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Resumen

La investigacion sobre juegos serios, es decir, aquellos juegos cuyo objetivo
principal no es el mero entretenimiento, ha demdstisus beneficios en areas muy
diversas, como por ejempém lamedicinala investigacion da educacion. Estos juegos
pueden ayudar a aprender o concienciar, entrenar habilidades y protocolos, evaluar
estudiantes e incluseducir el dolor en tratamiersanédicos. La validacion de estos
juegos serios se realizan la mayoria de los casasediante métodosimilares a los
tradicionalmente emplead@sra la validacion de cualquier herramienta educativa. De
este modo, los juegos serios se suelen valigarmediante cuestionarios externos o bien
mediante entrevistas y métodos de observacién. Aunque el uso de cuestionarios sigue
siendo emétodo masceptady frecuentecada vez se realizan mas estudios que realizan
una validacion de los juegos serios erseba las interacciones del jugador con el
videojuego. El efecto del videojuego en el jugador se estudia analizando losl@latos
interaccidrrecogidosa los que se aplicagcnicas de analiticas dprendizaje, yjue en
inglés se hdamadoGame Learning Aalytics

Recientemente se ha incrementado el nimero de investigaciones que recogen los
datos de interaccién de los jugadores y utilizan dichas evidencias para estudiar los efectos
del juego. No obstante, estos proyectos se centran sobre todo en usas e inalisis
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 analiticas de aprendizaje para la validacion des jeggodavia
minoritario y es necesaria mas investigacion sobre su aplicacion efectiva. La validacion
cientifica de un juego puede ser un proceso mas costoso que su produccion, lo que
repercute en gue haya muy pocos juegos evaluados de forma riguroseagtable 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 prevencion
del acoso escolar (i. e., bullying y ciberbullying). Ademas, @blpma del acoso escolar
es muy amplio y diverso, de modo que los diferentes videojuegos que encontramos se
centran en diferentes aspectos concretos (incrementar concienciacion, ensefiar estrategias
de prevencion o las caracteristicas del problema, detectductas de riesgo). A esto se
le suma que muchos de los videojuegos descritos en la literatura que abordan el acoso
escolar lamentablemente no estan disponibles.

Esta tesis propone estudiar el uso de los juegos serios como herramientas de
prevencion déoullying y ciberbullying escolar, para lo que se ha desarrollado el juego
Conectado. Ademas, propone aplicar técnicaGame Learning Analyticen todo el
ciclo de vida del juego: desarrollo, validacién y aplicacién en la clase. Por un lado, este
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enfoquepermite obtener mayor evidencia de los beneficios de los juegos serios en el
campo de la prevencion del bullying y el ciberbullying, asi como de su efectividad a la
hora de incrementar la concienciacion de los jugadores. Por el otro, permite comprobar
los beneficios del uso de técnicas @ame Learning Analyticen un juego concreto,

dando ademas la oportunidad de, con la experiencia obtenida, generalizar los procesos de
modo que puedan aplicarse a otros juegos serios similares.

Palabras Clave Juegos serg) Videojuegos educativos; Ciberbullying; Bullying;
Analiticas de aprendizaje;

XIl



Abstract

Research on serious games, thatgsmeswhich main purpose is not solely
entertainment, has demonstrated their benefits in many figld&iding medicine,
research and educatid®eriousgames can help to leamaise awareness, train skills and
protocols, assess students and even reduce pain in medical treatmesdgaiiiesare
usually validated by methodssimilar to those used foiraditional educational tool
validation such asexternal 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 dragéayer's
interactions with the video game. The effect of the video game on the player is studied by
analysing the data collectedpplying learning analyticstechnigues in what has been
called Game Learning Analytics.

Recently there has been an increasethe 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 techniquesheranalyse the behaviour
of the playeor to evaluat¢heir knowledge by checking whether or not the decisions they
make within the game are correth. general, the use of learning analytics for game
validation is stillvery rare andfurtherresearch is needed on their effective application.
The scientific vidation of a game can be more expensive than its produatioich
explains why onlywery few games that have been rigorously and verifiably evaluated are
available for use by societys a whole One of the fields where therg scarcity of
validated serbus games is that of bullyingand cyberbullyingprevention tools.
Furthermore, the problem of bullying is vdsyoadand diverseso the video games that
we find focus on different aspects (raising awareness, teaching prevention strategies or
the charactéstics 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 thesisstudiesthe use of serious games as tools to prevent school bullying and
cyberbullying For this purposethe game Conectado has been develapatiGame
Learning Analytics techniqguebave been applied throughoits whole lifecycle
development, validation and application in class. On the one hand, this appaoach
provide more evidence of the benefits of serious games in the field of bullying and
cyberbullying prevention and of their effectiveness in increaswgreness 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 gams; Edeational video gamesCyberbullying; Bullying;
Learning Analytics;
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Estructura de la tesis

Esta tesis doctoral utiliza el formato de recopilacion de publicaciones. Las
publicaciones que formmaeste trabajo se encuentran integradas en el capitulo 6. Los
capitulos previos 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 docunento se estructura de la siguiente forma:
1 Capitulo 1. Introduccion
1 Capitulo 2. Estado del arte
1 Capitulo 3. Objetivos y planteamiento de la tesis
1 Capitulo 4. Discusidimtegradoray contribuciones
1 Capitulo 5. Conclusiones y trabajo futuro
1 Capitulo 6. Ariculos presentados

Por ultimo, se incluyen las referencias bibliograficas completas que se han utilizado en
este documento.
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Capitulo 1. Introduccion

Esta tesis propone estudiar el uso de los juegossseoimo herramientas de
prevencion de bullying y ciberbullying escolar para lo cadémas del estudio tedrico
se ha desarrollado un juego llamado Conectdadmbiénpropone aplicar técnicas de
Game Learning Analytices decirla recogida y el andlisis de los datos de interaccion de
los jugadores en Conectado, para mejorar las distintas fases del ciclo de vida del juego:
desarrollo, validacion y aplicacion &nclase Este capitulo introduce la motivaciorely
origen deeste tabajo (seccion 1.1), los objetivos de la investigacion (secciéon 1.2), y la
relevanciay prevalenciadel problema del bullying y el ciberbullying (seccion 1.3) que
justifica la importancia de crear nuevas herramiepts ayudal combatir ambos
problemasenlos centros educativos.

1.1.Motivacion

Este trabajo susycon motivo de dos eventos durante mi carrera académica. El
primero de estos dos eventos fue mi contratacion y participacion dentro del grupo de
investigacion éJCM con el cargo de investigador catado dentro del proyecto
europeo H2020 RAGE. Emstproyectq una de mis tareas fuelaborar erel desarrollo
de un sistema de analiticas de aprendizaje en el que se recogieran, analizaran y
visualizaran de forma comprensible los datos de las intereide los usuarios
realizadas en distintos juegos serios. El otro evento que motiva este trabajo es
HackForGood 2016, primenackathonen el que particgpy donde se propusieron
numerosos retolsasados en la tematica de problemas de la sociedagaricipantes,
distribuidosen grupos multidisciplinares, debiamos abotohar de estos reta@®n algun
tipo de solucion tecnoldgica. Entre los retos propuestos estaba el de crear una herramienta
para abordar el ciberbullying en las escuelas. Decidimos pfoparcuna solucion a
dicho reto mediante un videojuego, que disefiamos y del cual desarrollamos un pequefio
prototipo lineal con 5 minutos de duracion (en las 48 horésdeathol. Tanto la idea
como el prototipo fueron muy bien aceptados por el juradegakeaba las soluciones
propuestasganandoasivarios de los premios quaeronrepartidosel ultimo dia del
evento.

Siempre me han gustado los videojuegos y con mi trabajo dentro del godpd,e
desde queealicé eltrabajo de fin de graden 2014 me he dado cuenta de todas las
posibilidades que estos ofrecen, no solo como un recurso para el ocio, la mas comun, sino
también como herramientas educativas, de apoyo, terapia o evaluacion entre otras
muchas. Después de HackFor@d2016 partiendode las idas del prototipaoriginal
desarrollado durante el eventsyrgié la oportunidad deedisefiar y desarrollar un
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videojuegocompletocon el objetivo de prevenir el bullying y el ciberbullying en la
escuelade modo que pudiera ser usado como una herramientéop profesores.
Ademas se decidié incorporar aspectos de la investigacion que estdbamos llevando a
cabo con el proyecto RAGE para integrar las analiticas en el ciclo de vida del videojuego
y asi lograr un mejor producto.

Usar un videojuego como una temnienta, en este caso educativa, no es algo
completamente nuevdos videojuegodlevan aplicandosalesde hacafios en distintos
dominios. Se han aplicado con éxito en camyitades parda sociedad comsonlos de
la educacionGirard, Ecalle, & Magnan, 2013; Razld Morris, Wetzel, & Whitehill,
1992) la salud(Kato, 2012)y la investigacién(Cooper et al., 20105e ha estudiado la
efectividad y los beneficios de aplicar los videojuegos con distintos objetivos como, por
ejemplo, ensfiar y evaluar conocimientos en distintas mateleasonocimient@omo
fisica, informatica o idiomagMufoz et al., 2009; Papastergiou, 2009; Segers &
Verhoeven2003; Shute, Ventura, & Kim, 201,3hejorar el comportamien{®ajumdar
et al., 2013) entrenarhabilidadessociales y de comunicacid¢®ebhard et al., 2018&)
aprenderprocesos y protocolos médicgPe Paolis, 2012; Torrente et al., 2014;
Youngblood et b, 2008) concienciar(RebolledeMendez, Avramides, Freitas, &
Memarzia, 2009)e inclusareducir eldolorpercibido por un usuari@idarra et al., 2013;
Ingadottir et al., 2017)

Tradicionalmente, la validacion 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 generalizaciénedéolgues
analiticos se han empezado a aplsta tipo detécnicas ela validacion dguegos serios.
Denominamos analiticas de aprendizaje (en ingé&sning Analytis, LA en adelante
al tipo de ciencia de datos quessapleaen el ambito educativgue, mediante la recogida
y procesamiento de datos de interaccién del alumno y su enpretende estudiar y
mejorar los procesos de aprendiz&jelando estas técnicas con fines educativos son
aplicadas en juegoserioshablamos d&same Learning Analyds (GLA en adelante)

(Freire et al., 2016ajunque elusode GLAesta eni@cimientq el analisis de su eficacia

es todavidimitado debido a qu@aunson escasos los estudragurososgue hacen uso de

estas técnas Cabe destacar qetusomas habitual de GLA&N losjuegos seriogsel

de la evaluaciomle competenciade los jugadoregAlonso-Fernandez, CalviMorata,

Freire, MartinezOrtiz, & FernandeaManjon, 2019) Sin embargpewaluar al jugador
mediantesus acciones y respuestaplicando GLA,en un juego serio que no esté
enfocado da mera transmision dsonocimiento {§. €. en juegos que buscan crear una
concienciaciong favorecer ucambio de comportamiento) puede nostenejor método

En este tipo de juegos pueden plantearse situaciones en las que no existe una respuesta
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correcta y otra erronea,lgs jugadores pueden jugar de manera extyddesrecurriendo
a comportamientos que no mostrarian en situaciones.r@alebén hay que tener en
cuenta que la informacién recogida y analizada al aplicar técnicas de GLAgmoete
beneficiosa losdistintos perfileasmplicados en el desarrollo de juegErioscomolos
desarrolladorespsinvestigadores {oseducadoresste trabajo pretende exploehiuso
del juego serio Conectadmmo herramienta educativa dentrolaelase ytambién el
usode las analiticasduranteel ciclo de vida d estejuego serio Conectaddiene como
objetivo la prevenciordd bullying y el cberbullyingen el ambito escolaa través del
incrementaconcienciacion ylel desarrollo dempatizenlos alumnos, &mbito dondper
ahorano se ha documentado la utilidad de las técrde&aLA.

1.2.Linea de investigacion

Como se ha mencionado previamestgrincipal objetivo deeste trabajo deesis
esestudiarel uso ddos juegos seriosomo herramientade prevencion de bullying y
ciberbullying escolapara lo cual ademas del estudio tedrico se ha desarrollado un juego
llamado Conectadocuyo objetivoes la prevencion del acoso escolar a través de la
concienciacion y la empatidAdemasse propone aplicaécnicas de GLApara mejorar
las distintas fases del ciclo de vida del juego: desarrollo, validacion y aplicacian en
clase Este objetivogeneralse ha abordado a través dea serie deobjetivos mas
concretogjue aparecen a continuacion

1. Hacer un estudio del estado del atédos recursosexistentes para abordar el
acoso escolamprincipalmente tecnolégicpgentrdndose en los juegos serios
creadas especificamente pagh bullying y el ciberbullying.

