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Resumen erCastellano

Historicamenteel acoscse ha visto como @nexperiencia normal y aceptada parte del
periodo de vida de los nifiosagolescentes, experiencia conglae tenian que lidiar ellos
mismos No ha sido hasta hace dos décadas cuando se ha empezado a ver como umaiesgo pa
la salud mental y fisica destes. Se han documentadaroblemas asociados a la atencion, el
comportamiento y a la regulacion emocional, asi conportantes trastornos psicoldgicos e
incluso suicidio®en casos extremoEl acoso es un problema que afecta a todos los paises y
culturas etmmayor o menor medida. Ademas, comaricion de las nuevas tecnologjasto
a la temprana edad a lagyjlos jévenes empiezan a usstias, ha hecho surgir otra forma de
acoso denominado ciberacoso o ciberbullyfagémeno que hace que los nifios searbién

vulnerables en sus casas

A pesar de la existencia de programas educativos y de concienciacion en colegios e
institutos, elacososigue estando presente @tos Este proyecto trata sobre el desarrollo de
una herramienta educativa para abordag psbblema, mediante la concienciacion sobre el
acoso Y el ciberacoso a través de un videojuega,forma atractiva, eficiente y efeet de
introducir el tema aifios y jovenesAdemas el videojuages complementario a soluciones

mas tradicionales comos folletos, presentaciones de profesionales, talleres, etc.

Este videojuego pone al jugador en una situacién de acoso y ciberacoso pdea que
manera seguraprenda cdmo se ven afectadas las victilhAdemas, su eficaciha sido
probadamediante los eerimentos realizados a 257 jévenes de entre 12 afid3 en tres
centros educativos distintdsabiéndose identificado un cambiolaractitud ddos jugadores

hacia el acoso tras haberlo jugado

PalabrasClave
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Abstract

Historically, bullying has beeconsidereds a normal and accepted experiepegt of
the lifespan of children and adolescents, an experience they had to deal with themselves. It
wasn't until two decasb ago that it began to bamedas a risk to their mental and physical
health. Problems associated with attentibahaviorand emotional regulation have been
documented, as well as major psychological disorders and even suitieeseme 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 emeagwsetbullying. This is a
phenomenon that makes children vulnerablen at their owhome.

Despite the existence of awarenpesgramsn schools and institutes, e situations
still happenn them. This project deals with the development of an educational tadtitess
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 tramditisolutions 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 effectivendsschaested
through experiments conductedath 257i n d i v agedil2 to &7sin three different schools,
with a change in the attitude of players towards bullying having been identified after playing
it.
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1.l ntroducci - n

El principal objetivo dessteproyectoes diseiar y desarrollar un videojuego tra¢éa de
concienciar a los jugadores sobre los efectos e impacto del dndlang) y el ciberacoso
(ciberbullying. Sepretendegue los jugadores entiendarejor a lasvictimas de acosmediante
un videojuego que, de forma segules haga experimentar algunaslaesituacionesabituales
en los procesos de acoso y ciberac&sta experiencia vivencial hara que los jugadores tengan
una vision mas completa del fendémeno del acoso y puedan tener unerexgeomun e incluso
probar distintas estrategias sobéenoabordarla. Estas caracteristicas permitiran que el juego se

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

En este capitulo splanteala posicon actual de los videojuegos en la sociedad y su
creciente uso en el &mbito educativo. Tambiébsedael estado actual del acoso y el ciberacoso
en los colegios e institutos. Todo ello con el objetivo de contextualizar este proyecto, asi como de
profurdizar tanto en el problema del acoso como en las virtudes de los videojuégussghan

utilizado con objetivos educativasmplejos (e.g. concienciaciéodn resultados muy positivos.

1. Los videojuegos

Los videojuegosy/a forman parte daewuestraculturacontemporaneaA lo largo de las
tltimas décadas, muchastoreshan comparado este sector con acta®wo la pintura, la musica
o el cing[1]i [3]. Esta frontera entre los videojuegos y las artes es cada vez masydtiada,vez
son mas ehumero de peliculas y libros ¢sdos en videojuegos, tales coRrince of Persia
Street FighterWorld of Warcrafb Resident Evjlentre otros mucho$ambiénse ha diversificado
el perfil de consumidores de videojuegos, tanto en edad como ero geasfondo cultural
convirtiéndoseen una actividad muy populgrcompletamente generalizada en la soci¢dhd

La industria de los videojuegos es un sector que mmdes de millonesl cabo de un

afo[4]. Sélo contando Espafial consumo en el sector del videojuesyperdla cifra de990
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millones de eurosn 2015 siendo asi la principal industria de ocio audiovisual e interaf&jyo

[6].

