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Resumen 

La investigación sobre juegos serios, es decir, aquellos juegos cuyo objetivo 

principal no es el mero entretenimiento, ha demostrado sus beneficios en áreas muy 

diversas, como por ejemplo en la medicina, la investigación o la educación. Estos juegos 

pueden ayudar a aprender o concienciar, entrenar habilidades y protocolos, evaluar 

estudiantes e incluso reducir el dolor en tratamientos médicos. La validación de estos 

juegos serios se realiza, en la mayoría de los casos, mediante métodos similares a los 

tradicionalmente empleados para la validación de cualquier herramienta educativa. De 

este modo, los juegos serios se suelen validar bien mediante cuestionarios externos o bien 

mediante entrevistas y métodos de observación. Aunque el uso de cuestionarios sigue 

siendo el método más aceptado y frecuente, cada vez se realizan más estudios que realizan 

una validación de los juegos serios en base a las interacciones del jugador con el 

videojuego. El efecto del videojuego en el jugador se estudia analizando los datos de 

interacción recogidos, a los que se aplican técnicas de analíticas de aprendizaje, y que en 

inglés se ha llamado Game Learning Analytics. 

Recientemente se ha incrementado el número de investigaciones que recogen los 

datos de interacción de los jugadores y utilizan dichas evidencias para estudiar los efectos 

del juego. No obstante, estos proyectos se centran sobre todo en usar técnicas de análisis 

de datos para analizar el comportamiento del jugador o para evaluar su conocimiento 

comprobando si las decisiones que toma dentro del juego son correctas o no. Pero, en 

general, el uso de analíticas de aprendizaje para la validación de juegos es todavía 

minoritario y es necesaria más investigación sobre su aplicación efectiva. La validación 

científica de un juego puede ser un proceso más costoso que su producción, lo que 

repercute en que haya muy pocos juegos evaluados de forma rigurosa y contrastable que 

estén disponibles para el uso de la sociedad en general. Uno de los campos donde existen 

muy pocos juegos validados es el de los juegos serios como herramientas de prevención 

del acoso escolar (i. e., bullying y ciberbullying). Además, el problema del acoso escolar 

es muy amplio y diverso, de modo que los diferentes videojuegos que encontramos se 

centran en diferentes aspectos concretos (incrementar concienciación, enseñar estrategias 

de prevención o las características del problema, detectar conductas de riesgo). A esto se 

le suma que muchos de los videojuegos descritos en la literatura que abordan el acoso 

escolar lamentablemente no están disponibles. 

Esta tesis propone estudiar el uso de los juegos serios como herramientas de 

prevención de bullying y ciberbullying escolar, para lo que se ha desarrollado el juego 

Conectado. Además, propone aplicar técnicas de Game Learning Analytics en todo el 

ciclo de vida del juego: desarrollo, validación y aplicación en la clase. Por un lado, este 
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enfoque permite obtener mayor evidencia de los beneficios de los juegos serios en el 

campo de la prevención del bullying y el ciberbullying, así como de su efectividad a la 

hora de incrementar la concienciación de los jugadores. Por el otro, permite comprobar 

los beneficios del uso de técnicas de Game Learning Analytics en un juego concreto, 

dando además la oportunidad de, con la experiencia obtenida, generalizar los procesos de 

modo que puedan aplicarse a otros juegos serios similares. 

Palabras Clave: Juegos serios; Videojuegos educativos; Ciberbullying; Bullying; 

Analíticas de aprendizaje; 
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Abstract 

Research on serious games, that is, games which main purpose is not solely 

entertainment, has demonstrated their benefits in many fields, including medicine, 

research and education. Serious games can help to learn, raise awareness, train skills and 

protocols, assess students and even reduce pain in medical treatments. These games are 

usually validated by methods similar to those used for traditional educational tool 

validation, such as external questionnaires or interview and observation methods. 

Although questionnaires continue to be the most widely used and accepted, an increasing 

number of studies are being conducted to validate serious games based on player's 

interactions with the video game. The effect of the video game on the player is studied by 

analysing the data collected applying learning analytics techniques in what has been 

called Game Learning Analytics. 

Recently, there has been an increase in the number of studies that collect player 

interaction data and use this evidence to study the effects of the game. However, these 

projects primarily focus on using data analysis techniques to either analyse the behaviour 

of the player or to evaluate their knowledge by checking whether or not the decisions they 

make within the game are correct. In general, the use of learning analytics for game 

validation is still very rare, and further research is needed on their effective application. 

The scientific validation of a game can be more expensive than its production, which 

explains why only very few games that have been rigorously and verifiably evaluated are 

available for use by society as a whole. One of the fields where there is scarcity of 

validated serious games is that of bullying and cyberbullying prevention tools. 

Furthermore, the problem of bullying is very broad and diverse, so the video games that 

we find focus on different aspects (raising awareness, teaching prevention strategies or 

the characteristics of the problem, detecting risk behaviours). In addition, many of the 

video games described in the literature that address bullying are unfortunately not 

available. 

This thesis studies the use of serious games as tools to prevent school bullying and 

cyberbullying. For this purpose, the game Conectado has been developed and Game 

Learning Analytics techniques have been applied throughout its whole lifecycle: 

development, validation and application in class. On the one hand, this approach can 

provide more evidence of the benefits of serious games in the field of bullying and 

cyberbullying prevention and of their effectiveness in increasing awareness on players. 

On the other hand, it allows the benefits of the use of Game Learning Analytics techniques 

to be put under test. Initially, these benefits are tested for a particular game; however, 
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based on the experience of this game, a generalization of the corresponding processes is 

proposed, making them applicable to similar serious games. 

Keywords: Serious games; Educational video games; Cyberbullying; Bullying; 

Learning Analytics; 
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Estructura de la tesis 

Esta tesis doctoral utiliza el formato de recopilación de publicaciones. Las 

publicaciones que forman este trabajo se encuentran integradas en el capítulo 6. Los 

capítulos previos a éste proporcionan el contexto al trabajo realizado donde se explica los 

objetivos de la tesis, el planteamiento realizado y un estado del arte desde el que se parte.  

El documento se estructura de la siguiente forma: 

 Capítulo 1. Introducción 

 Capítulo 2. Estado del arte  

 Capítulo 3. Objetivos y planteamiento de la tesis 

 Capítulo 4. Discusión integradora y contribuciones  

 Capítulo 5. Conclusiones y trabajo futuro  

 Capítulo 6. Artículos presentados  

Por último, se incluyen las referencias bibliográficas completas que se han utilizado en 

este documento.  
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Capítulo 1. Introducción 

Esta tesis propone estudiar el uso de los juegos serios como herramientas de 

prevención de bullying y ciberbullying escolar para lo cual, además del estudio teórico, 

se ha desarrollado un juego llamado Conectado. También propone aplicar técnicas de 

Game Learning Analytics, es decir, la recogida y el análisis de los datos de interacción de 

los jugadores en Conectado, para mejorar las distintas fases del ciclo de vida del juego: 

desarrollo, validación y aplicación en la clase. Este capítulo introduce la motivación y el 

origen de este trabajo (sección 1.1), los objetivos de la investigación (sección 1.2), y la 

relevancia y prevalencia del problema del bullying y el ciberbullying (sección 1.3) que 

justifica la importancia de crear nuevas herramientas para ayudar a combatir ambos 

problemas en los centros educativos. 

1.1. Motivación 

Este trabajo surge con motivo de dos eventos durante mi carrera académica. El 

primero de estos dos eventos fue mi contratación y participación dentro del grupo de 

investigación e-UCM con el cargo de investigador contratado dentro del proyecto 

europeo H2020 RAGE. En este proyecto, una de mis tareas fue colaborar en el desarrollo 

de un sistema de analíticas de aprendizaje en el que se recogieran, analizaran y 

visualizaran de forma comprensible los datos de las interacciones de los usuarios 

realizadas en distintos juegos serios. El otro evento que motiva este trabajo es 

HackForGood 2016, primer hackathon en el que participé y donde se propusieron 

numerosos retos basados en la temática de problemas de la sociedad. Los participantes, 

distribuidos en grupos multidisciplinares, debíamos abordar uno de estos retos con algún 

tipo de solución tecnológica. Entre los retos propuestos estaba el de crear una herramienta 

para abordar el ciberbullying en las escuelas. Decidimos proporcionar una solución a 

dicho reto mediante un videojuego, que diseñamos y del cual desarrollamos un pequeño 

prototipo lineal con 5 minutos de duración (en las 48 horas de hackathon). Tanto la idea 

como el prototipo fueron muy bien aceptados por el jurado que evaluaba las soluciones 

propuestas, ganando así varios de los premios que fueron repartidos el último día del 

evento. 

Siempre me han gustado los videojuegos y con mi trabajo dentro del grupo e-UCM, 

desde que realicé el trabajo de fin de grado en 2014, me he dado cuenta de todas las 

posibilidades que estos ofrecen, no solo como un recurso para el ocio, la más común, sino 

también como herramientas educativas, de apoyo, terapia o evaluación entre otras 

muchas. Después de HackForGood 2016, partiendo de las ideas del prototipo original 

desarrollado durante el evento, surgió la oportunidad de rediseñar y desarrollar un 
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videojuego completo con el objetivo de prevenir el bullying y el ciberbullying en la 

escuela, de modo que pudiera ser usado como una herramienta por los profesores. 

Además, se decidió incorporar aspectos de la investigación que estábamos llevando a 

cabo con el proyecto RAGE para integrar las analíticas en el ciclo de vida del videojuego 

y así lograr un mejor producto. 

Usar un videojuego como una herramienta, en este caso educativa, no es algo 

completamente nuevo: los videojuegos llevan aplicándose desde hace años en distintos 

dominios. Se han aplicado con éxito en campos vitales para la sociedad como son los de 

la educación (Girard, Ecalle, & Magnan, 2013; Randel, Morris, Wetzel, & Whitehill, 

1992), la salud (Kato, 2012) y la investigación (Cooper et al., 2010). Se ha estudiado la 

efectividad y los beneficios de aplicar los videojuegos con distintos objetivos como, por 

ejemplo, enseñar y evaluar conocimientos en distintas materias de conocimiento como 

física, informática o idiomas (Muñoz et al., 2009; Papastergiou, 2009; Segers & 

Verhoeven, 2003; Shute, Ventura, & Kim, 2013); mejorar el comportamiento (Majumdar 

et al., 2013); entrenar habilidades sociales y de comunicación (Gebhard et al., 2018) o 

aprender procesos y protocolos médicos (De Paolis, 2012; Torrente et al., 2014; 

Youngblood et al., 2008); concienciar (Rebolledo-Mendez, Avramides, Freitas, & 

Memarzia, 2009); e incluso reducir el dolor percibido por un usuario (Bidarra et al., 2013; 

Ingadottir et al., 2017).  

Tradicionalmente, la validación de estos juegos serios se realiza mediante el uso de 

instrumentos externos a los juegos como son los cuestionarios y entrevistas a los usuarios. 

Sin embargo, con el desarrollo de la ciencia de datos y la generalización de los enfoques 

analíticos se han empezado a aplicar este tipo de técnicas en la validación de juegos serios. 

Denominamos analíticas de aprendizaje (en inglés Learning Analytics, LA en adelante) 

al tipo de ciencia de datos que se emplea en el ámbito educativo que, mediante la recogida 

y procesamiento de datos de interacción del alumno y su entorno, pretende estudiar y 

mejorar los procesos de aprendizaje. Cuando estas técnicas con fines educativos son 

aplicadas en juegos serios hablamos de Game Learning Analytics (GLA en adelante) 

(Freire et al., 2016a). Aunque el uso de GLA está en crecimiento, el análisis de su eficacia 

es todavía limitado debido a que aún son escasos los estudios rigurosos que hacen uso de 

estas técnicas. Cabe destacar que el uso más habitual de GLA en los juegos serios es el 

de la evaluación de competencias de los jugadores (Alonso-Fernández, Calvo-Morata, 

Freire, Martínez-Ortiz, & Fernández-Manjón, 2019). Sin embargo, evaluar al jugador 

mediante sus acciones y respuestas, aplicando GLA, en un juego serio que no esté 

enfocado a la mera transmisión de conocimiento (p. ej. en juegos que buscan crear una 

concienciación, o favorecer un cambio de comportamiento) puede no ser el mejor método. 

En este tipo de juegos pueden plantearse situaciones en las que no existe una respuesta 
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correcta y otra errónea, y los jugadores pueden jugar de manera exploratoria recurriendo 

a comportamientos que no mostrarían en situaciones reales. También hay que tener en 

cuenta que la información recogida y analizada al aplicar técnicas de GLA puede aportar 

beneficios a los distintos perfiles implicados en el desarrollo de juegos serios como los 

desarrolladores, los investigadores y los educadores. Este trabajo pretende explorar el uso 

del juego serio Conectado como herramienta educativa dentro de la clase y también el 

uso de las analíticas durante el ciclo de vida de este juego serio. Conectado tiene como 

objetivo la prevención del bullying y el ciberbullying en el ámbito escolar a través del 

incremento concienciación y del desarrollo de empatía en los alumnos, ámbito donde, por 

ahora, no se ha documentado la utilidad de las técnicas de GLA. 

1.2. Línea de investigación 

Como se ha mencionado previamente, el principal objetivo de este trabajo de tesis 

es estudiar el uso de los juegos serios como herramientas de prevención de bullying y 

ciberbullying escolar para lo cual además del estudio teórico se ha desarrollado un juego 

llamado Conectado, cuyo objetivo es la prevención del acoso escolar a través de la 

concienciación y la empatía. Además, se propone aplicar técnicas de GLA para mejorar 

las distintas fases del ciclo de vida del juego: desarrollo, validación y aplicación en la 

clase. Este objetivo general se ha abordado a través de una serie de objetivos más 

concretos que aparecen a continuación: 

1. Hacer un estudio del estado del arte de los recursos existentes para abordar el 

acoso escolar, principalmente tecnológicos, centrándose en los juegos serios 

creados específicamente para el bullying y el ciberbullying. 

2. Desarrollar un videojuego que sirva como herramienta de prevención del 

bullying y el ciberbullying a través de la concienciación y la empatía, 

proporcionando a la comunidad educativa una herramienta eficaz para crear un 

debate posterior al uso del videojuego que ayude a afianzar y potenciar el efecto 

del mismo. 

3. Integrar analíticas en el proceso de validación combinadas con otros métodos 

tradicionales, como cuestionarios pre-post, para estudiar como las técnicas de 

GLA pueden mejorar el proceso de desarrollo, validación y aplicación de este 

tipo de juegos.  

4. Validar científicamente el videojuego, tanto desde el punto de vista de su diseño 

como desde el punto de vista de su aplicabilidad y efectividad. 
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1.3. El bullying y el ciberbullying 

El bullying es un problema global de ámbito social que afecta a todos los países 

del mundo independientemente de su cultura o de su educación (Menesini & Salmivalli, 

2017; Zych, Ortega-Ruiz, & Del Rey, 2015). Se habla de bullying cuando una persona es 

víctima de conductas agresivas a lo largo del tiempo y de forma repetida. Estas conductas 

agresivas pueden ser muy variadas, agresiones físicas y/o verbales tanto de forma directa 

o indirecta, conductas que aíslan al individuo del grupo o conductas que crean 

sentimientos como indefensión y temor en las personas. Además, existe una diferencia de 

poder entre el grupo de acosadores o acosador y la víctima (Olweus, 2001). En los casos 

en los que estas agresiones hacen uso de un medio tecnológico se habla de ciberbullying. 

Al usar la tecnología se presentan nuevos tipos de conductas agresivas que no tenían lugar 

anteriormente, como puede ser la suplantación de identidad (Smith, 2015; Ybarra, Boyd, 

Korchmaros, & Oppenheim, 2012). Si bien cualquier persona, independientemente de su 

edad, puede verse afectada por el bullying o el ciberbullying (Nielsen, Tangen, Idsoe, 

Matthiesen, & Magerøy, 2015), esta tesis se enfoca en la victimización de jóvenes en el 

ámbito escolar, concretamente en la etapa de educación secundaria. En este ámbito 

existen algunas circunstancias especiales ya que, por ejemplo, se ha comprobado cierto 

grado de solapamiento entre ambas conductas, de agresión y de victimización, dándose 

casos en los que una víctima puede ser a la vez agresor de otros estudiantes (Beran & Li, 

2007; García-Fernández, Romera-Félix, & Ortega-Ruiz, 2015; Olweus & Limber, 2018). 

En adelante usaremos la palabra “(ciber)bullying” para referirnos a ambos problemas de 

acoso (bullying y ciberbullying) entre iguales y en un ámbito escolar. 

El bullying, si bien con algunas restricciones respecto a su definición actual, 

comenzó a estudiarse en los años 70 en los países nórdicos (Olweus, 1978). Desde 

entonces, pero sobre todo desde mediados de los años 90, el bullying ha sido un tema que 

ha cobrado gran relevancia en el resto del mundo (Olweus, 1996). Han aparecido 

numerosas investigaciones sobre el problema, tanto para estudiar sus características y 

evolución a lo largo de los años como para desarrollar métodos y herramientas que 

permitan su prevención y detección. Este incremento de interés sobre el problema también 

se ha visto reflejado tanto en los medios de comunicación que tantas veces han cubierto 

casos reales (El País, 2005; Tremending, 2020; Verne, 2016), como en los propios centros 

educativos, que buscan y aplican distintos tipos de recursos de concienciación, 

prevención y detección. Los gobiernos de distintos países también han lanzado campañas 

para paliar el problema e incluso leyes que permitan afrontar mejor los aspectos jurídicos 

de dichas situaciones. Si bien en sus inicios el bullying se limitaba principalmente al 

espacio físico y temporal de la permanencia en la escuela, la expansión y generalización 

de la tecnología como medio de comunicación rompió estas barreras, dando origen al 
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ciberbullying y añadiendo una nueva dimensión al problema. Con el uso de la tecnología 

ya no es imprescindible una interacción física entre víctima y acosador, permitiendo 

además que las situaciones de acoso se den en cualquier lugar y en cualquier momento.  

En ambos casos, bullying y ciberbullying, existen tres roles principales que 

intervienen en las situaciones de acoso: la víctima, el acosador/agresor y los observadores 

(Monjas, 2009; Salmivalli, 2010; Salmivalli, Lagerspetz, Björkqvist, Österman, & 

Kaukiainen, 1996): 

 La víctima es aquella persona que es objeto del acoso. Los estudios sobre el 

bullying tradicional indican que personas que parecen más débiles, inseguras, tímidas, 

con miedo a ser dañadas y con menos amigos o que se consideran menos atractivas o 

saludables físicamente tienen más riesgo de victimización (Delfabbro et al., 2006; Ledley 

et al., 2006; Olweus, 1993). Por otro lado, en el caso del ciberbullying no hay un perfil 

tan claro y el riesgo parece estar más asociado al tipo de uso de las redes sociales y a tener 

un perfil personal más fácilmente manipulable. Además de las diferencias físicas o de 

aspecto, pertenecer a grupos minoritarios como el LGTBIQ+ o tener una mala relación 

familiar con los padres o tutores legales también incrementan el riesgo de victimización 

(Finn, 2004; Hemphill, Tollit, Kotevski, & Heerde, 2015; Larrañaga, Yubero, Ovejero, & 

Navarro, 2016; Smith et al., 1999). Por otro lado, algunos estudios han encontrado que la 

cibervictimización en centros educativos normalmente lleva también asociada una 

victimización tradicional (Gradinger, Strohmeier, & Spiel, 2009). Otros estudios también 

señalan la existencia de un perfil víctima-agresor, donde una víctima de (ciber)bullying 

es a su vez (ciber)agresor (Ybarra & Mitchell, 2004). 

 

Figura 1. Roles en el acoso escolar. Adaptación del modelo presentado por Monjas (Monjas, 2009) 
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El acosador o agresor es aquella persona que lleva a cabo el comportamiento 

agresivo, de forma física o psicológica, contra la víctima. Al igual que en el caso de la 

víctima, el perfil del agresor es más claro que el del ciberagresor. Los estudios señalan 

que, en general, los acosadores en los casos de bullying tradicional son impulsivos y 

agresivos, con falta de empatía y sin sentimientos de culpabilidad (Olweus, 1993). Esta 

falta de empatía y del sentimiento de culpabilidad son características comunes a los 

ciberagresores (Steffgen, König, Pfetsch, & Melzer, 2011). 

Los observadores son aquellas personas que son conocedoras del caso de 

(ciber)bullying. Según la forma de actuar ante la situación, hay diferentes tipos de 

observador: los observadores pueden ser seguidores del acosador, proporcionando 

estímulos positivos como pueden ser las risas ante el acoso; pueden ser defensores de la 

víctima, apoyando a las víctimas o bien mediante estímulos negativos reprochando el 

comportamiento del agresor; o pueden ser espectadores neutrales o indiferentes no 

tomando partido, en algunos casos por indiferencia y en otros por miedo a que la situación 

de acoso se vuelva contra ellos (Bastiaensens et al., 2014; Monjas, 2009). Los estudios 

indican que el rol del observador es crucial a la hora de prevenir el acoso ya que mediante 

sus actos pueden reforzar el comportamiento violento o por el contrario terminar con el 

mismo. Cuando los observadores se ponen del lado de la persona agredida pueden invertir 

la balanza de poder que tiene el agresor sobre la víctima (Lynn Hawkins, Pepler, & Craig, 

2001; Padgett & Notar, 2013). Además el rol del observador es el más prevalente: 

estudios recientes muestran porcentajes superiores del 60% de observadores en casos de 

ciberacoso en adolescentes (González Calatayud, Prendes Espinosa, & Bernal Ruiz, 

2019). 

Es muy importante combatir el (ciber)bullying desde etapas tempranas ya que es 

un fenómeno muy frecuente y con unos efectos muy serios y dañinos en las víctimas. 