2. Desarrollar un videojuego que sirva como herramienta de prevencion del
bullying y el ciberbullyinga través de la concienciacion y la empatia,
proporcionando & comunidad educativana herramienta ielaz parecrear un
debate posterior al uso del videojuego que ayude a afianzar y potenciar el efecto
delmisma

3. Integrar analiticas en el proceso de validac@ombinadas cootros métodos
tradicionalescomo cuestionarios pf@ost para estudiar como lagcnicas de
GLA pueden mejorar el proceso de desarrollo, validacion y aplicaciéstee
tipo dejuegos

4. Validar cientificamentee| videojuego, tanto desde el punto de vista de su disefio
comodesde el punto de vista de aplicabilidad y efectividad.
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1.3.El bullying y el aberbullying

El bullying es un problemglobal de &mbito sociajue afecta a todos los paises
del mundandependientemente de su cultorde su educaciofMenesini & Salmivalli,
2017; Zych, Orteg®uiz, & Del Rey, 2015)Sehabladebullying cuando una persona es
victima de conductas agresivak largo del tiempo y de forma repetida. Estas conductas
agresivas pueden ser muy variadagesionesisicasy/o verbaleganto de formalirecta
o indirecta conductas que aislaal individuo del grupo o conductas que crean
sentimientos como indefensién y teneorlas personafiddemasexiste una diferencia de
poder entre el grupo de acosadores o amwgala victima(Olweus, 2001)En los casos
en los que eas agresionedacen uso de un medio tecnolégseohabla de ciberbullying
Al usar la tecnologiaepresentan nuevos tipos de conductas agresivas que no tenian lugar
anteriormente, como puede ser lalantacion de identida@Gmith, 2015; Ybarra, Boyd,
Korchmaros, & Oppenheim, 2013 bien calquier personandependientemente de su
edad,puede versafectad por elbullying o el ciberbullying(Nielsen, Tangen, Idsoe,
Matthiesen, & Migergy, 2015)esta tesise enfoca en la victimizacion de jévenesen
ambito escolar, concretamente kenetapa de educacion secundaka este dmbito
existen algunas circunstancias especiales ya que, por eja@pla,comprobado cierto
grado de sapamiento entre ambas conductds agresion y deictimizacion dandose
casos en los que una victima puede ser a la vez ageestnos estudiant¢Beran & Li,
2007; Garcigrernandez, Romeiélix, & OrtegaRuiz, 2015; Olweus & Limber, 2018)
En adelante usarembsa p a(tikembuollgingparareferirnos a ambos problemds
acoso(bullying y ciberbullying)entre igualey en un ambito escolar

El bullying, si bien con algunas restricciones respecto a su definicion actual,
comenz6 a estudiarse éps afios 70en los paisesnérdicos (Olweus, 1978) Desde
entoncesperosobre todo desdaediadogle los afios 9@| bullying ha sido un tema que
ha cobradogran relevancieen el resto del mund@lweus, 1996) Han aparecido
numeross investigacionesobre el problematanto para estudiar sus caracteristicas y
evolucion a lo largo de los afios como para desarroiiEtodos y herramientas que
permitan su prevencion y detecci&ste incremento dateréssobre el problema también
se ha visto reflejado tanto en los medios de comunicagiériantas veces inaubierto
casos realg®l Pais, 2005; Tremending, 2020; Verne, 20&6ino en los propios centros
educativos, que buscan y aplicalistintos tipos derecursos de concienciacion,
prevencion y deteccidoh.os gobiernos de distintos paisasmbiénhan lanzadeamparias
para paliar el problemainclusdeyes que permitan afrontarejor los aspectgaridicos
de dichas situacionesSi bien en sus inicios el bullying se limitapancipalmente al
espacio fisicy temporal de la permanencia en la ekgua expansiory generalizacion
de la tecnologia como medio de comunicacion rompics éstaerd, dando origen al
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ciberbullying y afiadiendona nueva dimensid problemaCon el uso de la tecnologia
ya no esimprescindibleuna interaccion fisica entndctima y acosadompermitiendo
ademagjue las situaciones de acoso se den en cualquier lugar y en cualquier momento.

En ambos caspsullying y ciberbullying existen tres roles principales que
intervienen en las situaciones de actswoictima, el aceador/agresor y los observadores
(Monjas, 2009; Salmivalli, 2010; Salmivalli, Lagerspetz, Bjorkqvist, Osterman, &
Kaukiainen, 1996)

La victima es aquella persona que es objeto del atosoestudios sobre el
bullying tradicional indican que personas que parecen mas débiles, inseguras, timidas
con miedo a ser dafiasly con menos amigos que se consideran menos atractivas o
saludablegisicamentdienen mas riesgo de victimizacifelfabbro et al., 2006; Ledley
et al., 2006; Olweus, 1993yor otro lado, en el caso del ciberbullying no hay un perfil
tan claro y el riesgo parece estar masiaslocaltipo deuso de las redes socialeatener
un perfil personalmasfacilmente manipulableAdemésde las diferencias fisicas de
aspectppertenecer a grupasinoritarioscomo el LGTBR+ o teneruna mala relacion
familiar con los padres o tutorésgalestambién incrementan el riesge victimizacion
(Finn, 2004; Hemphill, Tollit, Kotevski, & Heerde, 2015; Larrafiaga, Yubero, Ovejero, &
Navarro, 2016; Smith et al., 199®or otro lado, lgunos estudios haancontrado que la
cibervictimizacion en centsoeducative normalmente lleva también asociada una
victimizacion tradiciona{Gradinger, Strohmeier, & Spiel, 2009Dtrosestudios también
sefalan la existeia de un perfil victimagresor, donde una victima @#ber)pullying
es a su vegcibenagresor(Ybarra & Mitchell, 2004)
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El acosadoro agresores aquella persona que lleva a cabo el comportamiento
agresivo,de formafisica opsicolédgica contra la victimaAl igual que en el caso de la
victima, el perfil del agresa@s mas clargue el del ciberagresor. Lestudios sefalan
que en geeral, losacosadasen los casos de bullying tradicional siompulsives y
agresiva, con falta de empatiasin sentimientos de culpabilidg®Iweus, 1993)Esta
falta de empatia yel sentimientode culpabilidadson caracteristicasomunes dos
ciberagresorefSteffgen, Konig, Pfetsch, & Melzer, 2011)

Los observadores son aqeasllpersonasque son conocedas del caso de
(ciberpullying. Segun la forma de actuar ante la situaciday diferentes tipos de
observadar los observadores pueden ser seguidores del acosador, proporcionando
estimulos positivos como pueden ser las risas ante el acoso; pueden ser defensores de la
victima, apyando a las victimas o bien mediante estimulos 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 situacién
de acosoes vuelva contra elloBastiaensens et al., 2014; Monjas, 2009s estudios
indican que el rol del observadoraeaciala la hora de prevenir el acoso ya que mediante
sus actos pueden reforzar el comportamiento violemgor el contrarigerminar corel
misma Cuando los observadores se pomeliadode la persona agredigaeden invertir
la balanza de poder que tiene el agresor sobre la vigtima Hawkins, Pepler, & Craig,

2001; Padgett & Notar, 2013Ademas el rol del observador es el mas prevalente
estudios recientes muestran porcentajes superiores delé0¥servadoresn casos de
ciberacoso en adolescent@onzalez Calatayud, Prendes Espinosa, & Bernal Ruiz,
2019)

Es muy importanteombatir el (cibébullying desde etapas tempranasque es
un fendmeno muy frecueniecon unosefectosmuy serios y dafiinos en lagctimas
Ambos problemasullying y ciberbullyingtienen una alta prevalencsi bien esta varia
segun el pais y el continente de estudioa de las limitaciones principalesaahora de
estudiar el (cibebullying y su prevalencia es que no hay una Unica manera delmedir
magnitud del problema y por tantg los resultados variasegun losinstrumentos
utilizados Estos resultadodepeneén de los comportamientogjue se recaocencomo
bullying y/o ciberbullyng, de la frecuenciaconsideraday durante cuanto tiempse
producda agresionLos diferentes estudios realizados describen una prevalencia de entre
el 10% y el 65% segun el pais, e inclpsede llegar a ser mayen casos de colectivos
especificozomo el LGTBIQ+(Due, Holstein, & Soc, 2008; UNESCO, 2013)bien el
ciberbullying tiene una menor incidencia en la escgetael bullying, su prevalencia
del B al 21%y este porcentaje ha aumentado en los Ultimos @MNESCO, 2017)
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En Espafa, el estudi®alizado en 2016 pd8ave the Children Espais@bre
estudiantes de secundaria de 12 a 16 aniestra quede mediagl 9,3%sufre acosajn
6,9% ciberacosy el 3.7% seria victima de ambas modalidd@edmaestra et al., 2016)

El estudio realizado pdeU Kids Onlinesobre estudiantes espafoles de 9 a 17 afios
muestra datopeores @ gie en su informe de 2018escribe queel 33% sufre
(ciber)bullying mostrando ademés una tendencia creciente al comparar los datos con los
informes anterioresde 2010 y 2015Garmendia et al., 2018fstos porcentajede
prevalencia varian segun las regiones de un mismaipagsr despreciables en ninguna

de ellasEnel caso d&spafiay segun el estudio de Save the Children Espafidgalucia

esla comunidad mas afectada y Cantabria la que mepnosuna diferenciasll 6.5% en
ciberbullying y un 6% en bullyin{Calmaestra et al., 2016)

No obstarg, hay que destacar quambién existen pequefiadiferenciasen
funcion de leedad ydelgéneroLas agresiones fisicas de bullying son mas comunes entre
los chicos mientras que en las chicas es mas comun el bullying psicoldgico. Los estudios
también desdben quda prevalencia detiberbullying es mayor entre las chicagndo
la diferencia entre ambos géneros mayor que la que se da en el chatlydg). En
cuanto a la eda@) (dber)bullying es mas comun en el ultimo afio de primaria y durante
los pimeros cursos de secundaria, entre los 11 y los 15Babssteros, Sa&tiago Pérez
de Vinaspre, Diaz, & Toledano, 2018; UNESCO, 2017)

A la alta prevalenciael (ciber)bullyinghay quesumarlos numerosos serios
efectos negativos que puede tener en la victima y que se han estudiado desde diferentes
campos como la psicologia, la psiquiatria, la educacion o la criminqBgraler &
Losel, 2011; HuglRlones & Smith, 1999; Ivarsson, Broberg, Arvidsson, & Gillberg,
2005) Entre estos efectasegativos en las victimgsdemos encontrgroblemas de
comportamientogoncentraciéry regulacion emocional, que en jovempesderresultar
enabsentismo en el artb académicqGrinshteyn & Tony Yang, 2017; Wolke, Woods,
Bloomfield, & Karstadt, 2001)Tambiénse darefectossobrela autoestimaue pueden
producir aislamiento sociakentimientosde soledad depresion ansiedady estrés
postraumato (Bonanno & Hymel, 2013; Chang et al., 2013; Kaltkino, Rimpela,
Marttunen, Rimpelda, & Rantanen, 1999; Ortega, Elipe, Mdeachan, Calmaestra, &
Vega, 2009; Pifiuel & Onate, 2007/n los casos mas e&mos se han llegado a
documentar ideacion suicida,trastornos psicolégicoggraves e incluso suicidios
(Ballesteros et al., 2018; Kaltiatldeino et al., 1999; Katsumata, Matsumoto, Kitani, &
Takeshima, 2008; Nielsen et al., 2015)

Debido da alta prevalencia y los efectos tan negativos para la salud de los jovenes
del (ciber)bullying, es necesario seguir trabajapdoacrear herramientas que permita
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abordar ambos problemagunque lo mas comldn es encontrar recursos para Ssu
prevencion, también es necesario crear recursos que permitan detectar lde eases

y afrortarlos antes de quadecten al clima escolargcasionen dafos en la salud de las
victimas. Nosotros consideramos quenau de las herramientas educativamas
prometedoragjue puede ayudar a afron&racoso escolason losjuegcs serics. Los
juegas seriospermiten mostrar los difererst@spectos del (cibegllying de una manera
alternativadonde el jugaddieneun rol activo En el capitulo 2 se describen titerentes
recursos que podemos encontrar a la hora de abordar el bullying y el ciberlpdiging
analizar coomas detall@lgunosaspectos de los juegos serios y su uso como herramientas
de prevencion y deteccide estos tipos de acoso escolar
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Capitulo 2. Estado del arte