Estapopularizacion ha trascendido la barrera del entretenimydogvideojuegos se han
introducidoen campos como la educdei[7]1[9], la salud[10]i [13], la investigacior14] y la
concienciacior{15]. Es facil encontrarvideojuegos para aprender a legiGocinar ya pintar,
videojuegos para hacer ejercicio coi Fit e incluso hacer vida social, cors@cond Lifey
Habba Tambidn existen juegos que te ensefian a cuidar una mascota, ya sea uanpgato,
peces o0 un caballo. ieojuegos ambientados en hechos histéricos como la Isgmaivm,
Company Of Heroeg A s s a s s i rtandos dueademas de divertirte también se adgner
conocimientossobre las conquistas de Anibal y su paso por los Afpdse la Segunda Guerra
Mundialy sobre las cruzadas respectivamehtnidad desimuladoregpara aprender a conducir
y controlartodo tipo de vehiculosvicrosoft Flight SimulatorCity Car Driving, Ship Simulator

Euro Truck Simulatd¥ ) e inclusosimuladoregle operaciones, como los juedasuma Center

Cada vez existen mas videojuegekcionados de alguna forma cata educaciory el
aprendizajg16]. Esto es debido, en gran medida, a la relaciébn que existe entre los juegos y el
aprendizajeDesde pequefios, los seres humanos aprenden comportamientos complejpsicomo
ejemplo,las habilidades sociales a partir de juegos. Estgegueadicionales permiten desarrollar
aspectos deseables como son la resiliencia, la tolerancia al fracaso, la persisiprenagr a
tratar concircunstanciagjue pueden sexdversagl?7]. De este modook videojuegose pueden
considerar comauna evolucion tecnoldgica de estos juegos tradicionatssjuegos educativos
pertenecen a una categoria de juegos cuyo principal y tnico proposito no es erdestdadugar
al término dguegos serios (en ingléserious gamgg18].

Los videojuegosisan conceptos que se pueden interpretar en térmiapsatalizajeLos
videojuegogyeneralmentéenenimplicito un comportamiento de evolucidbn como son los niveles
y la dificultad, y de preparacién como es apegntievas mecanicas, nuevos elementos de juego,
nuevas maneras de interactuar y nuevas habilidAdemasgl aprendizaje es un aspecto crucial
de los juegos, normalmente@erde el interés cuando dejan de ser unyeto hay cosasuevas
gue aprenddi9].
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A parte de esta relacion con el aprendizaje, los videojuegos tienen caracteristicas que los
hacen unaerramienta idonea para la ensefianza, y es que son motiugetesantesinmersivos
[20]i [22]. Estas caracteristicas permiten rompeuguestdimite de los 10 minutos de atencion
[23]. Sobre todo porqupermiten el aprendizajeactivo[24] en un entorno seguro en el cual el
usuario puede fallar (perder) y aprender de sus f@]okn la literatura se describen las siguientes
caracteristicamasmotivadoras de los juego$a percepcion de progresion que proporcionan en
todo momento[19], el aumento y adaptabilidad de la dificultft], ciclos cortos de
retroalimentacion y la posibilidad de practicar, los desafios y los conflgthdJn aspecto muy
relevante el seguridaga que se puedeapresentar escenarios y situaciones peligrosas sin poner

en riesgo la salud e integridad del jugaj@jr

A pesar de que los juegos serios son un pequefio dietimo @l gran mercado del
videojuegg cada vez mas empresastros desarrolladores se suman a la creatgdeste tipo de
videojuegosiendoun mercado en al4d5]. Una gran empresa, como es Microsoft, ha creado una
version educativa del famoso juelyinecraft. Minecraft Education Editidn esta version del
juego esta enfocado a su uso en clase y aporta gran cantidad de material para los @sifesores
COMO un espas para questos compartan sus recursosmo guias deas diferentegosagjue se
pueden ensefiar: lenguaje figurativo, empatia, geometria, l6gica boolea@&oetgemplo, es el
interés de las editoriales tradicionales en usar los juegos como comjaearsgus libros como,

por ejemplo, la editoria¥cGraw-Hill con suPractice Marketing.

Valve, empresa que lleva la famosa plataforma de juegos Stemald en 2012 copias
gratuitas del videojueg®ortal 22 a profesores para que lo usaran en sus <lasa fines

educativos. Ademase desarrollé un editor de puzles de dicho videojuego para que los profesores

1 https://education.minecraft.net/

2 http://www.mhpractice.comfpducts/Practice_Marketing

3 http://store.steampowered.com

‘http://www.eurogamees/articles/201:D6-20-valve-regalacopiasde-portal2-a-los-profesorepara

usarlasen-clase

5 http://www.thinkwithportals.com/
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pudieran personalizar los niveles a sus necesid®tetal 2 se caracteriza por sus puzles y su
motor de fisicas, pgle ser usado para mejorar rezonamiento espacial, la resolucion de
problemas, habilidades de colaboracion y ensefiar de manera practica y muy visual conceptos de

fisica como son la gravedad, el momento y la aceleracion.

