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Resumen. La investigacion se adscribe al Personal and Social Learning & Ethics (PSLE) que propugna
la implementacion de serious games (SG) para fomentar aprendizajes personales y sociales desde una
perspectiva ética. Estudia la potencialidad educativa de una muestra de SG anti-bullying online gratuitos
(N=10) —promovidos por instituciones educativas internacionales—, orientados a desarrollar habilidades
prosociales en escolares. Para ello, se utiliza una metodologia cualitativa centrada en el analisis de
contenido que sirve para identificar las estrategias que adoptan: 1) aspectos psico-ludicos e interactivos
que priman (tipologia de agresiones expuestas, teoria del aprendizaje subyacente y estrategias ludicas
adoptadas); y, 2) grado en que promueven distintas habilidades (analiticas, metacognitivas y prosociales).
Asi, se constata que la mayoria de estos juegos recrea simulaciones de agresiones verbales y fisicas a
victimas y daflos a sus pertenencias, ciberbullying, amenazas, chantajes, humillaciones, etc., invitando al
jugador a asumir roles para identificarse con la victima o con amigos de ésta, y a protagonizar situaciones
criticas. Sus mecanicas de juego ayudan a: discriminar actitudes y conductas negativas, reconocer los
sentimientos propios y ajenos, favorecer la empatia para conectar con otros, tomar decisiones y resolver
conflictos asertivamente. Sin embargo, adolecen de dinamicas que estimulen la comunicacion (capacidad
negociadora, escucha activa y asertividad). Este trabajo ofrece a los docentes de primaria 10 atractivas
aplicaciones interactivas de caracter lidico —simuladores o juegos de rol— que pueden integrarse
como recursos didacticos en programas preventivos del maltrato entre iguales. Si bien requieren disefiar
actividades que activen de forma complementaria habilidades ligadas a la comunicacion interpersonal, e
inviten al alumnado explicitamente a la reflexion y analisis critico de sus actos, para favorecer el respeto
y el entendimiento mutuo. También se presenta un instrumento para sistematizar el analisis de contenido
y potencial didéactico de serious games anti-bullying.
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[en] Analysis of Serious games against anti-bullying: playful resources to
promote prosocial skills in schoolchildren

Abstract. The research is ascribed to Personal and Social Learning & Ethics (PSLE) that advocates
for the implementation of serious games (SG) in educational contexts to promote personal and social
learning from an ethical perspective. The paper analyzes the educational potential of a sample of free
online anti-bullying SG (N = 10) — promoted by international educational institutions — aimed at
developing prosocial skills in schoolchildren. The study adopts a qualitative methodology, focused on
the content analysis, to identify the strategies they adopt on: 1) psycho-ludic and interactive aspects
(typology of exposed aggressions, underlying learning theory and adopted play strategies); and, 2) the
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degree to which they promote different abilities (analytical, metacognitive and prosocial). Thus, it is
verified that most of these games recreate simulations of verbal and physical aggression to victims and
damage to their belongings, cyberbullying, threats, blackmail, humiliations, etc., inviting the player
to assume roles to identify with the victim or with friends of victims. Their game mechanics help to:
discriminate attitudes and negative behaviors, recognize one’s own and others’ feelings, foster empathy
to connect with others, make decisions, and resolve assertive conflicts. However, they suffer from
dynamics that stimulate communication (negotiating capacity, active listening and assertiveness). This
work offers to primary teachers 10 attractive interactive instruments of a playful nature — simulators
or role-plays — that can be integrated as didactic resources in preventive programs of the mistreatment
between equals. Although they require the design of activities that activate complementary skills related
to interpersonal communication, and which invite schoolchildren explicitly to reflect and critically
analyze their actions, to promote respect and mutual understanding. An instrument is also presented to
systematize content analysis and didactic potential of serious anti-bullying games

Keywords: serious games; videogames; prosocial skills; bullying; prevention.
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1. Introduccion

La preocupacion por atajar las manifestaciones de violencia entre iguales dentro del
contexto escolar esta suscitando iniciativas educativas para paliar esta lacra social
desde distintos enfoques y con herramientas diversas. Asi, desde el &mbito académi-
co, con una vertiente practica, y apostando por la intervencion directa, surge el pro-
yecto finés KiVa dirigido a minimizar los efectos del ciberacoso y la victimizacion
en menores, cuyos resultados enfatizan que una intervencion educativa sistematiza-
da en las aulas —apoyada en comisiones mixtas (adultos-menores) que velan por
reducir conductas reprobables realizadas con tecnologias—, contribuye significati-
vamente a reducir esos comportamientos (Williford et al., 2013).

Otras iniciativas, de corte psico-sociologista, se orientan al diagndstico y analisis
del clima de aula para identificar situaciones que ponen en riesgo la convivencia.
Asi, el programa informatico Mybullying, — a modo de sociograma automatizado,
ayuda a identificar casos de acoso escolar tras preguntar al alumnado sobre los com-
pafieros con los que se relacionan, con los que no, si conocen a alguien que le peguen
o maltraten fisicamente, si se sienten aislados/as, rechazan y/o hablan mal de ¢l/ella,
si se lo hacen a ellos/as..., permitiendo intervenir para prevenirlos o erradicarlos,
apelando al apoyo entre iguales (Martin-Babarro, 2014). Cyberprogram 2.0 mide
los efectos de un programa en el bullying “cara a cara”, el ciberbullying y la empatia
(Garaigordobil y Martinez-Valderrey, 2015), etc.