La alta prevalencia y $seriosefectosdel bullying y el ciberbullyinghan motivado
la aparicionde muchogroyectosen todo el mundparacombatirambosproblemasLos
enfoques son muy variadadesdeherramientay campafnasle concienciacigma otros
recursos que ayad a prevenir, detectar y abordestos casos de acoso escola
complejidad intrinsecadel (ciber)bullying (debida, entre otrgsa la diversidad de
agresionenlos diferentes roleg perfilesinvolucrado$, hace quelistintos profesionales
bugjuen soluciones al problemanedianteestrategia muy diferentes Este capitulo
describelas herramientagxistentegarala prevencion del bullying y el ciberbullying
haciendeespeciahincapié en lofuegos serioLConcretamentda seccion 2 resumdos
principalestipos de recursoglentificados y proporcianejemplosde los mismosLa
seccion 2.2ntroducelas ventajas de los videojuegos como herramientas educ&oras
altimo, la seccién 3. analiza aquellos juegos serios con publicaciones cientificas
asociadasjue tienen como obijetivo la prevencion o detecdirfciber)bullying

2.1.Recursos para la prevencion ddbullying

Como hemosmencionado previamente] bullying en el ambito escolags un
problema globatjue se estudia desde hace varias dé@uasdo el mundoA largode
los afiosse han empleado enfoques muy diversos y se han aneatkerososecursos
parapreverr y combatir el acosen las escuelas

1 Estrategiasnormasescolares yprotocolos de actuacid®mith, Smith, Osborn,
& Samara, 2008)Estos recursason imphantados a nivel de centro educativo y
definen como y cuando deben actuar los diferentes profesionales que trabajan
en el centro, quactosse debr considerar (ciber)bullying y en qué cases
debe contactar con las autoridades pertineldstas recursopueden variar
mucho entre los diferentes centros de un mismoypsésven influidos por las
leyes y la cultura de la regid@n la que se implamaA la hora de prevenir el
ciberbullying por ejemplo una de las estrategiaplicadas consiste exdoptar
soluciones tecnolégicas que impiden, limitan o monitorizan el uso de los
dispositivos electronicos y de las redes sociatesl horario escolgGarcia,
2019; Pérez, 2019)

3 Ejemplo herramienta de monitorizacion en el aula 'y de documento de normas escolares respecto al uso de
dispositivos moviles (Ultimo acceso el 21/06/2020):
1 http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ate/ciudgesryaridadic/centros
educativos/cauce/contralua/
1 https://malmesburyprimaryschool.co.ukAspntent/uploads/2018/02/ESafetyPolicy_2018.pdf
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1 Programas de prevencigndetecciéonGaffney, Farrington, Espelage, & Ttofi,
2019; Polanin, Espelage, & Pigott, 2012ps programas son conjuntos de
recursos quee implantanpor lo generala nivel de centro educativoppeden
involucrar a diferentes perfiles de usuarid®rmalmentecombinanvarias
estrategiaspor ejemplo,concienciar a los estudiantesbrela gravedadiel
problemamientras se forma losprofesores para saber actuadgintifican un
caso Un ejemplo de programa de prevencion es Kiva
(http://www.kivaprogram.ne)/ compuestopor recursos muy diversos como

manuales, videos y videojuegagie tambiénproporciona formacién para los
profesores y familiare€Estosrecursosestanadaptados segun la edad lde
alumnos con los que se utilideos programas de prevencién y su efectividad
estdnampliamente estudiadosn la literatura(Gaffney, Ttofi, & Farrington,
2019)

1 Campafas de prevencidbas campafias son conjuntos de acciones que se
realizan normalmente de maia@xcepcional en un periodo de tientipatado.
Tienenel objetivoprincipalde concienciay dar visibilidad al problemdlay
numerofsasociaciones y fundaciones qurean campafas digcha contra el
bullying, muchas veces en colaboracién con grandgwesas. Por ejemplo
Nobully.org colabor6 en 2017 cdBurger King en unainiciativa contra el
bullying (https://nobully.org/initiative/burgeking/). Netflix también realizé
una campafa antibullying relacionada con el estrendadseriei P o r 13
razones o0Enesta canpdfid se realiz6 ademasexperimento social
con el objetivo de mostrar la importancia de las palabras y el impacto que
puedenlegar a tener en otrgiglesias, 2018)La Fundacion Mutua Madrilefia
en colaboracion cota Fundicion Anar realizadesde 2016una campafa
antibullyinganualen la que publica material de apoymformesde estudios
realizados sobre la incidenciadel acoso escolary sus efectos
(https://www.acabemosconelbullying.cgm/

1 Webs, blogs y redes social&istennumerosagplataformas que haciendo uso
de estos medios digitales recogen informacion y notiGabre el
(ciber)bullying. Un ejemplo es PantallasAmigas
(https://www.pantallasamigas.jetque surgid como una iniciativa para
promover el uso seguro das TIC y deinternet Su web recoge noticias y
material didactico enfocado sobre todo al problema del ciberbullawmas,
participaen numerosos eventesbreel (ciber)bullying, la convivenciaescolar
el uso de internet y de las redes sociales o la ciudadania @dgitslejemplc
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de paginasweb internacionalegjue actian como agregadores wticias y
recursos somf(tps://aifs.gov.ayly (https://www.stopbullying.goy/

1 Teléfonos chats y correosle ayuda Diversas asociaciones y fundaciones
incluyen medios especificos para reportar casos de agopooporcionan
informacion sobre cédmo a@r y apoyo psicologico. Tantos observadores
como las propias victimas y sus familiares pueden recurrir a estos teléfonos para
pedir ayuda. Ejemplos de est medios son los Teléfonos Anar
(https://www.anar.org/necesitayudatelefoneninosadolescentek/ en
Espafia el nUmero de ayuda de Childlingtps//www.childline.org.uk/get
support/contactinghildline/) en el Reino Unido

1 Recursos multimedjactividades didacticaguias y librosExistenmdltiples
recursos creados como parte de programasampafias o de manera
individualizada que se encuentran recogidos en diferentes paginas webs
centradas en el (ciber)bullyingstos recursos abarcagsdle historietas para los
mas pequefos hasta anuncios de televisi@mcioney videojuegos. También
existen libros y guias para profesionatks la educacion,asi como cursos
formativos(EDUCACION 3.0, 202Q)

Por logeneral, todo®s recursosnencionadosiguenun conjuntade estrategias a
la horade abordar el problema

1 Informar y educarsobrelas caracteristicas détiber)bullying ¢Qué es?
¢Por qué se da? ¢ Qué efectos tiene? Etc.

1 Ensenar a identificar casos de (ciber)bullying
1 Ensefar estrategias para actuar ante el (ciber)bullying

1 Cambiar ecomportamiento de los estudiantes para reducir el resguoe
se vean involucrados en casos de acoso

9 Concienciar sobre el problemalgrle visibilidad

9 Proporcionarapoyo psicologica los distintos perfiles afectados por los
casos de acostanto avictimas como a sus familiares y tutores.

9 Limitar (o aconsejar sobre) uso de la tecnologia dentro de la escuela

Existen numerosos estudios solwe recursopara laprevencion del acoso en la
escuelasin embargo, la mayoria de estos se centran epréggamas de prevencign
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son pocos aquellaobre recursos individualedna ventaja de los recursos individuales
es que puedn integrarse y complemensar entre ébs segun las necesidades lde
comunidad educativa, que comprende profesorado, padresin@d y personal
administrativo

2.1.1.La representacién del bullying en los videojuegos

Como un problema social que es globalal igual que otros problemas como
pueden ser el machismo, el racismo o la homof@iacoscaparece representado en
medios como el cirfela television, la literaturd e inclusola musicd. Si bien estos
recursos no tienen como objetivo principal ser una herramienta educativa para abordar el
problema del acoso, pueden ser utilizados en elparkhacer reflexionarmostrarla
realidad del (ciber)bullying los efectosdevastadores que puede teftrghes & Laffier,

2016; Tomaszewski, 2013Al igual que las peliculas, las series y los libros, los
videojuegos son un medio donde la cultura, la sociedad, sus problemas y conflictos
pueden ser represgados. Pero no solo esto, el jugador puede interactuar dentro de esta
simulacion, experimentando de esta forma la cultura, la sociedad y los problemas que
aparecen en el videojue@duriel & Crawford 2018; Squire, 2006)

El problema del acoso aparece representado en los videojuegos comerciales de
venta al publico COTS gaméssi bien esta representaciéparece ser escasag Yy
actualmenteno ha sideestudiadaAlgunos ejemplos de videojuegos endp® aparece
recogido este problema en su trama son:

1 Life is Strange, una aventura grafica en tercera persona desarrollada por
Dontnod Entertainment y distribuido por Square Enix en 2015. El
videojuego esta divido en 5 episodios y en su trama muestrasatver
problemas entre los que estan el acoso escolar, la depresion, el suicidio, las
drogas y las violacionedMuchos de los personajes que aparecen en el
videojuego son adolescentes y su historia se desencadena en la academia de
Blackwell, en la ciudad figtia de Arcadia Bay@regdr después de que
Max Caulfield protagonista del juego, descubre que tiene el poder de viajar

4Ejemplos de peliculas donde aparece el acoso rgg@sen
https://www.imdb.com/list/Is021536537/
https://psicologiaymente.com/cultura/pelicutasbrebullying

5 Ejemplos de sies y peliculas donde aparece el acoso representado:
https://pdabullying.com/es/resource/4Series/-peliculagaratrabajaretbullying

6 Ejemplos de litlms donde aparece el acoso representado:
https://www.readbrightly.com/X@onestbooksbullyingteenagers/

7Ejemplos de musica que trata algin aspecto del acoso:
https://ciberintocables.com/cancionksllying/
https://www.vix.com/es/btg/musica/56629/nanasviolenciduchamosontraelbullyingcon
estas/-canciones
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en el tiempoEn su pagina web est4 disponible el episodio de manera
gratuita (https://lifeisstrange.squamnix-games.com/es/games/lie

strangé.

! Persona % un juego de rotle simulacién sociakn tercera personacon
combates por turnos, fukesarrollado y distribuido por Atlus en 201&
trama se desarrolldespués de que el protagonista transferido a la
academia Shuijin. El y sus comparieros tendran que luchar por liberar a la
sociedadnoderna d& okio de la corrupcién de sus deseos. Durante el juego
el jugador experimenta todo uiicaescolar en una academia Tekio,
donde debe asistir a clase y relacionarse con los diferentes personajes que
apareceren el juego para conseguir bonificaciones y avanzar en la trama.
Uno de los temas mas recurrentes del videojuego es el abuso de@oder
los adultos ante los jévenestando tambiépresente el acoso escolar entre
igualestanto fisico como psicoldgico

f GYLT?, es un juego de adsi y puzes desarrollado por Tequila Works y
publicado en 201%n este videojuego, el jugador controla aysalha nifia
gue 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 mayoria de sucesos se
desarrollan en las aulas, patio y pasillos de una version tenebrosa de un
colegio, donde Sally debe mmbatirsus miedoy demonios

Los videojuegos pueden ser un recurso para mostrproblema del acosyg
permitiendo qudos jugadoresxperimente las consecuencias de sus actos de una
manera segura dentro del videojuego. Sin embh#agthién existen préémas a la hora
de aplicarlos como herramientas educato@®o puede ser la dificultad para ajustarlos
al curriculo que se quiere impartir o al horario y duracién de las clBsessus
caracteristicadps juegos seriosi son una déas herramienta quese han estudiado y
considerado efectivapara abordael problema del (ciber)bullying. En la siguiente
seccionse analizan y contextualizéws juegos serios enfocados al ambito educativo.

2.2.Los videojuegos como herramienta educativa

El términojuego serido serious gamen inglésyefinealosjuegos cuyo proposito
principal va mas alla del entretenimienthunqueno estan pensados para ser jugados
principalmente por diversionentretenimientpestono significa que los juegos serios no
sean o0 no debares entretenidogAbt, 1970) Este términocomenzd englobanda

8 Pagina oficial del videojuego Persohéy://atlus.com/persona5/home.html
9 Pagina oficlalel videojuego GYLTittp://www.gyltthegame.com/
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cualquier tipo dguegq porejemplojuegosde mesasin embargaen la actualidage usa
principalmentgara referirs@ losjuegos digitale$Zyda, 2005)Los juegos seriodevan
usandose muclkafios en distintoambitos(p. ej., educéivo, militar), perofue a partir
del afio 2000con la generalizaciorde la tecnologiaguandosu mercadoempez6 a
extenderse y su aplicacion crecié en dominios cehemtrenamiento de profesionales,
la educacion, la religion, la salud, el arte y la cultura, la publicideldcampomilitar
(Djaouti, Alvarez, Jessel, & Rampnoux, 2011; Laamarti, Eid, & El Saddik, 20b%)
dominios donde mas ha crecigdio usatanto a nivel de mercado como de investigacion
son los de la educacion y la sal@@byle et al., 2016; Calderén & Ruiz, 2015; Djaouti et
al., 2011) Para que un videojuego aeonsideandojuego serio nes suficientecon que
pueda usa@e para un proposito diferente al del entretenimiento, este propésito debe
tenerse en cuenta y reflejarse desdeplamera etapa de disefio ydesarrollo del
videojuego.