La popularsagaSim City saga devideojuega en el que el gbtivo es crear y administrar
una ciudad, también tiene una edicion educa®mm City Edf, versiénenfocada a ensefiar y
concienciar sobre la contaminacion en las ciudades, sus eféasdsrynas de reducir la polucion

asi como la manera en la quedasiades son gestionadas

También existen empresas enfocadas plenamente a los videojuegos serios, umgjgmplo
destacable en Espafés la empres&@amelear, cuyo modelo de negocio es la formacion
corporativa mediante el uso de videojuegos selinsste caspademasun aspecto distintivo es
gue se incorporan aspectos de analiticas de aprendizaje para tener un mayor conocimiento sobre

cdmose usan sus juegos.

Debido a las empresas que cada vez mas apuestan por juegos serios y a las investigaciones
y experimentos que cada afio se realizan demostrando la utilidad de los videojuegos fuera del
ambito del puro entretenimien{@6]i [29], los videojuegoxada vezestan 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 educacion de sus

hijos.

2. El Acoso y elCiberacoso

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

de vistade este trabajajue centra estos problemas en un andstmlardonde tanto la victima

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

7 https://www.gamedearn.com/es/
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como elacosadorson menores de edafle habla de acoso cuando una persona es victima de
conductas agresivas (tanto fisicas como verbalediendo setanto de forma directacomo
indirecta), de conductas que aislan al individuo del gsgnde conductas que crean sentimientos
como indefensid y temor{30]i [33].

La aparicion de las nuevas tecnologias, la expansion de internet y de las redes sociales,
junto a la temprana edad a la que los jévenes empiezan a uste@sifigyiases lo quéna hecho
surgir otrauna nueva formdeacosague se denomina conetberacoso o ciberbullyin@4]i [37].
Estefendmeno que hace que los nifios sean también vulnerables en sus casas, debido sobre todo a
gue no son conscientes de los peligros que se esconden ery la ge@ es un fendbmeno que se

puede producir a cualquier hora y no sélo cuando estan en el colegio

Por tanto, 8 habla de ciberacoso cuando se realiza el acoso mediante el uso de nuevas
tecrologias usando Internet y/o el teléfono mdavil, pudiendo ocurrir entre medios muy diversos:
correo electrénico, foros, redes sociales, mensajes de texto, salas de chat, videojuegos en linea,
etc.[38]i[40]. Al igual que en el acoso tradicional, la victima es objetivo de conductas agyresiva
gue aislan al individuo o que crean sentimiento de indefension y, fenogue ademas contempla
otros tipos de agresiones como, por ejenipleuplantacién de identidaElero en este caso, el uso
de los dispositivos electronicos como medio afiadaliaaomplejidad a la relacion entre victima
y acosadarademas afade varias caracteristicas nuevas como son la anqrgoedsal produce a
cualquier horay una alta difusion social, afiadido a la baja supervision que hay de Ifjtdmet
Tanto el acoso como el ciberacoso tienen en comidn que hay un acto de agoedidy, una

diferencia de poder gueambos suceden de manera repetida en el ti¢Bdpo[40].

En los casos de acoso y ciberacoso existen distintos perfiles que son comunes a ambos
problemas segun el rol que se llevaaho.Los tres perfiles principales s¢@v]:
1 EIl acosador, aquella persona que lleva a cabo las acciones de bullying y/o
ciberbullying.
1 La victima, aquella persona que es objetivo de las acciones de bullying y/o
ciberbullying.
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1 Elobservador, normalmente suele haber més desenamor, sobre todo en casos
de ciberacoso, donde puede haber miles. El observador se caracteriza por ser
espectador del acoso, siendo un sujeto pasivapaentementeo se implica en
la accionpero de algin modo la consientanibién puede convertire@ un sujeto

gue anima y estimula al acosador.

A pesar de que actualmente es comun oir hablaca@o o ciberacosode la importancia
de evitar que aparezcan nuevos cadoacosochistéricamente se ha visto como una experiencia
normal y aceptadeomoparte del periodo de vida de los nifios y adolescg¢aBsExperiencia
con la que tenian 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 fisios &ens. Entre los efectos mas
comunes estan aquellos problemas asociados con la atencién, el comportamiento y la regulacion
emocional, que normalmente interfieren con su capacidad para aprender y adaptarse en los centros
educativog36], [43], [44]. Pero también se han documentado importantes trastornos psicoldgicos
e incluso suicidio§37], [39].