El d&mbito empresarial también muestra sensibilidad frente a este cancer social,
distinguiendo e impulsando proyectos que utilizan las tecnologias para promover
cambios sociales, como la plataforma Accion: ayuda, —creada por un joven de Co-



Del Moral Pérez, M.E. y Villalustre Martinez, L. Rev. complut. educ. 29(4) 2018: 1345-1364 1347

lonia y premiada en el YouthSpark Challenge for Change (Microsoft, 2015)—, que
facilita el asesoramiento de expertos a docentes preocupados por el bullying y la
discriminacion en una red o comunidad virtual. Indudablemente, estos proyectos
mediados por tecnologias subrayan la necesidad de proveer al profesorado de herra-
mientas y estrategias eficaces que minimicen estos fendmenos violentos.

Asimismo, surgen propuestas educativas que utilizan aplicaciones ludicas, juegos
digitales o serious games, para suscitar reflexiones frente a la problematica del acoso
escolar, mostrando respuestas asertivas de los menores hacia las victimas, criticando
las actitudes prepotentes y violentas de los agresores, etc. Aprovechan su condicion
ludica, —afin a los intereses juveniles— (Muros, Aragoén y Bustos, 2013), cuya ca-
pacidad inmersiva incrementa su potencial formativo (Kim, Park y Baek, 2009), al
recrear conductas y/o conflictos sociales en contextos escolares con gran realismo
(Aldrich, 2009).

El caracter ludico de estas simulaciones las convierte en escenarios propi-
cios para promover aprendizajes sociales positivos (Breuer y Bente, 2010; Shen,
Wang y Ritterfeld, 2009) favoreciendo la inmersion en primera o tercera persona
y demandando respuestas comprometidas (Zielke et al., 2009); al tiempo que
promueven la reflexion sobre cuestiones éticas, como el impacto de las agresio-
nes en las victimas anuladas por el acoso (Sheehan, 1999); para modificar las
conductas no deseables (Baranowski, Buday, Thompson y Baranowski, 2008);
y, activar la inteligencia socio-emocional (Graesser, Chipman, Leeming y Bie-
denbach, 2009).

Evidentemente, se requieren formulas educativas atractivas que ayuden a poten-
ciar la empatia social y las conductas prosociales para acabar con las manifestacio-
nes de acoso en las aulas, magnificadas hoy por las tecnologias y el efecto viral de
las redes sociales.

2. Serious games: simulaciones y juegos de rol para desarrollar habilidades
prosociales

El fenémeno de los serious games (SG) —videojuegos serios o educativos— esta
irrumpiendo con fuerza en los contextos educativos por su capacidad envolvente
(Charsky, 2010; Mallon y Lynch, 2014), los incentivos multisensoriales que presen-
tan para “enganchar” al usuario (Del Moral, Guzman y Fernandez, 2015; Girard,
Ecalle y Magnan, 2013), asi como por los efectos cognitivos y motivacionales que
suscitan (Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp y Van Der Spek, 2013), permi-
ten entrenar habilidades y competencias variadas (Stege, Van Lankveld y Spronck,
2011), y desarrollar las inteligencias multiples — Gardner (2005)— en las escuelas
(Del Moral y Fernandez, 2015),

La utilizacion de estas simulaciones o juegos de rol con fines formativos ha co-
sechado resultados exitosos (Alklind, Backlund y Niklasson, 2012; Breuer y Ben-
te, 2010), al aprovechar su potencialidad inmersiva para: dar respuesta a conflictos
en contextos laborales (Johnsen et al., 2005; Powers y Kirkpatrick, 2013); entrenar
habilidades socio-emocionales entre jovenes (Hromek y Roffey, 2009); desarrollar
conductas prosociales (Greitmeyer y Osswald, 2010); promover actitudes solidarias
(Peng, Lee y Heeter, 2010); sensibilizar frente a la violencia doméstica con el simu-
lador “En sus zapatos” (Adelman, Rosenberg y Hobart, 2016); etc.
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Asi, se percibe la emergencia de una corriente que propugna experiencias basadas
en la utilizacion de este tipo de aplicaciones ludicas, denominada Personal and Social
Learning & Ethics (PSLE) que prima el desarrollo e implementacion de SG en contex-
tos educativos para promover aprendizajes personales y sociales desde una perspectiva
ética (Pereira et al., 2012). Corriente a la que se adscriben aquellos proyectos que —
mediante simulaciones virtuales o juegos de rol— intentan sensibilizar a los jovenes
frente al acoso escolar: KilVa (Salmivalli y Poskiparta, 2012), Virtual Anti-Bullying
Village for Kids and Teens (Olenik-Shemesh, Heiman y Rabin, 2014), ARBAX (Ram-
inhos et al., 2015), Happy 8-12 (Filella, Cabello, Pérez-Escola y Ros, 2016); etc.

La condicion digital de estos juegos les aproxima a los intereses y practicas co-
tidianas de las nuevas generaciones, habiles manejando herramientas tecnologicas
en todas sus actividades (busqueda de informacion, comunicacion, entretenimiento,
etc.) (Blumenfeld, 2011), por lo que pueden encontrar en ellos respuestas a dilemas
éticos derivados del mal uso al interactuar con otros. Algunos SG activan el pensa-
miento critico y promueven cambios en las actitudes juveniles (Lieberman, 2009).
Aqui se rescatan los que buscan provocar rechazo frente a la exclusion social ocasio-
nada por las distintas manifestaciones violentas entre iguales.

3. Bullying versus habilidades prosociales: el reto de la escuela

El bullying apela a conductas y actitudes agresivas, intencionadas y repetidas contra
uno o mas estudiantes, de caracter verbal, fisico, emocional o social. Esta violencia
injustificada provoca efectos negativos en la salud fisica, el bienestar emocional y en
el rendimiento académico de aquellos que la padecen (Gini, 2006). Los perfiles que
definen tanto al acosado como al acosador estan muy definidos. El primero es una
persona carente de autonomia e incapaz de defenderse por si mismo, y el segundo
es un individuo que necesita controlar y dominar a otros para sentirse reconocido,
carece de habilidades sociales y empatia para ponerse en el lugar del otro (Ramirez,
2001).

