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Conectado: Concienciando contra el cyberbullying mediante un
videojuego educativo.
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Resumen

Conectado es un juego educativo disefiado y desarrollado para concienciar sobre el cyberbullying en las
escuelas a jévenes de secundaria. Este juego trabaja las emociones y coloca al jugador en el papel de
victima durante 40 minutos que dura el juego para que pueda empatizar con las victimas y ponerse en la
piel de estas. Se ha comprobado que el videojuego cumple su objetivo y es efectivo al incrementar la
percepcion que logran los alumnos sobre el ciberacoso como se ha demostrado a través de varios
experimentos realizados con 257 jovenes de 11 a 17 afios de tres centros educativos distintos.

1. Introduccion

Conectado es un videojuego desarrollado dentro del grupo de investigacion e-UCM! de la
Universidad Complutense de Madrid, especializados en eLearning y juegos educativos (también Illamados
juegos serios) [1]. El videojuego ha sido disefiado y desarrollado con el objetivo de concienciar contra el
acoso escolar (bullying y ciberbullying) mediante las emociones. Esta enfocado a ser una herramienta de
ayuda para que los profesionales de la educacion puedan educar sobre este tema de un modo mas interactivo
y con una mayor implicacion emocional de los jovenes de 11 a 17 afios de edad. El videojuego es una
aventura grafica donde el jugador se pone en la situacion de una persona que sufre acoso escolar en su dia

conectado

Figura 1 Logo del videojuego
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a dia en su centro educativo. De esta forma, el jugador puede experimentar en primera persona, pero de una
manera segura, estas situaciones. El videojuego permite experimentar personalmente algunos de los
sentimientos que sufren las victimas de acoso, asi como hacer reflexionar a los jugadores sobre las
consecuencias de algunos de sus actos aumentando su concienciacidn e identificacion del problema. En el
juego, los alumnos tienen que tomar decisiones en los didlogos que afectan a la historia del juego y al final
de este.

Como objetivo secundario, el juego pretende ensefiar maneras de reducir los riesgos de ser victima
o0 agresor. Una forma es informando y mentalizando a los jovenes sobre los riesgos y consecuencias de
realizar comentarios o burlas en redes sociales o la subida de imagenes a las que cualquiera puede tener
facilmente acceso. Otra ventaja del videojuego es que refleja el aspecto social del problema, ya que el
ciberacoso afecta no solo directamente al acosado sino también a su entorno [2], [3], el cual puede ser
representado de una forma eficaz en un lenguaje y medio que los jévenes entienden como propio.

Hoy estabas sentado en mi sitio, no quiero que te vuelvas
a sentar ahi.

Figura 2 Dia 1 en el videojuego Conectado

Mediante el juego se proporciona esta experiencia comun a todos los alumnos, de modo que se
puede iniciar un debate posterior supervisado por un profesional (e.g. profesor, orientador). El objetivo es
hacer reflexionar a los jugadores en base a esta experiencia y que comprendan mejor las consecuencias
Ultimas de sus actos. Ademas asi es posible resaltar aspectos como la importancia de pedir ayuda en los
casos de (ciber)acoso (y presentandolo como un acto de valentia y no de “ser un chivato™) o destacar lo
importante que es la comunicacion con los padres [4] asi como evitar ser un observador/colaborador que
mira a otro lado (y que son participes involuntarios pero necesarios en estos procesos de acoso).

¢Acaso no sirves para nada?

Figura 3. Pesadilla del dia 1 del videojuego Conectado



El videojuego permite trabajar con los sentimientos y la empatia. El videojuego enfrenta al alumno
con sentimientos como son la impotencia [5]-[8], la inferioridad [3], [5], la frustracidn [9] y la soledad [10]
mediante varios minijuegos en forma de pesadilla que el jugador no puede superar y a través de los
numeroso dialogos donde el jugador puede responder de diferentes formas pero nunca llegando a la
solucién del problema hasta el desenlace del juego (ni tampoco respondiendo de forma directamente
violenta). De esta forma se transmite al jugador que la forma de combatir el acoso y el ciberacoso es pedir
ayuda. Es un problema serio y social que no puede resolver el solo y por su cuenta [2], [6].

La eficacia del videojuego Conectado ha sido validada experimentalmente en tres centros
educativos distintos, donde han participado un total 257 alumnos de secundaria y primeo de bachillerato.

sienta mal que me tratéis asi
Madurad
¢ Qué os he hecho?

Figura 4 Uso del mévil dentro del videojuego (ciberacoso)

2. Antecedentes

El videojuego Conectado ha sido utilizado en tres centros educativos distintos situados en Monreal
del Campo, Teruel, en Madrid, y en Zaragoza.
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Figura 5 Sesion de experimentos en un instituto de Madrid

En total participaron 257 alumnos, que ademas de completar el juego realizaron un test anterior y
otro posterior sobre acoso y ciberacoso para medir el impacto del juego en su percepcion de estos temas.
Mediante el analisis estadistico de los datos recogidos en ambos cuestionarios, y estando éstos
anonimizados, se comprobd que habia un cambio estadisticamente significativo en la percepcion y
concienciacion de los jugadores respecto al acoso y el ciberacoso. Mediante el disefio experimental, la



anonimizacion se hace directamente en el colegio mediante codigos aleatorios de modo que no es posible
relacionar a un jugador con un alumno concreto.