Ademas hay eviden@ade que ser victima de bullying puede llevar a problemas de salud
mental en la vida adulta, es decir, los efectos de esta victimizacion pueden ser de larga duracion
provocando comportamientos antisociales o violentos en la etapa[d8liltdn ejemplo dello
es que segun un estudio de los Estados Unidos encontraron que los atacantes en mas de dos tercios
de los37 tiroteos sucedidos entre 1974 y 2000 eneadasude este pais se sintiepmrseguidos,
acosados, amenazal@tacads o herids por los demgsy que la venganza era un motivo

subyacente a sus acciorjés].

Actualmente se llevam cabonumerosas investigaciones e iniciativas para tratar de
prevenir el acoso y el ciberaco&b tema de afrontar, concienciarguear sobre ciberbullying, es
un tema muyelevanteen nuestra sociedgshra lograr mejorar el clima de convivencia en la
escuelay para el que es dificil encontrar soluciones efectizasel capitulo 2 séablasobre
algunas de estas iniciativgsese han llevado y que se estan llevando a cabo para combatir el

problema del acoso.
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Figura 1. Efectos del acoso en las victimg$eléfono Anar).
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Si bien el acoso y el ciberacoso no se dan con la misma frecuencia en distintos paises y
continentes, no es un problema limitado a ciertas culturas en particular. Es emprqbk afecta
a todo el mundf40] y son muchos los paises que realizan estudios sobre el acoso con conclusiones
bastante similaregl6]. Como ya se ha indicado antes, estos estudios resaltan la existencia de
diversos problemas asociados aatancion, al comportammé y a la regulacion emocional

algunos de estos efectos son usados como sintomas para intentar predecir la victimizacion.

Como ya se ha mencionadatre los sintomagjue pueden indicar que una persona sufre
acoso Yy/o ciberacoscuando van asociados a un cambio de comportamiento o de pensamiento
,véase laFigura 1, podemos encontraproblemas de concentracion, un bajo rendimiento y
absentismo escolan el ambito académidd7]i [49]; baja autoestim$O0]i [53], aislamiento
social [48], sentimientos & soledad52], [53] y ansiedad52]i [54] en ¢ ambito socigl estrés
postraumatic{48], [51]y autoimagen negatijal]; sintomas depresiv48], [51], [55], ideacion
suicida[55], [56]. Todo esto son efectos que sufrenviaiimasdeacosogdondeen los casos mas
extremos puede llevar al suicidid9], [57], siendo este y las depresiones graves mucho mas
frecuentes en casos de ciberad@39.

“Me corto porque me libera de la tension que me

produce que mis compafieros se metan conmigo”

Figura 2. Testimonio de un adolescente de 14 afios (Teléfono Anar)

Los estudios dejan claro la gravedad del problema psi@es independiente de la cultura,
el pais y otre aspecte socioecondmicofb8], peo ¢cual es el porcentaje de personas que sufren
este problema y a qué edades? Si bien la mayoria 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 disséddad de herramientas que se utilizan para meglirsspersona es victima
0 no. Ademas, sefialam crecimiento en el nimero de afectafis®] y en la participacion en
casos de acoso y ciberacoso en todos los paises del i@@hd&n el caso del ciberacoso la
mayoria de estudios coinciden en que esta observacion es debida a que los nifios y adolescentes
cada vez tienenn mayoraccesade las nuevas tecnoli@g y cuanto mas usadas son £st&s

probabilidad hay de serictima y/o agresof37]. Ademas existe una dificultad a la hora de
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comparar los resultados de los distintos estudios debido a diferencias en la definicion del

ciberacoso y las diferentes estrategias de evalufgidn

El informe Violencia entre compafieros en la escug#a2005 pr el Centro Reina Sofia
para el Estudio de la Violencen el que se encuesto a 800 adolescentes sefiala que el 75% de los
estudiantes son testigos de violencia escolar y que el 14,5% de los estudiantes encuestados admitia
ser victima de algun tipo de mailto en el entorno escolar, de los cuales el 17,2% sufria acoso.
Respecto a los agresores el 7,6% reconocian haber agredido a sus corffieros

Segun el estudio réahdo para elnforme Cisneros X sobre acoso y violencia escolar en
Espafiaen 2007 en torno el 23,3% sufria acoso escolar y mas del 25% de estos lo hacia desde hace
un curso o mas. En el estudio participaror®2@ alumnos con edades de entre los 8 y8aaiibs
de 1150 aulas distintas repartidas por toda Espafia. El informe también sefiala que tres cuartas
partes no responden con violencia al acoso y en un 19% de los casos, son los propios comparieros

y compafieras quienes detienen las conductas de mgttato

El estudioDefensor del PuebidNICEF de 2007 en el que paiif@ron 3000 alumnsy
alumnas de 300 centros distintos sefiala que los tipos de violencia que aparecen con mas frecuencia
son la agresion verbal y la exclusion social. También sefiala que solamente el 5,5% de los
estudiantes sufre el acoso a través de tegfas de la informacion y la comunicaci&3].