Diversas investigaciones apuntan a la falta de habilidades prosociales como un
factor clave del bullying en contextos educativos (Gradinger, Yanagida, Strohmeier
y Spiel, 2016; Irshad y Atta, 2013; Cuervo y Martinez, 2014). La regulacion del
comportamiento social de victimas y agresores contribuiria a reducir el acoso escolar
(Sanmartin, Carbonell y Bafios, 2011). Reconocer y manejar las emociones, saber
expresarlas e identificarlas en los demas, asi como modular la calidad de las relacio-
nes interpersonales supone un buen paradigma, segiin Segal (2011), para combatir
el acoso escolar, enfatizando la naturaleza contextual de las habilidades prosociales
como reguladoras del comportamiento agresivo ligado a esta problematica.

La adquisicion y entrenamiento de habilidades prosociales en la escuela permiti-
ria el reconocimiento, comprension y expresion de las experiencias vividas en con-
textos sociales y emocionales concretos, lo que influiria positivamente en los com-
portamientos y actitudes de victimas y agresores (Salmivalli, 2014), y asi prevenir
y atajar el acoso escolar. Las normas y convicciones socio-morales de los centros
educativos deben vertebrar las estrategias de intervencion, haciendo frente a todo
indicio de maltrato, modulando los enfrentamientos mediante el desarrollo efectivo
de habilidades sociales en pro de una convivencia armoénica (Cava, Buelga, Musitu
y Murgui, 2010).
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Fomentar las habilidades prosociales en el ambito educativo es un factor clave
para la prevencion y proteccion. Asi, el Consejo de Europa (2016) elaboré un docu-
mento marco para propiciar el desarrollo de competencias para una cultura demo-
cratica basada en el respeto y fomento de la interculturalidad. En esa linea, existen
diversos proyectos: ZERO Antibullying auspiciado por Columbia Educational De-
signs, implementado en 150 escuelas —de paises como Noruega, Polonia, Irlanda,
EEUU y Chile—, que intenta mejorar el clima escolar; KiVa, en Finlandia; Buentra-
to, en ANAR Pert, con el reconocimiento de UNICEF, y en Espafia impulsado por
el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte; Sueria un Suerio Colombia —junto
con Integra Technologies— desarrollado en un barrio de Barranquilla con un elevado
nivel de violencia; etc.

Chaux y Velasquez (2008) comparan como se atajan los problemas de conviven-
cia en colegios de Bogota y en otros paises. Garaigordobil y Martinez-Valderrey
(2014) analizan el efecto del programa Cyberprogram 2.0 sobre la competencia so-
cial de los jovenes, obteniendo buenos resultados al reducir la victimizacion y pro-
vocar un aumento significativo de conductas positivas. Diaz-Aguado (2006) incide
en la necesidad de establecer un plan de prevencion integral para evitar conductas
violentas entre adolescentes. Todos convergen en la importancia del desarrollo de
habilidades prosociales para atender a agresores y victimas desde el &mbito educati-
vo, donde los SG pueden ser unos buenos aliados.

4. Potencialidad educativa de serious games anti-bullying

Este estudio, desde una vertiente aplicativa, analiza la potencialidad educativa de
serious games cuyo fin es suscitar la reflexion y concienciacion frente al bullying;
y con ello, fomentar el disefio de propuestas formativas que incluyan estas herra-
mientas ludicas como recursos para favorecer las relaciones entre iguales y evitar el
maltrato en las escuelas.

4.1. Metodologia

Se adopta una metodologia descriptiva basada en el analisis de contenido, siguiendo
las pautas de Mostyn (1985) y Kripperdorf (1990) para investigaciones similares.
Desde una perspectiva educativa, se intenta facilitar a los docentes herramientas
atractivas —de caracter ludico— que puedan integrarse en programas preventivos
para dar respuesta al incremento de conductas violentas entre adolescentes (Cuervo
y Martinez, 2014). En este sentido, se recopilan distintos serious games, disefiados
por diferentes instituciones educativas internacionales, como recursos didacticos
para afrontar esta problematica en la escuela. Concretamente, se analiza la potencia-
lidad educativa de diez casos, cuyo objetivo se orienta a promover cambios conduc-
tuales en los escolares frente al bullying, y rechazo hacia manifestaciones que hagan
apologia de la cultura del odio en el aula.

Para ello, se establecio un sistema para codificar la informacion que permitio
describir las caracteristicas de los SG analizados, determinando la tipologia de las
agresiones expuestas, la Teoria del Aprendizaje subyacente y las estrategias ludi-
cas adoptadas, segun las aportaciones de Del Moral (2004), Del Moral y Villalustre
(2012), Rincén y Avila (2014). También se analizo el grado en el que dichos juegos
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potencian y promueven determinas habilidades prosociales recogidas por el Consejo
de Europa (2016) y Del Moral (2004).

El estudio efectuado delimité dos dimensiones de analisis: a) aspectos psico-
ludicos e interactivos presentes en los SG; y, b) potencialidad educativa, medida
a través del grado de potenciacion de determinadas habilidades prosociales. Cuyos
componentes se enuncian en el apartado “Instrumento de analisis”. Y, para garantizar
la fiabilidad de los datos se establecieron dos codificadores, tal como recomienda
Kripperdorf (1990), que contribuyeron a describir de forma independiente las dife-
rentes unidades de analisis, existiendo un acuerdo unanime en todas ellas.

4.2. Muestra
La seleccion de juegos digitales o SG online —de acceso gratuito, salvo uno— se hizo
atendiendo a su finalidad para abordar el problema del bullying explicita o implicitamen-

te mediante el juego, y a su vinculacion con proyectos especificos en el contexto interna-
cional dirigidos a acometer el problema del acoso entre iguales en la escuela (Tabla 1):

Tabla 1. Identificacion de la muestra de estudio. Elaboracion propia.?