Ambos problemas, bullying y ciberbullying, tienen una alta prevalencia, si bien esta varía 

según el país y el continente de estudio. Una de las limitaciones principales a la hora de 

estudiar el (ciber)bullying y su prevalencia es que no hay una única manera de medir la 

magnitud del problema y, por tanto, los resultados varían según los instrumentos 

utilizados. Estos resultados dependen de los comportamientos que se reconocen como 

bullying y/o ciberbullying, de la frecuencia considerada y durante cuánto tiempo se 

produce la agresión. Los diferentes estudios realizados describen una prevalencia de entre 

el 10% y el 65% según el país, e incluso puede llegar a ser mayor en casos de colectivos 

específicos como el LGTBIQ+ (Due, Holstein, & Soc, 2008; UNESCO, 2017). Si bien el 

ciberbullying tiene una menor incidencia en la escuela que el bullying, su prevalencia va 

del 5% al 21% y este porcentaje ha aumentado en los últimos años (UNESCO, 2017). 
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En España, el estudio realizado en 2016 por Save the Children España sobre 

estudiantes de secundaria de 12 a 16 años muestra que, de media, el 9,3% sufre acoso, un 

6,9% ciberacoso y el 3.7% sería víctima de ambas modalidades (Calmaestra et al., 2016). 

El estudio realizado por EU Kids Online sobre estudiantes españoles de 9 a 17 años 

muestra datos peores ya que en su informe de 2018 describe que el 33% sufre 

(ciber)bullying, mostrando además una tendencia creciente al comparar los datos con los 

informes anteriores de 2010 y 2015 (Garmendia et al., 2018). Estos porcentajes de 

prevalencia varían según las regiones de un mismo país sin ser despreciables en ninguna 

de ellas. En el caso de España, y según el estudio de Save the Children España, Andalucía 

es la comunidad más afectada y Cantabria la que menos, con una diferencia del 6.5% en 

ciberbullying y un 6% en bullying (Calmaestra et al., 2016).  

No obstante, hay que destacar que también existen pequeñas diferencias en 

función de la edad y del género. Las agresiones físicas de bullying son más comunes entre 

los chicos mientras que en las chicas es más común el bullying psicológico. Los estudios 

también describen que la prevalencia del ciberbullying es mayor entre las chicas, siendo 

la diferencia entre ambos géneros mayor que la que se da en el caso del bullying. En 

cuanto a la edad, el (ciber)bullying es más común en el último año de primaria y durante 

los primeros cursos de secundaria, entre los 11 y los 15 años (Ballesteros, Santiago Pérez 

de Viñaspre, Díaz, & Toledano, 2018; UNESCO, 2017). 

A la alta prevalencia del (ciber)bullying hay que sumar los numerosos y serios 

efectos negativos que puede tener en la víctima y que se han estudiado desde diferentes 

campos como la psicología, la psiquiatría, la educación o la criminología (Bender & 

Lösel, 2011; Hugh-Jones & Smith, 1999; Ivarsson, Broberg, Arvidsson, & Gillberg, 

2005). Entre estos efectos negativos en las víctimas podemos encontrar problemas de 

comportamiento, concentración y regulación emocional, que en jóvenes pueden resultar 

en absentismo en el ámbito académico (Grinshteyn & Tony Yang, 2017; Wolke, Woods, 

Bloomfield, & Karstadt, 2001). También se dan efectos sobre la autoestima que pueden 

producir aislamiento social, sentimientos de soledad, depresión, ansiedad y estrés 

postraumático (Bonanno & Hymel, 2013; Chang et al., 2013; Kaltiala-Heino, Rimpelä, 

Marttunen, Rimpelä, & Rantanen, 1999; Ortega, Elipe, Mora-Merchán, Calmaestra, & 

Vega, 2009; Piñuel & Oñate, 2007). En los casos más extremos se han llegado a 

documentar ideación suicida, trastornos psicológicos graves e incluso suicidios 

(Ballesteros et al., 2018; Kaltiala-Heino et al., 1999; Katsumata, Matsumoto, Kitani, & 

Takeshima, 2008; Nielsen et al., 2015). 

Debido a la alta prevalencia y los efectos tan negativos para la salud de los jóvenes 

del (ciber)bullying, es necesario seguir trabajando para crear herramientas que permitan 
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abordar ambos problemas. Aunque lo más común es encontrar recursos para su 

prevención, también es necesario crear recursos que permitan detectar los casos de acoso 

y afrontarlos antes de que afecten al clima escolar y ocasionen daños en la salud de las 

víctimas. Nosotros consideramos que una de las herramientas educativas más 

prometedoras que puede ayudar a afrontar el acoso escolar son los juegos serios. Los 

juegos serios permiten mostrar los diferentes aspectos del (ciber)bullying de una manera 

alternativa donde el jugador tiene un rol activo. En el capítulo 2 se describen los diferentes 

recursos que podemos encontrar a la hora de abordar el bullying y el ciberbullying para 

analizar con más detalle algunos aspectos de los juegos serios y su uso como herramientas 

de prevención y detección de estos tipos de acoso escolar. 
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Capítulo 2. Estado del arte 

La alta prevalencia y los serios efectos del bullying y el ciberbullying han motivado 

la aparición de muchos proyectos en todo el mundo para combatir ambos problemas. Los 

enfoques son muy variados: desde herramientas y campañas de concienciación, a otros 

recursos que ayudan a prevenir, detectar y abordar estos casos de acoso escolar. La 

complejidad intrínseca del (ciber)bullying (debida, entre otros, a la diversidad de 

agresiones, o los diferentes roles y perfiles involucrados), hace que distintos profesionales 

busquen soluciones al problema mediante estrategias muy diferentes. Este capítulo 

describe las herramientas existentes para la prevención del bullying y el ciberbullying 

haciendo especial hincapié en los juegos serios. Concretamente, la sección 2.1 resume los 

principales tipos de recursos identificados y proporciona ejemplos de los mismos. La 

sección 2.2 introduce las ventajas de los videojuegos como herramientas educativas. Por 

último, la sección 2.3 analiza aquellos juegos serios con publicaciones científicas 

asociadas que tienen como objetivo la prevención o detección del (ciber)bullying. 

2.1. Recursos para la prevención del bullying  

Como hemos mencionado previamente, el bullying en el ámbito escolar es un 

problema global que se estudia desde hace varias décadas en todo el mundo. A largo de 

los años, se han empleado enfoques muy diversos y se han creado numerosos recursos 

para prevenir y combatir el acoso en las escuelas: 

 Estrategias, normas escolares y protocolos de actuación (Smith, Smith, Osborn, 

& Samara, 2008). Estos recursos son implantados a nivel de centro educativo y 

definen cómo y cuándo deben actuar los diferentes profesionales que trabajan 

en el centro, qué actos se deben considerar (ciber)bullying y en qué casos se 

debe contactar con las autoridades pertinentes. Estos recursos pueden variar 

mucho entre los diferentes centros de un mismo país y se ven influidos por las 

leyes y la cultura de la región en la que se implantan. A la hora de prevenir el 

ciberbullying, por ejemplo, una de las estrategias aplicadas consiste en adoptar 

soluciones tecnológicas que impiden, limitan o monitorizan el uso de los 

dispositivos electrónicos y de las redes sociales en el horario escolar (García, 

2019; Pérez, 2019)3. 

                                                           
3 Ejemplo herramienta de monitorización en el aula y de documento de normas escolares respecto al uso de 
dispositivos móviles (último acceso el 21/06/2020):  

 http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ate/ciudadania-y-seguridad-tic/centros-
educativos/cauce/control-aula/ 

 https://malmesburyprimaryschool.co.uk/wp-content/uploads/2018/02/E-Safety-Policy_2018.pdf 
 

http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ate/ciudadania-y-seguridad-tic/centros-educativos/cauce/control-aula/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ate/ciudadania-y-seguridad-tic/centros-educativos/cauce/control-aula/
https://malmesburyprimaryschool.co.uk/wp-content/uploads/2018/02/E-Safety-Policy_2018.pdf
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 Programas de prevención y detección (Gaffney, Farrington, Espelage, & Ttofi, 

2019; Polanin, Espelage, & Pigott, 2012). Los programas son conjuntos de 

recursos que se implantan, por lo general, a nivel de centro educativo y pueden 

involucrar a diferentes perfiles de usuarios. Normalmente combinan varias 

estrategias, por ejemplo, concienciar a los estudiantes sobre la gravedad del 

problema mientras se forma a los profesores para saber actuar si identifican un 

caso. Un ejemplo de programa de prevención es Kiva 

(http://www.kivaprogram.net/), compuesto por recursos muy diversos como 

manuales, videos y videojuegos, que también proporciona formación para los 

profesores y familiares. Estos recursos están adaptados según la edad de los 

alumnos con los que se utilice. Los programas de prevención y su efectividad 

están ampliamente estudiados en la literatura (Gaffney, Ttofi, & Farrington, 

2019). 

 Campañas de prevención. Las campañas son conjuntos de acciones que se 

realizan normalmente de manera excepcional en un periodo de tiempo limitado. 

Tienen el objetivo principal de concienciar y dar visibilidad al problema. Hay 

numerosas asociaciones y fundaciones que crean campañas de lucha contra el 

bullying, muchas veces en colaboración con grandes empresas. Por ejemplo, 

Nobully.org colaboró en 2017 con Burger King en una iniciativa contra el 

bullying (https://nobully.org/initiative/burger-king/). Netflix también realizó 

una campaña antibullying relacionada con el estreno de la serie “Por 13 

razones” en 2018. En esta campaña se realizó además un experimento social 

con el objetivo de mostrar la importancia de las palabras y el impacto que 

pueden llegar a tener en otros (Iglesias, 2018). La Fundación Mutua Madrileña 

en colaboración con la Fundación Anar realiza desde 2016 una campaña 

antibullying anual en la que publica material de apoyo e informes de estudios 

realizados sobre la incidencia del acoso escolar y sus efectos 

(https://www.acabemosconelbullying.com/).  

 Webs, blogs y redes sociales. Existen numerosas plataformas que haciendo uso 

de estos medios digitales recogen información y noticias sobre el 

(ciber)bullying. Un ejemplo es PantallasAmigas 

(https://www.pantallasamigas.net), que surgió como una iniciativa para 

promover el uso seguro de las TIC y de internet. Su web recoge noticias y 

material didáctico enfocado sobre todo al problema del ciberbullying. Además, 

participa en numerosos eventos sobre el (ciber)bullying, la convivencia escolar, 

el uso de internet y de las redes sociales o la ciudadanía digital. Otros ejemplos 

http://www.kivaprogram.net/
https://nobully.org/initiative/burger-king/
https://www.acabemosconelbullying.com/
https://www.pantallasamigas.net/
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de páginas web internacionales que actúan como agregadores de noticias y 

recursos son (https://aifs.gov.au/) y (https://www.stopbullying.gov/).  

 Teléfonos, chats y correos de ayuda. Diversas asociaciones y fundaciones 

incluyen medios específicos para reportar casos de acoso y proporcionan 

información sobre cómo actuar y apoyo psicológico. Tanto los observadores 

como las propias víctimas y sus familiares pueden recurrir a estos teléfonos para 

pedir ayuda. Ejemplos de estos medios son los Teléfonos Anar 

(https://www.anar.org/necesitas-ayuda-telefono-ninos-adolescentes/) en 

España o el número de ayuda de Childline (https://www.childline.org.uk/get-

support/contacting-childline/) en el Reino Unido. 

 Recursos multimedia, actividades didácticas, guías y libros. Existen múltiples 

recursos creados como parte de programas y campañas o de manera 

individualizada que se encuentran recogidos en diferentes páginas webs 

centradas en el (ciber)bullying. Estos recursos abarcan desde historietas para los 

más pequeños hasta anuncios de televisión, canciones y videojuegos. También 

existen libros y guías para profesionales de la educación, así como cursos 

formativos (EDUCACIÓN 3.0, 2020). 

Por lo general, todos los recursos mencionados siguen un conjunto de estrategias a 

la hora de abordar el problema:  

 Informar y educar sobre las características del (ciber)bullying. ¿Qué es? 

¿Por qué se da? ¿Qué efectos tiene? Etc. 

 Enseñar a identificar casos de (ciber)bullying. 

 Enseñar estrategias para actuar ante el (ciber)bullying. 

 Cambiar el comportamiento de los estudiantes para reducir el riesgo de que 

se vean involucrados en casos de acoso. 

 Concienciar sobre el problema y darle visibilidad. 

 Proporcionar apoyo psicológico a los distintos perfiles afectados por los 

casos de acoso, tanto a víctimas como a sus familiares y tutores. 

 Limitar (o aconsejar sobre) el uso de la tecnología dentro de la escuela. 

Existen numerosos estudios sobre los recursos para la prevención del acoso en la 

escuela, sin embargo, la mayoría de estos se centran en los programas de prevención y 

https://aifs.gov.au/
https://www.stopbullying.gov/
https://www.anar.org/necesitas-ayuda-telefono-ninos-adolescentes/
https://www.childline.org.uk/get-support/contacting-childline/
https://www.childline.org.uk/get-support/contacting-childline/
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son pocos aquellos sobre recursos individuales. Una ventaja de los recursos individuales 

es que pueden integrarse y complementarse entre ellos según las necesidades de la 

comunidad educativa, que comprende profesorado, padres, alumnos y personal 

administrativo.  

2.1.1. La representación del bullying en los videojuegos 

Como un problema social que es global, y al igual que otros problemas como 

pueden ser el machismo, el racismo o la homofobia, el acoso aparece representado en 

medios como el cine4, la televisión5, la literatura6 e incluso la música7. Si bien estos 

recursos no tienen como objetivo principal ser una herramienta educativa para abordar el 

problema del acoso, pueden ser utilizados en el aula para hacer reflexionar, mostrar la 

realidad del (ciber)bullying y los efectos devastadores que puede tener (Hughes & Laffier, 

2016; Tomaszewski, 2013). Al igual que las películas, las series y los libros, los 

videojuegos son un medio donde la cultura, la sociedad, sus problemas y conflictos 

pueden ser representados. Pero no solo esto, el jugador puede interactuar dentro de esta 

simulación, experimentando de esta forma la cultura, la sociedad y los problemas que 

aparecen en el videojuego (Muriel & Crawford, 2018; Squire, 2006).  

El problema del acoso aparece representado en los videojuegos comerciales de 

venta al público (COTS games) si bien esta representación parece ser escasa y, 

actualmente, no ha sido estudiada. Algunos ejemplos de videojuegos en los que aparece 

recogido este problema en su trama son: 

 Life is Strange, una aventura gráfica en tercera persona desarrollada por 

Dontnod Entertainment y distribuido por Square Enix en 2015. El 

videojuego está divido en 5 episodios y en su trama muestra diversos 

problemas entre los que están el acoso escolar, la depresión, el suicidio, las 

drogas y las violaciones. Muchos de los personajes que aparecen en el 

videojuego son adolescentes y su historia se desencadena en la academia de 

Blackwell, en la ciudad ficticia de Arcadia Bay (Oregón) después de que 

Max Caulfield, protagonista del juego, descubre que tiene el poder de viajar 

                                                           
4 Ejemplos de películas donde aparece el acoso representado: 

https://www.imdb.com/list/ls021536537/ 
https://psicologiaymente.com/cultura/peliculas-sobre-bullying 

5 Ejemplos de series y películas donde aparece el acoso representado: 
https://pdabullying.com/es/resource/47-series-y-peliculas-para-trabajar-el-bullying 

6 Ejemplos de libros donde aparece el acoso representado: 
https://www.readbrightly.com/10-honest-books-bullying-teenagers/ 

7 Ejemplos de música que trata algún aspecto del acoso: 
https://ciberintocables.com/canciones-bullying/ 
https://www.vix.com/es/btg/musica/56629/no-mas-violencia-luchamos-contra-el-bullying-con-
estas-7-canciones 
 

https://www.imdb.com/list/ls021536537/
https://psicologiaymente.com/cultura/peliculas-sobre-bullying
https://pdabullying.com/es/resource/47-series-y-peliculas-para-trabajar-el-bullying
https://www.readbrightly.com/10-honest-books-bullying-teenagers/
https://ciberintocables.com/canciones-bullying/
https://www.vix.com/es/btg/musica/56629/no-mas-violencia-luchamos-contra-el-bullying-con-estas-7-canciones
https://www.vix.com/es/btg/musica/56629/no-mas-violencia-luchamos-contra-el-bullying-con-estas-7-canciones


 
 

33 
 

en el tiempo. En su página web está disponible el primer episodio de manera 

gratuita (https://lifeisstrange.square-enix-games.com/es/games/life-is-

strange). 

 Persona 58, un juego de rol de simulación social, en tercera persona y con 

combates por turnos, fue desarrollado y distribuido por Atlus en 2016. La 

trama se desarrolla después de que el protagonista es transferido a la 

academia Shujin. Él y sus compañeros tendrán que luchar por liberar a la 

sociedad moderna de Tokio de la corrupción de sus deseos. Durante el juego 

el jugador experimenta todo un año escolar en una academia de Tokio, 

donde debe asistir a clase y relacionarse con los diferentes personajes que 

aparecen en el juego para conseguir bonificaciones y avanzar en la trama. 

Uno de los temas más recurrentes del videojuego es el abuso de poder de 

los adultos ante los jóvenes, estando también presente el acoso escolar entre 

iguales tanto físico como psicológico. 

 GYLT9, es un juego de acción y puzles desarrollado por Tequila Works y 

publicado en 2019. En este videojuego, el jugador controla a Sally, una niña 

que se adentra en un mundo paralelo y de pesadillas del pueblo en el que 

vive, y en el que debe rescatar a su prima. La mayoría de sucesos se 

desarrollan en las aulas, patio y pasillos de una versión tenebrosa de un 

colegio, donde Sally debe combatir sus miedos y demonios. 

Los videojuegos pueden ser un recurso para mostrar el problema del acoso y 

permitiendo que los jugadores experimenten las consecuencias de sus actos de una 

manera segura dentro del videojuego. Sin embargo, también existen problemas a la hora 

de aplicarlos como herramientas educativas como puede ser la dificultad para ajustarlos 

al currículo que se quiere impartir o al horario y duración de las clases. Por sus 

características, los juegos serios sí son una de las herramientas que se han estudiado y 

considerado efectivas para abordar el problema del (ciber)bullying. En la siguiente 

sección se analizan y contextualizan los juegos serios enfocados al ámbito educativo. 

2.2. Los videojuegos como herramienta educativa 

El término juego serio (o serious game en inglés) define a los juegos cuyo propósito 

principal va más allá del entretenimiento. Aunque no están pensados para ser jugados 

principalmente por diversión y entretenimiento, esto no significa que los juegos serios no 

sean o no deban ser entretenidos (Abt, 1970). Este término comenzó englobando a 

                                                           
8 Página oficial del videojuego Persona 5: https://atlus.com/persona5/home.html 
9 Página oficial del videojuego GYLT: http://www.gyltthegame.com/ 

https://lifeisstrange.square-enix-games.com/es/games/life-is-strange
https://lifeisstrange.square-enix-games.com/es/games/life-is-strange
https://atlus.com/persona5/home.html
http://www.gyltthegame.com/
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cualquier tipo de juego, por ejemplo juegos de mesa, sin embargo en la actualidad se usa 

principalmente para referirse a los juegos digitales (Zyda, 2005). Los juegos serios llevan 

usándose muchos años en distintos ámbitos (p. ej., educativo, militar), pero fue a partir 

del año 2000, con la generalización de la tecnología, cuando su mercado empezó a 

extenderse y su aplicación creció en dominios como el entrenamiento de profesionales, 

la educación, la religión, la salud, el arte y la cultura, la publicidad o el campo militar 

(Djaouti, Alvarez, Jessel, & Rampnoux, 2011; Laamarti, Eid, & El Saddik, 2014). Los 

dominios donde más ha crecido su uso tanto a nivel de mercado como de investigación 

son los de la educación y la salud (Boyle et al., 2016; Calderón & Ruiz, 2015; Djaouti et 

al., 2011). Para que un videojuego sea considerado juego serio no es suficiente con que 

pueda usarse para un propósito diferente al del entretenimiento, este propósito debe 

tenerse en cuenta y reflejarse desde las primeras etapas de diseño y desarrollo del 

videojuego.  

Cualquier juego puede ser beneficioso aplicado en el contexto y con el propósito 

adecuados. En el ámbito educativo, se habla de aprendizaje basado en videojuegos o 

digital game-based learning para referirse a la metodología que integra los videojuegos 

en el proceso formativo de los alumnos. Esta metodología consiste en descubrir e inventar 

formas de incluir la reflexión y el pensamiento crítico en el aprendizaje, ya sea 

incorporado directamente en el propio juego o bien mediante un proceso posterior a este 

(p. ej., discusión), normalmente dirigido por un profesor (Prensky, 2001). La naturaleza 

altamente interactiva que proporciona un videojuego permite que el estudiante tome un 

rol activo en su proceso de aprendizaje, lo que contrasta con el rol pasivo de otras 

metodologías tradicionales (p. ej., clases magistrales). Este rol activo permite un 

aprendizaje más efectivo al mantener la atención del jugador durante largos periodos de 

tiempo, y proporciona un entorno donde el jugador puede experimentar de forma segura 

mientras recibe una realimentación rápida sobre sus acciones (Prensky, 2001).  

Si bien cualquier videojuego puede tener beneficios y aplicarse de manera 

educativa, el proceso para lograrlo puede ser sumamente complicado si el juego no está 

diseñado para ser usado con fines educativos. Por ello, han ganado mucha relevancia los 

juegos serios cuyo diseño y propósito se enfocan a ser utilizados como herramientas 

educativas. Estos juegos tienen en cuenta variables como el entorno de uso, el currículo, 

el tiempo de las clases y el rol del profesor, superando así algunas de las barreras que 

dificultan o incluso impiden el uso de otros videojuegos en entornos reales. Sin embargo, 

siguen existiendo otras barreras como la falta de conocimiento y formación en nuevas 

tecnologías o la falta de recursos que permitan evaluar y controlar a los estudiantes 

durante la sesión de juego (Jean Justice & Ritzhaupt, 2015). El campo de los juegos serios 

es muy amplio y diverso, donde aquellos más enfocados a la educación también son 
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llamados juegos educativos, diferenciándose así de otros tipos de juegos serios con 

distintos objetivos como pueden ser el entrenamiento profesional, basados en simulación 

o enfocados a cambiar otro tipo de actitudes. 

Los juegos tienen diversas ventajas sobre otras herramientas educativas debido a 

sus características particulares, lo que facilita que puedan ser aplicados de manera efectiva 

con fines educativos. Algunas de estas características y beneficios intrínsecos a los 

videojuegos son: 

 Representan y simulan entornos o sistemas complejos, permitiendo al jugador 

interactuar con objetos y experimentar situaciones que de otra manera no sería 

posible por motivos de seguridad, coste o tiempo, entre otros (Corti, 2006; 

Squire & Jenkins, 2003). 