El informe La Infancia y la Agenda de Desarrollo Sostenible 28B0Espariia. Luces y
Sombragublicadopor Unicef en 2014 afirma que el acoso escolar entre estudiantes de 11 a 15
afios tiene una incidencia menor en Espaéleb, 3% frente al 10,8% deemediaeuropes estando

muy lejos de los valores mas extremos conmolgs de Lituania (29.2%) y Letonia (22.796%].

Estos datos dejan claro que segun el pais y los centros el porcentaje de alumnos que sufren
acoso grave va entre el 5% y el 30%. Ademas una gran mayoria se ve envcatiosate acoso
ya sea como victima, agresor u observador. Pero como ya se ha mencionado, con la aparicién de

las nuevas tecnologias el acoso escolar no sélo se da en las horas lectivas y en clase, sino que se
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ve trasladado a cualquier lugar y cualquigaletravés del ciberacoso, pudiendo sufrirlo cualquier
estudiante que tenga redes s@sateléfono mévil u ordenadoon acceso mternet.

Como se aprecia drigura3, entrelos 6 y los 9 afigaproximadamente un tercio desl
menores reawoce tener un movil propid®ara los 12 afos la cifra alcanza casi el 80% desde los
14 supera el 90965]. Entrelos 10 y los 1afosesla edad en la que la mayoria de nifilos comienza

a disponer derudispositivo mévil propig66].

100
a0
80
70
60-
50
40
30-1

' T = |
6 7 8 9 10 Tl 12 13 14 15 16 T 18
anos anos anos anos anos anos afos anos anos anos anos anos anos

Figura 3. Porcentaje de jovenes con mdviles segun su ed&h¢uesta Generaciones Interactiva:

en Espafa).

Ademas de la alta posesion de moviles entre nifios de 10 y 18 afios hay que sumarle la
cantidad de tiempo que se pasan ebdispositivo movilencendidpFigura4. Solo un 30% lo
apaga cuando duerme, un 25% cuando estudia yY@rc@@ndo esta en familia. En las clases sélo
el 51% de los estudiantes mantiene su dispositivo movil apagado y el 38% asegura no apagarlo en
ningin moment§e5].

Y aproximadamente, sélo el 18% de los menore®delB afios reconoce tener un sistema
de filtrado de contenido en su conexién a la[6&d.
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Figura 4. Porcentaje de jévenes que apagan sus dispositivos movilgncuestaGeneracione:

Interactivas en Espafi.

En Espafia, el 94,5% de los internautas son usuarios de aplicaciones de mensajeria
instantanea y un 66,7% lo es de las redes sog¢@lg¢sEl 53% de los menores de 13 y 14 afios
tiene al menos un perfil en algared social y el 83% de los menores de 15 y 16 [@8psPor
ejemplo, en el caso de los estudiantes de Educacidon Secundaria, en Galicia, el 85,1% esta
registrado en al menama red social siendsste el principamotivo del uso de Internet entre los
joveneg69].

Tambiénsefalarquemas del 95% de los hogares con nifilos de 6 a 18 afios cuenta con al
menos un ordenador en casa. Un 70% de los hogares con @i@3lanos tiene red en casda,
82% si son hogares con nifios de 10 a 18 s Hay que remarcar quet 70% afirma habe
aprendido a manejar los dispositivos moviles, los ordenadores e Isiarngtgun tipo de ayud
Y un 36% tiene el ordenador en su cuarto y un 45% dispone de televisor [p&jptes decir,
como se representa erHigurab, el control de los padres sobre lo que hacen sus hijos en Internet,

de lo que ven en el televisor y a qué juegareducido.
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Figura 5. Porcentaje de jovenegiue consume contenido sin supervisior

(EncuestaGeneraciones Interactivas en Espafja

La s@gunda edicidon de I&uia de Actuacion contra el Ciberbullying 2015 sefala que,
en general, aproximadamente entre un 40% y un 55% de estudiantes de todo el mundo estan
implicados de algiin modo en casos de ciberacoso, ya sea como victima, agresoadabserv
entre un 20% y un 50% dice haber sido victimmmque soélo entre un 2% y un 7% de estudiantes
de todos los paises ha sufrido ciberacoso escolar de manera severa. Por otro lado, la prevalencia
del ciberacoso varia significativamente entre los diteepaises, por ejemplo, el porcentaje de
victimizacién en Estados Unidos y Asia es del 55% frente al resto de paises americanos (22%),
Canada (25%), Oceania (25%) y Europa (30%). También se hace hincapié en la necesidad de una
mayor cantidad de estudies Espafi@ue aporterdatos mas precisos, tanto para identificar la
gravedad del fendbmeno como para identificar parametros relevantes para la intervencion y
prevencion37].