Mediante estos cuestionarios también se identificd que varios jugadores se sentian identificados
con el protagonista del juego, siendo esto sintoma de que estos jugadores podrian estar sufriendo acoso
escolar.

3. Metodologia

El disefio educativo del videojuego esta basado en el estudio realizado sobre 57 articulos
cientificos y 11 guias y libros sobre acoso y ciberacoso, asi como 26 articulos cientificos sobre juegos
serios. Ademas han colaborado distintos expertos educativos con sugerencias sobre el contenido y el uso
del juego en la clase.

El videojuego ha sido disefiado y desarrollado pensando en su uso en clase, teniendo una duracién
de unos 40 minutos, siendo asi perfectamente posible su incorporacion en una hora de clase y dando tiempo
a una pequefa discusion guiada por el tutor o profesor sobre la experiencia en comun que los jugadores
viven a través del videojuego. Esta experiencia comun vivida por los alumnos permite al profesor realizar
una sesién de reflexion donde los jugadores hablen y traten la situacion vivida dentro del videojuego (y en
la que el educador puede plantear discusiones sobre si alguna de esas situaciones se dan en el colegio y
cémo la viven sus estudiantes).

Esta herramienta es totalmente compatible con otro tipo de campafias, programas y medidas de
prevencion y deteccion.

4. Resultados

Los resultados obtenidos por el uso del videojuego han sido muy positivos, comprobandose su
eficacia mediante los experimentos con 257 alumnos, donde se evalud su percepcién sobre el acoso y el
ciberacoso mediante 18 preguntas evaluadas del 1 (baja percepcion) al 7 (alta percepcion) antes y después
de que los alumnos jugaran al juego.

Diagrama de cajas de los valores medios en las respuestas de cada jugador
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Figura 6 Concienciacion antes y después de haber jugado.

Los resultados muestran un incremento de 0,66 puntos sobre 7 donde en el cuestionario inicial se
obtuvo 5,72 puntos y en el cuestionario final, después de haber aplicado el videojuego, 6,38 puntos. Este
incremento ha sido validado mediante un test de Wilcoxon pareado obteniendo un valor de p < 0,001 [1].
Este incremento es especialmente destacable ya que los tres centros habian ejecutado previamente una o



varias acciones de concienciacion sobre el acoso escolar (e.g. con la colaboracidn de la policia en el caso
del centro La Inmaculada-Escolapias de Puerta de Hierro).

5. Conclusiones y Trabajo futuro

Como se ha probado a través de los experimentos donde han participado 257 jévenes de entre 12
y 17 afios, el videojuego Conectado es una herramienta que sirve para concienciar a los jugadores sobre los
problemas del acoso y hace que los jugadores se pongan en la piel de la victima en un entorno seguro. El
videojuego funciona aunque los jugadores hayan sido ya informados o educados sobre el acoso y sus
consecuencias y conozcan el problema. Esta herramienta se centra en nivel emocional haciendo que los
jovenes comprendan mejor a las victimas y que no pueden dejar solas a estas convirtiéndose en
observadores pasivos (o colaboradores de facto) [11].

Actualmente el proyecto se encuentra en una segunda etapa de validacién en la que se busca la
validacion con profesores como herramienta a utilizar en la clase. Estamos realizando un experimento en
centros que quieran participar realizando una sesion de dos horas con profesores. En esta sesion un
investigador del grupo e-UCM formaré al profesorado en el uso del videojuego. Explicara el juego y los
cuestionarios que deben realizar los alumnos, explicara el videojuego y sus caracteristicas y hara que los
asistentes lo jueguen y realicen varios cuestionarios para que tengan la vision del alumno. También pasara
un cuestionario enfocado a profesores para obtener la vision de estos y como ven el uso del videojuego
como herramienta asi como las posibles mejoras que ven. Con estos experimentos se busca mejorar el
videojuego, afiadir nuevas funcionalidades y crear una guia docente para su uso con ayuda de los
profesionales que prueben el videojuego. Esta fase de validacion se espera completar con entre 150 a 200
profesores de distintos centros educativos de distintos tipos y en distintas regiones. Ademas estamos
considerando la evaluacién también con alumnos de Ciencias de la Educacion para ver si la percepcion por
parte de los futuros profesores del uso de los juegos difiere de en alguna medida de la de los profesores en
ejercicio.

Finalmente, y en paralelo con esta fase de validacion con profesores, se va a realizar una
evaluacidn final con alumnos en la que las sesiones de juego y la discusion subsiguiente ya estaran dirigidas
por profesores (y no por investigadores) y en las que se espera alcanzar al menos 1000 alumnos.
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