 Promueven el aprendizaje. Desde pequeño, el ser humano aprende mediante 

el juego a interactuar con los objetos y con los demás, lo que le permite 

adquirir diferentes habilidades complejas (p. ej., negociación, resolución de 

conflictos) y desarrollar la imaginación. Al igual que el juego tradicional, los 

videojuegos permiten la exploración de distintas alternativas e incluso la 

comunicación e interacción con terceros mediante los personajes no jugables 

o los juegos multijugador (Szczurek, 1982, VanSickle 1986, Randel et al., 

1992, in van Eck, 2006). 

 Permiten desempeñar un rol activo. El jugador debe interactuar y obtener 

información para usarla durante el propio juego, formular hipótesis y 

contrastarlas con sus acciones, con el propósito de avanzar y completar tareas, 

resolviendo las dificultades que se le plantean (Oblinger, 2004). 

 Rompen la denominada “barrera de los 10 minutos de atención”. Los 

videojuegos proponen retos, muestran progresión, tienen ciclos cortos de 

retroalimentación e incluso pueden adaptar su dificultad a las capacidades y 

necesidades del jugador. Todo esto permite retener la atención y el interés del 

estudiante durante largos periodos de tiempo (Chen, 2007; DeKanter, 2005; 

Ravenscroft, Lindstaedt, Kloos, & Hernández-Leo, 2012). 

 Proporcionan una retroalimentación rápida, esto permite que el propio jugador 

vea las consecuencias de sus interacciones y si las opciones que elige son 

adecuadas (DeKanter, 2005). 
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En el ámbito educativo, los juegos serios han demostrado ser motivadores y 

efectivos con distintos propósitos, siendo capaces de aumentar la concienciación, enseñar 

conocimientos, cambiar el comportamiento e incluso mejorar habilidades complejas del 

jugador como, por ejemplo, las habilidades sociales (Calderón y Ruiz, 2015). The Oregon 

Trail (MECC, 1971) fue uno de los primeros juegos serios con un propósito educativo 

que se desplegó con gran éxito y aceptación en muchas escuelas de Estados Unidos. Este 

juego, que toma la forma de una aventura conversacional, fue creado en 1971 por tres 

profesores de historia, Don Rawitsch, Bill Heinemann y Paul Dillenberger, para enseñar 

a sus estudiantes cómo era la vida de las familias que habían hecho la ruta de Oregón, una 

de las principales rutas de migración en Norteamérica en el siglo XIX. En 1978 se creó 

su versión gráfica, que fue mejorada y comercializada en 1985. 

Desde entonces, ha aumentado el interés de la comunidad educativa por la 

metodología de digital game-based learning, y numerosos estudios han demostrado la 

efectividad de los juegos serios como herramienta educativa. Por estos motivos, cada vez 

más empresas y desarrolladores se suman a la creación de este tipo de videojuegos siendo 

un mercado en alza. Por ejemplo, Microsoft en 2016 publicó Minecraft Education 

Edition, una versión del famoso juego Minecraft enfocada al uso en clase y creó una 

plataforma (https://education.minecraft.net/) donde compartir material y guías para 

enseñar materias tan diversas como química, biología, geometría o programación. Otro 

ejemplo es Valve, que junto a foundry10 publicó una versión educativa del videojuego 

Portal 2 en 2012 (foundry10, 2012) enfocada a enseñar conceptos de física (p. ej. la 

gravedad, la oscilación, el momento, o la velocidad). También Electronic Arts, junto a 

 

Figura 2. Imagen del juego serio The Oregon Trail. 

 

 

https://education.minecraft.net/
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GlassLab, decidió crear una versión educativa de uno de sus juegos y publicó en 2013 

SimCityEDU: Pollution Challenge! (Electronic Arts, 2013) para concienciar sobre la 

polución en las ciudades y estrategias para combatirla. 

Las editoriales tradicionales también han mostrado interés por este tipo de 

videojuegos como complemento a sus libros. Un ejemplo es la editorial McGraw-Hill y 

sus juegos Practice Marketing. También existen empresas enfocadas por completo a los 

videojuegos serios. Un ejemplo en España es la empresa GameLearn, cuyo modelo de 

negocio centrado en la formación corporativa mediante el uso de videojuegos serios ha 

tenido un gran éxito empresarial. 

2.2.1. Las analíticas de aprendizaje 

Como hemos mencionado, una de las barreras a las que se enfrentan los profesores 

y educadores cuando utilizan videojuegos en el aula es perder el control y no saber qué 

es lo que realmente está pasando con cada uno de sus alumnos. Normalmente a los 

docentes les falta información sobre qué están haciendo los estudiantes en cada momento, 

si están aprendiendo y cuál es el efecto real del videojuego. Para abordar estos aspectos, 

en la última década han surgido disciplinas que hacen uso de las analíticas con el objetivo 

de mejorar el funcionamiento de los procesos educativos que utilizan las nuevas 

tecnologías. Esta metodología, denominada Analíticas de Aprendizaje, o Learning 

Analytics en inglés, tiene como objetivo "medir, recoger, analizar y presentar los datos 

sobre los alumnos y su contexto, con el fin de comprender y optimizar el aprendizaje y 

los entornos en los que este aprendizaje se produce" (Long & Siemens, 2011). Los 

contextos educativos en los que más se están aplicando las analíticas de aprendizaje son 

los sistemas de gestión de aprendizaje o por sus siglas en inglés LMS, como por ejemplo 

 

Figura 3. Imagen del juego Minecraft Education Edition. 
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Moodle, y en los MOOCs o cursos online masivos y abiertos. Los MOOCs han sido el 

mayor impulsor de las analíticas debido al gran número de alumnos que participan, 

haciendo inviable realizar un seguimiento individual de cada uno de ellos mediante 

métodos tradicionales (Fundación Telefónica, 2020). Estas técnicas de analíticas de 

aprendizaje que se basan en la recolección de los datos y las interacciones del usuario con 

el sistema también son aplicables a la mejora de los procesos educativos con juegos serios, 

en este caso denominándose Game Learning Analytics (Freire et al., 2016b).  

Las grandes empresas y desarrolladoras de videojuegos hacen uso de las analíticas 

para estudiar y mejorar la experiencia de uso de sus videojuegos (Game Analytics). Estas 

métricas analizadas van dirigidas a medir distintos aspectos del uso del videojuego, como, 

por ejemplo, para evaluar su rendimiento (uso de memoria y CPU) en diferentes máquinas 

o para conocer qué elementos del juego tienen más éxito y mejorar así futuros productos. 

Aunque incorporan técnicas propias de las Game Analytics, el objetivo principal de las 

Game Learning Analytics es entender y mejorar los aspectos relacionados con el 

aprendizaje de los estudiantes, en la línea de las analíticas de aprendizaje. A pesar del uso 

de las analíticas en la industria del videojuego y en las plataformas educativas, su 

aplicación en los juegos serios es todavía limitada (Alonso-Fernández et al., 2019; 

Chaudy, Connolly, & Hainey, 2014). Sigue siendo mucho más común el uso de 

 

Figura 4. Modelo de aplicación de Learning Analytics de Chatti (Chatti et al., 2014). 
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cuestionarios a la hora de evaluar lo que han aprendido los jugadores, conocer su opinión 

sobre el juego o validar su diseño (Boyle et al., 2016; Calderón & Ruiz, 2015). 

Actualmente, los investigadores trabajan en proponer y desarrollar modelos y 

metodologías que permitan simplificar, mejorar y fomentar el uso de analíticas en juegos 

serios. Chatti propone un modelo para la aplicación de Learning Analytics con cuatro 

dimensiones (Figura 4): el “qué”, donde se definen los datos recopilados por el sistema, 

su gestión y su utilización; el “quién”, los actores a los que va dirigido el análisis; el “por 

qué”, el propósito de analizar los datos recopilados; y por último, el “cómo”, la forma en 

la que se realiza el análisis de dichos datos (Chatti et al., 2014). 

Por otro lado, Serrano-Laguna propone una metodología para integrar las analíticas 

en los procesos de diseño, validación y despliegue (Serrano-Laguna, Manero, Freire, & 

Fernández-Manjón, 2018). En esta metodología se parte de la recogida y establecimiento 

de los objetivos de aprendizaje del juego y de las mecánicas de juego más apropiadas para 

dichos objetivos. Durante las evaluaciones, se capturan los datos de interacción y, en base 

a su análisis, se realizan las primeras evaluaciones de aprendizaje que servirán para 

mejorar el juego si se encuentra algún problema de diseño o mecánica a optimizar. En 

 

Figura 5. Metodología para diseñar, desarrollar y desplegar un juego serio de Serrano-Laguna (Serrano-Laguna, 
Manero, Freire, & Fernández-Manjón, 2018). 
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estas evaluaciones se valoran además la idoneidad y utilidad para los instructores de las 

interacciones recogidas. Si es necesario, se reiterarán las fases de diseño y validación. 

Finalmente, en la fase de despliegue, una vez el juego serio ha sido validado, se recogen 

las interacciones de los estudiantes y mediante su análisis se obtienen los resultados de 

aprendizaje de dichos estudiantes (Figura 5). 

Uno de los problemas actuales del uso de analíticas en el ámbito de los juegos serios 

con objetivos educativos es la gran variedad de mecánicas de juego y de propósitos 

educativos que podemos encontrar. Por ejemplo, la metodología de Serrano-Laguna se 

centra en aquellos juegos con propósito de aprendizaje de conocimiento donde los propios 

juegos recogen datos mediante preguntas y acciones correctas o incorrectas y permiten 

evaluar el conocimiento del jugador. Otros juegos serios en los que las acciones y 

respuestas del jugador no se clasifican por correctas o incorrectas, por ejemplo, juegos 

con un propósito de concienciación sobre el (ciber)bullying, no permiten la evaluación 

del efecto del juego sobre el jugador únicamente mediante las interacciones recogidas. A 

pesar de ello, aunque su aplicación no ha sido ampliamente explorada, las analíticas de 

aprendizaje se pueden emplear con otros propósitos, como puede ser la validación del 

diseño de un juego serio.  

2.3. Juegos serios para la prevención del bullying 

Aunque el ciberacoso se realiza a través de las nuevas tecnologías y de los 

dispositivos electrónicos, nosotros consideramos que la tecnología también puede 

convertirse en una herramienta de prevención para abordar tanto el problema del 

ciberacoso como el del acoso. Los juegos serios son especialmente prometedores por sus 

características altamente motivadoras y su aceptación por los jóvenes. A pesar de que el 

acoso puede aparecer dentro de juegos multijugador y que permiten la interacción 

mediante chat y/o voz entre jugadores, los videojuegos pueden diseñarse para tener el 

efecto contrario educando sobre el problema. En este trabajo se realiza un estudio de los 

juegos serios como herramientas de prevención. Los resultados están centrados sobre todo 

en la última década (2010-2020), ya que hay muy pocos juegos anteriores sobre el tema, 

siendo una de estas pocas excepciones el videojuego FearNot! (Paiva et al., 2004).  

La investigación realizada en este trabajo de tesis sobre el estado actual de los 

juegos serios con objetivos de prevención y detección del (ciber)bullying ha sido 

publicada en Computers & Education con el título Serious games to prevent and detect 

bullying and cyberbullying: a systematic serious games and literature review (Calvo-

Morata, Alonso-Fernández, Freire, Martínez-Ortiz, & Fernández-Manjón, 2020). Para 

realizar este estudio y encontrar los juegos existentes que disponían de evidencias 

científicas se ha realizado previamente una revisión sistemática de la literatura. En las 
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siguientes secciones se describen los recursos revisados en la publicación y las 

conclusiones a las que se llegó una vez analizadas las publicaciones relacionadas, 

probando además la aplicación o el juego en caso de estar disponible. 

2.3.1. Juegos serios con publicaciones científicas 

En esta sección se describen 31 juegos serios con propósitos de prevención y 

detección del bullying y ciberbullying de los que hemos encontrado publicaciones 

científicas asociadas con el fin de establecer su validación científica. 

Si hacemos una búsqueda en Google Play Store o en la App Store es sencillo 

encontrar aplicaciones para dispositivos móviles con información o teléfonos y chats de 

ayuda para víctimas. Sin embargo, estas aplicaciones raramente son o contienen 

videojuegos. Incluso cuando son videojuegos o aplicaciones gamificadas, la mayoría no 

tiene asociados estudios que demuestren su efectividad como herramientas educativas, 

aunque sí puedan estar basadas en estudios sobre el bullying y el ciberbullying. El único 

ejemplo encontrado en la literatura de una aplicación diseñada y desarrollada para 

dispositivos móviles es #StopBully (Neo, Teo, & Boon, 2018). Esta aplicación se creó 

con el objetivo de educar y concienciar sobre el bullying y el ciberbullying. Consiste en 

una agrupación de videos, la página de información de Befrienders.org, un botón de 

emergencia para que el usuario pueda contactar con la autoridad para informar fácilmente 

de los casos de acoso, dos juegos (uno de ellos con mecánicas de plataformas y el otro de 

ordenar palabras), cuestionarios sobre la cantidad de información que han obtenido al 

usar la aplicación y una serie de tiras cómicas animadas. El estudio muestra una buena 

aceptación si bien los jugadores tenían entre 20 y 30 años y se realizó sobre el conjunto 

 

Figura 6. Imágenes de la aplicación #StopBully. 
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completo de la aplicación (no sobre los juegos específicamente). La aplicación no parece 

estar disponible actualmente para probarse. 

Otro tipo de videojuego que podemos encontrar es el de los entornos virtuales como 

SimSafety (Kalaitzis, Valeontis, Delis, & Fountana, 2010) y School Life (Marietta, Viola, 

Ibekwe, Claremon, & Gehlbach, 2015). Los jugadores, representados por avatares 

editables y en tercera persona, pueden comunicarse a través de chats dentro del entorno. 

En el caso de School Life, el juego permite a los jugadores de secundaria situarse en los 

tres roles del bullying (víctima, acosador y observador) para crear empatía y ayudarles a 

entender a las personas que en casos reales se encuentran en dichas situaciones. El 

videojuego se probó con unas 260 personas de habla inglesa, y los resultados mostraron 

que aquellos jugadores que probaban el rol de observador y de víctima empatizaban con 

estos roles más que aquellos que solo jugaban en uno de ellos. Sin embargo, la evaluación 

es bastante discutible ya que 122 de los 260 usuarios no eran alumnos del grupo objetivo, 

sino que eran adultos con una media de 32 años contactados a partir de Amazon 

Mechanical Turk, una plataforma de colaboración abierta donde solicitantes registran 

trabajos y trabajadores completan a cambio de recompensas económicas. El juego 

actualmente no está disponible y parece que el proyecto no fue continuado, siendo la 

última actualización en su web de 2013 anunciando un prototipo con el que realizarán su 

validación de eficacia. 

Por su parte SimSafety, que se basa en OpenSimulator, proporciona a profesores, 

padres y estudiantes de 9 a 11 años, un entorno para contextualizar y concienciar sobre el 

ciberbullying de una manera segura y controlada. Este entorno permite crear eventos 

especiales relacionados con el acoso, tiene minijuegos y los jugadores consiguen una 

puntuación según sus acciones dentro del entorno y según la ayuda que proporcionen a 

otros jugadores y avatares. Uno de los estudios describe la aplicación del entorno con 

cerca de 1000 estudiantes, pero únicamente resume como valoraciones finales que la 

experiencia fue positiva y entretenida, y que los profesores reportaron que los estudiantes 

estaban más concienciados sobre algunas situaciones de riesgo de ciberbullying después 

de haber jugado. Si bien OpenSimulator sigue estando disponible, SimSafety no lo está y 

 

Figura 7. Imágenes los entornos School Life (izquierda) y SimSafety (derecha). 
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tampoco aparecen descripciones detalladas sobre los eventos y minijuegos incluidos ni 

sobre las actividades realizadas en el entorno virtual. 

También encontramos otros videojuegos basados en simulaciones en los que se 

presentan situaciones aisladas de bullying. En ellos los jugadores interactúan en tercera 

persona, es decir, viendo una representación explícita del personaje que manejan en el 

juego, y reciben retroalimentación de las acciones realizadas. Para profesores 

encontramos Step In, Speak Up! (E. Bradley, Albright, McMillan, & Shockley, 2019) y 

At-Risk for Middle School Educators (E. G. Bradley & Kendall, 2019), ambos de la 

empresa Kognito. Los dos juegos usan las mismas mecánicas y el mismo estilo gráfico. 

El jugador toma el rol de profesor en una clase donde se le presentan diferentes 

situaciones, debiendo elegir sus acciones o respuestas. Los juegos proporcionan 

retroalimentación indicando si su actuación es correcta o no. Estos recursos tienen un 

coste por licencia, aunque se proporcionan demostraciones gratuitas de unos 10 minutos. 

En Step In, Speak Up!, el profesor aprende a interactuar con y entender a sus estudiantes 

LGTBIQ+ para crear un entorno más seguro e inclusivo para evitar el bullying. La 

empresa presenta un estudio en el que han participado 2904 profesores, aunque 

analizando los detalles de la investigación parece que el número efectivo es mucho menor. 

Por ejemplo, únicamente presentan los cuestionarios posteriores al juego de 716 

profesores en el grupo de control y 674 en el grupo de intervención. También realizan 

cuestionarios de seguimiento tres meses después, pero únicamente 118 profesores del 

grupo de control y 106 del de intervención los completaron. Los resultados muestran una 

buena aceptación y un incremento en la percepción de los profesores de su capacidad de 

enfrentarse a situaciones como las del juego. Otra conclusión del estudio es la necesidad 

de crear un entorno más inclusivo, así como tratar el tema con los alumnos y con otros 

profesores. At Risk for Middle School Educators enseña a identificar las situaciones de 

 

Figura 8. Imagen del juego Step In, Speak Up! 
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riesgo de acoso y en las que se está produciendo bullying. Enseña a los profesores cómo 

deben enfrentarse a dichas situaciones, incluida la ideación suicida de los estudiantes. El 

estudio con 20 profesores muestra que, al finalizarlo, los docentes se ven más preparados 

para reconocer comportamientos de riesgo y las señales de estrés físico. Además, se 

encuentran más seguros a la hora de ayudar y recomendar servicios de apoyo.  

Mii-School (Carmona, Espínola, Cangas, & Iribarne, 2010) y My School 4 Web 

(Cangas et al., 2013) presentan al jugador diferentes escenarios en forma de vídeos donde 

debe elegir entre varias opciones la que mejor le define. Estos dos juegos sirven como 

herramientas de detección y evalúan el riesgo de uso de drogas y la participación en 

situaciones de bullying de estudiantes de secundaria. Ambas aplicaciones presentan 

estudios de validación con más de 1000 usuarios cada uno, de España y Chile, usando 

grupos de control. En el caso de Mii-School se comparó un grupo de control, que realizaba 

un cuestionario con las mismas características que el juego, con el grupo de intervención 

que usó el videojuego. Para My School 4 Web, los jugadores realizaban los cuestionarios 

y también jugaban al juego. Ambos juegos mostraron resultados similares a los obtenidos 

con los cuestionarios, siendo mejores los de My School 4 Web. Respecto a su 

disponibilidad, no hemos podido encontrar el recurso de Mii-School, y en cuanto a My 

School 4 Web es posible pedir acceso a él a través de su página web 

(http://www.myschool4web.com/). 

Otros recursos y juegos no tienen nombre de producto. Por ejemplo McEvoy 

(McEvoy, Oyekoya, Ivory, & Ivory, 2016), Stavroulia (Stavroulia et al., 2016) e Inoue 

(Inoue, Imado, & Higasino, 2017) describen juegos en sus estudios. El primero, de 

McEvoy, presenta también una simulación VR (realidad virtual) en cuyo estudio con 78 

estudiantes de secundaria de EE.UU. comparan su utilidad respecto a la de un vídeo. El 

objetivo es concienciar y crear empatía sobre el bullying, sin embargo, en el experimento 

la aplicación VR resulta menos efectiva que los vídeos. El estudio sugiere que el resultado 

puede ser debido a la pobreza de los gráficos y las animaciones usadas en la experiencia 

VR, lo que es coherente con el desarrollo de la tecnología VR que existía en 2016. 

 

Figura 9. Imágenes de los juegos Mii School (izquierda) y My School for Web (derecha). 
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El segundo de estos recursos es un prototipo de aplicación VR para entrenar a los 

profesores en la detección de situaciones de bullying. Los profesores visualizan varias 

situaciones y deben decidir cómo actuar, por ejemplo, regañando a alguno de los 

personajes. En el estudio piloto con 10 usuarios, la aplicación parece ser prometedora 

pero los escenarios presentados no fueron considerados útiles a la hora de enseñar a 

identificar un problema tan complejo como es el del acoso escolar. 

El último, de Inoue, es una aplicación que simula una red social y aborda 

conjuntamente los temas del ciberbullying y la seguridad en la red. Tiene como objetivo 

enseñar a los niños con necesidades especiales a usar redes sociales de forma segura, es 

decir, a no proporcionar información sensible en las redes. La aplicación permite que los 

alumnos manden mensajes y emoticonos en diferentes escenarios configurados por el 

profesor, que tiene acceso a todos los mensajes que intercambian los estudiantes. El 

estudio, con 38 usuarios en Japón, tiene bastantes limitaciones ya que el profesor 

interviene durante la sesión y no se presentan datos científicos de su efecto, utilidad o 

aceptación. 

Existen otros juegos serios compuestos por varios minijuegos. Cyberhero Mobile 

Safery (Hswen, Rubenzahl, & Bickham, 2014) presenta 6 juegos para enseñar a navegar 

por Internet de forma segura a niños de 8 a 12 años. El estudio realiza una validación con 

108 usuarios de Nueva York donde, después de jugar, un cuestionario mide la percepción 

de los jugadores. Los resultados muestran que los jugadores disfrutaron y que percibieron 

útiles los mensajes y consejos que dan los diferentes juegos. 