Rol de
jugador

Estrategia
ludica

Principales
habilidades

Tipo de

Descripcion s
agresion

ID1: Proyecto Europeo ARBAX (Espafia): (http://www.schoolbullying.eu/es/stories).
Idiomas: espaiiol, inglés, francés, aleman, italiano, portugués.

Presenta situaciones reales de bullying. |Simulacion 3D |Promueve el Ninguno 11
Se adopta un rol (victima, amigo del respeto y el
agresor, amigo del acosado) para dar pensamiento critico
respuestas. Solo se avanza si se obra hacia prejuicios y
correctamente. Incorpora textos con las estereotipos.
consecuencias.

ID2: Proyecto Stopbullying (USA): (http://www.stopbullying.gov/kids/games/play/)

U.S. Department of Health & Human Services. Idioma: inglés.

Videoclips protagonizados por D i g it a llIncentiva el analisis |Victima, 1,2,3,5,
contramodelos, donde el jugador  |storytelling y espiritu critico. Espectador |6,7,8,9
adopta el punto de vista de la pasivo, y 10
victima, y debe responder a: “;qué Amigo/as del
sucede después?”, eligiendo una agresor/a,
respuesta entre multiples opciones. Apoyo a la
Se asignan puntos a los aciertos. victima

ID3: It’s my life: Beat the Bully (USA) (http://pbskids.org/itsmylife/games/bullies flash.html)
Public Broadcasting Service. Idiomas: inglés y espaiiol.

Carrera interespacial entre el avatar
elegido y un monstruo acosador.

Se gana si se aciertan preguntas
sobre conductas prosociales.
Incluye pautas de ayuda. Refuerzos
sonoros y visuales ante aciertos

o errores, mostrando el avance o
retroceso en la carrera.

Combinacion
simulador y
puzzles.

Activa la toma de
decisiones para
resolver conflictos.

Victima

12

3 1=fisica; 2=verbal; 3=mofa y ridiculizacion; 4=rumores falsos y difamaciones; 5=vacio, 6=exclusién y marginacion
social; 7=intimidacion, 8=amenazas y chantajes, 9=ciberbullying, 10=dafios materiales, 11=todas, 12=ninguna.




Del Moral Pérez, M.E. y Villalustre Martinez, L. Rev. complut. educ. 29(4) 2018: 1345-1364

1351

Idioma: inglés.

ID4: It’s my life: Story Strips (USA) (http://pbskids.org/itsmylife/games/story_strips_flash.html)

Muestra situaciones cotidianas
conflictivas para plasmar su
resolucion con vifetas. Ofrece
refuerzos sonoros y visuales ante
aciertos o errores.

Digital
storytelling
interactivo.

Propone la
identificacion de
emociones para
favorecer la empatia.

Agresor,
Victima

2y4

ID5: It’s my life: Rumor Control (http://pbskids.org/itsmylife/games/rumorcontrol_flash.html)

con animaciones, mostrando las
consecuencias emocionales en las
victimas y la soledad del agresor.

critico.

Idem ID4
Pide diferenciar entre rumores Digital Incide en el analisis |Ninguno 2y4
maliciosos y comentarios inocuos |storytelling y la discriminacion
sobre personas, para canalizarlos ética.
donde proceda (director del
centro o papelera). Ofrece
refuerzos sonoros y visuales segun
corresponda.
ID6: A Day at my School (Espafia): (http://www.onseriousgames.com/bullying/)
Blog On serious games. Idioma: inglés
Recrea modelos de conducta Digital Promueve la Agresor ly3
reprobables de ciberbullying storytelling reflexion y el espiritu

ID7: Proyecto Stop the mob (Austria): (http://www.unet.univie.ac.at/~a0742308/stopthemob/)
Idioma: inglés.

sortear obstaculos y enemigos para
salvarse. Asignacion de puntos y
superacion de niveles.

Presenta situaciones de acoso Combina puzzle |Promueve la Apoyoala |2,3,4,5,
donde se elige entre 3 opciones con juego online |empatia. victima 6,7,8,9
para resolverlas. Ofrece refuerzos yl
positivos mediante visibilizando
las emociones del acosado.
ID8: McGruff (USA): Bullying (http://www.mcgruft.org/) Idioma: inglés.
Muestra conflictos de aula donde  |Digital Prima la resolucion |Apoyoala |11
que hay que tomar decisiones para |(storytelling. de conflictos. victima
resolverlos. Incluye refuerzos
como la aceptacion o reprobacion
del protagonista, proponiendo
conductas positivas a imitar.
ID9: Trivial: The bullying (https://jeopardylabs.com/play/bullying-trivia-game)
Idioma: inglés.
Apela a los conocimientos Preguntas sobre |Incide en aspectos  |Ninguno 12
conceptuales previos del jugador/a  |el acoso cognitivos sobre
sobre la tematica. Se asignan puntos distintas formas de
para evaluar saberes y competir. violencia.
ID10: Spirits Of Spring (Canada) (http://www.weareminority.com/spirits-of-spring/)
Minority Media. Idioma: inglés, espailol, aleman, italiano y portugués. Precio: 1,99€
Simulacion metaférica a modo Puzzle app Promueve la Victima 1,5,6y
de plataforma: un nifio nativo y comercial busqueda de 10
sus mascotas son acosados, debe soluciones.
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4.3. Instrumento de analisis

El instrumento disefiado ad hoc (ANEXO) sirvi6 para efectuar el analisis de conteni-
do de los juegos seleccionados, clasificandolos en torno a dos dimensiones:
Dimension: Aspectos psico-ludicos e interactivos, identificando:

1) Tipologia de la agresién expuesta (Rincon y Avila, 2014): fisica; verbal; mofa
y ridiculizacién; rumores falsos y difamaciones; vacio, exclusion y margina-
cion social; intimidacion, amenazas y chantajes, ciberbullying, danos materia-
les, ninguna.