Net Children Go Mobilg en su informe final de 20 iesgos y oportunidades en Internet

y uso de dispsitivos méviles entre menores espafioles (ZI15) que corresponda laFigura

8 http://netchildrengomobile.eu/
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6, sefiala que el 32% de los menagsparioleson edades comprendidas entre los 9 y los 16 afios
han experimentado alguna forma de acoso online unefff que es mas comun que lo
experimenten las nifias (35%) asi como que disgusten mas por ello[§35%%) en su informe

de 2014 Final Report (with country fact sheet$jigura?, sefialaque el 10% de los menores
europeos de 9 a 16 afios ha sufrido algun tipo de acoso tradicional y el 12% algun tipo de ciberacoso

habiendo un aumento significativo e Ultimo comparandolo con el 7% que reportaban en 2010

[70].

O Si, estuve muy dlsSuatado'{a W % Experienced some type of cyberbullying % Bullied (on or offline)

Si, estuve un poco disgustado/a
5i, pero no me disgusté
Mo, no me ha ocurrido

2010 2

. 2 ]
i | 12 7 * e O o
Nifias 13 9 65 . 2010 n 22
£ ]
9-10 afios 13 & 67 2014 “ 26
£ 2010 n
11-12 afios 7 68 S - ®
o 2014 “ 24
13-14 afios [ 13 12 & &7 )
£ 2010 n 2
15-16 afios SGLE 11 2 4 aoa NN 19
ESE bajo 10 & £ 2010 _ 21
3
% S
ESE medio |12 8 11 el »
£ 2010 — 2
ESE alta 16 6 §' 3
4 so1e RN 2
Total 12 & 1
T ., 2010 2
] 0 40 B0 80 100 = “
2014 23
(32 En los ULTIMOS 12 MESES, jalguien te ha tratado asi? 5i es asl, o s 10 15 20 5 30
fcdmo estabas de disgustado/al Base: All children 9-16 years old who use the internet.
Figura 6. Porcentaje de jovenes espafioles acosac Figura 7.Porcentaje de jévenes europeos acosados
(Net Chilgren, 2016) (Net Children, 2014).

El informe realizado por las fundaciones Anar y Mutua Madailefobre los datos
recogidos de las llamadesalizadasl teléfono Arr, recoge que la edad media devictimas de
acoso escolajue se han puesto en contacto para pedir ayuda (la propia victima o algun conocido)

es de 1,6 aflos mientras quia edad media en casos adberacoso es de36 afios estos datos
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corresponden k& Figura8. Por otro ladpcomo se ve ekigura9, sefalan que la edad media de
comienzo de los casos de acoso es de 10.4 afios frente a los 12.9 del oibkrdicasndoesto

gue el tiempo medio que Eadesde que comienzan a ser victimas hasta que piden ayuda es de 8
meses en el ciberacoso y deriesegnel caso del acoso tradicionall].

EDAD MEDIA

23,6%
11,6
anos :

=7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 1?7

B victimas de ciberbullying I victimas de otros tipos de acoso escolar

Figura 8. Edad de las victimas de aiso

EDAD MEDIA

28,6%
10,4
afos
8,5%

174% 171%
13,3%
" 12,3%
9,5% 9,5%
7.5%
41% 204
. 1.4% 1.4%
| .-
12 13 14 15 16 17

Figura 9. Edad de inicio del acoso.

10.9%

=5 B 4 ] 9 10 11

. Victimas de ciberbullying I victimas de otros tipos de acoso escolar

En cuanto al género de las victimas se observa que el porcentaje de mujeres es mayor al de
los hombres en el caseldatiberacos§b4], [71], [72]y que la proporcién es casi similar en el caso
del acoso tradiciond¥1]. Respecto ajénero de los acosadores,los casos de acoso cara a cara
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es mayormente masculiri@3], [74] mientras que las mujeres tienen una mayor tendencia a

realizar el aoso mediante las nuevas tecnolod43, [73], [75].