 

Figura 10. Imágenes de los juegos presentados en los estudios de Stavrouulia (abajo izquierda) McEvoy (arriba 
izquierda) e Inoue (derecha). 
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Quest for the Golden Rule (Rubin-Vaughan, Pepler, Brown, & Craig, 2011) es un 

programa de prevención de bullying que proporciona tres juegos independientes donde el 

jugador debe tomar decisiones frente a distintas situaciones. Los estudiantes de 6 a 11 

años pueden, en cada uno de los tres juegos, aprender qué es el bullying, entrenar 

habilidades sociales a la hora de hacer amigos y aprender a responder ante una situación 

de bullying. Los juegos fueron evaluados mediante cuestionarios pre-post en Canadá con 

entre 226 y 438 estudiantes dependiendo del juego. Los resultados fueron positivos y 

reportaron un incremento en los tres aspectos que abordaban: conocimiento, habilidades 

sociales y estrategias de prevención.  

Ioannou en un estudio (Ioannou, 2019) presenta una actividad formada por varios 

juegos para tabletas digitales. En ellos los jugadores deben completar puzles, relacionar 

conceptos y decidir cómo solucionar varias situaciones de bullying, desde los roles tanto 

de observador como de víctima, que se les presentan en vídeo. El objetivo de la actividad 

es educar socioemocionalmente para prevenir el bullying. En el estudio se describe un 

experimento realizado con 86 alumnos de 10 y 11 años en Chipre, donde se grabaron las 

sesiones y se realizaron entrevistas posteriores a estudiantes y profesores para comprobar 

su nivel de satisfacción. Los estudiantes disfrutaron de la actividad y los profesores 

percibieron el juego como una herramienta útil para utilizar en sus clases y que ayudaba 

a sus alumnos. Los datos recogidos muestran que el juego ayudaba a los estudiantes a 

trabajar en grupo y compartir sus ideas de manera organizada. Además, los jugadores 

 

Figura 11. Imágenes del juego Cyberhero Mobile Safety (izquierda) y del presentado en el estudio de 
Ioannou (derecha). 
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mostraban empatía hacia la víctima de las situaciones presentadas por el videojuego a 

través de los comentarios que realizaban durante la sesión. Actualmente, ninguno de estos 

juegos parece estar disponible. 

Juegos como Cooperative Cybereduca 2.0 (Garaigordobil & Martínez-Valderrey, 

2018) y Stop the Bullying Now (Lievense, Vacaru, Liber, Bonnet, & Sterkenburg, 2019) 

tienen como mecánica principal realizar preguntas al jugador que debe contestar 

correctamente para conseguir puntos y avanzar. 

Cybereduca es un videojuego por turnos, con opción de multijugador local, para 

estudiantes de secundaria. El videojuego ha sido desarrollado como complemento y 

refuerzo del programa de prevención Cyberprogram 2.0. Todos los estudios para 

comprobar la efectividad del programa se realizaron antes del desarrollo del juego, de 

modo que el videojuego no tiene experimentos propios. Cooperative Cybereduca 2.0 trata 

tanto el bullying como el ciberbullying y tiene como objetivo enseñar qué son, a 

identificarlos y a concienciar sobre ambos problemas.  

Stop Bullying Now! enseña cómo actuar ante situaciones de bullying a profesores 

de alumnos con discapacidades. Este videojuego presenta un estudio realizado con 150 

profesores y grupo de control, en el que se evalúa mediante cuestionarios pre-post y 

cuestionarios de seguimiento posterior. Los resultados fueron positivos en cuanto al 

incremento de la autonomía de los profesores para aplicar estrategias de apoyo a sus 

alumnos y con respecto al grupo de control al que se le proporcionó recursos sobre temas 

no relacionados con bullying.  

Ambos juegos pueden jugarse de manera libre y gratuita en las webs 

https://www.cybereduca.com/ y http://www.stopnumetpesten.nl respectivamente. 

Cybereduca está disponible en inglés, español y euskera, mientras que Stop Bullying 

Now! está disponible sólo en neerlandés. 

 

Figura 12. Imágenes del juego Cyberhero Mobile Safety (izquierda) y del presentado en el estudio de 
Ioannou (derecha). 

 

https://www.cybereduca.com/
http://www.stopnumetpesten.nl/
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Otros juegos son más narrativos y se centran en construir historias que plantean 

diferentes situaciones al jugador, para que empatice con los personajes que se presentan 

y experimente las consecuencias de sus acciones. La aplicación propuesta por Lazarinis 

(Lazarinis, Alexandri, Panagiotakopoulos, & Verykios, 2019) es un juego para niños de 

6 a 10 años que cuenta varias historias sobre los problemas del mal uso de Internet, y 

tiene como objetivo ayudar a los profesores a tratar el problema del ciberbullying y el uso 

seguro de las nuevas tecnologías. Cuenta con un pequeño estudio con 42 estudiantes y 6 

profesores en el que recoge su opinión sobre el juego, que fue positiva.  

Tsai (Tsai, Tseng, & Weng, 2011) describe un videojuego para concienciar sobre 

el bullying. En el videojuego se presentan diferentes situaciones en tres fases. La primera 

fase describe y muestra una situación inicial. En la segunda fase el jugador puede elegir 

entre varias opciones qué es lo que le sucede a la víctima en esa situación, si es perdonada, 

agredida física o verbalmente, etc. En la tercera fase el videojuego muestra las 

consecuencias de la opción escogida y da la opción al jugador de seguir el 

comportamiento violento o de perdonar a la víctima. El estudio piloto asociado 

únicamente describe que un 68% de jugadores eligió las acciones de violencia en la 

segunda fase y que, en la tercera, cuando se vuelve a preguntar al jugador, el 82% perdonó 

a la víctima. 

 

Figura 13. Imágenes del juego presentado por el estudio de Lazarinis (arriba izquierda) y los juegos Stop the Mob 
(arriba derecha), Cyber Bullet (abajo izquierda), y FearNot! (abajo derecha). 
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Stop the Mob! (Walsh & Schmoelz, 2016) cuenta una historia en la que el jugador 

es observador del bullying que sufre un compañero de clase a lo largo de 5 escenarios y 

puede seleccionar qué hacer cuando se dan estas situaciones, pudiendo ayudarle o ser 

cómplice del acoso. Según estas acciones, el estado anímico de la víctima varía y el 

jugador obtiene una puntuación. El objetivo principal de Stop the Mob! es dar al profesor 

una herramienta para introducir el tema del bullying en clase y facilitar el aprendizaje de 

prevención mostrando escenarios y cómo se debe actuar. La publicación relacionada con 

el juego es básicamente descriptiva, pero no describe ningún experimento ni prueba 

formal de su efectividad.  

CyberBullet (Mikka-Muntuumo, Peters, & Jazri, 2018) aborda el problema del 

ciberbullying en jóvenes. Incluye varias mecánicas entre las que se encuentran encuestas, 

diálogos y toma de decisiones donde el jugador aparece en tercera persona y como 

víctima. El estudio sobre el juego no proporciona evidencias de su efecto final sobre el 

jugador.  

FearNot! (Paiva et al., 2004; Watson et al., 2010) es un juego con numerosas 

publicaciones científicas que tiene el objetivo de que los jugadores de entre 8 y 12 años 

comprendan mejor las situaciones de observador y víctima, aumenten su empatía y 

adquieran estrategias de evitar el bullying. FearNot! presenta varios capítulos en los que 

se muestran situaciones de bullying al jugador. En ellos la víctima pide consejos al 

jugador, que le puede decir qué hacer, el personaje puede hacer caso o no al jugador. Los 

siguientes capítulos cambian según los consejos que el jugador proporciona y de las 

decisiones que toma el personaje de la víctima en base a esos consejos. Las evaluaciones 

con más de 1000 estudiantes de Alemania y Reino Unido incluyen grupos de control y 

demuestran que el juego es efectivo aumentando la empatía y enseñando maneras de 

actuar contra el bullying. Los resultados fueron mejores con los estudiantes alemanes que 

con los del Reino Unido.  

En la fecha de la escritura de este documento, de estos cinco juegos, el único 

disponible es Stop the Mob! que se puede encontrar en versión web y en 

http://www.playful-pedagogy.org/stop-the-mob.html. Por otro lado, aunque FearNot! ya 

no está disponible, su código fuente es descargable en 

https://sourceforge.net/projects/fearnot/. 

Hay otros juegos serios que combinan una mayor libertad y/o exploración con los 

escenarios más narrativos de bullying. StopBully (Raminhos et al., 2016) es un juego para 

jugadores de 10 a 12 años con varios niveles y escenarios. La mecánica principal son los 

diálogos y la toma de decisiones, añadiendo un mapa del juego donde el jugador puede 

explorar y moverse. Se puede jugar en el rol de observador, víctima o acosador. El 

http://www.playful-pedagogy.org/stop-the-mob.html
https://sourceforge.net/projects/fearnot/
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objetivo del juego es crear empatía, concienciar, y enseñar estrategias para evitar el 

bullying. El juego tiene varios estudios asociados donde se describen distintas 

evaluaciones con un total de unos 100 estudiantes portugueses para evaluar la aceptación 

y la opinión sobre los diferentes elementos del juego. Aunque las opiniones fueron 

positivas, no se describen resultados de la efectividad del juego en los aspectos de 

prevención, concienciación o empatía.  

Rodrigues (Rodrigues, Neves, & Barroso, 2013) describe un prototipo de 

videojuego 3D. El prototipo pone al jugador como un estudiante nuevo en un colegio 

donde puede hacer amigos y debe completar misiones que se le asignan. Según sus 

acciones puede ganar o perder puntuación y recursos. El prototipo no tiene validaciones 

asociadas y no se encuentra disponible. 

Happy (Ros-Morente, Cuenca, & Filella-Guiu, 2018) es un videojuego con 2 

versiones, una dirigida a jugadores de 8 a 12 años y otra para 12 a 16 años. El objetivo 

del juego es enseñar técnicas de resolución de conflictos, mejorar las competencias 

emocionales y reducir la ansiedad, todos ellos elementos relacionados estrechamente con 

el acoso escolar. Ambos videojuegos constan de 25 conflictos donde el jugador debe 

elegir cómo responder y qué emociones le evoca la situación. 15 de estos escenarios son 

en un ámbito escolar y los otros 10 en uno familiar. Los estudios con 574 estudiantes de 

primaria y 903 de secundaria con grupos de control y cuestionarios pre-post muestran un 

efecto positivo en parte de las variables evaluadas relacionadas tanto con la 

 

Figura 14. Imágenes de los juegos StopBully (arriba izquierda), Happy (arriba derecha), The Messenger (abajo 
izquierda) y Adventures aboard the S.S. GRIN (abajo derecha). 
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concienciación como con las competencias emocionales y con los niveles de ansiedad. Se 

puede solicitar acceso al juego en http://www.ub.edu/grop/en/happy-videogame/. 

The Messenger (DeSmet et al., 2018) es un juego para jóvenes de 12 a 15 años 

desarrollado con la herramienta de autoría Friendly ATTAC. El juego tiene el objetivo de 

concienciar y sensibilizar sobre el ciberbullying, enfocándose en el rol del observador, 

pero permitiendo experimentar los tres roles. Los personajes del juego muestran 

diferentes comportamientos y reacciones según las elecciones del jugador. Un estudio 

con 249 usuarios en Bélgica, con grupo de control, cuestionarios pre-post y seguimiento 

posterior, muestra resultados positivos en comportamiento y en la calidad de vida. Sin 

embargo, el cuestionario de seguimiento no muestra una reducción de prevalencia del 

acoso escolar del grupo en ninguno de los roles (observador, víctima o acosador).  

Adventures aboard the S.S. GRIN (Sanchez, Brown, Kocher, & DeRosier, 2017) es 

una aventura gráfica de ciencia ficción diseñada para mejorar las habilidades sociales y 

emocionales y la confianza en sí mismos de niños de 7 a 11 años. Está enfocado a personas 

que sufren problemas sociales como aislamiento, rechazo, bullying y ansiedad social. Dos 

estudios con un total de 100 niños de habla inglesa, con grupo de control y cuestionarios 

pre-post (online desde casa) muestran efectos positivos en aspectos de cultura social, 

satisfacción social, ansiedad social y victimización de bullying. El juego requiere el pago 

de una licencia, aunque ofrece una demo gratuita para probarlo 

(https://www.centervention.com/adventures-aboard-the-s-s-grin/). 

 

Figura 15. Imágenes de los juegos Singularities (arriba izquierda), Monité (arriba derecha), PREVER (abajo 
izquierda) y Bullybook (abajo derecha). 

 

http://www.ub.edu/grop/en/happy-videogame/
https://www.centervention.com/adventures-aboard-the-s-s-grin/
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Singularities, Monité y PREVER son otros 3 juegos cuyas mecánicas principales 

difieren más de los anteriores centrados en diálogos y preguntas y respuestas. 

Singularities (Coulter et al., 2019) es un RPG (juego de rol) con combates por turnos con 

el objetivo de reducir el uso de drogas, así como enseñar estrategias para afrontar el 

bullying y los problemas de salud mental. Está enfocado a jóvenes LGTBIQ+ y su estudio 

describe un experimento con 240 estudiantes LGTBIQ+ de EE.UU. usando grupo de 

control y cuestionarios pre-post y de seguimiento. Sin embargo, el estudio no presenta 

datos científicos sobre el efecto del juego en los estudiantes.  

Monité (Guerra, 2017) es un juego de plataformas 3D con diálogos y exploración 

para niños de 6 a 11 años cuyo objetivo principal es enseñar estrategias de resolución de 

problemas y mejorar las competencias emocionales. Su estudio describe un experimento 

con 92 estudiantes de 10 a 12 años usando grupo de control y con cuestionarios pre-post. 

Los resultados fueron positivos en algunas de las variables medidas que representan la 

tendencia al peligro, las amenazas, las fobias y los miedos, mostrando así una reducción 

de las conductas de riesgo relativas al acoso escolar. Para usar Monité hay que comprar 

una licencia en su web. Además, proporciona diferentes recursos complementarios para 

usar en clase (https://monite.org/). 

PREVER, acrónimo de Prevention of Racial Stigma (Álvarez-Bermejo, Belmonte-

Ureña, Martos-Martínez, Barragán-Martín, & del Mar Simón-Marquez, 2016), es una 

aplicación móvil para concienciar sobre el bullying y para detectar casos de exclusión y 

racismo. El juego es multijugador, los estudiantes deben escanear los códigos QR de sus 

compañeros de clase, y de esta forma pueden proponerse retos y “atacarse” para ganar 

puntos. Además, la aplicación permite hacer grupos para ciertas actividades y los 

jugadores pueden aceptar o rechazar a otros compañeros. La aplicación genera así un 

sociograma con las interacciones y conciencia sobre el efecto en la realidad de las 

decisiones que toman los jugadores. El estudio realizado con 151 estudiantes de 7 a 16 

años en Almería (España) sirvió para estudiar los grupos generados en varias clases y 

como interactuaban los jugadores con compañeros de su misma y distintas 

nacionalidades. Sin embargo, el estudio no evalúa la efectividad de la aplicación a la hora 

de concienciar. 

BullyBook (Cebolledo & De Troyer, 2015) simula una red social donde el jugador 

puede ver sus publicaciones y las de otros personajes no jugables (NPCs). El jugador 

puede inspeccionar las interacciones de esos personajes, decidiendo cómo y cuándo 

intervenir. Por ejemplo, puede contestar a los personajes, escribir en su muro de perfil o 

usar el botón de “me gusta”. El jugador puede apoyar el acoso o defender a una víctima. 

El juego propone diferentes desafíos, como hacerse amigo de un determinado personaje 

https://monite.org/
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o defender a algunas víctimas. No tiene ningún estudio experimental de su efectividad 

como herramienta de prevención.  

Por último, programas de prevención como el previamente mencionado Kiva 

(Hutchings & Clarkson, 2015) o SmartTalk (Bosworth, Espelage, & DuBay, 1998) 

disponen también de juegos serios como recursos complementarios. Sin embargo, estos 

juegos no han sido descritos con detalle en sus estudios, ni evaluados individualmente, y 

tampoco son accesibles de manera libre.  

2.3.2. Estrategias y mecánicas 

Al igual que con el resto de recursos, hay gran variedad en las estrategias y las 

mecánicas usadas por los diferentes videojuegos. El público objetivo de los videojuegos 

también varía: algunos están diseñados para alumnos de primaria y secundaria, otros van 

enfocados a profesores y unos pocos se centran en colectivos más específicos como los 

estudiantes LGTBIQ+. Los juegos serios también abordan el problema desde diferentes 

ángulos y estrategias que, en su mayoría, se corresponden con los de los recursos 

analizados en la sección 2.1.: 

 Concienciar sobre el problema y darle visibilidad para que los jugadores 

entiendan las consecuencias de sus acciones y el efecto que pueden tener en los 

demás. 

 Crear empatía con las víctimas. 

 Enseñar estrategias para combatir el problema. 

 Enseñar el uso seguro y responsable de Internet y de las redes sociales. 

 Informar sobre el acoso, qué es, sus características y efectos, etc. 

 Enseñar a identificar las situaciones de acoso. 

 Cambiar el comportamiento de los jugadores ante ciertas situaciones. 

 Detectar y evaluar el nivel de riesgo de estar implicado en un caso de 

(ciber)bullying. 

 Practicar los conocimientos y las estrategias de prevención relacionados con el 

acoso y el ciberacoso. 
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 Desarrollar habilidades emocionales que disminuyan el riesgo de victimización 

y que traten alguno de los efectos de la victimización, como la ansiedad o el 

miedo. 

 Desarrollar habilidades sociales que permitan a los jugadores relacionarse mejor 

con los otros, disminuyendo así el riesgo de victimización y agresión. 

De estas estrategias, las más utilizadas entre los juegos revisados son la de enseñar 

formas de evitar y combatir el (ciber)bullying y la de concienciar a los jugadores. 

También hay videojuegos que trabajan con las habilidades sociales y las emociones de 

los jugadores para reducir la prevalencia del acoso escolar. La mayoría de estos juegos 

serios se enfocan únicamente en prevenir el bullying y solamente 5 de ellos llegan a 

abordar ambos problemas (bullying y ciberbullying) mostrando su estrecha relación en el 

ámbito escolar. Además, solo 3 de los juegos serios estudian la detección de situaciones 

de bullying o ciberbullying según las acciones de los jugadores. Dos de ellos son una 

adaptación de cuestionarios en papel ya validados (Cangas et al., 2013; Carmona et al., 

2010) y el tercero estudia el clima social de una clase en base a la interacción en el juego 

con el resto de alumnos de la misma clase (Álvarez-Bermejo et al., 2016). 

Para aplicar estas estrategias de prevención y detección, los juegos serios hacen uso 

de distintas mecánicas que les proporcionan el tipo de jugabilidad deseada para cumplir 

su objetivo. La mayoría de estos juegos muestran situaciones de acoso, mediante vídeos 

o diálogos entre varios personajes, en las que el jugador debe tomar algún tipo de decisión 

ante el problema, para luego mostrar las consecuencias que provocan estas decisiones. 

Las situaciones a veces se enmarcan en una historia narrativa a lo largo del juego, que 

puede tener rasgos de ciencia ficción, mientras que otras veces son escenarios 

independientes. Muchos de estos juegos presentan los efectos del bullying para 

concienciar a los jugadores de la gravedad del problema y crear empatía hacia las 

víctimas. En otros casos optan por proporcionar diversos escenarios donde el jugador 

pueda practicar y aprender distintas estrategias y maneras de actuar para prevenir y 

combatir el acoso. Por otro lado, en estos videojuegos para abordar el (ciber)bullying es 

muy habitual encontrar mecánicas que fomentan la sensación de control en el jugador, 

como las de proporcionar libertad de movimiento, la exploración al jugador, la edición de 

la apariencia de su avatar y las preguntas con respuestas correctas e incorrectas. 

2.3.3. Público objetivo 

La mayoría de juegos van dirigidos a estudiantes, siendo más abundantes aquellos 

dirigidos a últimos cursos de primaria y los cursos de secundaria, edades en las que la 

literatura describe que se concentran la mayoría de casos de bullying y ciberbullying en 
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la escuela. Tan solo hemos identificado cinco juegos que tengan al profesor como público 

objetivo (E. Bradley et al., 2019; E. G. Bradley & Kendall, 2019; Kalaitzis et al., 2010; 

Lievense et al., 2019; Stavroulia et al., 2016). Step In, Speak Up! y At-Risk for Middle 

School Educators son juegos de rol, Stovroulia usa la realidad virtual y Stop Bullying 

Now! utiliza preguntas sobre situaciones que se le muestran al jugador. Estos juegos se 

basan en mostrar diferentes situaciones de acoso escolar al profesor para que aprenda a 

identificarlas y estrategias de cómo actuar antes estas. Por otro lado, SimSafety 

proporciona un entorno para trabajar, contextualizar y concienciar sobre el ciberbullying 

tanto a profesores como a los estudiantes. 

2.3.4. Experimentos y evidencias de efectividad 

Todos los juegos descritos tienen asociada alguna publicación científica donde, en 

la mayoría de los casos, se describen experimentos con usuarios. Sin embargo, los diseños 

experimentales son muy diferentes y en algunos casos incluso discutibles. Sólo 15 de 

ellos tienen experimentos donde se demuestra cierto efecto cumpliendo uno o varios de 

los objetivos del juego en cuanto a la prevención o detección del (ciber)bullying. El resto, 

o bien no describe los resultados con suficiente rigor, o bien sus experimentos tienen otros 

objetivos como recoger la opinión sobre el juego, su uso en clase o a validar la aceptación 

de su diseño. Respecto a los métodos para evaluar estos juegos, el método más utilizado 

son los cuestionarios pre-post en el caso de los experimentos que buscan medir 

expresamente el efecto del juego, y de cuestionarios únicamente post en los demás casos. 

Este resultado es coincidente con lo descrito por otros autores que han realizado estudios 

sobre juegos serios en general (Boyle et al., 2016; Calderón & Ruiz, 2015). A esta escasez 

de casos en los que se demuestra la efectividad de los juegos hay que sumarle la 

habitualmente reducida muestra con los que se realizan dichos experimentos. En el caso 

de los juegos mencionados, la media de usuarios en los grupos de intervención es menor 

a 300 jugadores y en la mitad de ellos se usan menos de 100. 