Cualquier juego puede skeneficiosoaplicadoen el contexto yon el propdsito
adecuadastEn el ambito educativose habla de aprendizaje basado en videojuegos o
digital gamebased learningara referirse a la metodologia que integra los videojuegos
en el proceso formativo de lakimnos Esta metodologieonsisteen descubrir e inventar
formas de incluir la reflexibn y el pensamientritico en el aprendizajeya sea
incorporadadirectamenten elpropiojuego obien mediantein procesgosteriora este
(p. €j., discusion)normalmentedirigido por unprofesor(Prensky, 2001)La naturaleza
altamente interactiva que proporcionavitieojuegopermite que leestudiantéomeun
rol activo ensu proceso de aprendizajd que contrasta con el rol pasivo de otras
metodologias tradicionale§p. ej., clases magistralgs Este rol activo permitaun
aprendizajanas efectio al mantener la atencién del jugador durante largos periodos de
tiempq y proporciona un entorndonde el jugador puede experimentar de forma segura
mientrasrecibe una realimentacion rapida sobktes accionefPrensky, 2001)

Si bien cualquier videojuego puede tener beneficios y aplicarse de manera
educativael proceso para lograrlo puede semamente complicadsi eljuego no esta
disefiadgara seusado corfineseducativs. Por ello, han ganado mucha relevancia lo
juegos serios cuyo disefio y propéss® enfocan a ser utilizadeemo herramienta
educativa. Estos juegosienenen cuenta variables como el entod®usg el curriculg
el tiempo de las clasgsel rol del profsor, superando asi algunas de l@sreras que
dificultan o inclusoimpidenel uso de otros videojueges entornos realeSin embargp
siguen existiendo otras barreras colmdalta deconocimientoy formacion en nuevas
tecnologias da falta de recursos que permitan evaluar y controlar a los estudiantes
durante la sesion de jue@lean Justice & Ritzhaupt, 201E) campo de los juegos serios
es muy amplio y diverso, donaguellosmasenfocads a la educacion también son
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llamados juegos educativodiferenciandose asi de otros tipos de juegos senas
distintosobjetivos como pueden ser el entrenamiento profesibasidos esimulecion
o enfocados a cambiatro tipo deactitudes

Los juegos tienediversasventajassobreotrasherramientas educativas debido a
sus caracteristicgarticulareslo que facilita queuedin ser aplicadode manera efectiva
con fines educativosAlgunas de esis caracteristicas Yeneficios intrinsecos s
videojuegos son:

T

Representan y simulan entorrmsistemas complejopermitiendo al jugador
interactuar con objetos y experimentar situaciones que de otra manera no seria
posible por motivos de seguridad, coste o tiengmbre otrogCorti, 2006;

Squire & Jenkins, 2003)

Promueven el aprendizaje. Desde pequefio, el ser humano apredidate

el juegoa interactuar con los objetos y con los denddsjue le permite
adquirir diferentes habilidadesomplejas §. ej., negociacion, resolucion de
conflictos)y desarrolr la imaginacion. Al igual que el juego tradicional, los
videojuegos permiten la exploracid@®e distintas alternativas incluso la
comunicaciére interacciorcon terceros mediante los personajes no jugables
o los juegos multijugadofSzcarek, 1982, VanSickle 1986, Randel et al.,
1992, in van Eck, 2006)

Permitendesempefiaun rol activo. El jugador debe interactuaroptener
informacion para usarla durante el propio juedormular hipétesis y
contrastarlas con sus accionas, el propdésito de avanzar y completar tareas
resolviendo laglificultades que se le plante@@blinger, 2004)

Rompen ladenominadaribarrera de los 10 minutos de atencidhos
videojuegos proponen retos, muestran progresion, tieivdos cortos de
retrodimentacione inclusopueden adaptasu dificultad a las capacidades y
necesidades del jugaddrodo estgermite retener la atencion y el interés del
estudiante durante largos periodos de tielf@iizen, 2007; DeKanter, 2005;
Ravenscroft, Lindstaedtloos, & Hernandez.eo, 2012)

Proporcionan una retroalimentaci@pida esto permite que ptopiojugador
vea l& consecuencide s interacconesy si las opciones que elige son
adecuada@eKanter, 2005)
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En el ambito educativg los juegos serios han demostrado s&tivadoresy
efectivoscon distintogpropositossiendocapaces de aumentar la concienciacansenar
conocimientos, cambiar el comportamiento e incluso mejorar habilidadgdejasdel
jugador comgppor ejemplolas habilidades social¢Salderon y Ruiz, 2015The Oregon
Trail (MECC, 197) fue uno de los primes juegos serios con un proposito educativo
que se despleg6 con gran éxito y aceptacion en muchas escuelas de EstadoEdi@idos
juegq que toma la forma de una aventura conversacifumlcreadaen 1971por tres
profesores de htorig Don Rawitsch, Bill Heinemany Paul Dillenbergerpara ensefiar
a sus estudiantedmo era la vida dlasfamilias quehabian hechta ruta de Oregon, una
de las principales rutas de migraciém Norteamérica en el siglo XIXén 1978 se cred
suversion graficaque fue mejorada y comercializaeta 1985

Desde entoncesha aumentadcel interésde la comunidad educativpor la
metodologia deligital gamebased learningy numerosos estudidsan demostrado la
efectividad de los juegos serios comorémienta educativdPor estos motivosada vez
mas empresasdesarrolladores se suman a la creacion de este tipo de videgisegius
un mercado en alza&or ejemplg Microsoft en 2016 publico Minecraft Education
Edition, unaversiéndel famosojuego Minecraft enfocadaal uso en clase gre6 una
plataforma [ittps://education.minecraft.nptdonde compartimaterial y guias para
ensefilamateriagtan diversagomoquimica biologia,geometrico programacia. Otro
ejemplo esvalve, quejunto a foundryl(ublicé una version educativa del videojuego
Portal 2 en 201Zfoundry10, 2012)enfocac a ersefiar conceptos de fisicp. €j. la
gravedad, la oscilacién, el momentola velocidad. TambiénElectronic Arts junto a

John has cholera.

Press EMTER to size up the situation

Date: &pril 4, 1848
Weather: hot
Health: good
Food: 935 pounds
Mext landmark: 42 miles
Miles traveled: 6@ miles

Press SPACE BAR to continue

Figura2. Imagen del juego serio The Oregon Trail.
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Figura3. Imagen del juegMinecraft Education Edition.

GlassLab decidi6 crear una version educativa de uno de sus juegolligo en 2013
SimCityEDU: Pollution Challengef{Electronic Arts, 2013)para concienciar sobre la
polucién en las ciudades y estrategias para combatirla

Las editoriales tradiciotes también han mostrado interés por este tipo de
videojuegossomocomplemento a sus librogn ejemploesla editorial McGrawHill y
sus juegosPractice MarketingTambién existen empresas enfocagascompletoa los
videojuegos seriogJn ejemploen Espafia es kempresa GameLegrouyomodelo de
negociocentrado era formacién corporativa mediante el uso de videojuegos seaios
tenido un gran éxito empresarial.

2.2.1.Las analiticas de aprendizaje

Como hemos mencionado,antelas barreras a $aque & enfrentan los profesores
y educadoresuando utilizarvideojuegos el aulaesperder el control y no sabgqué
es lo que realmente esta pasawda cada uno de sus alumndormalmente a los
docentes lefalta informacion sobrgué estan haciendo los estudiantes en cada momento
si estan aprendiendocual esel efectorealdel videojuegoParaabordaresbs aspects,
en kultima década hesurgidodisciplinas que hace uso de las analiticas con el objetivo
de mejorar el funcionamanto de los procesos educativoque utilizan las nuevas
tecnologias Esta metodologia denominada Analiticas de Aprendizaj@ Learning
Analyticsen ingléstiene como objetivémedir, recogey analizary presentatos datos
sobre los alumnos y su contextmn el fin de comprender y optimizar el aprendizaje y
los entornos eros que ete aprendizajese produce'(Long & Siemens, 2011)Los
contextoseducativos en los queas se estaaplicanddas analiticas de aprendizaen
los sstemas de gestion de aprendizaje o por sus sglasyléd.MS, comopor ejemplo
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Moodle, y en [osMOOCs o cursos online masivos y abiertb®s MOOCshan sidoel
mayor impulsor delas analiti@s debido abran nimero de alumnos que participan
haciendo inviableealizar un seguimiento individual de cada uno de etlesliante
métodos tradicionale@~undacién Telefénica, 2020Estas técnicas de analiticas de
aprendizaje que se basan en la recoleccidosd#atos y las interacciones del usuario con
el sistemaambién sn aplicables & mejora de los procesos educativosjoegos serigs

en este casdenominadndos&ame Learning Analyts (Freire et al., 2016b)

Las grandes empresas y desarrolladdeagideojuegos hacen uso de las analiticas
paraestudiarly mejorarla experiencia daso de sus videojuegdSdme Analytics Estas
métricas analizadasandirigidas a medidistintosaspectos del uso del videojuego, como
por ejemplo, para evaluan rendimiento (uso de memoria'y CPU) en diferami&guinas
0 para conocer qué elementad liego tienen mas éxito y mejorar asi futuros productos.
Aunque incorporan técnicas propias de@asne Analyticsel objetivo principal de las
Game Learning Analytices entender y mejordos aspectos relacionados ceh
aprendizaje de los estudiantes,la linea de laanaliticas de aprendizaj pesar del uso
de las analiticas en la industria del videojuego y en las plataformas educativas, su
aplicacion en los juegos series todavia limitadgAlonso-Fernandez et al., 2019;
Chaudy, Connolly, & Hainey, 2014)Sigue siendo mucho mas comun el uso de

DataTEL, Big data Indicators, Metrics

/ Why? \

Personalization/Recommendation,
Awareness/Reflection)

Learning Analytics

A What? - 3
Y Objectives v
=] H 3
83 ¢ Data, Environments, Context i NsAmericiaks S %
£ S S (e.g. LMS, PLE) Prediction/Intervention, Tutoring/Mentoring, a2
S_ £ Assessment/Feedback, Adaptation, el
O%e S

o T T

Fay

S How? Who? g
o

= Methods Stakeholders B
o _ . v 2
) (e.g. Statistics, Visualizations, (e.g. Learners, Teachers, Tutors, 3
o Data/Web Mining, Social Network Mentors, Institutions, Researchers, a

\\ Analysis) System designers) /
Integration, Performance, Constraints (Ethics,
Scalability, Extensibility Privacy, Stewardship)

Figurad. Modelo de aplicacion deskrningAnalyticsde Chatti(Chatti et al., 2014).
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cuestionarios a la hora de evallmque han aprendido Ifsgadoresconocer su opinién
sobre el juego validarsudisefio(Boyle et al., 2016; Calderén & Ruiz, 2015)

Actualmente los investigadores trabajan en proponer y desarroliadelos y
metodobgias que permitan simplificanejorary fomentarel uso deanaliticas en juegos
serios Chatti proponeun modelo para laplicacion delLearning Analyticscon cuatro
dimensiones (Figura)4el fiquéd, donde se definelos datos recopilados por el sistema,
sugestion y su utilizaciorel fiquiéro, los actores a los que va dirigidoaslalisis;el fipor
qué, el propdsito de analizérs datos recopiladoyg por ultimg el icdma, la forma en
la que se reda el andlisis de dichos dat@hatti et al., 2014)

Por otro ladoSerraneLaguna propone una metodologiara integratas analiticas
enlos procesos ddisefio,validaciéon y desplieguéSerraneLaguna, Manero, Freire, &
FerndndeaMianjon, 2018) En esta metodolog&eparte dda recogiday establecimiento
de los objetivos de aprendizaje del juego y de las mecanicas de juego mas appapaad
dichos objetives. Durante las evaluacionese capturafos datosde interaccion yen base
a su andlisisse realizan las primeras evaluacionesafgeendizajeque servirdn para
mejorar el juego si se encuentra algun problemaisefico mecanica aptimizar En