“Se meten con él, le insultan, le esperan a la salida
para reirse de él, suben fotos a las redes sociales
como Instagram o las mandan por Whatsapp, le
echan fotos sin que se dé cuenta en clase y luego
escriben comentarios como gilipollas (...) y amenaza
con subir mds fotos burldndose de él..."

Figura 10. Testimonio de la madre de un nifio de 13 afios (Teléfono Anar

Como ya se ha mencionado, aunque el acoso escolar tradicional s6lo se da en el entorno
del colegio de la victima, el ciberacoso y las nuevas tecnologias hacen que el problenma tambié
prevalezca fuera del centro educativo, aumentando la gravedad y las posibles secuelas que puede
producirse en la victim&n laFigurall se reflejan los lugares donde se dan los casos de acoso,
el escenario princigalel acosaes el propio aula dale la victima recibe habitualmente sus clases
[62], [63], [71]. El paio del colegio es ob de los principales lugaresrmte se produce el acoso
tradicional y también aparece en los cambios de §&3e[63], [71], en los bafios y vestuarios,
en los autobuses y en el comefitit]. En el caso del ciberacoso, también se produce en gran

medida, fuera del centro educatjvd].

En el aula, la clase I e
- I c:
En elrecreo, en &l patio . 3.2
En los cambios de clase =B'3"s I
Salida o entrada al colegio M s
——— gt
. 3.2%
Lavabos/duchas/vestuarios -_ 2y
M a2
En el comedor e e
1.1%
Autobuses/rutas escolares .- 3.4%
_ I, 4c.4
Fuera del colegio o

B Victimas de ciberbullying I Victimas de otros tipos de acoso escolar

Figura 11. Lugares en los que se produce el acoso
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Y a pesar de qua mayoria de estudios y articsloientificos se centran en las victimas y
acosadores, no hay que olvidar que el problema también afecta en mayor o menor medida al

entorno, padres, profesores y amigos de las victimas y acosggigr¢g1].

“Mama, el recreo es una tortura para mi, me empie-
zan a dar balonazos, me empiezan a insultar, se rien
de mi...”

Figura 12 Testimonio de un nifio de 10 afios (Teléfono Anar

A la vista de los informes y articulos cientificos analizados, y a modsdmense puede
afirmar que el acoso escolar, tanto cara a cara como a través de las nuevas tecnologias, es un
problema global, que afecta a todos los géneros y culturas. Y aunque tenga mayor o menor
incidencia segun el pais y los centros educatisespuede comprobar su eristia. Ademas,
gueda claro que es un problema que puede dejar graves secuelas en las victimas y que pueden
acompaniar a estas en su vida adiNtaes un problema del que una persona pueda huir por si sola
y cualquiera puede ser victima tanto dentro decérdros educativos como fuelRkor esto es
importante educar a los jévenes en el tema tanto desde casa como desde las escuelas, asi como

buscar nuevas soluciones y herramientas para ello.
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2 Est ado del Art e

El tema del acoso y el ciberacoso es muy amplia gido tratado desde muy diversos
enfoques por tanto noes posible nse pretende realizar una revision exhaustiva de todos los
trabajos previos sino considerar solo aquellossgia determinado que estarasdirectamente
relacionados con este trabapsea por la tecnologipor su uso en la clasepor ideas u objetivos

relacionados

Este capitul@onsiderabtros proyectos que abordan el problema del acoso y el ciberacoso,
tanto videojuegos como campafias contra el acoso y plataformas webs quaepretéormay
conciencialy ayudara resolveestegraveproblema social. También aealizarvideojuegosque
aungue no directamente relacionados con el a¢@s®n como objetivo la concienciacion del

jugador o que tratan problemas sociglag estuidr como abordan su objetivo.

1.  VideojuegosSerios

En este apartado se consideran diversos tipos de videojuegos que se han desarrollado para
el uso en la escuelga segyara concienciar sobmrosproblemas directamentgara abordael
tema delacoso yel ciberacosoA continuacion se realiza una descripcion de egtbsojuegos

detallandasus objetivos y como los abordan.

Darfur is dying, Figural3, es un juego lanzado en 2006 para navegagbry que esta
desarrollado enldsh, su objetivo ®el de ensefar el conflicide los refugiadogue atravesaba
Darfur, debido aun conflicto militar por causas raciales en el oeste de S#dandeojuego te
pone en la piel de un miembro de una familia de Darfur (puedes escoger bronienha familia)
y tienes que conseguir llegar a un pozo, coger agua y \auwezllaal campamentd=l problema

es que durante el camino al pozo el jugador tiene que esquivar patrullas de |&/ismy@aid Si

9 http:/www.gamesforchange.org/play/darisrdying/

27


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

la milicia atrapa al jugador, este pierdl personaje y debe jugar con otro, ademas el juego le da
detalles sobre qué le pasa al miembro de la familia que ha sido atrapado.