En cuanto a los datos recogidos y el uso de analíticas, si bien hay 6 juegos que 

recogen información sobre las interacciones de los jugadores (en concreto, en archivos de 

logs), únicamente dos de ellos comparan estos datos con los resultados de los 

cuestionarios realizados. Además, en estos casos únicamente comparan las decisiones 

tomadas en el juego con las respuestas en los cuestionarios para comprobar si el juego se 

puede utilizar como herramienta de detección al igual que los cuestionarios ya validados. 

Otro de los juegos realiza un sociograma en base a las interacciones entre los jugadores 

(Álvarez-Bermejo et al., 2016). Ninguno de los juegos que recoge información sobre las 

interacciones de los jugadores usa esta información para complementar los datos 

obtenidos de los cuestionarios y analizar el efecto del juego en función de la forma de 
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jugar de los usuarios. Por tanto, los datos recogidos no tienen una utilidad real (o es muy 

limitada), por lo que se puede afirmar que el uso de analíticas en el campo de los juegos 

serios para la prevención y detección del (ciber)bullying es incluso menor que en otros 

tipos de juegos. Uno de los motivos que podrían explicar este escaso uso de las analíticas 

es el propósito de los juegos, que en este caso no es incrementar el conocimiento teórico, 

sino incrementar concienciación y mostrar el problema y sus consecuencias de una forma 

que llegue a los alumnos. 

2.3.5. Limitaciones 

A pesar de existir varios estudios sobre el uso de juegos serios con objetivos de 

prevenir y detectar el (ciber)bullying, siguen existiendo numerosas limitaciones en el 

campo. Por un lado, sería de utilidad una mayor aplicación de analíticas para entender 

mejor el efecto del juego según las interacciones de los jugadores. También es necesario 

disponer de más evidencias sobre la efectividad de los juegos. Como se ha mencionado 

previamente, hay pocos juegos que tengan experimentos que evalúen sus efectos sobre 

grandes grupos de usuarios y, debido a la diversidad de estrategias y mecánicas que se 

utilizan, los resultados son poco generalizables. A esto hay que sumarle que la mayoría 

de juegos abordan únicamente el problema del bullying, sin tener en cuenta las 

características del ciberbullying.  

Por último, destaca la falta de disponibilidad de dichos juegos. Únicamente 3 de 

ellos (Cooperative Cybereduca 2.0, Stop Bullying Now! y StopTheMob!) pueden 

descargarse de forma libre y gratuita. Para otros es necesario ponerse en contacto con sus 

investigadores (Happy y MySchool4Web) o implantar el programa de prevención como 

en el caso de Kiva. Para jugar a los videojuegos Step In, Speark Up!, Adventures Aboard 

The S.S Grin, At-Risk For Middle School Educators y Monité es necesario pagar una 

licencia por jugador. Esto pone en evidencia que muchos de los juegos serios 

desarrollados y validados científicamente tienen tiempos de vida muy cortos, no llegando 

a estar disponibles para el público o dejándolo de estar cuando termina la investigación. 

Hay pocas excepciones, generalmente juegos que se han comercializado y por tanto es 

necesario el pago de algún tipo de licencia. Aun así, muchos siguen teniendo un ciclo de 

vida corto desapareciendo la posibilidad de utilizar el recurso. 
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Capítulo 3. Objetivos y planteamiento de la tesis 

Como se ha descrito en los capítulos anteriores, el objetivo principal de este trabajo 

de tesis es estudiar el uso de los juegos serios como herramientas educativas aplicadas en 

clase para la prevención del bullying y el ciberbullying. Además, este estudio propone 

aplicar técnicas de analíticas de aprendizaje para juegos (GLA) con el propósito de 

mejorar y simplificar las diferentes fases del ciclo de vida de los juegos serios. El objetivo 

se ha abordado a través de cuatro objetivos más específicos: 

1. Estudio del dominio del acoso escolar y de los juegos serios como herramientas 

de prevención, así como de los estudios sobre la efectividad de dichos juegos. 

2. Desarrollo de un videojuego serio abierto para la prevención del (ciber)bullying. 

3. Desarrollo e integración de GLA para recoger información sobre las 

interacciones del juego serio desarrollado. 

4. Validación del videojuego y de su uso en clase mediante experimentos 

controlados en entornos reales aplicando GLA. 

En las subsecciones de este capítulo describimos más en detalle cada uno de estos 

objetivos y de qué manera se han llevado a cabo para la compleción de este trabajo de 

tesis. 

3.1. Estudio del dominio 

Este primer objetivo se ha abordado y desarrollado en el capítulo anterior. Incluye 

el estudio del marco teórico del acoso escolar y la revisión de estudios anteriores que han 

propuesto juegos serios como herramientas educativas para la prevención del 

(ciber)bullying. También analiza el uso de las analíticas de aprendizaje en los estudios 

asociados a estos juegos serios. El marco teórico de los problemas del bullying y el 

ciberbullying sirve para sistematizar los procesos posteriores y dirigir el diseño del 

videojuego desarrollado en esta tesis con el nombre de Conectado. De esta forma, se 

analizan y seleccionan las características del acoso que serán representadas en el 

videojuego y las estrategias con las que se abordarán. El estudio de las publicaciones 

realizadas en base a otros juegos serios y su uso de las analíticas permite determinar los 

aspectos en los que se habían señalado áreas de mejora, como la aplicación de GLA de 

formas no utilizadas en este campo hasta ahora.  

Este estudio teórico del dominio abarca un amplio análisis de la literatura existente 

sobre el (ciber)bullying y el estudio de los diferentes tipos de recursos que existen y que 
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abordan este problema. Para estudiar los juegos serios que se han usado como 

herramientas educativas para tratar el problema del acoso escolar se realizó una revisión 

sistemática de la literatura. De esta revisión se obtuvieron aquellos juegos serios con 

publicaciones científicas asociadas que afrontan la prevención y detección del 

(ciber)bullying. Como describe el capítulo 2, el alcance de los juegos serios enfocados a 

la prevención y la detección tiene varias limitaciones: la falta de juegos serios que aborden 

ambos problemas, la falta de evidencias de su efectividad y la imposibilidad de acceder a 

muchos de estos recursos. Esta falta de acceso impide que otros investigadores realicen 

nuevas investigaciones sobre ellos, ya sea para probar su efecto en un ámbito diferente, 

mejorar el recurso, replicar la investigación, o realizar comparaciones entre recursos. Por 

otro lado, aunque algunos estudios mencionan la recogida de datos de interacción, los 

videojuegos son validados mediante cuestionarios auto-evaluados, sin hacer uso de 

analíticas para su validación. Todas estas limitaciones refuerzan la necesidad de abordar 

el segundo y cuarto objetivos mencionados en la sección 1.2: el desarrollo de un 

videojuego que sirva como herramienta de prevención del (ciber)bullying y su validación 

adecuada proporcionando evidencias de su efecto en los jugadores. 

3.2. Desarrollo del juego serio 

Tras el estudio del marco teórico y el análisis de los juegos serios existentes que 

abordan el acoso escolar, el siguiente objetivo ha sido el desarrollo del juego serio usado 

en este trabajo y denominado Conectado. Para hacer frente a este desarrollo, es importante 

definir un objetivo pedagógico claro e implementar mecánicas de aprendizaje y de juego 

que ayuden a cumplirlo. Además, se debe tener en cuenta el público al que va dirigido y 

el contexto en el que se va a utilizar. Los diferentes estudios y recursos analizados 

mostraban estrategias muy variadas para combatir el problema del (ciber)bullying.  

La estrategia escogida para abordar la prevención del acoso escolar con el juego 

Conectado es la concienciación y la creación de empatía. Para ello, como recomiendan 

las publicaciones sobre el desarrollo de juegos serios, hemos diseñado entornos y 

situaciones realistas que representen de una forma creíble el problema tratado. Las 

mecánicas y decisiones de diseño buscan cumplir este objetivo. El juego muestra los dos 

problemas, bullying y ciberbullying, de forma conjunta, ya que es muy frecuente que 

aparezcan ambas situaciones en los colegios e institutos. En cuanto a la forma de uso, el 

propósito de Conectado es servir como herramienta para ser utilizada en clase por un 

profesor. Para poder aplicarlo en este contexto, se propuso que el juego tuviese una 

duración corta y proporcionase una experiencia común a todos los jugadores, aunque con 

ligeras variaciones y distintos finales, sobre la que el profesor pudiera plantear una 

reflexión con sus alumnos una vez que se ha jugado a Conectado.  
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Los pasos seguidos en el desarrollo de Conectado fueron: (1) la definición de 

requisitos a través del estudio de la literatura y de los objetivos de aprendizaje propuestos; 

(2) el diseño y el desarrollo de un primer prototipo; (3) el contraste del diseño con 

psicólogos y educadores expertos así como una evaluación formativa en colegios; (4) la 

integración de mejoras y correcciones obtenidas en la fase anterior para realizar una 

evaluación sumativa en colegios, tanto con alumnos como con profesores. 

Para evitar una de las limitaciones identificadas en los recursos analizados en el 

capítulo 2, Conectado ha sido concebido como un proyecto de código y recursos abiertos 

disponible en https://github.com/gorco/Conectado-CyberbullyingGame. 

3.3. Integración de analíticas 

El siguiente objetivo de este trabajo de tesis es la aplicación de técnicas de GLA 

para mejorar los procesos de desarrollo, validación y aplicación en la clase del juego serio 

Conectado. Esto incluye la recogida de datos de interacción de los usuarios, el análisis de 

estos datos, tanto en tiempo real como a posteriori, y su visualización para simplificar su 

comprensión. Para llevar a cabo este objetivo es necesario un modelo que guíe el proceso 

e integrar un sistema de analíticas con Conectado. El modelo de analíticas de aprendizaje 

a utilizar es el propuesto por (Chatti et al., 2014) que define: (1) qué información se quiere 

obtener de los jugadores; (2) con qué objetivo se recogen los datos; (3) cómo se van a 

recoger y analizar los datos; y (4) a quién se dirigen los datos y qué análisis se van a 

realizar. 

Actualmente, en la mayoría de los estudios de juegos serios que utilizan las 

analíticas para evaluar a los usuarios el objetivo de dichos juegos es enseñar conocimiento 

de algún tipo. Sin embargo, en este trabajo se aplican las analíticas en un videojuego cuyo 

objetivo es el incremento de la concienciación sobre el problema del (ciber)bullying y la 

creación de empatía con las víctimas. Estos objetivos son muy ambiciosos de modo que 

es muy complejo medirlos únicamente con las acciones de los jugadores debido, entre 

otros aspectos, a la existencia de lo que se denomina dark play (Mortensen, Linderoth, & 

Brown, 2015). Los jugadores pueden jugar de forma exploratoria tomando decisiones 

distintas a las que elegirían en la vida real (por ejemplo, jugando a ser “malos”) o 

buscando maneras de saltarse las restricciones impuestas por el diseño del juego. Por ello, 

el uso de las analíticas en Conectado tiene otros objetivos diferentes a la simple 

evaluación del jugador y de sus acciones. Estos objetivos incluyen el uso de analíticas 

como ficheros de log para identificar posibles errores sutiles del juego o problemas en su 

diseño que no se han encontrado en las fases de depuración ni de prueba inicial con 

expertos o usuarios seleccionados. Otro objetivo es la combinación de estas evidencias 

objetivas con los resultados de los cuestionarios en la fase de validación para estudiar 

https://github.com/gorco/Conectado-CyberbullyingGame
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mejor el efecto del juego serio en los usuarios. Además, las analíticas proporcionan un 

mayor control durante la aplicación del juego en el aula permitiendo conocer lo que 

realmente están haciendo los jugadores en tiempo real. Todo ello hace que las analíticas 

proporcionen un claro valor añadido en Conectado. 

3.4. Validación del juego serio 

El objetivo final de la tesis es la validación científica del videojuego Conectado 

mediante un diseño experimental completo que permita la adquisición de los datos 

necesarios para estudiar el efecto del juego mediante sesiones experimentales sobre un 

amplio conjunto de sujetos en entornos reales y diversos (es decir, en centros educativos 

con diferentes equipamientos y no solo en las condiciones controladas de un laboratorio). 

Esto implica llevar a cabo el conjunto de experimentos necesarios para: (1) recoger datos 

de interacción y realizar la validación de la efectividad, aceptación y aplicabilidad del 

videojuego Conectado; (2) proporcionar mayor evidencia sobre la utilidad de los juegos 

serios en clase permitiendo abordar el (ciber)bullying; y (3) evaluar el uso de analíticas 

de aprendizaje en juegos sobre concienciación y estudiar cómo éstas pueden mejorar las 

distintas fases de desarrollo, validación y aplicación de un videojuego en entornos reales. 

Durante los experimentos se recogen los datos de las interacciones de los jugadores 

con el juego y los datos obtenidos de cuestionarios pre-post. Los cuestionarios pre-post 

permiten medir la concienciación sobre (ciber)bullying de los jugadores antes y después 

de jugar, además de recoger datos demográficos, opinión sobre el juego e, incluso, el uso 

de redes sociales (por si esta fuera una variable relevante). Los datos de las interacciones 

de los jugadores con Conectado permiten conocer de forma objetiva las acciones tomadas 

por los jugadores en el juego, el tiempo invertido en completarlo, etc. Los experimentos 

realizados tienen como público objetivo dos grupos de usuarios diferentes. En primer 

lugar, estudiantes de secundaria, cuyos datos permiten comprender el efecto del juego y 

estudiar si existen diferencias entre los usuarios según las edades, el género o las 

elecciones tomadas en el juego. En segundo lugar, profesores de secundaria y estudiantes 

de carreras de ciencias de la educación, cuya experiencia con el juego y las opiniones 

permiten evaluar la aplicabilidad del juego en entornos reales y su aceptación entre los 

profesionales de la educación. En las sesiones con estudiantes de secundaria también 

están presente docentes, esto permite obtener la opinión de los profesores sobre la sesión, 

el videojuego y sobre los análisis realizados, así como comprobar si las visualizaciones 

presentadas de la información recogida y analizada es comprensible. 

Actualmente, la aplicación de analíticas en los diferentes estudios sobre juegos 

serios tiene como objetivos principales la evaluación del jugador y el estudio de su 

comportamiento durante el juego. Por tanto, este trabajo proporciona una mayor 



 
 

61 
 

evidencia de la utilidad de los juegos serios aplicados en la clase para concienciación y la 

prevención del acoso escolar y, a su vez, evidencias del valor añadido que proporcionan 

las analíticas en la vida útil de un juego serio de las características de Conectado. 
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Capítulo 4. Discusión integradora y contribuciones 

Este capítulo resume el trabajo realizado en función de los objetivos descritos en el 

capítulo 3. Al ser una tesis por compendio de publicaciones, los detalles completos del 

trabajo realizado y las contribuciones aparecen en los artículos que componen esta tesis. 

El capítulo está dividido en cinco secciones: la primera sección resume el estudio 

realizado sobre el dominio de los juegos serios como herramientas para la prevención del 

(ciber)bullying; la segunda sección aborda el diseño y desarrollo del juego serio 

Conectado; la tercera trata la integración de las analíticas de datos de interacción; la cuarta 

sección describe los experimentos que se han realizado para validar la efectividad y 

aplicabilidad de Conectado como herramienta educativa; por último, la quinta sección de 

este capítulo destaca la utilidad de aplicar las analíticas en el ciclo de vida de Conectado.  

4.1. Estudio del dominio 

Para realizar el diseño de Conectado, el primer paso ha sido estudiar el marco 

teórico del problema del bullying y del ciberbullying, así como el tipo de recursos y 

estrategias que se utilizan para abordarlos. Además, para contextualizar este trabajo y 

cubrir los aspectos menos tratados en esta área, se estudió en detalle otros juegos serios 

con la temática del (ciber)bullying, con publicaciones científicas que describieran su uso 

como herramienta educativa para la prevención y detección del (ciber)bullying. Este 

estudio del dominio se refleja en el resumen presentado en la sección 1.3, que introduce 

el problema del bullying en la escuela, y, sobre todo en el capítulo 2, que describe el 

estado del arte. El trabajo realizado de búsqueda, análisis crítico y síntesis sobre el estado 

actual de los juegos serios con objetivos de prevención y detección del (ciberbullying) ha 

sido descrito y publicado en Computers & Education con el título Serious games to 

prevent and detect bullying and cyberbullying: a systematic serious games and literature 

review (Calvo-Morata et al., 2020). Esta publicación, que forma parte de las 

contribuciones de este trabajo de tesis, proporciona una visión completa y detallada sobre 

el estado de la investigación en juegos serios para abordar el problema del acoso en la 

escuela. Los investigadores que quieran conocer el uso de los juegos serios en este ámbito, 

las mecánicas más utilizadas y las formas de evaluación aplicadas hasta ahora podrán 

recurrir a este trabajo. Para realizar este estudio del estado del arte sobre estos juegos se 

ha realizado una revisión sistemática de la literatura a partir de la siguiente consulta: 

("bullying" OR "cyberbullying" OR "harassment") AND ("game" OR 

"gamification” OR “videogame” OR "virtual environment" OR "app" OR "simulation"). 

De las 1067 publicaciones que resultaron de aplicar la consulta anterior en las 

distintas fuentes de búsqueda, se analizaron a fondo las 96 publicaciones que cumplían 
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los criterios de inclusión para el campo de estudio. De ellas, se obtuvieron 58 recursos. 

En una segunda fase, se filtraron estos recursos según su propósito y características hasta 

finalmente obtener los 33 juegos que se analizan en el trabajo publicado. Entre ellos 

aparecía Conectado que, en la fecha en la que se realizó la búsqueda para este artículo, ya 

tenía publicaciones relacionadas. Este proceso se representa en la Figura 16. 

La revisión de los juegos serios encontrados mediante la revisión sistemática 

muestra una gran variedad de mecánicas de juego utilizadas. Entre ellas, se identificaron 

las más comunes, como es el uso de vídeos, la toma de decisiones por parte de los 

jugadores y la representación realista de casos de acoso. Las estrategias a la hora de 

abordar el (ciber)bullying también son muy variadas y tratan diferentes aspectos (p. ej. 

concienciación, conocimiento, emociones, habilidades sociales, uso seguro de Internet, 

etc.). Los métodos utilizados para validar estos juegos son, en su gran mayoría, 

instrumentos externos al juego, como cuestionarios autoevaluados o grabación de vídeo 

y voz para su análisis posterior. En muchos casos, los juegos descritos en los estudios 

analizados no están disponibles y, por tanto, no es posible reproducir la investigación 

realizada ya que falta el elemento crítico (el juego) para que los investigadores puedan 

contrastarlos.  

 

Figura 16. Proceso de revisión de la literatura y de los juegos serios de prevención y detección de (ciber)bullying 
(Calvo-Morata et al., 2020) 
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Hay que señalar que la mitad de los juegos con estudios asociados demuestran ser 

útiles para combatir el (ciber)bullying en mayor o menor medida. Por ello, sería deseable 

realizar un esfuerzo por mantener disponibles y accesibles este tipo de juegos ya que 

podrían tener un impacto muy positivo en la sociedad a medio y largo plazo. Esto podría 

lograrse fomentando la utilización de licencias abiertas tanto para el código y el juego 

como para los recursos gráficos (p. ej., creative commons). Además, el estudio de las 

mecánicas utilizadas en los videojuegos de (ciber)bullying puede ser útil y aplicable a 

otros problemas sociales que comparten algunas características como puede ser la 

discriminación y otros tipos de violencia. En particular, la inmersión del jugador en 

escenarios donde se muestran las agresiones, junto a un diseño adecuado en el que se 

enfatizan las consecuencias y los efectos negativos en las víctimas, permite fomentar la 

empatía, la concienciación, y los comportamientos de prevención y apoyo. Se aprovecha 

así el entorno seguro que proporciona el videojuego, y que permite al jugador 

experimentar las consecuencias de las diferentes elecciones que toma y aprender de su 

propia experiencia. 

4.2. Diseño y desarrollo 

 Como ya hemos mencionado, el juego serio desarrollado como parte de este trabajo 

se llama Conectado. El diseño del videojuego parte de las ideas recogidas en el prototipo 

desarrollado durante el evento Hack For Good 2016, que abordaba el uso del videojuego 

serio como herramienta educativa para prevenir el acoso escolar (Calvo-Morata, 2017). 

El videojuego se ha desarrollado siguiendo las recomendaciones de la literatura a 

la hora de diseñar juegos serios (Ravenscroft et al., 2012): 

 Los objetivos pedagógicos. El objetivo pedagógico de Conectado es concienciar 

a los jugadores mostrándoles la realidad del (ciber)bullying desde el rol de 

víctima de las agresiones a través de todo el videojuego. 

 

Figura 17. Imágenes del videojuego Conectado: título (izquierda) y selección de nombre y género (derecha). 
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 La simulación del dominio. Los escenarios deben representar de una manera 

creíble para el jugador el contexto en el que se desarrolla el dominio. El dominio 

abordado en Conectado es el del (ciber)acoso escolar, por ello los escenarios 

representados son los de un instituto de secundaria y la casa del protagonista. 

También aparecen dentro del videojuego dos escenarios con simulaciones de 

redes sociales que el jugador puede usar con ciertas limitaciones. Los casos de 

acoso y ciberacoso presentados en el juego se ubican en estos escenarios que 

representan espacios tanto físicos como virtuales. 

 Las interacciones con el videojuego. Las interacciones diseñadas en Conectado 

permiten la exploración en los diferentes escenarios, en los que el jugador tiene 

que tomar decisiones mediante los diálogos con el resto de avatares o personajes 

NPCs (Non-Player Characters) a través de los que se construye la historia o 

narración del juego. El jugador tiene la sensación de que todas sus decisiones 

influyen en el desarrollo del videojuego (aunque no todas influyan realmente en 

la historia o no lo hagan en la misma medida debido a que se quiere crear una 

experiencia común independientemente de las elecciones del jugador). 

 La progresión y los problemas con los que se va a encontrar el jugador. En 

Conectado, la progresión viene dada por el paso del tiempo dentro del juego. 

Las situaciones se presentan a lo largo de 5 días dentro del juego. Cada uno de 

estos días se divide en tres partes: una primera parte sucede durante la mañana 

en el instituto, la segunda transcurre por la tarde en la casa del jugador y, por 

último, la tercera parte se aborda por la noche mediante una pesadilla. Cada 

pesadilla consiste en un minijuego que el jugador no puede superar nunca 

satisfactoriamente. El acoso que sufre el jugador en el juego, que es llevado a 

cabo por el resto de personajes NPC que aparecen, es incremental y se 

intensifica según se progresa en el juego. El jugador puede tratar de disminuir 

el enfrentamiento para así evitar el acoso, pero en ningún caso tiene éxito 

completo, representando la idea principal de que para salir de una circunstancia 

de agresión hay que pedir ayuda externa (p. ej., familia, profesores). 