2) Teoria del Aprendizaje (TA) subyacente, segin las categorias de Del Moral
(2004): observacional de Bandura o por modelaje, conductista, constructivista
bruneriana, cognitivista de Gagné, aprendizaje por descubrimiento, etc.

3) Estrategias ludicas adoptadas, (Del Moral, 2004): a) modalidad de juego, b)
rol/es del jugador/a; y ¢) nivel de interaccion solicitada al usuario/a.

Dimension: Potencialidad educativa, medida a través del grado de potenciacion
de las habilidades identificadas por Del Moral y Villalustre (2012) y el Consejo de
Europa (2016), utilizando una escala Likert (1=nada, 2=poco, 3=bastante, 4=mu-
cho):

1) Analiticas: identificacion de conflictos, desarrollo del razonamiento ético y
aplicacion de las normas de convivencia social).

2) Metacognitivas: revision y autoevaluacion de la conducta propia y/o ajena,
reconocimiento y aprendizaje a partir de los errores y aprendizaje de compor-
tamientos constructivos).

3) Prosociales: a) Toma de decisiones; b) Resolucion de problemas; ¢) Empatia;
d) Flexibilidad; y d) Comunicacion. Constituidas a su vez por diferentes habi-
lidades detalladas en el ANEXO.

5. Resultados
5.1. Dimensién psico-ludica e interactiva

Laevaluacion efectuadaenrelacion alatipologia de agresiones representadas (Grafico
1) revela que un 15% recoge agresiones verbales (insultos o descalificaciones), otro
15% hace hincapié en dafos a las pertenencias materiales de las victimas. Un 11%
representa agresiones fisicas (golpes y heridas), y con porcentajes idénticos muestran
practicas de ciberbullying, intimidaciones, amenazas y chantajes, ridiculizaciones,
difamaciones, etc. Solo el 4% opta por planteamientos metaforicos exentos de
representaciones violentas reales, mostrando actividades ligadas al ambito cognitivo.
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Grafico 1. Tipologia de la agresion expuesta. Elaboracion propia

Mayoritariamente, la Teoria de Aprendizaje que subyace en los SG analizados
(Grafico 2) es la conductista (45%), recurriendo tanto a refuerzos sonoros y visuales
ante los aciertos o errores del jugador tras dar respuesta a los problemas de conviven-
cia planteados en un tiempo determinado; como mostrando el estado emocional del
acosado ante las decisiones adoptadas. El 23% de los juegos se apoya en postulados
constructivistas para concienciar al jugador frente a esta lacra, mostrando situacio-
nes de acoso para jugar en modo victima, agresor o espectador pasivo, o situandole
ante un conflicto para que tome decisiones para solucionarlo. Un 14% se adscribe a
planteamientos cognitivistas, apelando a conocimientos y experiencias previas del
jugador sobre esta problematica. Otro 14%, afin a la Teoria del Aprendizaje Obser-
vacional o Modelizadora de Bandura, exhibe conductas negativas de acoso para no
imitar, enfatizando su repercusion en las victimas, y asignando puntuaciones a las
conductas positivas. Solo un 4% promueve un aprendizaje por descubrimiento para
identificar y potenciar conductas prosociales.
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e .

Constructivista  Conductista ~ Modelizadora  Cognitivista

decubrlmlento
Grafico 2. Teoria del aprendizaje subyacente. Elaboracion propia

Las estrategias ludicas (Grafico 3) adoptadas en estos juegos apelan al uso
de digital storytelling (45%), presentando al jugador diferentes situaciones re-
probables, ante las que debe tomar partido. El 23% utiliza puzzles, donde éste
debe sortear obstaculos y enemigos para alcanzar el objetivo. Con porcentajes
semejantes (8%), algunos optan por la simulacion, trivial o juegos online, juegos
de rol (8%), retratando visualmente las consecuencias fisicas y emocionales de
las acciones realizadas.

B O OB B B BN

Juegos de Rol  Digital Simulador Puzzle  Juegoonline  Trivial
storytelling

Grafico 3. Estrategias ludicas adoptadas. Elaboracion propia

Respecto a los roles que el jugador puede asumir en estos SG (Grafico 4) se ob-
serva que el 29% le propone la adopcion del papel de victima, con la intencion de ge-
nerar su proyeccion e identificacion con el débil. Un 22% ofrece la opcion de asumir
papeles de apoyo activo a las victimas, aconsejandoles que denuncien su caso, pero
pocas veces defendiéndolas. Un 14% propone al jugador asumir el rol de agresor,
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enfatizando la soledad ligada a estas conductas. S6lo un 7% considera la figura del
espectador pasivo, quien presencia las agresiones pero permanece impasible ante las
burlas o humillaciones de las victimas. Junto a otro 7% en donde aparece el papel de
amigo/a del agresor/a, mostrandose sin personalidad y dominado por su lider.

il..

Agresor Victima  Espectador Amigo/adel Apoyoala  Ninguno
Pasivo agresor/a victima

Grafico 4. Rol que adopta el jugador. Elaboracion propia

En el grafico 5 se muestran los diferentes niveles de interaccion presentes en
los serious games analizados. El 40% basa sus mecanicas de juego en ofrecer al
participante diferentes opciones para que elija el modo de progresar en el relato
predisenado. Otro 40% permite al jugador mover y seleccionar objetos dentro de un
escenario, completar dialogos a través de vifietas de comic con textos acordes con
las emociones representadas graficamente por los personajes. Para un 10%, la inte-
raccion se cifie al avance de pantallas tras elegir entre distintas opciones presentadas
mediante textos, responder preguntas tipo trivial, etc. Y, otro 10% permite avanzar
libremente por el entorno ladico.