Learning Goals

Design and Implementation

Game mechanics

LEARNING + GAME
—_— ——
Target DESIGN Learning Outcomes DESIGN
Population =—— Observables
Characleristics
Validation
Serious — Observable LEARNING Preliminary
Game .
FORMATIVE Events —= OUTCOMES —= Learning
Targat —_ _ EVALUATION Emitted ANALYSIS Quicornes
Fopulation Assessment
Sample
+ Experts
Deployment
Serious EINAL Observable LEARNING
Game EVALUATION — Events —— OUTCOMES
Target Emitted ANALYSIS

Papulatian

Learning Outcomes Assessment

Figurab. Metodologia para disefiar, desarrollar y desplegar un juego serio de Séagnpa(SerraneLaguna,
Manero, Freire, & Fernandé#anjén, 2018)
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estas evaluaciones se valoran ademéolaeidad y utilidad para los instructomss las
interacciones recogidaSi es necesarje reiteraranlas fases de disefio y validacion
Finalmenteen la fase de despliegue, una vepego serio ha sido validadee recogen
las interacciones des estudianteg mediante swanalisis sebtienenlos resultados de
aprendizaje ddichosestudianes(Figura 5)

Uno de los problemas actuats uso de analiticas en el ambito de los juegos serios
con objetivos educativos es la gran variedad de mecéanicas de juego y de propdsitos
educativos que podemos encontrar. emplo,la metodologia de Serrath@aguna se
centra en aquellos juegos con propédsito de aprendizaje de conocimiento donde los propios
juegos recogen datos mediante preguptascionescorrectas o incorrectaspermiten
evaluar el conocimiento del jugadddtros juegos serion los que la acciones y
respuestas del jugador no se clasifican por correctas o incoypmtagemplo juegos
con un propositale concienciacion sobre @liber)bullying,no permiten la evaluacion
del efecto del juego sobetjugador inicamente mediatésinteraccionesecogidasA
pesar de elloaunque su aplicacion no ha sido ampliamente explol@sianaliticas de
aprendizajese puede emplearcon otros propositocomo puede ser la validacion del
disefio de un juego serio.

2.3.Juegos seriopara la prevencion del bullying

Aunque el ciberacoso sealiza a través déas nuevas tecnologiag de los
dispositivos electronicosnosotros consideramos que la tecnolotimbién puede
convertirseen una herramienta de prevencigpara abordartanto el problema del
ciberacoso como el del acosms juegos serioson especialmente prometedores por sus
caracteristicas altamenteotivadoras/ su aceptacion por los jovendspesar de quel
acosopuede aparecer dentro ¢ieegos multijugadory que permita la interacciéon
mediante chat y/o voentrejugadoreslos videojuegopueden disefiarse para tener el
efecto contrario educando sobre el problelBraeste trabajo se realiza estudio de los
juegos serios como herramientas de preventigsresultadosstarcentrads sobre todo
enla dltima década (20122020) ya quehay muy pocos juegamnterioresobre el tema
siendo una de estas pocas excepciongg@bjuego FearNoilPaiva et al., 2004)

La investigacionrealizada en este trabajo de tesibre el estado actual de los
juegos serios con objetivos de prevencion y deteccion del )oillgmg ha sido
publicach en Computers & Educatiooon el tituloSerious games to prevent and detect
bullying and cyberbullying: a systematic serious games and literature ré@aivo-
Morata, AlonseFernandez, Freire, Martin€xrtiz, & FernandeaManjon, 2020) Para
realizar este estudig encontrar los juegos existentes que disponian de evidencias
cientificasse ha realizadpreviamenteuna revision sisteatica de la literaturé&n las
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siguientes secciones se descrides recursosrevisados en la publicaciég las
conclusiones a las que se llegé una vez analizadas las publicaciones relacionadas
probando ademas la aplicacion o el juego en caso de esgtanidile.

2.3.1.Juegos serios con publicaciones cientificas

En esta seccidose describer8l juegosserios con propositode prevencion y
deteccion de bullying y ciberbullying de los que hemosencontrado publicaciones
cientificasasociadason el fin deestablecer su validacion cientifica

Si hacemos una busqueda @nogle Play ®re o en laApp Storees sencillo
encontrar plicacionegparadispositivos moviles con informacionteléfonos y chatde
ayuda para victimasSin embargo, estas aplicaciones raramergen o contienen
videojuegosincluso cuando son videojuegos o aplicaciones gamifictdasayoria no
tieneasociados estudios que demuestren su efectividad como heremredntativas
aunque si puedan estar basadas en estudios sobre el bullying y el ciberbullying. El tnico
ejemplo encontrado en la literatura de una aplicacion disefiada y desarrollada para
dispositivos moviles es #StopBul{ileo, Teo, & Boon, 2018kEsta aplicaciorse cred
con el objetivo de educar y concienciar sobre el bullying y el ciberbull@mgsiste en
una agrupacion deideos,la paginade informacion de Befriendeosg, un boton de
emergencia para que el usuario pueda contactar con la autoridad para informeantéci
de los casos de acqsimsjuegas (uno de ellos con mecanicas de plataformas y el otro de
ordenar palabrascuestionarios sobre la cantidad de informacion que han obtenido al
usar la aplicacioly una serie de tiras comicas animadésestudio muesa una buena
aceptacion si bien los jugadottesianentre 20 y 30 afios y se realizd sobre el conjunto

a1

How do parents help their child to
handle bully

LETITGO
o —

9 TEACH THEM ON PREVENTION METHODS
f — A

| SCOLD THEM
h —

|
VU=

—&

Figura6. Imagenes de la aplicacion #StopBully.
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completo de la aplicacigmo sobre los juegos especificamenite@)aplicacion ngarece
estar disponiblactualmentgara probarse

Otro tipo de videojuego que podemos encontrar es el @atosos virtuales como
SimSafety(Kalaitzis, Valeontis, Delis, & Fountana, 2030%chool Life(Marietta, Viola,
Ibekwe, Claremon, & Gehbch, 2015) Los jugadores representados por avatares
editables y en tercera persopagdencomunicarse través de chats dentro del entorno.
En el caso de School Life, el juego pernaiteds jugadores de secundasiuarse eros
tres rolegdel bullying(victima, acosador y observador) para crear empatia y aysidarle
entender a las personasegen casos reales se encuentran en dichas situadiines.
videojuego se prob6 con un280 personas de habla inglegdos resultados mostraron
que aquellos jugadores que probaban el rol de observador y de \dotpatizaban con
estos roles mas que adoslque solo jugabamnuno deellos Sin embargda evaluacién
es bastante discutible ya qL@? de lo260usuarios n@ran alumnos del grupo objetjvo
sino queeran adultos con una media de 32 afmmntactadosa partir deAmazon
Mechanical Turk una phtaformade colaboracion abiertdonde solicitantes registran
trabajos y trabajadores completan a cambio de recompensas econdghigaesgo
actualmente no esta disponilylgparece que el proyecto no fue continyaglendo la
ltima actualizacion en su wele 2013 anunciando un prototipon el que realizaran su
validacion de eficacia.

Figura?7. Imagenes los entornos School Life (izquierda) y SimSafety (derecha).

Por su parte SimSafety, gae basa e®penSimulatarproporcionaa profesores,
padres y estudiantele 9 a 11 afios, un entorpara contextualizar concienciasobre el
ciberbullying de unamanera segura y controladaste entorno grmite crear eventos
especiales relacionados con el acoso, tiene minijuegos y los jugadores consiguen una
puntuacion segun sus acciones dentro del entorno y segun la ayuda que proporcionen a
otrosjugadores yavataresUno de losestudios describe la aplicacién del entocoo
cerca de 100@studiantespero Unicamenteesumecomo valoraciones finales que la
experiencia fue positivaentreteniday quelos profesores reportaron que los estudiantes
estabamasconcienciados sobrdgunas situaciones de riesgo de ciberbullying después
de haber jugado. Si bigdpenSimulatosigueestandalisponible SimSafety ndo estay
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Figura8. Imagen del juego Step In, Speak Up!

tampocoapareca descripciones detalladas sobre los eventos y minijuegbsdos ni
sobrelas actividades realizadas en el entorno virtual.

También encontramoatros videojuegosbasados esimulacionesen los quese
presentan situaciones aisladas de bullyifig elloslos jugadoresnteractiaren tercera
personages deciy viendo una representacion explicita del personaje que manejan en el
juego, y reciben retroalimentacibn de las acciones realizat®asa profesoes
encontramos$tep In, Speak UQE. Bradley, Albright, McMillan, & Shockley, 2019)
At-Risk for Middle School Educator&. G. Bradley & Kendall, 2019ambos de la
empres&ognito. Los dosjuegos usan las mismas mecénicas y el mismo eséfcgr
El jugadortoma el rol deprofesor en una clasdonde se le presentanifdrentes
situaciones debiendo elegir sus acciones oespuestasLos juegc proporciona
retroalimentaciérindicando si su actuacion es correcta o Estos recursos tienam
coste por licencieaunque s@roporciona demosraciones gratuitage unos10 minutos.

En Step In, Speak Upekl profesor aprende a interacteany entender a sus estudiantes
LGTBIQ+ para crear un entorno mas segaranclusivo para evitar el bullying. La
empresa presenta un estudda el que han participad@904 profesores,aunque
analizando los detalles de la investigacion parece que el nuraetiv@es mucho menor.

Por ejemplo Unicamentepresentan los cuestionarios posteriores al juego/ Ik
profesores en el grupo de control y 674 en el grupo de intervefi@arbién realizan
cuestionarios de seguimiento tres meses despeés Unicamente Blprofesores del

grupo de control y 106 del de intervencion los completaron. Los resultados muestran una
buena aceptacion y un incremento en la percepcion de los profesores de su capacidad de
enfrentarse a situaciones como las del ju€j@ conclusion deestudio es la necesidad

de crear un entornmasinclusivo, asi comaratar el tema con los alumnosgn otros
profesoresAt Risk for Middle School Educatoensefia a identificar las situaciones de
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riesgo de acoso@n las que se esta producienolallying. Ensefia a los profesorednao
deben enfrentarse a dichas situacipmeduidala ideacion suicida de los estudiantes. El
estudio con 20 profesores muesjug al finalizallo, los docentese ven més preparados
parareconocercomportamientos de riesgolas sefiales de estrés fisiddemas,se
encuentran mas seguros a la horayledar y recomendar servicios de apoyo.

Mii-School(Carmona, Espinola, Cangas, & Iribarne, 2000ly School 4 Web
(Cangas et al., 201Byesentaml jugadordiferentes escenaries forma de videxdonde
debeelegir entre varias opcionés que mejor le definéEstosdos juegossirven como
herramientas de deteccion y evall@rriesgo deuso de drogas la participacion en
situaciones deullying de estudiantes de secundarembas aplicacionepresentan
estudos de validacion con mas de 1000 usuarios cadaden&spafna y Chilaisando
grupasde control. En el caso de Miichool se comparé un grupo de control, que realizaba
un cuestionario con las mismas caracteristicas que el juego, con el grupo de intervencié

Figura9. Imagenes de los juegos Mii School (izquierda) y My School for Web (derecha)

gue uso el videojueg®ara My School 4 Weltos jugadores realizaban los cuestionarios

y también jugaban al juego. Ambos juegos mostraron resultados similares a los obtenidos
con los cuesbnarios, siendo mejores los ddy School 4 Web Respectoa su
disponibilidad, no hemos podido encontearecurso délii-School y en cuanto a My
School 4 Web es posible pedir acceso a él a través de su pagina web
(http://www.myschool4web.com/

Otros recursosy juegosno tienen nombraele producto. & ejemplo McEvoy
(McEvoy, Oyekoya, Ivory, & Ivory, 2016 Btavraulia (Stavroulia et al., 2016 Inoue
(Inoue, Imado, & Higasino, 201 Mescriben juegos en sus estudiBt primero, de
McEvoy, presenta también una simulacidR (realidad virtual en cuyo estudicon78
estudiantes de secundadi@ EE.UU comparan su utilidatespecto da de un video. El
objetivo es concienciar y crear empatia sobre el bullying, sin embargo, en el experimento
la aplicacion VResultamenos efectivgquelos videos. El estudio sugiere que el resultado
puede ser debido a lalpreza de los graficos y las animaciones usadas en la experiencia
VR, lo que es coherente con el desarrollo de la tecnologiquérexistieen 2016
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Guest Room & Setting

Guest 2019/01/01 08:00 z
Hello! S

Student 2019/01/01 09:01

Hi!