Choose a Darfurian to
represent your camp

YOU ARE HIDDEN!
You are 2027 meters SouthEast of the well

Figura 13. Imagenes del juego Darfur is dying

El juego consigue representar la crudeza del conflicto con mecanicas simples, moverse a
través del desierto con laectas direccionales arababajo, izquierda y derecha. Tamhidenta
sensibilizar al jugador dando detalles comélgpasa a cada uno de los personajes seleccionables

una vez son atrapados por la milicia.

Aislados?, Figural4, es un videojuego que gandé dos premios, 4 mejor videojuego de
salud en el prestigiodeestival Fun and Serious Gaméy el premio Reina Sofia contra las
drogas, el afio 2015Su objetivo es la prevencion de drogodependenuiaiante la asertivida
y saber decir no, la capacidad de tomar decisioamgonales y la autoestimar® cumplir con su
objetivo busca potencidos factores protectores como das habilidades sociales, cognitivas y
emocionales las qualenominarhabilidades para la vid®tros ejemplos de las habilidades que
se buscan potenciar mediante este videojuego son el pensamiento critico y creativo, la solucién de
conflictos, la comunicacién efectiva, el manejo de emosjddentificar la presion de grupo, la
empatia, saber defilos problemas y diferenciar entre hechos y opiniones.

10 hitp://www.aislados.es/

11 http://www.funandseriousgamefestival.com/
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DET 0
Olvidate de lo que ven tus ojos, mira a traves de ellos y dime, ;como te ves? ;Qué idea
tienes de ti mismo?

n i¢Qué?! Esto es una movida, no entiendo nada.
“ Hay muchas cosas que me hacen ser lo que soy...

Yo no pierdo el tiempo en tonterias como pensar en como me veo.

f1AS OBTENTDO 100 PUNTOS.

Figura 14. Imagen del juego Aislados

Aislados pertenece al géoede las aventuras graficagpgneal jugadoren la piel de un
alumno que esta de viaje de fin de curso con sus compafieros de clase, en un crucero. Llega un
momento en ajue el barco tiene un accidente y el protagonista y sus compafieros terminan en una
isla. A lo largo de la historia el jugador debe ir resolviendo pequefios puzles que tienen como
objetivo ensefiée las distintas habilidades para la viddemasla paginaproporciona una guia
del juego corindicaciones sobredomo es posible usarlo en clasemo un contenido motivador

para centrar un trabajo en grupo sobre estos temas

Google también tiene un proyec®e Internet Awesori Figural5, para ensefiar a los
mas pequeiios los peligros de Intepeueasiaprendan a navegar por la red de la fornégs m
segura. ©do ellose hacea travées de un videojuegaranavegadowebque te lleva al mundo de

Interland, donde mediante puzles se ensedieciones seguras e inseguras de Internet, asi como

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

para su usaourricular.

/ = ~ L
< Sessssssssscscscssaand L
&
PN \
= \ .

Figura 15. Imagenes &l juego Be Internet Awesome.

SchoolLifé Figural6, es un videojuego disefiado paealucir el acoso escolar en las
aulas. Ha ganado el Concurso de Innovacion Educativa de Harvard en 2013 y una subvencion de
150.000% de la Fundacion Nacional para la Ciedei&EUU. (NSF). El videojuego tesitiaen
un escenario 3D donde tomas el pageeluna victima o de un observadBrimero, a modo de
historiag te presenta la situacion y después como espectador o victima te deja dar tu opinion en el

juego.

SchoollLife esta pensado para trabajar en grupos, dénde varias personas toman roles
distintos yel resto puede dar su opinién sobre lo que esta pasando en goekapropio juego
proporciona Ademas proporcionaun editor de situacionean modosandboxdonde se pueden
improvisar las situacioneg,es capaz de proporcioniaformessobre las fdalezas y debilidades
a nivel individual de cada alumno asi como un informe sobre el lenguaje y la toma de decisiones
a partir del juego y encuestas que realamque estas caracteristieasmnzadas de informesn
Premiumy tienen un coste de 99% al afio

13 hitp://www.giantotter.com/schoollife/
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Figura 16. Imagen del juego SchoolLife.

Clear Cyber Billying** es un proyect@uropeo erasmus que busca encontrar soluciones
contra el ciberacoso. Dentro de las actividades y recursos que llevan a cabo se encuentra un
videojuego web gue esthsponiblepara lagplataformasOSy Android, también llamado Clear

Cyber Bullying.

Figura 17. Imagen del juego Clear Cyber Bullyng

14 http://www.clearcyberbullying.eu/
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