N1: Pasar pantallas ~ N2: Eligir entre N3: Mover o N4: Avanzar
con textos distintas opciones  seleccionar objetos libremente

Grafico 5. Niveles de interaccion presentes en los juegos. Elaboracion propia
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5.2. Dimensién potencialidad educativa

La segunda dimension de analisis se centra en valorar, con una escala tipo Likert, el
grado de potenciacion tanto de las habilidades analiticas y metacognitivas como de
las prosociales que promueven (Tabla 2).

Tabla 2. Habilidades analiticas y metacognitivas potenciadas con los SG.
Elaboracion propia.

Habilidades analiticas Nada | Poco | Bastante | Mucho
Identificacion de conflictos 0% 0% 10% 90%
Desarrollo del razonamiento ético 10% | 20% 20% 50%
Aplicacion de las normas de convivencia social 10% | 20% 20% 50%
Habilidades metacognitivas Nada | Poco | Bastante | Mucho
Revision y autoevaluacion de la conducta propia y/o ajena | 0% | 10% 20% 70%
Reconocimiento y aprendizaje a partir de los errores 0% 0% 30% 70%
Aprendizaje de comportamientos constructivos 10% | 20% 10% 60%

Al examinar en qué medida estos juegos potencian las habilidades analiticas,
se observa que el 90% facilita mucho la identificacién de conflictos violentos o
de acoso en contextos escolares, y un 10% lo hace bastante. Hay mas disparidad
respecto al grado de desarrollo del razonamiento ético que promueven, la mitad
lo potencia mucho, cuestionando los comportamientos del agresor y sus conse-
cuencias, un 20% lo hace bastante, mientras que un 30% incide poco o nada en la
vertiente ética al primar aspectos mas cognitivos. EI 50% apela a las normas de
convivencia social solicitando al jugador que tome decisiones acordes con ellas,
un 20% lo hace bastante, otro 20% apenas las tiene presentes y un 10% las obvia
completamente.

Respecto al desarrollo de las habilidades metacognitivas que propician, se
constata que el 70% fomenta la revision y autoevaluacion de la conducta propia
y/o ajena a partir de la representacion de distintas situaciones, con objeto de juz-
garlas éticamente. Un 20% lo hace bastante, y en menor grado, un 10% no prima
esa valoracion critica. Por otro lado, se detecta que en mayor o menor grado los
juegos analizados facilitan mucho (70%) o bastante (30%) el reconocimiento y el
aprendizaje a partir de los errores, bien mostrando las consecuencias derivadas de
sus actuaciones en su propio avatar —al jugar en primera persona—, o bien, en
otros personajes si juegan en tercera persona. Unido a ello, se observa que el 60%
se preocupa mucho por promover aprendizajes sociales a partir de la presentacion
de modelos de comportamientos constructivos, un 10% lo hace bastante, y un 30%
poco o nada, apostando por mecanicas propias del concurso, sin implicar emocio-
nalmente al jugador.

Finalmente, la tabla 3 presenta la distribucion porcentual de los serious games
tras valorar el grado en el que promueven las habilidades prosociales.
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Tabla 3. Habilidades prosociales potenciadas con los SG. Elaboracion propia

Toma de decisiones Nada | Poco | Bastante Mucho
Reconocimiento de las alternativas posibles 10% | 30% 0% 60%
Ponderacion de las diferentes alternativas 10% | 30% 0% 60%
Seleccion de la opcidén/postura personal 10% | 20% 10% 60%
Resolucion de problemas Nada | Poco | Bastante Mucho
Reflexion personal 0% 10% 20% 70%
Analisis critico de la situacion expuesta 10% 0% 20% 70%
gé):pstt:(tizc:én de la repercusion de las posturas personales 10% | 20% 0% 70%
Empatia Nada | Poco | Bastante Mucho
Reconocimiento de los sentimientos ajenos 20% 0% 10% 70%
Solidaridad con las victimas 20% | 10% 20% 50%
Preocupacion y cuidado de los demas 20% | 20% 10% 50%
Flexibilidad Nada | Poco | Bastante Mucho
;\itduejcliziiec')sl;p:fs :Icl):slportamientos y actitudes a nuevas 20% | 20% 10% 50%
Respuesta eficaz ante los nuevos retos y demandas 10% | 20% 0% 70%
eCr?r;f;:nsién y aceptacion de las diferencias presentes 30% 0% 30% 40%
Comunicacion Nada | Poco | Bastante Mucho
Capacidad para la negociacion 50% | 20% 10% 20%
Promocion de un lenguaje asertivo 50% | 30% 10% 10%
Escucha activa y comprensiva 40% | 40% 0% 20%

Se observa cierta uniformidad entre los juegos estudiados, un 60% opta por
formulas que se apoyan mucho en el reconocimiento de diversas alternativas o
posturas, permitiendo al jugador discriminar entre ellas, por el contrario un 40%
lo contempla poco o nada. Un 60% subraya mucho la ponderacion reflexiva de
las diferentes alternativas o posturas a elegir, mientras los demas obvian la fase
reflexiva que pudiera ayudar al usuario a dirimir sus respuestas. Algiin matiz se
percibe entre los juegos, tras valorar su determinacion al solicitar al jugador una
respuesta que plasme su postura personal ante la situacion de acoso representada
con violencia fisica, verbal, psicoldgica o moral. Concretamente, un 70% lo con-
templa en gran medida, aunque otro 30% no promueve asi la implicacioén personal
y consciente del sujeto.

Evidentemente, la lucha contra el bullying tiene sus raices en la busqueda de
soluciones a problemas de convivencia en la escuela, pero los SG recogidos aqui lo
acometen de diferente modo. Mientras un 70% prima mucho la reflexion personal
del jugador, un 20% lo hace bastante y un 10% apenas lo tiene en cuenta. Del mis-
mo modo, el 70% promueve sobremanera el analisis critico frente a las situaciones
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expuestas, un 20% lo hace bastante, mientras el restante 10% prescinde de ello.
También es interesante resefiar que ese mismo 70% recrea situaciones que permiten
al jugador constatar la repercusion de las posturas personales adoptadas, tales como
el estado de animo, la salud fisica o psicoldgica de las victimas. Pero un 20% lo con-
templa poco, y un 10% no busca proporcionar feed-back con esa carga emocional
implicita.