Guest 2019/01/01 09:02 %!
R w e

This is a test message ;-) -

© Message

Figural0. Imagenes de los juegos presentados en los estudiSsadeouulialabajo izquierdaMcEwy (arriba
izquierda)e Inoue (derecha).

El segundade estogecursoses un prototipo daplicacion VR para entrenarlos
profesoreen la deteccion dsituaciones déullying. Los profesores visualizan vasi
situaciones y deben déir como actuar, por ejemploregafiando a alguno de los
personajeskn el estudio piloto con 10 usuariosa aplicacionpareceser prometedora
pero los escenarios presentados no fueron considerados Utiles a la hora de ensefar a
identificarun problema ta complejo como esl del acoscescolar

El dltimo, de Inoue,es una aplicacibn que simula una red sociabprda
conjuntamente los temas del ciberbullying y la seguridad en laiertecbmoobjetivo
ensefar a los nifios con necesidades especiales redssisocialede forma seguraes
decir, a no proporcionar informacion sensible en las rédeaplicacién permitque los
alumnosmandn mensajes yemoticonos en diferentes escenarios configurados por el
profesor que tieneacceso a todos los mensase intercambiahos estudiantesEl
estudig con 38 usuarioen Japon,tiene bastantes limitaciones ya gelke profesor
intervienedurante la sesiog no sepresentardatoscientificosde su efecto, utilidad o
aceptacion

Existen otros juegos serios comptos por variosninijuegos.Cyberhero Mobile
Safery(Hswen, Ruberahl, & Bickham, 2014presenta 6 juegos para ensefar a navegar
por Internet de forma segura a nifios de 8 a 12 afios. El estudio realiza una validacion con
108 usuarios de Nueva Yodionde después de jugarn cuestionario mide la percepcion
de los jugadores.os resultados muestran que los jugadores disfrutaron y que percibieron
Gtiles los mensajes y consejos que dan los diferentes juegos.
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Figurall Imagenes del juego Cyberhero Mobile Safety (izquierda) y del presentado en el estudio dg
loannou (derecha).

Quest for the Golden Rul®ubinVaughan, Pepler, Brown, & Craigpl11)es un
programa de prevencide bullyingque proporciona tres juegos independiedtesle el
jugador debe tomatecisionedrente a distintas situaciondsos estudiantes de 6 a 11
afios puedenen cada uno de los tres juegos, aprender qué esllgingy entrenar
habilidades sociales a la hora de hacer amigos y aprender a responder ante una situacion
de bullying. Los juegos fueron evaluadnsdiantecuestionarios prpostenCanadaon
entre 226y 438 estudiantes dependiendo del juedms resultads fueron positivos y
reportaron un incremento en los tres aspectos que abordaban: conocimiento, habilidades
sociales y estrategias de prevencion.

loannou en un estudidoannou, 2019presenta una actividad formada por varios
juegos para tabletaBgitales Enelloslos jugadores deben completar puzletacionar
conceptos ylecidir como solucionar varias situaciomesbullying desddos rolestanto
de observador como de victingae se les presentan edeo. El objetivo de la actividad
es educasocioemocionalmentpara prevenir el bullyingen el estudicse describein
experimento realizado con 86 alumnos de 10 y 11 afios en Qlopde se graban las
sesiones y se realizaron entrevistas posteriores a estudiantes y profesores para comprobar
su nivel de satisfaccion.Los estudiantes disfrutaron de la actividad y los profesores
percibieron el juego como una herramienta Gtil para utilizar en ssssgfaque ayudaba
a sus alumnod.os datos recogidos muestran que el juego ayudaba a los estudiantes a
trabajar en grupo y compartir sus ideas de manera organZddmas los jugadores
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.Turi@?riteros . W ® OJs

Cuando una persona esta siendo victima de cyberbullying
(por ejemplo, le llaman por teléfono y le am , le envian
s ofensivos e insultantes por el movil, transmiten

y mentiras de esta persona a travé:

(Qué pauta de conducta de las que se indican a continuacion
K’O es aconscjable que realice?

{Qué es lo que NO deberia hacer la yictima?

A. Comunicaraquien le acosa que o que le esta haciendo le
molesta, que esun delito, y pedirle sin agresividad ni
amenazas que deje de hacerlo.

. Guardar las pruebas del acoso, decirle que si el acoso no
cesa, esta en condiciones de presentar una denuncia y que
tomara medidas legales.

» No decir nada, no hacer nada, porque al final los
acosadores se cansaran y dejaran de hacerlo. Y si no se
cal 5 n, siempre puede defenderse haciéndoles lo mismo
aellos

<Selecciona tu respuesta>

Figural2. Imagenes del juego Cyberhero Mobile Safety (izquierda) y del presentado en el estudio dg
loannou (derecha).

mostraban empatia hacia la victima de las situaciones presentaddvipeojuego a
través de los comentarios que realizaban durante la s@stGalmenteninguno de estos
juegos parece estar disponible.

Juegos com@ooperativeCybereduca.0 (Garaigordobil & Martine2/alderrey,
2018)y Stop the Bullying NowLievense, Vacaru, Liber, Bonnet, & Sterkenburg, 2019)
tienen como mecanica principal realizar pregunddgugador que debe contestar
correctamente para conseguir puntos y avanzar.

Cybereduca es un videojuegor turnos, con opcion daultijugadorlocal, para
estudiantes dsecundariaEl videojuego ha sido desarrolladgomo complemento y
refuerzo del programa de prevencion Cyberprogram Z.0dos los estudios para
comprobar la efectividad dprogramase realizarorantes del desarrollo del juegde
modo que el videojuegm tiene expementos propiosCooperative Cybereduca 2.0 trata
tanto el bullying como el ciberbullying y tiene como objetivo ensefiar qué son, a
identificarlos y a concienciar sobre ambos problemas.

Stop Bullying Now! ensefia como actuar ante situaciones de bullyinofesores
de alumnos con discapacidades. Este videojuego presenta un esalidaalocon 150
profesores y grupo de contra@n el que sevallamediante cuestionarios ppest y
cuestionariosde seguimient@osterior Los resultadosfueron positivos encuanto &
incremento de lautonomia de los profesores para aplicar estrategias de apoyo a sus
alumnosy conrespecto al grupo de control al que se le propodaiecursos sobre temas
no relacionados con bullying.

Ambos juegos pueden jugarsee manera like y gratuita en las webs
https://www.cybereduca.com/y  http://www.stopnumetpesten.nlrespectivamente.

Cybereduca esta disponible en inglés, espafiol y euskera, aniguie Stop Bullying
Now! est& disponibledloenneerlandés.
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ato Awdiktvo
when someone scares you online

you can write his/her name, telephone number.
L evenhisimage and send them to the police

‘What do you want to do now?

Laugh at Bob Offer help for the next test
| 8 Tell the others to stop

During this moming, Luke insulted me in the

classroom, Luke made fun of me.
J

| ECIVAN

John:
Giwe out information What do you think | can do to stop him?

Do not give out information

Figural3. Imagenes del juego presentado por el estudio de Lazarinis (arriba izquierda) y los juegos Stop {
(arriba derecha), Cyber Bullet (abajo izquiergidjearNot! (abajo derecha).

Otros juegosson mas narrativos e centran en construir historiase plantean
diferentes situaciones al jugadpara que empatice con los personajes que se presentan
y experimente las consecuencias de sus accibaespli@cion propuesta por Lazais
(Lazarinis, Alexandri, Panagiotakopoulos, & Verykios, 204s un juego para nifiae
6 a 10 afogue cuenta varias historias sobre los problemas del mal uso de Internet
tienecomoobjetivo ayudar a los profesores a tratar el problema del ciberbullying y el uso
seguro de las nuevas tecnologias. Cuenta con un pequefio estudio con 42 estudiantes y 6
profesores el que recoge su opinion sobre el juegoe fue positiva

Tsai(Tsai, Tseng, & Weng, 201Hescribe un videojuego para concienciar sobre
el bullying. En el videojuego se presentan diferentes situacgmiess fased.a primera
fase describe y muestra una situacion inicial. En la segunda fagedor puede elegi
entre variagpcionegjué es lo quke sucede a la victimen esaituacion, si es perdonada,
agredida fisica o verbalmente, efen la tercera fasel videojuego muestra las
consecuencias de la opcién escogigada la opcion al jugador de seguir el
comportamiento violento o de perdonar a la victini estudio piloto asociado
Unicamentedescribeque un 68% de jugadores eligié las acciones de violartika
segunda fase y guen la tercera, cuando se vuelve a preguntar al jugador, el 82% perdoné
a la vtctima.
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Stop the Mob{(Walsh & Schmoelz, 201&uenta una historia en la que el jugador
es observador del bullyingue sufreun compafiero de clase a lo largo de 5 escenarios y
puede seleccionar qué hacer cuando se dan estas situacionesl@agiudde o ser
complice del acoso. Segun estas accipakgstado animico de la victimvariay el
jugador obtiene una puntuacion. Eletbjo principalde Stop the Mob! edar al profesor
una herramienta para introducir el tema del bullying en clase y facilitar el aprendizaje de
prevencion mostrando escenarios y como se debe dctmrblicacion relacionada con
el juegoes basicamente seriptiva, peo no describeninglin experimento nprueba
formal desu efectividad.

CyberBullet (Mikka-Muntuumo, Peters, & Jazri, 2018&porda el problema del
ciberbullying en jévenesncluyevarias mecanicas entre las que se encuentran encuestas,
dialogos y toma de decisies donde el jugad@parece erercera persong como
victima. El estudio sobre el juego no proporciona evidencias de su difegtgobre el
jugador.

FearNot! (Paiva et al., 2004; Watson et al., 20E3) un juego con numerosas
publicaciones cientificas que tiene el objetivo delqagugadoesde entre 8 y 12 afios
comprenda mejor las situaciones de observador y victimamenten su empatia
adquierarestrategias de evitar el bullying. FearNot!gamrta varios capitulos en los que
se muestna situaciones de bullying al jugaddén ellosla victima pide consejos al
jugador que le puede decir qué hacglrpersonaje puede hacer caso o0 no al jugadar
siguientes capitulosambiansegun los consejogue el jugadoiproporcionay de las
decisbnesgue toma el psonajede lavictimaen base a esos consejbas evaluaciones
con mas de 1000 estudiantes de Alemania y Reino Unallayengrupos de controy
demuestran que el juego es efectmomentandda empatia y ensefiando maneras de
actuar contra el bullyindg.os resultadoBieronmejorescon los estudiantes alemamngse
con los deReino Unido.

En la fecha de la escritura de este documerdoesdoscinco juegos el Unico
disponible es Stop the Mobfue se puede encontraren version web y en
http://www.playfutpedagogy.org/steghe-mob.html Por otro lado, aunque FearNg#

no esta disponible  su codigo fuente es descargable en
https://sourceforge.net/projects/fearnot/

Hay otrosjuegos serios que combinan una mayor libertad y/o exploracion con los
escenariomasnarrativosie bullying. StopBullyfRaminhos et al., 201&p un jueg para
jugadores de 10 a 12 afios con varios niveles y escerlaiagecanica principal son los
dialogos y la toma de decisionegiadiendo un map#el juegodonde el jugador puede
explorar y moverseSe puede jugar en el rol déservador, victima o acaka. El
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Figurald. Imagenes de los juegos StopBully (arriba izquierda), Happy (arriba derecha), The Mdasajmer
izquierda)y Adventures aboard the S.S. GRilbajo derecha).

objetivo del juego es crear empatia, conciengiagnsefiar estrategias para evitar el
bullying. El juego tiene varios estudios asociados donde se descriligintas
evaluaciones coun total de unos 108studiantes portugueses para evaluar lptacen

y la opinion sobre los diferentes elementos del juégmque las opinionesfueron
positivas no se describen resultados de la efectividad del juedoseaspectosle
prevencion, concienciacién o empatia.

