dos premios, uno al mejor videojuego de 

salud en el prestigioso Festival Fun and Serious Games11 y el premio Reina Sofía contra las 

drogas, en el año 2015. Su objetivo es la prevención de drogodependencias mediante la asertividad 

y saber decir no, la capacidad de tomar decisiones racionales y la autoestima. Para cumplir con su 

objetivo busca potenciar los factores protectores como son las habilidades sociales, cognitivas y 

emocionales a las que denominan habilidades para la vida. Otros ejemplos de las habilidades que 

se buscan potenciar mediante este videojuego son el pensamiento crítico y creativo, la solución de 

conflictos, la comunicación efectiva, el manejo de emociones, identificar la presión de grupo, la 

empatía, saber definir los problemas y diferenciar entre hechos y opiniones. 

                                                 

10 http://www.aislados.es/ 

11 http://www.funandseriousgamefestival.com/ 

Figura 13. Imágenes del juego Darfur is dying. 

http://www.aislados.es/
http://www.funandseriousgamefestival.com/
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Aislados pertenece al género de las aventuras gráficas y pone al jugador en la piel de un 

alumno que está de viaje de fin de curso con sus compañeros de clase, en un crucero. Llega un 

momento en el que el barco tiene un accidente y el protagonista y sus compañeros terminan en una 

isla. A lo largo de la historia el jugador debe ir resolviendo pequeños puzles que tienen como 

objetivo enseñarle las distintas habilidades para la vida. Además, la página proporciona una guía 

del juego con indicaciones sobre cómo es posible usarlo en clase como un contenido motivador 

para centrar un trabajo en grupo sobre estos temas. 

 

 Google también tiene un proyecto, Be Internet Awesome12, Figura 15, para enseñar a los 

más pequeños los peligros de Internet y que así aprendan a navegar por la red de la forma más 

segura. Todo ello se hace a través de un videojuego para navegador web que te lleva al mundo de 

Interland, dónde mediante puzles se enseñan acciones seguras e inseguras de Internet, así como 

                                                 

12 https://beinternetawesome.withgoogle.com/ 

Figura 14. Imagen del juego Aislados. 

https://beinternetawesome.withgoogle.com/
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consejos y formas de actuar ante ciertas situaciones. La propia página web proporciona una guía 

para su uso curricular. 

 

 

SchoolLife13, Figura 16, es un videojuego diseñado para reducir el acoso escolar en las 

aulas. Ha ganado el Concurso de Innovación Educativa de Harvard en 2013 y una subvención de 

150.000$ de la Fundación Nacional para la Ciencia de EE.UU. (NSF). El videojuego te sitúa en 

un escenario 3D dónde tomas el papel de una víctima o de un observador. Primero, a modo de 

historia, te presenta la situación y después como espectador o víctima te deja dar tu opinión en el 

juego.  

 

SchoolLife está pensado para trabajar en grupos, dónde varias personas toman roles 

distintos y el resto puede dar su opinión sobre lo que está pasando en un chat que el propio juego 

proporciona. Además, proporciona un editor de situaciones, un modo sandbox dónde se pueden 

improvisar las situaciones, y es capaz de proporcionar informes sobre las fortalezas y debilidades 

a nivel individual de cada alumno así como un informe sobre el lenguaje y la toma de decisiones 

a partir del juego y encuestas que realiza. Aunque estas características avanzadas de informes son 

Premium y tienen un coste de 99$ al año. 

 

                                                 

13 http://www.giantotter.com/schoollife/ 

Figura 15. Imágenes del juego Be Internet Awesome. 

http://www.giantotter.com/schoollife/
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Clear Cyber Bullying14 es un proyecto europeo erasmus que busca encontrar soluciones 

contra el ciberacoso. Dentro de las actividades y recursos que llevan a cabo se encuentra un 

videojuego web que está disponible para las plataformas iOS y Android, también llamado Clear 

Cyber Bullying.  

                                                 

14 http://www.clearcyberbullying.eu/ 

Figura 16. Imagen del juego SchoolLife. 

Figura 17. Imagen del juego Clear Cyber Bullyng. 

http://www.clearcyberbullying.eu/

































































































































































































































