 Una estética marcada que lo haga atractivo para el jugador. El videojuego tiene 

un estilo 2D y los recursos gráficos fueron creados por una diseñadora gráfica 

con experiencia en otros videojuegos10. Estos recursos dan un estilo propio a 

Conectado, haciéndolo un videojuego visualmente atractivo para los alumnos 

de la edad objetivo (12-17 años).  

                                                           
10 Los recursos gráficos de Conectado fueron creados por Ana Vallecillos (https://nashek.artstation.com/) 

y financiados parcialmente por la Cátedra Telefónica-Complutense de Educación Digital y Juegos Serios. 

https://nashek.artstation.com/
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 Las condiciones de uso: cómo, cuándo, dónde y por quién va a ser utilizado el 

videojuego. Conectado está diseñado como herramienta para utilizar en clase 

con los estudiantes de manera individual. El público objetivo son alumnos de 

secundaria de 12 a 17 años. Pero si bien el juego tiene el objetivo de aumentar 

la concienciación del jugador, también es una herramienta que puede ser usada 

en clase por el profesor y maximizar su efecto mediante una sesión de debate o 

reflexión posterior, o con otras actividades y recursos complementarios.  

Entre las características del acoso que se representan en el juego se incluyen:  

 El paso del tiempo. Una característica del acoso es que la agresión es 

continuada en un periodo de tiempo. Por eso, se presenta la división del 

juego en 5 días. 

 La diferencia de poder, dejando al jugador sin opciones que le permitan 

evitar el acoso.  

 Los diferentes roles que intervienen en los casos de (ciber)bullying: 

acosador, observador y víctima.  

 La ubicuidad del ciberbullying, representada a través del acoso en las redes 

sociales cuando el jugador llega a casa. 

 La situación de frustración, indefensión y ansiedad de las víctimas. En este 

videojuego se incluyen minijuegos representando agresiones en forma de 

pesadillas nocturnas en los que el jugador nunca puede ganar.  

 La incapacidad de resolver el problema del acoso por uno mismo. Incluso 

si el jugador trata de evitar el enfrentamiento, habitualmente no es posible 

 

Figura 18. Imágenes del videojuego Conectado: pesadilla (izquierda) e interacción con un personaje (derecha). 
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evitar la agresión y la única forma de salir de dicha situación es pedir ayuda 

externa. 

Como resultado de este diseño, Conectado es una aventura gráfica en 2D y en 

primera persona, del género point&click, donde los jugadores juegan en el rol de una 

víctima de (ciber)bullying. El juego tiene como objetivos aumentar la concienciación 

sobre el acoso escolar y crear empatía hacia las víctimas. Para ello muestra el (ciber)acoso 

en la escuela de manera realista y acerca al jugador a los sentimientos de frustración, 

impotencia, tristeza y rabia que suelen experimentar las víctimas. También transmite al 

jugador la idea clave de que el acoso sólo puede superarse pidiendo ayuda (por ejemplo, 

a la familia o a los profesores) y nunca permaneciendo en silencio. 

El juego es en primera persona para facilitar que el jugador se identifique con su 

personaje, es decir, el jugador no aparece representado gráficamente por un avatar. El 

juego comienza con el protagonista llegando a una nueva escuela en la que tiene que 

integrarse y hacer amigos. Sin embargo, los personajes del juego, incluso alguno de los 

que parecen afables al principio, comenzarán a acosar al jugador de diferentes maneras y 

de una forma progresiva. El jugador puede tomar diferentes decisiones durante los 

diálogos con los diferentes personajes e intentar hacer frente al (ciber)bullying o tratar de 

evitar el enfrentamiento. Sin embargo, ninguna de estas decisiones permitirá al jugador 

resolver el problema antes del quinto y último día de la historia. La toma de decisiones y 

la libertad de movimiento a través de las diferentes escenas están diseñadas para que los 

jugadores sientan que tienen el control completo sobre lo que pasa dentro del juego. Sin 

embargo, sólo algunas de estas decisiones tienen impacto real en la historia. El objetivo 

de la mecánica de decisiones es dar una sensación de libertad y a la vez conseguir en el 

jugador un sentimiento de impotencia al no poder superar la situación de acoso 

independientemente de las decisiones tomadas. De esta forma también se asegura que 

todos los jugadores obtengan una misma experiencia compartida sobre la que el profesor 

 

Figura 19. Imágenes del videojuego Conectado: aplicación chat de móvil (izquierda) y red social (derecha). 
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pueda construir una discusión con toda la clase sobre el problema del acoso (y además lo 

pueda particularizar o extender con situaciones pertinentes no recogidas en el juego). 

Conectado también incluye cuatro minijuegos, uno al final de cada uno de los primeros 

cuatro días. Estos minijuegos representan pesadillas relacionadas con la historia ocurrida 

en ese día del juego y están diseñadas para que los jugadores no puedan superarlas 

satisfactoriamente (minijuegos en los que el usuario siempre pierde). El objetivo de estos 

minijuegos es provocar impotencia y frustración en los jugadores, y transmitir que el 

acoso sufrido puede tener efectos que persiguen a la víctima las 24 horas del día. 

4.3. Integración de analíticas 

Para integrar las analíticas con el juego Conectado se reutilizó el sistema de 

analíticas de aprendizaje que se estaba desarrollando en el proyecto europeo H2020 

RAGE (de hecho, Conectado fue uno de los casos de éxito de la prueba de dicha 

tecnología de analíticas para juegos en el proyecto RAGE). En el código del videojuego, 

se incluyó un Tracker (github.com/e-ucm/unity-tracker), que es una librería con la 

funcionalidad necesaria para enviar los datos de interacción del usuario con el juego 

(trazas) al servidor de analíticas de aprendizaje. El Tracker envía los datos siguiendo el 

formato estándar xAPI-SG Profile (Serrano-Laguna et al., 2017). El estándar xAPI, es un 

formato basado en el protocolo Activity Stream (Bowe, 2013) para seguimiento de 

usuarios en redes sociales, que permite recoger la experiencia del usuario en el juego 

mediante construcciones o frases que son trozos de información autocontenida. Estas 

 

Figura 20. Ejemplo de una traza de Conectado en formato xAPI. 

 

 

https://github.com/e-ucm/unity-tracker
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frases xAPI están compuestas por el sujeto o actor, el verbo de la acción realizada y el 

objeto de esta acción, y permite añadir extensiones con más información del contexto o 

resultado de la acción recogida. 

xAPI-SG Profile es un perfil específico para juegos serios del estándar xAPI. Este 

perfil define unos verbos específicos para recoger la información de las acciones llevadas 

a cabo por los jugadores en un juego serio. En la Figura 20 podemos ver un ejemplo de 

este formato con las diferentes partes en color: el usuario con identificador “qnwh” (actor) 

completó (verb) la escena 4 de tipo completable (object) con resultado exitoso (result) y 

en el juego se encontraba en el día 1 habiendo empezado la sesión a las 12:08h y teniendo 

una amistad con el personaje de María de valor 50 (extensions). Esta traza se mandó a las 

13:13h (timestamp).  

Las interacciones recogidas durante el uso de Conectado según el verbo xAPI 

utilizado son:  

 Interacted, este tipo de trazas recogen las interacciones con objetos (mochila, 

ordenador, móvil) y con los personajes.  

 Accessed, representan los cambios entre habitaciones de una misma escena. 

 Completed, señalan los cambios entre escenas. Estas indican la compleción de 

partes del día (la mañana en casa, la mañana en el colegio, la tarde en casa y el 

día completo). 

 Selected, recogen las elecciones del jugador durante los diálogos. Estas trazas 

contienen la propia respuesta del jugador en el diálogo como objeto. 

Además, todas las trazas, independientemente del verbo, contienen el timestamp y 

las extensiones para indicar la situación del jugador en cuanto al día de juego y el 

momento (mañana o tarde) y la amistad del jugador con los diferentes personajes, que 

varía entre 0 y 100. Es decir, las trazas xAPI capturan los eventos relevantes que suceden 

en el juego de modo que esté disponible para su análisis desde fuera de este. 

Las trazas capturadas llegan en tiempo real al servidor de analíticas donde se pueden 

realizar distintos tipos de análisis y ver visualizaciones sobre los datos recogidos. Estas 

visualizaciones muestran, por ejemplo, el progreso de la clase en el juego. También, se 

pueden configurar alertas para notificar situaciones específicas que puedan ser relevantes 

para el profesor o para el investigador que está administrando el juego. Por ejemplo, que 

se genere una alerta en el caso de que no se reciban trazas de interacción de un jugador 
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durante tiempos largos. De media, por cada jugador que completa el juego, se recogen 

430 interacciones. 

4.4. Validación y aplicación en clase 

Esta sección presenta el diseño experimental realizado en el estudio de la 

efectividad del videojuego Conectado para concienciar sobre el (ciber)bullying, su 

aceptación como herramienta en la clase, y la aplicación de las analíticas en sus diferentes 

experimentos. Los datos necesarios para este estudio se recogieron en diferentes 

experimentos, cada uno centrado en unos objetivos concretos. En primer lugar, se realizó 

un estudio piloto con el objetivo de realizar una evaluación formativa para comprobar, 

por un lado, si Conectado tenía efecto sobre los jugadores y, por otro lado, para analizar 

problemas en el diseño, o encontrar posibles errores que dificultaran su uso en clase. Otro 

de los experimentos buscaba recoger la opinión de los profesores y comprobar la 

aplicabilidad del juego en la clase. Dado que Conectado es un juego serio que debe 

implantar el profesor en su clase, es importante conocer si los profesores están realmente 

dispuestos a aplicarlo con sus alumnos y lo perciben como una herramienta útil. Además, 

se hicieron otros dos experimentos con el objetivo de medir la efectividad de Conectado 

y validar su diseño mediante datos de interacción y con una muestra mucho más 

numerosa. El último experimento fue puramente observacional para estudiar el uso del 

videojuego por los profesores en un entorno real no controlado.  

Todos los experimentos, excepto el último observacional, tienen un diseño 

experimental similar en el que se recoge información de los jugadores mediante 

cuestionarios pre-post y, además, se recolectan los datos de interacción mediante trazas 

xAPI. Estos datos experimentales son pseudo-anonimizados en origen mediante un 

código aleatorio de 4 caracteres que permite relacionar ambos cuestionarios y los datos 

de interacción de un mismo usuario a la vez que permite mantener su anonimidad (sólo 

el profesor del centro conoce dicha asignación de código a alumno). Además, antes de 

cada uno de los experimentos se informó al centro sobre el objetivo y las características 

de la sesión, y los datos que iban a recogerse. Cada centro autorizaba el uso del juego 

como una actividad docente y un responsable de cada centro firmaba a continuación un 

consentimiento informado dando permiso para realizar el experimento y recoger los 

datos. 

Los datos recogidos en los experimentos (cuestionarios y datos de interacción) 

tienen distintos objetivos en el estudio del juego. Como se ha mencionado, algunas de las 

elecciones del jugador en el juego causan cambios en diálogos, en algunas escenas y en 

el final del juego. Sin embargo, el jugador es víctima de (ciber)acoso hasta el final del 

juego donde puede llegar a la resolución del problema mediante la ayuda de otros 



 
 

72 
 

personajes. Si bien algunas acciones disminuyen el riesgo de ser acosado y otras lo 

aumentan, el juego no está diseñado para realizar la evaluación automática del jugador. 

Por ello, es necesario que el jugador rellene los cuestionarios para evaluar el efecto del 

juego. Los datos de interacción nos permiten entender mejor el efecto del juego, es decir 

los cambios que se producen en el jugador y hacer un seguimiento más detallado de esos 

jugadores/estudiantes durante las sesiones de juego. 

Para facilitar la validación de Conectado y la gestión de los cuestionarios en los 

diferentes experimentos, se utilizó la herramienta SurveyManager11, también desarrollada 

en el ámbito del grupo e-UCM, y precursora de la herramienta SIMple VAlidation 

(SIMVA)12. 

4.4.1. Experimento piloto: evaluación formativa 

La primera prueba piloto fue una evaluación formativa que se realizó con 257 

estudiantes de secundaria de entre 12 y 17 años en tres institutos diferentes en Madrid, 

Zaragoza y en una escuela rural de Teruel. El experimento y sus resultados se describen 

en detalle en el artículo publicado en la revista IEEE Transactions on Learning 

Technology titulado Validation of a Cyberbullying Serious Game Using Game Analytics 

(Calvo-Morata, Rotaru, et al., 2018). Durante este experimento se utilizaron unos 

cuestionarios pre-post que incluían: 

 Preguntas demográficas, para conocer la edad y el sexo de los jugadores. Esta 

información se utiliza para analizar la posible relación entre dichas variables y 

la concienciación previa y la posterior después de jugar (es decir, el efecto del 

juego) en los distintos jugadores. 

 Cuestionario de concienciación sobre el acoso y el ciberacoso, que se ha 

obtenido mediante una adaptación y combinación de cuatro cuestionarios 

diferentes: CUVE3 (Álvarez-García, Nuñez-Pérez, & González, 2013), ECIP-

Q, EBIP-Q (Ortega-Ruiz, Del Rey, & Casas, 2016) y Test de ciberacoso 

(Garaigordobil & Aliri, 2013). Esta adaptación presenta un Alfa de Cronbach 

de 0,95. El cuestionario se compone de 18 ítems evaluados en una escala tipo 

Likert de 1 (“Totalmente en desacuerdo”) a 7 (“Totalmente de acuerdo”). 11 de 

los ítems evalúan la conciencia del ciberacoso, y los 7 restantes evalúan la 

conciencia del acoso. Se interpreta que la puntuación media del cuestionario de 

cada jugador es el nivel de conciencia de ese jugador. Los jugadores completan 

                                                           
11 Disponible en https://github.com/synpheros/surveymanager 
12 Disponible en https://github.com/e-ucm/simva-infra 

https://github.com/synpheros/surveymanager
https://github.com/e-ucm/simva-infra
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este test antes y después de jugar, y la diferencia de ambas puntuaciones refleja 

el efecto del juego en el jugador. 

 Prueba de ciberacoso, un cuestionario para medir el nivel de ciberacoso en el 

aula que considera los tres roles (observador, víctima y agresor). La prueba 

consta de un total de 45 ítems, 15 para cada uno de los roles, calificados en una 

escala de tipo Likert de 1 (“Nunca”) a 4 (“Diariamente”). Su objetivo es tener 

información sobre el clima social del colegio, es decir comprobar el grado de 

incidencia de estos roles en los diferentes centros en los que se lleva a cabo las 

sesiones de juego. 

 Uso de las redes sociales, un cuestionario para conocer y medir la frecuencia de 

uso de 10 aplicaciones diferentes y la red social en una escala de tipo Likert de 

1 (“No la conozco”) a 5 (“La uso todos los días”). También permite analizar si 

el uso de redes sociales tiene influencia en la concienciación del (ciber)bullying 

o el efecto del juego. 

 Aceptación del videojuego, consistente en dos preguntas de texto libre para 

analizar cómo ven los estudiantes el juego: "¿Qué te pareció el videojuego y 

qué cambiarías?" y "¿Crees haber aprendido algo?". 

Con los resultados obtenidos, tanto de los cuestionarios como de las analíticas de 

aprendizaje, se demostró que Conectado cumplía su objetivo de incrementar la 

concienciación de los jugadores y de crear empatía con las víctimas. También se 

encontraron algunos problemas en el diseño del juego que no habían sido identificadas en 

las fases de testeo y validación anteriores. Además, a la mayoría de estudiantes les pareció 

interesante el juego y consideraron que habían aprendido cosas sobre el (ciber)bullying y 

cómo se podían sentir las víctimas. Por un lado, los cuestionarios mostraron que el juego 

aumenta la concienciación de los usuarios y que era bien recibido por la mayoría de 

estudiantes. Por otro lado, la recogida de los datos de interacción y el uso de técnicas de 

analíticas de aprendizaje permitió: (1) en tiempo real, hacer un seguimiento de los 

jugadores, permitiendo conocer en qué escena se encontraban o si dejaban de interactuar 

con el videojuego; y (2) después de las sesiones, descubrir que la duración del juego era 

mayor a la deseada por lo que se creó una segunda versión reduciendo algunas partes del 

juego y solventando algunos casos en los que el juego se cerraba o bloqueaba. Estos datos 

objetivos permitieron mejorar el diseño experimental respecto a los planes iniciales para 

los experimentos siguientes. 
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4.4.2. Experimento de aplicabilidad 

Después del piloto, el siguiente paso fue comprobar que los profesionales en 

educación están dispuestos a usar Conectado como herramienta en sus clases y conocer 

su opinión sobre el juego y su diseño educativo. Para cubrir los distintos perfiles, se 

diseñaron experimentos con dos tipos de usuarios: profesores de cursos de secundaria en 

institutos de España y estudiantes de carreras de educación. Los profesores nos darían 

información sobre la aplicabilidad de Conectado como herramienta educativa en clase y 

la aceptación por parte de los profesores que están en activo. Por otro lado, los estudiantes 

universitarios de carreras de ciencias de la educación nos darían información sobre la 

aceptación de los juegos serios como herramientas educativas en los que próximamente 

serán los profesores. Estos experimentos de aplicabilidad y aceptación están descritos en 

el artículo publicado en la revista IEEE Access y con título Applicability of a 

cyberbullying videogame as a teacher tool: comparing teachers and educational sciences 

students (Calvo-Morata, Freire-Morán, Martínez-Ortiz, & Fernández-Manjón, 2019). El 

experimento se realizó con 93 profesores de secundaria y 113 estudiantes de carreras de 

ciencias de la educación. 

Además de los cuestionarios anteriores, que en este caso pretendían mostrar el 

proceso experimental completo a los profesores de aquellos institutos donde se usaba el 

videojuego, se utilizaron otros dos cuestionarios al finalizar la sesión de juego: 

 Cuestionario de aplicabilidad, un cuestionario compuesto por 6 preguntas en 

una escala Likert-4 con el objetivo de medir la aplicabilidad del videojuego 

como herramienta a usar en clase por parte del profesor. 

 Cuestionario de aceptación, un cuestionario de 5 preguntas de texto libre para 

conocer la opinión de los profesores y estudiantes sobre el videojuego como 

herramienta educativa y expusieran cualquier mejora para facilitar su uso en 

clase. 

Los resultados de los cuestionarios mostraron muy buena aceptación entre 

profesores y estudiantes (y futuros profesores), si bien fue algo mayor entre estos últimos. 

Uno de los resultados no esperados fue que en el cuestionario de concienciación sobre el 

(ciber)acoso, que inicialmente se incluía únicamente para que entendieran todo el proceso 

experimental, se encontró también un efecto positivo sobre profesores y estudiantes. Esto 

muestra que, incluso para jugadores fuera de su público objetivo, Conectado consiguió 

concienciar sobre aspectos del (ciber)acoso que no eran conocidos. Por ello, aún es 

necesario formar a los docentes y concienciarles de las características de estos problemas 

y de los efectos negativos que causan en los jóvenes. Con los datos de interacción 
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recogidos, además de comprobar que los jugadores terminaban el juego, se observó que 

la edad influía en el tiempo que tardaban en completarlo, tardando más los profesores de 

mayor edad. 

4.4.3. Experimento con grupo de control y de evaluación sumativa 

En el último artículo, de momento publicado únicamente como informe interno del 

departamento (pero enviado a revista para su posible publicación) se recogen los 3 

experimentos realizados con estudiantes de secundaria: (1) el piloto descrito en la sección 

4.4.1; (2) el experimento que incluía grupo de control; y (3) el experimento de la 

evaluación sumativa con una muestra elevada de participantes, que permitió estudiar en 

detalle el efecto del juego y su correlación con diferentes variables como el género de los 

jugadores, su edad o las decisiones tomadas durante la sesión de juego.  

Todos estos experimentos sirvieron además como casos de estudio para evaluar el 

sistema de analíticas desarrollado en el proyecto H2020 RAGE y verificar su utilidad para 

que los profesores monitoricen la sesión mientras los estudiantes juegan a un juego serio. 

Las lecciones aprendidas de esta experiencia, proporcionando información a los 

profesores de lo que está ocurriendo mientras utilizan el juego en sus clases, están 

recogidas en el artículo publicado en el congreso ICWL 2018 con título Making 

Understandable Game Learning Analytics for Teachers (Calvo-Morata, Alonso-

Fernández, Freire, Martínez-Ortiz, & Fernández-Manjón, 2018). 

En el experimento con grupo de control participaron 40 estudiantes de 14 y 15 años 

en una sesión realizada en la Facultad de Informática de la Universidad Complutense de 

Madrid. Los estudiantes se dividieron en dos grupos para comparar los resultados del test 

de concienciación en: (1) el grupo de intervención, que jugó a Conectado entre el pre-test 

y el post-test; y (2) el grupo de control, que jugó al juego serio First Aid Game. First Aid 

Game es un juego serio que enseña primeros auxilios (Marchiori et al., 2012), y no tiene 

contenido relacionado con el (ciber)acoso. Para proporcionar la misma experiencia global 

a todos los participantes, ambos grupos jugaron el juego contrario después de completar 

el cuestionario posterior a la sesión principal. El experimento sirvió para verificar que el 

cuestionario de concienciación no tenía efecto sobre el jugador y no se producía un efecto 

recuerdo (Lavrakas et al., 2019). En el grupo de intervención, los resultados mostraron 

un efecto similar al del resto de experimentos con Conectado, mientras que, en el grupo 

de control, como se esperaba, no se encontró mejora. 

En el experimento sumativo participaron 1004 estudiantes de 12 a 17 años y de 8 

institutos diferentes. Como ya mostró el experimento piloto y el grupo de intervención 

del experimento con grupo de control, los cuestionarios reflejaron el efecto positivo y 



 
 

76 
 

estadísticamente significativo del juego en la concienciación sobre el (ciber)bullying de 

los jugadores de Conectado. Con esta gran cantidad de datos pudo estudiarse la relación 

entre la forma de interactuar de los jugadores y sus resultados en los cuestionarios de 

concienciación.  