La capacidad empatica de las personas se relaciona intimamente, entre otras, con
su forma de conectar con los demas, visualizando como se sienten. En este sentido, el
70% de estos juegos favorece mucho el reconocimiento de los sentimientos ajenos,
un 10% lo hace bastante, pero otro 20% no lo considera relevante. Mayor dispersion
se encuentra al analizar su empefio por fomentar la solidaridad con las victimas, pues
la mitad lo hace mucho, un 20% bastante, un 10% poco y otro 20% no considera esa
estrategia para implicar a los jugadores. Igualmente, se distribuye la muestra de SG,
respecto al nivel de preocupacion y cuidado de los demas que promueve, la mitad de
ellos incluye propuestas centradas mucho en ese aspecto, un 10% bastante, un 20%
poco y el restante 20% no lo contempla.

Otro aspecto que define las actitudes prosociales de los sujetos es la flexibilidad,
sin embargo so6lo la mitad de estos juegos apuesta radicalmente por formulas que
favorezcan la adecuacion de comportamientos y actitudes a nuevas situaciones o
personas, resaltando por ejemplo la convivencia y el respeto a la diversidad. Un 10%
lo hace bastante, pero otro 20% no lo plantea o se muestra de soslayo, apelando a
aspectos de caracter ludico que eluden la reflexion ante cuestiones neuralgicas que
pueden ser el origen de conflictos entre menores. El 70% invita al jugador a respon-
der eficazmente ante nuevos retos o demandas planteadas, a través de simulaciones
que admiten varias opciones, exigiéndoles que las sopesen. Por contra, el otro 30%
presenta cuestiones automatizadas exentas de compromiso ético, primando la meca-
nica del juego en detrimento del objetivo fundamental. Y, frente al 40% que fomenta
mucho o bastante (30%) la comprension y aceptacion de las diferencias presentes
en otros, se detecta que el restante 30% no busca generar esas reacciones en los
jugadores.

Sin duda, la capacidad para la comunicacion de las personas en contextos diver-
sos se vincula con la busqueda de consensos, una convivencia armonica apoyada en
el respeto y el entendimiento mutuo. Asi, se observa que solo un 20% de estos juegos
estimula mucho la capacidad para la negociacion utilizando como estrategia lidica
la simulacion, un 10% lo hace bastante y otro 20% esporadicamente, frente al 50%
que no lo contempla en absoluto. De forma semejante, un 80% muestra poco o nin-
gun interés por la promocion de un lenguaje asertivo, mientras un 20% lo considera
prioritario dentro del juego. En términos parecidos se muestran respecto a la inclu-
sion de propuestas ludicas a favor de la escucha activa y comprensiva, reiterandose
el 20% que si lo hace, mientras un 40% no lo tiene en cuenta y, otro 40% lo considera
eventualmente.

Evidentemente, este analisis invita a cuestionar las oportunidades reales que
los juegos analizados ofrecen para alcanzar los objetivos propuestos, asi como
a detectar las fortalezas y debilidades de cada uno, ligadas a su apuesta mas o
menos consciente por primar mecanicas de un juego automatizado e irreflexivo, o
bien a activar mecanismos profundos que impliquen a los sujetos desde una triple
perspectiva: cognitiva, afectiva y ética frente a la tematica del bullying mediante
el juego.
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6. Discusion y conclusiones

La potencialidad educativa de los serious games sobre el bullying se estima a partir
de su capacidad para activar las habilidades analiticas, metacognitivas y prosociales.
A priori, es fundamental que los jugadores identifiquen y tipifiquen los conflictos
violentos o de acoso que pueden darse en contextos escolares, se impulse el desarro-
llo del razonamiento ético y se promueva la aplicacion de las normas de convivencia
social establecidas, e indudablemente el desarrollo de habilidades prosociales supo-
ne una estrategia idonea para prevenir y combatir el acoso escolar. En este sentido,
estos juegos pueden constituirse en atractivos aliados para sensibilizar a los jovenes
frente a la violencia entre iguales, dada su afinidad con los entornos tecnologicos.

Asi, tras analizar diez SG, los resultados evidencian que la mayoria optan por
representar agresiones verbales y dafios a las pertenencias materiales de la victima,
donde el jugador ha de asumir el papel de acosado para empatizar e identificarse con
¢l. Adoptan formulas conductistas basadas en la utilizacion de refuerzos ante los
aciertos o errores del jugador, y suscriben modelos constructivistas para concienciar
al jugador frente a esta lacra. Asimismo, para incrementar las conductas sociales po-
sitivas apelan al uso de digital storytelling, ofreciendo al jugador diferentes opciones
de respuesta y potenciando su implicacion e inmersion en las propuestas ludicas.

Priman habilidades como la identificacion de conflictos violentos o de acoso
escolar, pues no en vano su objetivo prioritario es combatir el bullying en todas sus
manifestaciones. Se detecta que la mayoria presenta situaciones asociadas con la
auto-evaluacion de la conducta propia y/o ajena, y potencian el aprendizaje a partir
de los errores, favoreciendo con ello la asimilacion de conductas sociales positivas
que, de acuerdo con Garaigordobil y Martinez-Valderrey (2014), son necesarias
para afrontar situaciones conflictivas. Ademas, recrean escenarios para desarro-
llar habilidades ligadas a la toma de decisiones y a la resolucion de problemas,
activando la reflexion personal y el analisis critico, como elementos clave para
prevenir el comportamiento agresivo, como establecen Cava, Buelga, Musitu y
Murgui (2010).