Rodrigues (Rodrigues, Neves, & Barroso, 2018scribe 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. Segun sus
acciones puede ganamperder puntuacion y recursos. El prototipo no tiene validaciones
asociadas y no se encuerdrsponible

Happy (RosMorente, Cuenca, & Filel&uiu, 2018)es un videojuego con 2
versiones, uadirigidaa jugadores de 8 a 12 afios yaqiaral2 a 16 afios. El objgb
del juego es ensefiar técnicas de resolucion de conflictos, mejorar las competencias
emocionales y reducir la ansied#mtlos elloelementos relacionados estrechamente con
el acoso escolaimmbos videojuegos constan de 25 conflictos donde el jugater de
elegir ®mo responder y gtemociones le evoca la situacidi. de estos escenarios son
en un ambito escolar y los otros 10 en uno families. estudioxon 574 estudiantes de
primaria y 903 de secundaria con grupos de control y cuestionaripsgirauestran un
efecto positivo en parte de las variables evaluadas relaciortadas con la
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concienciaion como coras competencias emocionales y con los niveles de ansglad.
puede solicitar accest juegoen http://www.ub.edu/grop/en/happydeogame/

The MessengefDeSmet et al., 2018)s un juego para jovenes de 12 a 15 afios
desarrollado con la herramientaalgoriaFriendly ATTAC. El juegotiene el objetivo de
concienciar y sensib#ar sobre el ciberbullyinggenfocandose en el rol debservador,
pero permiendo experimentar los tres roledos personajes del juego muestran
diferentes comportamientos y reacciones segun las elecciones del jugador. Un estudio
con 249 usuariosn Bélgicacongrupo de controlguestionarios prpost y seguimiento
posterior,muestra resultados positivea comportamiento y en la calidad de vi&n
embargo el cuestionario de seguimiento no muestra una reduccién de prevalencia del
acoso escolatel grupo en ninguno de los rolebgervador, victima acosador

Adventures aboard the S.S. GRIBanchez, Brown, Kocher, & DeRosier, 20&¥)
una aventura gréfica de ciencia ficcion disefiada para mejorar lasiddbdisociales y
emocionales y la confianza en si misrdesifios de 7 a 11 afidsstienfocado a personas
que sufrerproblemas sociales como aislamiento, rechazo, bullying y ansiedad Bosial
estudios con un total de 100 nifios de habla inglesa, cpo gricontrol y cuestionarios
pre-post (online desde casa) muestedectos positivos easpectosie cultura social,
satisfaccion social, ansiedad social y victimizacion de bullying. El juego reglijgaigo
de una licencia aunque ofrece una demo gratuita para probarlo
(https://www.centervention.com/adventwasoardthe-s-s-grin/).

Miguel te ha atacado

B

Figurals. Imagenes de los jueg&ngularitiegarriba izquierda)Monité (arriba derecha)PREVER (abajo
izquierda)y Bullybook (abajo derecha).
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Singularities, Monité y PREVER son otros 3 juegos cuyas mecanicas principales
difieren masde los anteriores centrados en didlogos y preguntas y respuestas.
SingularitiegCoulter et al., 201%9s un RPGjuego de rolon combates por turnos con
el objetivo de reduc el uso dedrogas,asi comoensefiar estrategias para afrontar el
bullying y los problemas de salud mental. Estd enfocado a jovenes LGTBIQ+ y su estudio
describe un experimento con 240 estudiantes LGTBIQ+ de EHis&hdo grupo de
control y cuestionariopre-post y de seguimiento. Sin embargbestudio ngresenta
datoscientificossobre el efecto del juegm los estudiantes

Monité (Guerra, 2017¢s un juego de plataformas 3D con dialogos y exploracion
para nifios de 6 a 11 afiosyoobjetivoprincipal esensefiar estrategias de resolucién de
problemas ynejorar I& competencias emocionales. Su estudio describe un experimento
con 92 estudiantede 10 a 12 afiassando grupo de control y con cuestionariospust
Los resultadodueron positivos en algunas de las variables medidas que representan la
tendencia apeligro, lasamenazadasfobias ylos miedos mostrando asi una reduccion
de las conductade riesgaelativasal acoso escolaPara usaMonité hay quecomprar
una licencia en su wethdemasproporciona diferentes recursos complementarios para
usar erclase [ittps://monite.org!/

PREVER acrénimo dePrevention of Racial Stign@lvarezBermejo, Belmonte
Urefla, MartosMartinez, Barrag&Martin, & del Mar SimérMarquez, 2016)es una
aplicacion mavil para concienciar sobre el bullying y para detectar casos de exclusiéon y
racismo. El juego es multijugaddos estudiantes deben escanear los cddigos QR de sus
compaferos declasgde esta forma pueden proponerse r
puntos Ademas la aplicacion permite hacer grupos para ciertas actividades y los
jugadores pueden aceptar o rechazar a otros compaferos. La aplicacioragianera
sociograma con las interacciones y conciencia sobre el efecto en la realidad de las
decisones que toman los jugadores. El estudio realizado con 151 estudiantes de 7 a 16
afos en Almeria (Espafia) sirvié para estudiar los grgpnerados emarias clases y
como interactuaban los jugadores con compaferos de su misma y distintas
nacionalidads Sin embargpel estudio no evalla la efectividad de la aplicacion a la hora
de concienciar.

BullyBook (Cebolledo & De Troyer, 2015imula una red social donde el jugador
puede ver sus publicaciones y las de otros personajes no ju@jdBIes) El jugador
puedeinspeccionar las interacciones de esos persondgegjiendo como yuando
intervenir. Por ejemplopuede contestar a los personajes, escribir en su muro de perfil o
usar el mébgusta.n Hle jfugador puede apoyar el ac
El juego propone diferenteesafioscomo hacerse amigo de un determinado personaje
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o defender a algunas victimas. No tiene ningun esexpierimentade su efectividad
como herramienta de prevencion.

Por ultimo, programas de prevencion comlopreviamate mencionaddiva
(Hutchings & Clarkson, 2Ib) o SmartTalk(Bosworth, Espelage, & DuBay, 1998)
disponentambiénde juegos serios como recursos complementa8os embargoestos
juegosno han sido descritan detalleen sus estudiosi evaluados individualmentg
tampoco son accesibles de manera libre.

2.3.2.Estrategiasy mecanicas

Al igual que con el resto de recursos, fyagnvariedad en las estrategias y las
mecanicas usadas por los diferentes videojudfjgaiblico objetivo de logideojuegos
también variaalgunos estan disefiados palamnos de pri@ria y secundaria, otros van
enfocados a profesores y unos pocos se centran en colectivos mas especificos como los
estudiantes LGTBI®. Los juegos seriosambién abordan el problema desde diferentes
angulos y estrategiague, en su mayoriage corresponden cowd de los recursos
analizado®n laseccioén 2.1

1 Concienciar sobreel problemay darle visibilidadpara que los jugadores
entiendan las consecuenciassiis acciones y el efecto que pueden tener en los
demas.

1 Crear empatia con las victimas.

1 Ensefiar estrategias para combatir el problema.

1 Ensefiar el uso seguro y responsable de Intemhelag redes sociales.
1 Informarsobre el acoso, qué es, sasacteristicas y efectos, etc.

1 Enseifar a iddificar las situaciones de acoso.

1 Cambiar el comportamiento de ljpgjadores ante ciertas situaciones.

1 Detectar y ealuar el nivel deriesgo de estar implicado en un caso de
(ciber)bullying

1 Practicar loxonocimientoy las estrategias de prevencr@macionados con el
acoso Y el ciberacoso.
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1 Desarrollar habilidades emocionales que disminuyan el riesgo de victimizacién
y que trateralguno deos efectos de la victimizacion, como la ansiedad o el
miedo.

1 Desarollar habilidades sociales que permitan a los jugadores relaciongje
conlos otros, disminuyendo asi el riesgo de victimizacion y agresion.

De estas estrategias, las mas utilizaddee los juegos revisadseen la de ensefiar
formas deevitar y conbatir el (ciberpullying y la de concienciar a los jugadores
También hay videojuegos qtr@bajan con las habilidades sociales y las emociones de
los jugadoregpara reducir la prevalencia del acoso eschlarmayoria destosjuegos
serios se enfocan amente en prevenir el bullyingsplamentes de ellos llegan a
abordar ambos problemas (bullying y ciberbullying) mostrando su estrecha relacién en el
ambito escolarAdemas solo 3 delos juegos seriosstudian la deteccidte situaciones
de bullying o ciberbullyingsegunlas acciones de los jugador&os deellos sonuna
adaptacion deuestionarios en papgh validadogCangas et al., 2013; Carmona et al.,
2010)y el tercero estudia el clima social de una clase en basataidaccion en el juego
con el resto de alumnos dentésmaclase(AlvarezBermejo et al., 2016)

Para aplicar estas estrateglasprevencion y deteccifios juegos seois haca uso
de distintas mecéanicas que les proporcicgldipo de jugabilidadieseadgara cumplir
su objetivo La mayoria de estos juegos muessituaciones de acoso, mediante videos
o didlogos entre varios persongjes las quel jugador debe tomaitgin tipo de decision
ante el problemapara luego mostrar las consecuencias que provocan estas decisiones
Las situaciones a veceg snmarca en una historia narrativa lo largo del juegoque
puede tener rasgos de ciencia ficcion, mientras que o®ess son escenarios
independientesMuchos de stos juegos presentanlos efectos del bullying para
concienciar a los jugadorefe la gravedad del problemyacrear empatia hacia las
victimas En otros casosoptan porproporcionardiversosescenarios dondel jugador
pueda practicar y aprenddistintasestrategiasy maneras de actugraraprevenir y
combatirel acosoPor otro ladogn ests videojuegos para abordar el (ciber)bullyes
muy habitual encontranecanicagjue fomentan la sensacion de cong&wlel jugador,
como las de proporcionar libertad de movimietdexploracion al jugador, la edicion de
la apariencia de su avatar y las preguntas con respuestas c@iectasectas

2.3.3.Publico objetivo

La mayoria de juegos van dirigidos a estudiarsies,do mas abundantes aquellos
dirigidos a ultimos cursos de primaria y los cursos de secundaria, edades en las que la
literatura describe que se concentimmayoria de casos de bullying y ciberbullying en
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la escuela. Tan solemos identificadoincojuegosque tengan al profesoomopublico
objetivo (E. Bradley et al., 2019; E. G. Bradley & Kendall, 2019; Kalaitzis e2@lp;
Lievense et al., 2019; Stavroulia et al., 20B3pp In, Speak Up} At-Risk for Middle
School Educatorson juegos de rpBtovroulia usa la realidad virtual y Stop Bullying
Now! utiliza preguntas sobre situaciones que se le muestran al jugastios juegos se
basan en mostrar diferentes situaciones de sesxswaral profesor para que aprenda
identificalas y estrategias de cdémo actuar antes estas. Por otro lado, SimSafety
proporciona un entornpara trabajar, contextualizar y concienaatore el ciberbullying
tantoa profesoresomo a loestudiantes.

2.3.4.Experimentos y evidencias de efectividad

Todos los juegos descritos tienen asociada alguna publicacion cientifica donde, en
la mayoria déos casosse describen experimentos con usuagosembargo, los disefios
experimentales son muy diferentes y en algunos casos incluso discutibles. Sélo 15 de
ellos tiena experimentos donde se demuestra cierto efecto cumpliendo uno o varios de
los objetivos del juego en cuanto a la prevencion o detedeid(ciber)bullying. El resto
o bien no describe los resultados con suficiente rigor, cshEaxperimentos tienen otros
objetivos como recoger la opinidn sobre el juego, su uso en clase o a validar la aceptacion
de su disefio. Respecto a los métodwra pvaluar estos juegos, el método mas utilizado
son los cuestionarios ppost en el caso de los experimentos que buscan medir
expresamente el efecto del juego, y de cuestionarios Unicamente post en los demas casos.
Este resultado es coincidente conésctito por otros autores que han realizado estudios
sobre juegos serios en gendBayle et al., 2016; Calderdn & Ruiz, 201B)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 dichosvexmes. En el caso
de los juegos mencionados, la media de usuarios en los grupos de intervencion es menor
a 300jugadores en la mitad de ellos se usan menos de 100

En cuanto a los datos recogidos y el uso de analiticas, si bien hay 6 juegos que
recogerinformacion sobre las interacciones de los jugadores (en concreto, en archivos de
logs), unicamente dos de ellos comparan estos datos con los resultados de los
cuestionarios realizados. Ademas, en estos casos Unicamente comparan las decisiones
tomadas enlguego con las respuestas en los cuestionarios para comprobar si el juego se
puede utilizar como herramienta de deteccion al igual que los cuestionarios ya validados.
Otro de los juegos realiza un sociograma en base a las interacciones entre los jugadores
(AlvarezBermejo et al., 2016Ninguno de los juegos que recoge informacion sobre las
interacciones de los jugadores usa esta informacion para complementar los datos
obtendos de los cuestionarios y analizar el efecto del jugéuncion dda 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 analiticas en el campquexg s

serios para la prevencion y deteccioh @éer)bullying es incluso menor que en otros

tipos de juegos. Uno de los motivos que podrian explicar este escaso uso de las analiticas
es el propdsito de los juegapie en este caso esincrementar etonocimiento teorico,

sino incrementar concienciacion y mostrar el problema y sus consecuencias de una forma

que llegue a los alumnos.