Por un lado, las chicas mostraron estar más concienciadas tanto antes como después 

de jugar, siendo el efecto de Conectado similar en chicos y chicas, teniendo un efecto 

positivo en el 80% de los jugadores. En cuanto a la forma de jugar, comparando los datos 

de interacción con la concienciación, los jugadores con mayor concienciación inicial 

tomaban con mayor frecuencia decisiones mejores para resolver la situación de 

(ciber)acoso. Los datos de interacción y los cuestionarios también sirvieron para validar 

algunas decisiones de diseño. Por un lado, el diseño incremental del juego (en el que la 

situación se va agravando según pasan los días) se refleja en que la concienciación de los 

jugadores incrementa según avanzan en el juego. Este hecho se comprobó comparando el 

 

Figura 21. Distribución de resultados pre-post en los diferentes experimentos con estudiantes de secundaria: 
grupos de control (arriba izquierda) y de intervención (arriba derecha) del experimento con grupo de control; 

experimento piloto (abajo izquierda) y experimento sumativo (abajo derecha). 
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efecto en aquellos jugadores que no completaron el juego según el día de juego en el que 

se habían quedado (un 20% de jugadores no completó el juego). Cuanto más habían 

avanzado en el juego, mayor era el incremento de concienciación. Por otro lado, también 

sirvió para validar que las elecciones del jugador no influyen en la eficacia del videojuego. 

Recordamos que el efecto de las decisiones es limitado y a corto plazo, y que 

independientemente de estas decisiones, los jugadores deben completar todas las 

situaciones mostradas en los cinco días de juego. De esta forma todos los jugadores 

obtienen una experiencia común equivalente y que puede ser usada por el profesor para 

motivar la conversación con los estudiantes después de la sesión de juego.  

4.4.4. Ejemplo de uso real 

El último experimento fue observacional y se realizó con cuatro clases de 

secundaria. El objetivo era estudiar el uso de Conectado en un instituto, en un entorno 

real no controlado y sin restricciones. El experimento se describe en un artículo 

presentado en el congreso internacional ICERI 2019, en Sevilla, y con título Conectado 

in the classroom: applying a video game for the prevention of bullying at the school 

(Calvo-Morata, García-Diego, Freire, Martínez-Ortiz, & Fernández‐Manjón, 2019). 

Antes de realizar el experimento, se desarrolló una guía para el docente, que está 

publicada junto al juego serio Conectado en e-ucm.es/conectado. Esta guía se validó y 

mejoró con los comentarios de 20 profesores, que completaron un cuestionario sobre la 

utilidad de este recurso para entender el uso del videojuego y su contenido. Antes del 

experimento observacional, se proporcionó el videojuego a los profesores de las cuatro 

clases que participaban y se dio acceso a la guía docente únicamente a dos de ellos. 

Durante los experimentos se comprobó que los profesores que habían tenido acceso a la 

guía del docente eran capaces de desplegar el juego en clase y de resolver las dudas de 

los jugadores con soltura. En comparación, los profesores que no habían tenido acceso a 

la guía tuvieron problemas y requerían la ayuda del investigador de apoyo en el 

experimento. Después de las sesiones de juego, la orientadora del instituto realizó una 

sesión de reflexión y debate con cada una de las clases. En estas sesiones, la orientadora 

hizo uso de la experiencia obtenida durante el juego para que los estudiantes pusieran en 

común los sentimientos que el juego les había provocado y señalaran aquellas situaciones 

que aparecían y podían ser acoso. Los jugadores mencionaron impotencia, tristeza y 

enfado entre los sentimientos durante el juego, lo que la orientadora aprovechó para 

hacerles reflexionar sobre como esos sentimientos podían agravarse en situaciones reales. 

La experiencia demostró que el juego puede ser utilizado en clase sin ayuda de los 

investigadores, siempre y cuando se den los recursos y las guías necesarias. Además, se 

pudo observar la utilidad de Conectado, además de por su efecto sobre los jugadores, 

https://www.e-ucm.es/portfolio-item/conectado/
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como herramienta para los educadores a la hora de abordar el tema del (ciber)acoso en 

clase. 

4.5. Aplicación de analíticas de aprendizaje 

La experiencia obtenida aplicando las analíticas de aprendizaje durante los 

experimentos está recogida en la publicación del congreso EDUCON 2019 con título 

Game Learning Analytics for Educators (Calvo-Morata, Alonso-Fernandez, Freire, 

Martinez-Ortiz, & Fernandez-Manjon, 2019) y en su extensión publicada en la Revista 

IEEE Iberoamericana de Tecnologías del Aprendizaje con título Game Learning 

Analytics, Facilitating the Use of Serious Games in the Class (Calvo-Morata, Alonso-

Fernandez, Freire-Moran, Martinez-Ortiz, & Fernandez-Manjon, 2019). 

Una de las principales barreras a la hora de adoptar los juegos serios en clase es la 

dificultad para verificar que los jugadores realmente están jugando y para conocer qué 

acciones están realizando. Durante los experimentos en los diferentes institutos, se utilizó 

un sistema de analíticas para abordar este problema y así tener un mayor control sobre la 

clase. Este sistema de analíticas proporcionó un sistema de alertas y un conjunto de 

visualizaciones sobre algunas variables del juego. Dado que las trazas llegan al servidor 

con fecha y hora, el sistema de alertas permite mostrar un mensaje casi inmediato ante 

ciertas situaciones que pueden ser del interés de los profesores. Por ejemplo, permite 

notificar si alguno de los jugadores no realiza interacciones durante un tiempo específico. 

Por otro lado, las visualizaciones generadas a partir de los datos recogido permiten, entre 

otras, conocer el progreso de cada estudiante y las decisiones que toman durante el juego. 

Estas visualizaciones ayudan a conocer el porcentaje de jugadores que han completado el 

juego y permite ayudar a aquellos jugadores más lentos. También permiten, con un 

vistazo, saber qué decisiones son más comunes entre los jugadores (y utilizarlo 

posteriormente en la discusión con ellos sobre el tema).  

Respecto a las visualizaciones desarrolladas para el seguimiento de la sesión, se 

comprobó la necesidad de simplificarlas y mejorarlas para aumentar su comprensibilidad 

por alguien no experto. Esto incluye aumentar su tamaño y usar títulos descriptivos, 

también la necesidad de añadir información al lado de cada visualización para facilitar 

que los profesores interpretaran correctamente dichas visualizaciones. Sin embargo, 

mostrar mucha información en pantalla o visualizaciones puede ser contraproducente. En 

el caso de Conectado, la parte que resultó más útil para los profesores fue el sistema de 

alertas en base a las acciones de cada usuario, mientras que el resto de gráficas para 

conocer el estado de juego de cada estudiante fue más útil para el investigador a la hora 

de controlar el tiempo de la sesión. 



 
 

79 
 

Las analíticas tienen un papel muy importante a la hora de facilitar el uso de los 

juegos serios en clase mejorando el proceso de aplicación y permitiendo entender mejor 

el proceso de aprendizaje. Pero consideramos que el uso del Game Learning Analytics 

tiene mucho más que aportar en el ciclo de vida de estos videojuegos. Incorporar las 

analíticas de manera temprana en las fases de diseño permite beneficiarse de la recogida 

de los datos de interacción de los usuarios y de su análisis y visualización en las fases de 

desarrollo y mejora del videojuego, en la validación y en la aplicación del juego en la 

clase. De esta forma, las analíticas proporcionan un valor añadido tanto a desarrolladores 

de juegos serios como a investigadores y profesores. Esto permite que juegos serios que 

no están pensados para realizar una validación del conocimiento del jugador puedan 

beneficiarse también del uso de las técnicas de analíticas de aprendizaje. Por un lado, en 

el desarrollo, las analíticas permiten analizar el comportamiento de los jugadores y 

facilitan encontrar errores en el diseño del juego (por ejemplo, encontrar estados de juego 

que sean inalcanzables). Además, podemos analizar el tiempo de juego y el porcentaje de 

completitud para facilitar su uso en el tiempo limitado de las sesiones de clase. En los 

experimentos de validación o despliegue a mayor escala, la información de las analíticas 

da un mayor control al investigador y le permite hacer un mejor seguimiento de los 

jugadores. También aportan un valor añadido en aquellos experimentos que utilizan 

cuestionarios tradicionales permitiendo comparar los resultados con la forma de 

interactuar de los jugadores, validando así decisiones de diseño o comprendiendo mejor 

los efectos del juego. Por último, las analíticas pueden proporcionar a los profesores 

información sencilla pero completa e incluso de forma visual (mediante un sistema de 

alertas o visualizaciones), les permite entender mejor lo que está pasando durante las 

sesiones de juego y ser más efectivos en su labor docente.  

  

 

Figura 22. Proceso de uso en clase de un juego serio. 
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Capítulo 5. Conclusiones y trabajo futuro 

Este capítulo describe las principales conclusiones y aportaciones del trabajo 

realizado. Además, propone como trabajo futuro las líneas de investigación que quedan 

abiertas.  

5.1. Conclusiones 

En este trabajo de tesis hemos planteado el uso de un juego serio para resolver un 

problema social de gran relevancia. En concreto se ha creado el juego Conectado como 

herramienta educativa aplicada en clase para abordar el (ciber)bullying. Además, se han 

utilizado técnicas de analíticas para mejorar el ciclo de vida de los juegos serios, es decir, 

los procesos de desarrollo, validación y aplicación de este juego. Durante la investigación, 

se ha comprobado que:  

 El juego serio Conectado aumenta la concienciación sobre el (ciber)bullying y 

la empatía de los jugadores hacia las víctimas. Además, es una herramienta 

aceptada por los profesores y que puede usarse en clase para proporcionar a todos 

los alumnos una experiencia común previa a una sesión de reflexión. Estos 

resultados, en línea con otras investigaciones sobre juegos serios, proporcionan 

una mayor evidencia de la efectividad y la utilidad de los juegos serios como 

herramientas de prevención del acoso escolar. 

 Las analíticas son una herramienta que complementa y hace más robustos los 

procesos tradicionales de validación de juegos serios como son los cuestionarios 

pre-post. La combinación de ambos métodos proporciona una evaluación más 

precisa y basada en evidencias ya que tiene en cuenta las acciones de los 

jugadores. Esto permite, por ejemplo, detectar usuarios que no realizan los 

cuestionarios de forma adecuada, entender cómo afecta el juego a los usuarios 

según su porcentaje de completitud o tiempo de juego, o incluso estudiar cómo 

se relacionan las interacciones de los jugadores con su aprendizaje final. 

 Las analíticas mejoran y simplifican los procesos de desarrollo, validación y 

aplicación de un juego serio como Conectado. Este enfoque puede ser utilizado 

en otros juegos serios diseñados para el uso en clase con objetivos diferentes del 

aprendizaje de conocimiento. Entre otros para: mejorar la depuración en fases 

de desarrollo; complementar otros métodos de validación permitiendo estudiar 

el efecto de los juegos en base a las interacciones de los jugadores; mejorar el 

control durante la experimentación en entornos reales o simplificar la aplicación 

en la clase permitiendo un mayor control durante las sesiones de juego. 
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5.2. Principales contribuciones 

La principal aportación de esta tesis es el estudio realizado sobre el uso de 

Conectado y su eficacia para prevenir el bullying. El estudio abarca desde el desarrollo 

del videojuego hasta su validación y aplicación en entornos reales no controlados. 

Además, en todas estas fases se han usado las analíticas como medio para facilitar y 

mejorar el ciclo de vida del videojuego. Las contribuciones específicas de este trabajo 

son: 

1. El amplio estudio realizado sobre el dominio del uso de juegos serios para 

abordar los problemas del bullying y el ciberbullying, que aparece en la sección 

2.3 de este documento. El proceso seguido y los resultados han sido publicados 

en la revista de alto impacto Computers & Education. Este estudio del dominio 

proporciona una perspectiva de la efectividad de los juegos serios como 

herramientas de prevención y también de las carencias que aún existen en el 

campo. Entre estas limitaciones encontramos: falta de experimentos que validen 

la efectividad de muchos de los juegos encontrados; la escasez en el tamaño de 

muestra de los experimentos realizados con ellos; la falta de accesibilidad a los 

juegos debido a tiempos de vida muy cortos; y la escasez de estudios que hagan 

uso de los datos de interacción de los jugadores para validar el videojuego y su 

diseño. 

2. El diseño y desarrollo del videojuego Conectado como herramienta educativa 

para ser usada en clase por los profesores. Conectado es un juego desarrollado 

en la plataforma Unity como un proyecto de código y recursos abiertos que está 

publicado en GitHub (https://github.com/gorco/Conectado-

CyberbullyingGame) y puede descargarse un ejecutable desde la URL e-

ucm.es/conectado. Junto con el juego se proporciona una guía de uso, validada 

por profesores, que permite a cualquier persona interesada hacer uso de este 

recurso, siendo así una contribución para la sociedad y más concretamente para 

la comunidad educativa. Además, hay que señalar la repercusión mediática de 

Conectado, que ha sido protagonista de numerosas noticias en prensa, radio y 

televisión. La repercusión obtenida aparece en el apéndice A de esta tesis. 

3. La evidencia científica de la efectividad de los juegos serios a la hora de 

incrementar la concienciación de los jugadores y crear empatía hacia las 

víctimas de bullying y ciberbullying. Esta evidencia refuerza los resultados 

positivos de otros estudios científicos sobre la prevención del acoso escolar 

mediante los juegos serios. Los resultados obtenidos de la efectividad y la 

https://github.com/gorco/Conectado-CyberbullyingGame
https://github.com/gorco/Conectado-CyberbullyingGame
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aplicabilidad de Conectado han sido publicados en revistas de alto impacto 

como IEEE-Transactions-Learning-Technologies e IEEE Access. 

4. El estudio sobre el uso de las analíticas en las distintas etapas del ciclo de vida 

de Conectado: desarrollo, validación y aplicación. Los diferentes experimentos 

y la experiencia obtenida han mostrado cómo pueden integrarse técnicas de 

analíticas para simplificar y mejorar estos procesos. En el desarrollo, el uso de 

analíticas nos ha permitido estudiar el tiempo de juego y ajustarlo a la duración 

de una sesión de instituto dejando tiempo para realizar los diferentes 

cuestionarios en los experimentos. Las interacciones también permitieron 

detectar errores no encontrados en las fases de depuración. A la hora de validar 

el videojuego, las analíticas permitieron validar decisiones de diseño y estudiar 

el efecto del juego según las acciones de los jugadores, el progreso del jugador, 

o características demográficas como el género. En este aspecto, cuestionarios y 

analíticas se complementan para permitir una mejor validación basada en 

evidencias. Por último, las analíticas también han ayudado a aplicar el 

videojuego en las clases, tanto al investigador en las sesiones experimentales 

como a los profesores. Las visualizaciones y alertas permitieron un mayor 

control sobre las sesiones por parte de los profesores ya que era posible conocer, 

en tiempo real, qué jugadores no estaban jugando y cuál era el progreso de la 

clase sin tener que ir puesto por puesto observando las interacciones. 

5. Los datos recogidos en los experimentos realizados. Estos datos pertenecen a 

las interacciones de juego y a los cuestionarios de más de 1000 estudiantes de 

secundaria, y permiten a otros investigadores realizar estudios relacionados con 

las analíticas de aprendizaje. Por un lado, se utilizaron para validar el sistema 

de analíticas en el proyecto europeo RAGE13 y algunas de las conclusiones 

obtenidas en el proceso de validación y aplicación están sirviendo para 

desarrollar la herramienta SIMVA (Perez-Colado et al., 2019), que tiene el 

objetivo de simplificar el despliegue en la validación y en la aplicación de 

juegos serios. Por otro lado, los datos recogidos se están utilizando para estudiar 

el uso de las analíticas de aprendizaje como herramienta de validación y 

evaluación mediante la predicción, lo que permitiría prescindir parcialmente de 

los cuestionarios. 

                                                           
13 La información del proyecto puede encontrarse en https://cordis.europa.eu/project/id/644187 

https://cordis.europa.eu/project/id/644187
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5.3. Trabajo futuro 

Tanto en el ámbito de los juegos serios para la prevención y detección del 

(ciber)bullying como en el de las analíticas todavía queda mucho trabajo por hacer. 

Además, aún hay formas de mejorar Conectado y otros estudios que podrían realizarse a 

partir de este juego serio. Como trabajo futuro destacamos: 

 Traducción de Conectado a otros idiomas. Actualmente, el juego está disponible 

en español y existe una versión inicial en inglés (no validada ni contrastada) y 

una versión en francés que está siendo validada desde el punto de vista de 

aceptación lingüística y adecuación cultural (localización). Junto al videojuego 

es necesario traducir la guía de uso publicada en la misma página de e-UCM. 

La traducción permitirá probar la efectividad en otros países y comparar los 

resultados con los obtenidos en España. 

 Comprobación del efecto de Conectado a largo plazo. Hay algunos aspectos que 

dificultan este punto. En primer lugar, es difícil encontrar centros educativos 

donde probar el software desarrollado, además poder realizar más de una sesión 

de juego en estos centros es aún más complejo, ya que implica cambiar la 

planificación de los centros, coordinando profesores y el espacio de las aulas 

con ordenadores. Además, muchos centros ya tienen programas y otros recursos 

para tratar el acoso escolar y el ciberbullying. Esto hace que las variables que 

se miden pueden estar influenciadas por otras intervenciones si no se toman los 

datos justo antes y después de aplicar el juego. 

 Integrar y estudiar el uso de dispositivos que permitan recoger datos biométricos 

(por ejemplo, ritmo cardiaco y actividad cerebral) para combinarlos con los 

datos de interacción. El principal problema en este punto es el coste de los 

dispositivos biométricos y su precisión. Además, se dificulta el uso en entornos 

reales con grupos grandes de usuarios debido a su complejidad y recursos 

necesarios. También hay que añadir el importe asociado a la calibración y 

análisis de los datos para ser capaz de interpretar los datos obtenidos.  

 Comparar Conectado con otros juegos serios con un objetivo similar. 

Actualmente hay pocos recursos disponibles que hayan sido validados, que 

tengan el mismo objetivo (concienciar), que estén dirigidos a un público de la 

misma edad (12-17 años) y que además sean de acceso libre. La comparación 

de distintos recursos también tiene la dificultad ya mencionada para conseguir 

sesiones más largas en los institutos para hacer experimentos. Se recomienda a 

futuros investigadores que desarrollen juegos serios para la prevención del 
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(ciber)bullying, que utilicen Conectado para poder seguir mejorando este 

campo y estudiar que mecánicas de aprendizaje y de juego funcionan mejor o 

peor si buscan el objetivo de concienciar. 

 Mejorar las analíticas para el profesor con el objetivo de obtener un mayor 

control sobre la clase. Incluir más datos de interacción sobre el juego puede dar 

una información más precisa que ayude a los profesores durante las sesiones de 

juego. Por ejemplo, una de las observaciones realizada en los experimentos es 

que con los datos de interacción podríamos medir el tiempo que los jugadores 

emplean en los diálogos del juego. Esto permitiría conocer qué jugadores no 

prestan atención en el juego de una forma mucho más precisa. Para ello, sería 

necesario modificar el código del juego para que mande también datos al 

terminar un diálogo. Además, con esta modificación podría añadirse una alerta 

en el sistema de analíticas que avisara cuando los jugadores se salten los 

diálogos. 

 Mejorar la combinación de cuestionarios y de las evidencias de interacción para 

lograr una mejor evaluación. Aunque se considera que la forma estándar de 

evaluar los juegos son los cuestionarios pre-post, las analíticas detalladas (p. ej., 

tiempo empleado en los diálogos) se permiten filtrar las respuestas de aquellos 

usuarios que realmente no han jugado al juego y que, aun así, rellenan dichos 

formularios de manera que introducen ruido que es muy difícil de filtrar. Esta 

es una de las limitaciones que ha originado el desarrollo de la herramienta 

SIMVA. 

Además de estos puntos, también queda como trabajo futuro integrar GLA a otros 

juegos similares aplicando lo aprendido durante el estudio realizado para mejorar sus 

procesos de validación y aplicación en el aula. Como hemos visto, la integración y 

recogida de datos de interacción puede servir en las diversas fases para complementar y 

dar un valor añadido al ciclo de vida de un juego serio. 
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Capítulo 6. Artículos presentados 

En este capítulo se incluyen los artículos aportados como parte fundamental de esta 

tesis doctoral. 

6.1. Serious games to prevent and detect bullying and 

cyberbullying: a systematic serious games and literature 

review 

6.1.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, C. Alonso-Fernández, M. Freire-Morán, I. Martínez-Ortiz and B. 

Fernández-Manjón, Serious games to prevent and detect bullying and cyberbullying: 

a systematic serious games and literature review in Computers & Education, vol. 157, 

November 2020, doi: 10.1016/j.compedu.2020.103958 

6.1.2. Resumen original de la publicación 

Serious games are an effective and highly motivational educational tool that has 

proved to be capable of changing users’ attitudes and raising awareness in a great variety 

of fields, including mental health. A couple of decades ago, new technologies in general, 

and serious games, in particular, started to be incorporated into prevention programs, 

serving as both prevention and detection tools. This article presents a review of the serious 

games found through a systematic literature review focused on the use of video games as 

tools for the prevention and detection of bullying and cyberbullying. With this review, 

we aim to determine: (1) the benefits of using video games as tools against bullying; (2) 

the mechanics and types of games used to address it; (3) the type of users on which they 

focus; (4) the type of studies and the number of users with which these games are 

evaluated; and (5) the availability of these tools, to determine to what degree society can 

benefit from their potential. The results show a wide variety of video games, using in turn 

very different strategies to deal with (cyber)bullying; and also that most of these games 

are not currently available. The different initiatives found confirm that serious games can 

be used effectively to raise awareness, create empathy, and teach new strategies to address 

both bullying and cyberbullying. 
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6.2. Validation of a cyberbullying serious game: using game 

analytics 

6.2.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, D. C. Rotaru, C. Alonso-Fernández, M. Freire-Morán, I. 