El presente analisis proporciona informacion valiosa sobre la potencialidad de
estos juegos para fomentar la empatia. Gran parte favorece el reconocimiento de
los sentimientos ajenos mediante representaciones graficas, mientras otros relegan a
un segundo plano el fomento de la solidaridad con las victimas y la preocupacion y
cuidado de las mismas. Debido a que la mayoria exige al jugador identificarse con
la victima, invitandole a que tome el control y dominio sobre la situacion, condicion
necesaria, como sefiala Ramirez (2001), para sentirse reconocido y valorado por los
demas. Asimismo, estos juegos destacan por promover la flexibilidad del jugador
ante situaciones conflictivas, al solicitarle respuestas apropiadas a los nuevos retos
y demandas presentadas, aunque son menos proclives a favorecer la comprension y
aceptacion de las diferencias presentes en otros.

Las habilidades comunicativas son las menos impulsadas, apenas se muestran
propuestas ludicas para estimular la capacidad de negociacion ni la escucha activa
o la utilizacion de un lenguaje asertivo para resolver situaciones desde el respeto y
el entendimiento mutuo. Asi, el analisis efectuado evidencia que estos juegos desa-
rrollan especialmente las habilidades prosociales relacionadas con la toma de deci-
siones, la resolucion de problemas y con ciertos aspectos intrinsecos a la capacidad
empatica. Sin embargo, aquellas habilidades relacionadas con la flexibilidad y la
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comunicacion son abordadas en menor medida, a pesar de ser claves para regular el
comportamiento social, segun Salmivalli (2014).

Con todo, se considera necesario aproximar a los educadores al disefio de pro-
puestas formativas que incluyan estas herramientas ludicas para favorecer las re-
laciones cordiales entre compafieros y evitar el maltrato. Aunque, para suplir las
debilidades detectadas, se proponen diferentes acciones orientadas a potenciar la
flexibilidad y comunicacion:

*  Creacion colaborativa de digital storytelling, donde prime la revision y valo-
racion de conductas adecuadas y actitudes positivas ante nuevas situaciones
y ofrezca la oportunidad de modificar la estructura argumental.

»  Elaboracion o busqueda de simulaciones basadas en la presentacion de esce-
narios donde se propicie la negociacion y el didlogo constructivo.

»  Disefio de juegos rol que incentiven la expresion e interpretacion de las emo-
ciones.

*  Creacion de juegos en donde el jugador pueda adoptar diferentes roles, no
solo el de victima, analizando desde diferentes angulos esta problematica.

En general, los juegos analizados son recursos validos para potenciar habilidades
tanto analiticas, metacognitivas como prosociales apoyados en la simulacion y el
juego de rol, dado que ayudan a hacer frente a determinados dilemas éticos deriva-
dos del bullying, activando el pensamiento critico y la reflexion personal, modifican-
do las actitudes de los menores hacia los efectos y las consecuencias negativas del
acoso. Por tanto, la presente investigacion constituye una aportacion significativa
para los docentes de primaria, al proporcionarles una coleccion de recursos didacti-
cos interactivos de caracter lidico de acceso gratuito online, que pueden integrar en
sus aulas de forma complementaria, para abordar la problematica del bullying con
sus alumnos, dentro de programas preventivos mas amplios para suplir las limitacio-
nes identificadas.
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ANEXO
Instrumento para sistematizar el analisis de contenido y potencial didactico de se-
rious games anti-bullying. Elaboracion propia.

0. DATOS DE IDENTIFICACION: Nombre, web, idioma, organismo que lo promueve, ...
1. TIPOLOGIA DE AGRESIONES EXPUESTAS:

- Fisica - Verbales
- Rumores falsos y difamaciones - Exclusion y marginacion social
- Intimidacion, amenazas y chantajes - Etc.

2. TEORIA DEL APRENDIZAJE SUBYACENTE (TA):

- Conductista (con refuerzos + —) - Observacional (modelos a imitar o no imitar...)
- Constructivista - Cognitivista - Oftra...

3. ESTRATEGIAS LUDICAS ADOPTADAS:
3.1. Modalidad de juego:

- Simulacién de casos - Juegos de rol - Puzzles — Trivial

- Digital storytelling - Juego online - Varios — Otro
3.2. Rol/es del jugador/a:

- Victima - Espectador pasivo

- Amigo del agresor/a - Agresor - Ninguno

3.3. Nivel de interaccion solicitada al usuario:
- NI= pasar pantallas con textos
- N2= elegir entre distintas opciones dadas
- N3=mover o seleccionar objetos en una pantalla
- N4= avanzar libremente por un entorno para acometer una mision
4. HABILIDADES POTENCIADAS:
4.1. Habilidades analiticas:
- Identificacion de conflictos
- Desarrollo del razonamiento ético
- Aplicacion de las normas de convivencia social
4.2. Habilidades metacognitivas:
- Revision y autoevaluacion de la conducta propia y/o ajena.
- Reconocimiento y aprendizaje a partir de los errores
- Aprendizaje de comportamientos constructivos
4.3. Habilidades prosociales:
4.3.1. Toma de decisiones

- Reconocimiento de las alternativas/posturas posibles
- Ponderacion de las diferentes alternativas/posturas
- Seleccion de la opcidon/postura personal

4.3.2. Resolucion de problemas

- Reflexion personal

- Analisis critico de la situacion expuesta

- Constatacion de la repercusion de las posturas personales adoptadas
4.3.3. Empatia

- Reconocimiento de los sentimientos ajenos

- Solidaridad con las victimas
- Preocupacion y cuidado de los demas

4.3.4. Flexibilidad y adaptabilidad

- Adecuacion de los comportamientos y actitudes a nuevas situaciones/personas
- Respuesta eficaz ante los nuevos retos y demandas

- Comprension y aceptacion de las diferencias presentes en otros

4.3.5. Comunicacion

- Capacidad para la negociacion

- Promocion de un lenguaje asertivo

- Escucha activa y comprensiva