Martínez-Ortiz and B. Fernández-Manjón, Validation of a Cyberbullying Serious 

Game Using Game Analytics in IEEE Transactions on Learning Technologies, vol. 13, 

no. 1, pp. 186-197, 1 Jan.-March 2020, doi: 10.1109/TLT.2018.2879354 

6.2.2. Resumen original de la publicación 

Bullying is a serious social problem at schools, very prevalent independently of 

culture and country, and particularly acute for teenagers. With the irruption of always-on 

communications technology, the problem, now termed cyberbullying, is no longer 

restricted to school premises and hours. There are many different approaches to address 

cyberbullying, such as school buddies, educational videos, or involving police in 

counselling; however, awareness continues to be insufficient. We have developed 

Conectado, a serious game to be used in the classroom to increase awareness on bullying 

and cyberbullying in schools. While playing the game, students gain a first-hand 

immersive experience of the problem and the associated emotions, fostering awareness 

and empathy with victims. This paper describes Conectado and presents its validation 

with actual students using game analytics. 
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6.3. Applicability of a cyberbullying videogame as a teacher 

tool: comparing teachers and educational sciences students 

6.3.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, M. Freire-Morán, I. Martínez-Ortiz and B. Fernández-Manjón, 

Applicability of a Cyberbullying Videogame as a Teacher Tool: Comparing 

Teachers and Educational Sciences Students in IEEE Access, vol. 7, pp. 55841-55850, 

2019, doi: 10.1109/ACCESS.2019.2913573. 

6.3.2. Resumen original de la publicación 

Conectado is a serious game designed to increase the awareness of young people 

on bullying and cyberbullying in schools. It is designed as an educational tool for teachers 

to be used in classrooms with their students to provide a common experience in class 

about bullying and cyberbullying. When playing the game, students are placed in the role 

of victims, making them reflect on the problems, consequences, and strategies that do and 

do not work. In addition, by making students role-play as victims, the game increases 

empathy with actual victims. After a game-play session, teachers can start an open 

conversation about bullying and cyberbullying with students based on their shared in-

game experiences. Since the game is designed to be used in the classroom as an 

educational tool, it is not only important that it is effective, but also the current and future 

educators find it potentially applicable to their classrooms. This article presents the results 

of how the serious game Conectado, previously validated with students, has been tested 

with 93 actual teachers in eight schools and with 113 educational sciences students in two 

university centers. Conectado has been well accepted, and both teachers and students of 

educational sciences see it as a useful tool for classroom use, which can help to promote 

empathy with victims and raise bullying awareness among their students. 
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6.4. Creating awareness on bullying and cyberbullying 

among young people: validating the effectiveness and design 

of the serious game Conectado 

6.4.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, C. Alonso-Fernández, M. Freire-Morán, I. Martínez-Ortiz and B. 

Fernández-Manjón, Creating awareness on bullying and cyberbullying among young 

people: validating the effectiveness and design of the serious game Conectado. 

Documento interno de e-UCM mandado a revista. 

6.4.2. Resumen original de la publicación 

Serious games have proven to be educational tools with numerous positive effects, 

capable of promoting learning, changing behavior, or improving training and skills 

development, among other effects. Serious games can also be applied to address and 

prevent social problems. This study describes the experiments and analyses we have 

carried out to test the effectiveness of Conectado, a serious game created to prevent 

bullying and cyberbullying in schools by increasing awareness of the problem in players. 

We have used the results from these experiments to answer different research questions 

regarding the game’s acceptance and effectiveness, validating several characteristics of 

the game design. We have also studied the influence of players’ characteristics on the 

effect of the game, as well as the relationship between the in-game behaviors of players’ 

and their degree of awareness. We have verified a positive effect of the game in terms of 

an increase of awareness regarding bullying and cyberbullying for all target users, and 

have provided further insight into how this increase is related to different players’ 

characteristics and behaviors. 
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6.5. Making understandable Game Learning Analytics for 

Teachers 

6.5.1. Cita completa 

Calvo-Morata A., Alonso-Fernández C., Freire M., Martínez-Ortiz I., Fernández-

Manjón B. (2018) Making Understandable Game Learning Analytics for Teachers. 

In: Hancke G., Spaniol M., Osathanunkul K., Unankard S., Klamma R. (eds) Advances in 

Web-Based Learning – ICWL 2018. ICWL 2018. Lecture Notes in Computer Science, vol 

11007. Springer, Cham, doi: 10.1007/978-3-319-96565-9_11. 

6.5.2. Resumen original de la publicación 

When used for education, games can increase students’ motivation and engagement 

and provide a more authentic learning environment where they can apply knowledge, 

making them especially suited to schools. However, actual application of such (serious) 

games in schools is still limited. Teachers still consider that using games is a complex 

process that they do not fully master and that requires extra effort from them. We consider 

that simplifying teachers’ tasks when deploying games is crucial to promote their use. In 

classroom scenarios, teachers can greatly benefit from knowing what is happening as a 

serious game is being played. Game learning analytics (GLA) is the process of collecting, 

analyzing and displaying student interaction data with the games to improve the 

educational experience. GLA can be used both at real-time, providing teachers with 

information while their students are still playing, and offline, inspecting already-finished 

game sessions. In both cases, analytics is only useful when it manages to bridge the gap 

between large collections of interaction data and pedagogically sound insight. Analytics 

dashboards should therefore provide not only complete but meaningful and easy-to-

understand information, considering that teachers will most probably not know all the 

details of the analyses performed underneath. In this paper, we review our experiences on 

game learning analytics dashboards for teachers, and describe some of the steps we have 

taken to improve our dashboards. 
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6.6. Game Learning Analytics for educators 

6.6.1. Cita completa 

A. C. Morata, C. A. Fernandez, M. Freire, I. Martinez-Ortiz and B. Fernandez-

Manjon, Game Learning Analytics for Educators in 2019 IEEE Global Engineering 

Education Conference (EDUCON), Dubai, United Arab Emirates, 2019, pp. 1436-1442, 

doi: 10.1109/EDUCON.2019.8725089. 

6.6.2. Resumen original de la publicación 

Serious games have proven several advantages when used in education improving 

students learning. However, games are still complex to deploy in the class for average 

teachers. Many teachers still do not see games as a powerful tool to improve their teaching 

work. To this end, it is essential to humanize the game technology making the use of 

games more transparent to teachers in a way that they get the benefits and avoid most of 

the game deployment complexity. We consider that Game Learning Analytics is one of 

the keys to help teachers in the application of serious games in the classrooms. Game 

Learning Analytics allows to capture data from students' interactions with games and 

derive information that simplify teachers' tasks. Doing it in a transparent way within the 

game environment (i.e. stealth assessment) can provide evidence-based data about the 

learners' knowledge at each point of time. Combining both game learning analytics in 

near real-time and offline, and stealth assessment for games, it could be possible to 

leverage their use in classroom settings at real-time making their use easier for teachers. 
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6.7. Conectado in the classroom: applying a video game for 

the prevention of bullying at the school 

6.7.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, C. García-Diego, M. Freire, I. Martínez-Ortiz, B. Fernández-

Manjón Conectado in the classroom: applying a video game for the prevention of 

bullying at the school in ICERI2019 Proceedings, pp. 1484-1493,  

doi: 10.21125/iceri.2019.0434 

6.7.2. Resumen original de la publicación 

Bullying and cyberbullying are very serious social problems with incidence in all 

countries regardless of language or culture. Videogames have proven to be an effective 

educational tool in different domains (p. ej. to raise awareness) and we consider that they 

can be used as bullying prevention tools for teachers in school. However, some teachers 

still feel uncomfortable using videogames as educational tools. We believe that this can 

be partly addressed by including educational guides together with the games. Conectado 

is a video game to raise awareness among 12 to 17-year olds about (cyber) bullying by 

placing the player in the role of a victim, thus creating empathy towards the victims. In 

this paper, we present the validation of a teachers’ guide for Conectado, intended to 

simplify and facilitate its application in schools. We discuss the results of a survey of the 

perceived usefulness of the teacher’s guide, and a case study of its actual application by 

teachers in a school in Madrid (Spain). These initial results provide insights from a real 

in-class use of the Conectado videogame and show that the guide was well accepted by 

teachers, as it simplifies the use and deployment of the videogame in their classrooms. 

  



 
 

166 
 

  



 
 

167 
 

  



 
 

168 
 

  



 
 

169 
 

  



 
 

170 
 

  



 
 

171 
 

  



 
 

172 
 

  



 
 

173 
 

  



 
 

174 
 

  



 
 

175 
 

  



 
 

176 
 

6.8. Game Learning Analytics, facilitating the use of serious 

games in the class 

6.8.1. Cita completa 

A. Calvo-Morata, C. Alonso-Fernández, M. Freire-Morán, I. Martínez-Ortiz and B. 

Fernández-Manjón, Game Learning Analytics, Facilitating the Use of Serious Games 

in the Class in IEEE Revista Iberoamericana de Tecnologias del Aprendizaje, vol. 14, 

no. 4, pp. 168-176, Nov. 2019, doi: 10.1109/RITA.2019.2952296. 

6.8.2. Resumen original de la publicación 

Serious games are still complex to deploy in classrooms for average teachers. Game 

Learning Analytics can help teachers to apply serious games, using data from students' 

in-game interactions to provide learning information. Many teachers do not see games as 

tools to improve their classes, particularly due to perceived loss of control when using 

games; so it is essential to retain their benefits while avoiding most of the deployment 

complexity. In this paper, we describe our experience using Game Learning Analytics to 

encourage the application and deployment of Serious Games in class as learning tools. 
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Apéndice B – Cuestionarios 

 

Cuestionario concienciación 

Selecciona tu género: 

Femenino    Masculino  

Introduce tu edad: 

 

¿Cómo de acuerdo estás con las siguientes afirmaciones? 

1. Enviar mensajes ofensivos, insultos o amenazas a través de Internet, del móvil (whatsapp, telegram, 

SMS...) o redes sociales (twitter, facebook, instagram…) es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

2. Realizar llamadas ofensivas o insultantes a través del móvil o Internet (skype, hangouts…) es un acto de 

ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

 

3. Publicar videos, fotos de otra persona con fin de reírse de esta es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

 

4. Robar contraseña para sacar información personal de otra persona es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

5. Robar contraseña para hacerse pasar por otra persona es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 
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6. Hacer chantaje usando videos, información o imágenes sobre otra persona es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

7. Retocar fotos de otra persona y compartirlas con terceros en redes sociales o aplicaciones de chat es un 

acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

8. Excluir o ignorar a otra persona en redes sociales o grupos de chat es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

9. Difundir rumores en la red sobre otra persona es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

10. Acosar sexualmente haciendo uso de Internet es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

11. Obligar a publicar o compartir a través de Internet archivos que la otra persona en un principio no quería 

compartir es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

12. Pegar y/o empujar es un acto de bullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 
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13. Insultar o hablar mal de otros es un acto de bullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

14. Extender rumores sobre otra persona es un acto de bullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

15. Amenazar es un acto de bullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

16. Robar dinero u objetos y romper las propiedades de otra persona es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

17. Excluir, discriminar o ignorar a otras personas es un acto de bullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

18. Poner motes molestos o para ridiculizar es un acto de ciberbullying. 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

Muy en 

desacuerdo 
En 

desacuerdo 

Ni en 

desacuerdo ni 

de acuerdo 
De acuerdo 

Muy de 

acuerdo 
Totalmente 

de acuerdo 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 
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Aceptación del videojuego y uso de redes sociales 

1. ¿Te sientes identificado con alguno de los personajes que aparecen en el juego (protagonista, 

María, Guille, Jose, Ana, Álex, Alison)?  

 

2. ¿Qué te ha parecido el juego y qué cambiarías? 

 

3. ¿Crees que has aprendido algo? 

 

4. ¿Con qué frecuencia usas las siguientes redes sociales? 

 No la conozco No la uso La uso poco La uso bastante La uso a diario 

Instagram ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Twitter ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Musical.ly ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Facebook ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

WhatsApp ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Telegram ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Pinterest ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Tumblr ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Vine ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

Snapchat ▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 
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Test de ciberbullying 

Perfil Víctima 

 

 Nunca 
Algunas 

veces 

Bastantes 

veces 
A diario 

1. ¿Te han enviado mensajes ofensivos e insultantes a través 

del móvil o a través de Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

2. ¿Te han hecho llamadas ofensivas e insultantes a través 

del móvil o de Internet (skype…)? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

3. ¿Te han agredido para grabarte y colgarlo en Internet? 
▢ ▢ ▢ ▢ 

4. ¿Han difundido fotos o videos tuyos, que sean privados o 

comprometidos, a través de Internet o el móvil? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

5. ¿Te han hecho fotos robadas en sitios como los 

vestuarios, playa, servicios… y las han colgado en Internet 

o difundido por el móvil? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

6. ¿Has recibido llamadas anónimas, con el fin de asustarte 

y provocarte miedo? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

7. ¿Te han chantajeado o amenazado por medio de llamadas 

o mensajes? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

8. ¿Te han acosado sexualmente a través del móvil o de 

Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

9. ¿Ha firmado alguien en tu blog, haciéndose pasar por ti, 

haciendo comentarios difamatorios, mentiras o contando tus 

secretos? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

10. ¿Te han robado la contraseña, para impedir que puedas 

acceder a tu blog o a tu correo electrónico? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

11. ¿Te han trucado tus fotos o vídeos para difundirlas a 

través de redes sociales o YouTube, para humillarte o reírse 

de ti? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

12. ¿Te han acosado para intentar aislarte de tus contactos 

en las redes sociales? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

13. ¿Te han chantajeado, obligándote a realizar cosas que 

no querías a cambio de no divulgar 

▢ ▢ ▢ ▢ 

14. ¿Te han amenazado de muerte a ti o a tu familia a través 

del teléfono móvil, de las redes sociales o de otro tipo de 

tecnología? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

15. ¿Te han difamado a través de Internet diciendo cosas de 

ti que son mentira para desprestigiarte? ¿Han difundido 

rumores sobre ti para hacerte daño? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

 

  



 
 

208 
 

Perfil Agresor 

 Nunca 
Algunas 

veces 

Bastantes 

veces 
A diario 

1. ¿Has enviado mensajes ofensivos e insultantes a través 

del móvil? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

2. ¿Has hecho llamadas ofensivas e insultantes a través del 

móvil o de Internet (Skype...)? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

3. ¿Has agredido o has provocado a otros para dar una paliza 

a algún chico/a para grabarlo y colgarlo en Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

4. ¿Has difundido fotos o vídeos, privados o 

comprometidos, de algún chico/a a través de Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

5. ¿Has hecho fotos robadas en sitios como los vestuarios, 

playa, servicios... y las has colgado en Internet o difundido 

por el móvil? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

6. ¿Has hecho llamadas anónimas con el fin de asustar y 

provocar miedo a algún chico/a? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

7. ¿Has chantajeado o amenazado por medio de llamadas o 

mensajes? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

8. ¿Has acosado sexualmente a través del móvil o de 

Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

9. ¿Has firmado en el blog de algún chico/a haciendo 

comentarios difamatorios, mentiras o contando sus 

secretos? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

10. ¿Has robado la contraseña de algún chico/a, para 

impedir que puedan acceder a su blog o a su correo 

electrónico? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

11. ¿Has trucado fotos o vídeos de algún chico/a para 

difundirlas a través de las redes sociales o YouTube y 

humillarle o reírte de él o ella? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

12. ¿Has acosado para intentar aislar a algún chico/a de sus 

contactos en las redes sociales? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

13. ¿Has chantajeado, obligando a algún chico/a a realizar 

cosas que no quería, a cambio de no divulgar sus cosas 

íntimas en Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

14. ¿Has amenazado de muerte a algún chico/a o a su familia 

a través del teléfono móvil, de las redes sociales o de otro 

tipo de tecnología? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

15. ¿Has difamado, diciendo por Internet cosas de otras 

personas que son mentira para desprestigiarlas? ¿Has 

difundido rumores sobre otros para hacerles daño? 

▢ ▢ ▢ ▢ 
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Perfil Observador 

 Nunca 
Algunas 

veces 

Bastantes 

veces 
A diario 

1. ¿Has visto enviar mensajes ofensivos e insultantes a 

través del móvil o de Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

2. ¿Has visto hacer llamadas ofensivas e insultantes, a través 

del móvil o de Internet (skype…)? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

3. ¿Has visto agredir o dar una paliza a algún chico/a para 

grabarlo y colgarlo en Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

4. ¿Has visto difundir fotos o vídeos, privados o 

comprometidos, de algún chico/a a través del móvil o de 

Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

5. ¿Has visto hacer fotos robadas en sitios como los 

vestuarios, playa, servicios y las han colgado en Internet o 

difundido a través del móvil? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

6. ¿Has visto hacer llamadas anónimas, con el fin de asustar 

y provocar miedo a algún chico/a? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

7. ¿Has visto como han chantajeado por medio de llamadas 

o mensajes? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

8. ¿Has visto a algún chico/a que haya acosado sexualmente 

a través del móvil o de Internet a alguna persona? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

9. ¿Has visto que algún chico/a haya firmado en el blog de 

otras personas haciéndose pasar por ellas, con comentarios 

difamatorios, mentiras o contando sus secretos? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

10. ¿Has visto que a algún chico/a le hayan robado la 

contraseña, para impedir que pueda acceder a su blog o a su 

correo electrónico? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

11. ¿Has visto fotos o vídeos de algún chico/a que las han 

trucado para difundirlas a través de las redes sociales o 

YouTube y humillarle o reírse de él o ella? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

12. ¿Has visto cómo han acosado a chicos/as para intentar 

aislarles de sus contactos en las redes sociales? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

13. ¿Has visto cómo han chantajeado, obligando a algún 

chico/a a realizar cosas que no quería, a cambio de no 

divulgar sus cosas íntimas en Internet? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

14. ¿Has visto que a algún chico/a le hayan amenazado de 

muerte a él o a su familia a través del teléfono móvil, de las 

redes sociales o de otro tipo de tecnología? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

15. ¿Has visto que a algún chico/a le hayan difamado, 

diciendo por Internet cosas que son mentira para 

desprestigiarle, o del que hayan difundido rumores para 

hacerle daño? 

▢ ▢ ▢ ▢ 
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Cuestionario de aplicabilidad en el aula y aceptación por el profesor  

1. Aplicación 

 No Difícilmente Quizá Sí 

1. ¿Crees que este juego es aplicable en una clase para 

mejorar la concienciación sobre el acoso en la escuela? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

2. ¿Aplicarías este juego en tus clases? 
▢ ▢ ▢ ▢ 

3. ¿Aplicarías otros videojuegos en tu clase? 
▢ ▢ ▢ ▢ 

4. ¿Te parece que el juego sirve como herramienta para 

generar una discusión controlada en clase?   

▢ ▢ ▢ ▢ 

5. ¿Crees que el juego da una visión realista a los alumnos 

sobre el acoso y el ciberacoso?  

▢ ▢ ▢ ▢ 

6. ¿Crees que los alumnos que sufren acoso pueden sentirse 

identificados con el protagonista? 

▢ ▢ ▢ ▢ 

2. ¿En qué aspectos crees que puede ayudar el juego en una clase? 

 

3. ¿Qué cambiarías y/o mejorarías del juego para un mejor uso en clase como herramienta 

educativa? 

 

4. ¿Qué opinas de este videojuego? 

 

5. ¿Qué es lo que más te ha gustado y por qué? 

 

6. ¿Qué es lo que menos te ha gustado y por qué? 
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Cuestionario guía para el docente 

1. ¿Cuánto tiempo aproximado has tardado en leer la guía? (En minutos) 

 

2. ¿Cuáles de los siguientes apartados has leído? 

 No Ojeado Sí 

Introducción 
▢ ▢ ▢ 

El bullying y el ciberbullying 
▢ ▢ ▢ 

Conectado 
▢ ▢ ▢ 

Orientación para el docente 
▢ ▢ ▢ 

Primer día 
▢ ▢ ▢ 

Segundo día 
▢ ▢ ▢ 

Tercer día 
▢ ▢ ▢ 

Cuarto día 
▢ ▢ ▢ 

Quinto día 
▢ ▢ ▢ 

Debate 
▢ ▢ ▢ 

Otro material 
▢ ▢ ▢ 

Preguntas frecuentes 
▢ ▢ ▢ 

Descarga e instalación 
▢ ▢ ▢ 

Bibliografía 
▢ ▢ ▢ 

3. ¿Cómo de larga te parece la guía del docente? 

Demasiado larga Larga Normal Corta Demasiado corta 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

4. ¿Es apropiado el lenguaje que utiliza el documento?  

No En parte Sí Sin respuesta 

▢ ▢ ▢ ▢ 
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5. ¿Es claro el contenido de cada una de las secciones de la guía? 

 No lo sé No Poco claro 
Bastante 

claro 

Totalmente 

claro 

¿Están claros los objetivos de la guía y del 

videojuego? 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

¿Es clara la explicación sobre 

bullying/cyberbullying? 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

¿Es clara la explicación sobre el videojuego 

Conectado?  

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

¿Es clara la orientación que aparece para el 

docente? 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

¿Son claros los consejos para llevar a cabo 

el debate en clase? 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

¿Son claras las distintas descripciones y 

orientaciones de cada día para llevar a cabo 

una reflexión?  

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

6. ¿Es útil el contenido de los siguientes apartados de la guía? 

 No No mucho Un poco Es útil Es muy útil 

El contenido de los objetivos de la guía y el 

juego es útil 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

El contenido sobre el problema del 

bullying/ciberbullying es útil  

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

El contenido sobre el videojuego 

Conectado es útil  

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

La sección de orientación del docente es 

útil  

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

La sección de orientación para el debate en 

la clase es útil 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

La sección de las reflexiones relacionadas 

con cada día del juego es útil 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

El espacio para notas es útil 
▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

7. ¿Las imágenes que aparecen en la guía son adecuadas y acompañan al texto? 

No lo sé No Solo algunas La mayoría Sí, todas 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

8. ¿Crees que la guía es útil y ayuda a aplicar el videojuego Conectado en clase? 

No lo sé No Un poco En general sí Sí 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 

9. ¿Crees que la guía muestra todo el contenido del videojuego Conectado? 

No he jugado al 

videojuego 
No Un poco En general sí Sí 

▢ ▢ ▢ ▢ ▢ 
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10. ¿Hay algún tema que aparezca en el juego que no se refleje en la guía? ¿Cuál?  

(Contestar únicamente si ha jugado al videojuego) 

 

11. ¿Tienes alguna pregunta/duda que no aparezca en el capítulo de preguntas frecuentes? ¿Cuál? 

 

 