2.3.5.Limitaciones

A pesar deexistir 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 ladseria de utilidadina mayor aplicacién de analiticas para entender
mejor el efecto dgliego segun las interacciones de los jugaddrsbién es necesari
disponer de més evidencias sobre la efectividad de los juegos. Como se ha mencionado
previamentehay pocos juegos que tengan experimentos que evallen sus efectos sobre
grandes grupos dgsuarios ydebido a la diversidad de estrategias y mecanicas que se
utilizan, los resultados son poco generalizables. A esto hay que sumarle que la mayoria
de juegos abordan unicamente el problema del bullysig tener en cuenta las
caracteristicas delberbullying

Por Gltimo, destact falta de disponibilidad de dichgsegos. Unicamente 3 de
ellos (Cooperative Cybereduca 2.0, Stop Bullying Now! y StopTheMphkeden
descargarse de forma libre y gratuita. Para otros es necesario ponerse encmntago
investigadoregHappyy MySchool4Web o implantar el programa de pencion como
en el caso de Kivdara jugar losvideojuegosStep In, Speark UpAdventures Aboard
The S.S GrinAt-Risk For Middle School EducatogsMonité es necesario pagana
licencia por jugador.Esto pone en evidencia que muchos de los juegos serios
desarrollados y validados cientificamente tienen tiempos de vida muy cortos, no llegando
a estar disponibles para el publico o dejandolo de estar cuando termina la invdstigaci
Hay pocas excepcionegeneralmentguegos que se han comercializado y por t&sto
necesario el pago @dgun tipo de licencigAun asj muchos siguen teniendo un ciclo de
vida cortodesapareciendo la posibilidad de utilizar el recurso
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Capitulo 3. Objetivos y planteamiento de la tesis

Como se ha descrito en los capitulos anteriotedjetivo principal de este trabajo
de tesis esstudiar eliso de los juegos serioemo herramientas educativas aplicadas en
clase para la prevencion del bullying y el cihdigong. Ademas, este estudio propone
aplicar técnicas de analiticas de aprendizaje para juegos (GLA) con el propésito de
mejorar y simplificar las diferentes fases del ciclo de vida de los juegos serios. El objetivo
se ha abordado a través de cuabj@ivos mas especificos:

1. Estudio del dominio del acoso escolar y de los juegos serios como herramientas
de prevencion, asi como de los estudios sobre la efectividad de dichos juegos

2. Desarrollo de un videojuego sedbiertopara la prevencion del (ciber)byitg.

3. Desarrollo e integracion de GLA para recoger informacion sobre las
interacciones del juego serio desarrollado

4. Validacion del videojuego y de su uso en clase mediante experimentos
controlados en entornos reales aplicando GLA.

En las subsecciones dste capitulo describimasasen detalle cada uno de estos
objetivosy de qué manera se han llevado a gadra la complecion de este trabdg
tesis.

3.1.Estudio del dominio

Esteprimerobjetivose ha abordado y desarrollado enagitulo anteriarincluye
el estudio del marco tedrico del acoso escolar y la revision de estudios anteridras que
propuesto juegos serioscomo herramientas educativas para la prevencion del
(ciber)bullying. Tambiéranalizael uso de las analiticas de aprendizaje en los estudios
asociados a estos juegos serios. ElI marco teérico de los problemas del bullying y el
ciberbullying sirve para sistematizar los procesos posteriores y dirigir el disefio del
videojuego desarrollado essta tesicon el nombre d€onectado. De esta forma, se
analizan y seleccionan las caracteristicas del acoso que seran representadas en el
videojuego y las estrategias con las que se atirdil estudio de las publicaciones
realizadas en base a otroegos serios y su uso de las analiticas permite determinar los
aspectos en los que se habian sefialado areas de mejora, como la aplicacion de GLA de
formas no utilizadas en este campo hasta ahora.

Este estudio tedrico del dominio abauceamplio analisisle 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 problemd&ara estudiar los juegos seriogue se han usadoomo
herramientas educativas paratar el problemaeal acoso esaar se realiz&una revision
sistematica de la literatur®e esta revisibnse obtuvieroraquellos juegos serios con
publicaciones cientificas asociadas qafontan la prevencion y deteccién del
(ciber)bullying. Como describe el capitulo 2, el alcancksliguegos serios enfocados a

la prevencion y la deteccion 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 desacimpide que otros investigadores realicen
nuevas investigaciones sobre ellos, ya sea para probar su efecto en un ambito diferente,
mejorar el recurso, replicar la investigacion, o realizar comparaciones entre recursos. Por
otro lado, aunque algunos egdios mencionan la recogida de datos de interaccion, los
videojuegos son validados mediante cuestionarios-euginados, sin hacer uso de
analiticagpara su validacianTodas estas limitaciones refuerzan la necesidad de abordar
el segundo y cuarto objetis8 mencionados en la seccién 1.2: el desarrollo de un
videojuego que sirva como herramienta de prevencion del (ciber)bullying y su validacion
adecuada proporcionando evidencias de su efecto en los jugadores.

3.2.Desarrollo del juego serio

Tras el estudio deharco tedrico y el analisis de los juegos serios existentes que
abordan el acoso escolar, el siguiente objdtevsidoel desarrollo del juego serio usado
en este trabajpdenominad&@onectado. Paf@acer frente aste desarrollo, es importante
definir un objetivo pedagdgicolaroe implementar mecanicas de aprendizaje y de juego
que ayuden a cumplirlo. Ademas, se debe tener en cuenta el publico al que va dirigido y
el contexto en el que se va a utilizar. Los diferentes estudios y recursos analizados
mostabanestrategias muy variadas pamnbatirel problema del (ciber)bullying.

La estrategia escogida para abordar la prevencién del acoso escolar con el juego
Conectado es la concienciacién y la creacién de empatia. Para ello, como recomiendan
las publicaiones sobre el desarrollo de juegos serios, hemos disefiado entornos y
situaciones realistas que represendenuna forma creiblel problema tratado. Las
mecanicas y decisiones de disefio buscan cumplir este objetivo. El juego muestra los dos
problemas, bullying y ciberbullying, de forma conjynta que esnuy frecuente que
aparezcan ambas situaciomeslos colegios e institutoBn cuanto a la forma de usa,
propoésito deConectado eservir como herramienta para ser utilizada en clase por un
profesor. Pargoder aplicarlo en este contexte propuso que el juego tuviese una
duracién corta y proporcionase una experiencia canddos los jugadoreaunquecon
ligeras variaciones y distintos finaJesobre la que el profesor pudiepéantear una
reflexion 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 idefide
requisitos a través del estudio de la literatura y de los objetivos de aprendizaje propuestos;
(2) el disefio y el desarrollo de un primer prototipo; (3) el contraste del disefio con
psicologos y educadores exper&s$ como una evaluacion formativa elegios (4) la
integracion de mejoras y correcciom@stenidas en la fase anterior para realizar una
evaluacion sumativa en colegi¢anto con alumnos como con profesores

Para evitar una de las limitaciones identificadas emdogrsosanalizados el
capitulo 2, Conectado ha sido concebido como un proyecto de godigarsos abiertos
disponible erhttps://github.com/gorco/Conecta@yberbullyingGame

3.3.Integracion de analiticas

El siguiente objetivo de este trabajo de tesis es la aplicacién de técnicas de GLA
para mejorar los procesos de desarrollo, validacion y aplicaclarcksedel juego serio
Conectado. Esto incluye la recogida de datos de interageion usuarios, el andlisis de
estos datos, tanto en tiempo real como a posteriori, y su visualipacgsimplificar su
comprensionPara llevar a cabo este objetivo es necesarinodelo que guie el proceso
eintegrarun sistema danaliticas con Coné&do.El modelo de analiticas de aprendizaje
a utilizar es epropuesto pofChatti et al., 2014que define: (1) qué informacidn se quiere
obtener de los jugadores; (2) con qué objetivo se recogen los datos; (3) como se van a
recoger y analizar los datos; y (4) daéquse dirigen los datos qué andlisisse van a
realizar

Actualmente, en la mayoria de los estudites juegos seriogjue utilizan las
analiticas para evaluar a los usuarios el objetivdid®s juegogs ensefiar conocimiento
de algun tipo. Sin embargen este trabajo se aplican las analiticas en un videojuego cuyo
objetivo esel incremento déa concienciaciésobre el problema del (ciber)bullyiyga
creacion de empatfon las victimasEstos objetivoson muy ambiciosos de modo que
es muy complejo edirlos Unicamente con las acciones de los jugadores debide
otros aspectos, la existencia de lo que se denondagk play(Mortensen, Linderoth, &
Brown, 2015) Los jugadores pueden jugar de forma exploratoria tomando decisiones
distintas a las que elegirian en la vida regb o r ejempl o, jugando
buscando maneras de saltarse las restricciones impuestas por alleligaggo Por ello,
el uso de ds analiticas en Conectadiene otros objetivos diferentes a kimple
evaluacion del jugador y de sus acciones. Estos objetivos incluyen el uso de analiticas
como ficheros de log pardentificarposibleserroressutilesdel juegoo problemas en su
disefdo que no se han encontrado en las fases de depuracion ni de prueba inicial con
expertos o usuarios seleccionados. Otro objetiva esrbinaciorde estas evidencias
objetivascon losresultados de losuestionarios en la fase de validacion para estudiar
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mejor el efecto del juego serien los usuariosAdemas las analiticaproporciona un
mayor control durante la aplicacion del juego el aulapermitiendo conocer lo que
realmenteestan haciendims jugadoregn tiempo real. Todo ello hace que las amali
proporcionen uwrlarovalor afiadido en Conectado.

3.4.Validacion del juego serio

El objetivofinal de la tesis es la validacion cientifica del videojuego Conectado
mediante un disefio experimental completo que permita la adquisicifos diatos
necesariopara estudiar el efecto del juego mediante sesiones experimesoiatesun
amplio conjunto de sujetos en entornos reales y diversos (es decir, en centros educativos
condiferentequipamientos y na® en las condiciones controladas ddaboratorio).

Esto implicallevar a cabo el conjunto de experimentos necesarios para: (1) recoger datos
de interaccién y realizar la validacion de la efectividad, aceptacion y aplicabilidad del
videguego Conectado; (2) proporcionar mayor evidencia s@butilldad de los juegos
serios en clase permitiendo abordar el (ciber)bullying; y (3) evaluar el uso de analiticas
de aprendizaje en juegos sobre concienciacion y estudiarésbasopueden mejorar las
distintasfases de desarrollo, validacion y aplicaxil® un videojuegen entornos reales.

Durante los experimentos se recofies datos déas interacciones de los jugadores
con el juego y los datos obtenidds cuestionarios pigost. Los cuestionarios ppost
permiten medir la concienciacion sobre (cjballying de los jugadores antes y después
de jugar, ademas de recoger datos demograficos, opinion sobre d juegosogel uso
de redes socialgpor si esta fuera unariablerelevante)Los datos de las interacciones
de los jugadores con Coneabtguermiten conocete forma objetivdas acciones tomadas
por los jugadores en el juego, el tiempo invergdacompletarlpetc.Los experimentos
realizados tienen como publico objetivo dos grupos de usuarios diferentes. En primer
lugar, estudiantes de@edaria, cuyos datos permiten comprender el efecto del juego y
estudiar si existen diferencias entre los usuarios segun las edades, el género o las
elecciones tomadas en el juego. En segundo lugdespresie secundarig estudiantes
de carreras de cieias de la educacipcuya experiencia con el juego y las opiniones
permiten evaluar la aplicabilidad del juego en entornos reales y su aceptacion entre los
profesionales de la educacion. En las sesiones con estudiantes de secundaria también
estan preseatdocentessto permite obtenéa opinion de los profesores solaesesion,
el videojuego y sobre los analisis realizados, asi como comsolaavisualizacones
presentadade lainformacionrecogida y analizada esmprensible.

Actualmente, la aptiacion de analiticas en los diferentes estudios sobre juegos
serios tiene como objetivos principales la evaluacion del jugador y el estudio de su
comportamiento durante el juego. Por tanto, este trabajo proporciona una mayor
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evidencia de la utilidad de Ifisegos serios aplicados en la clase par&ienciacion ya
prevencion del acoso escolaraysu vezevidencias del valor afiadido que proporcionan
las analiticas en la vida util de un juego serio de las caracteristicas de Conectado.
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Capitulo 4. Discusionintegradora y contribuciones

Este capitulo resume el trabajo realizadduncién de los objetivos descritos en el
capitulo 3 Al ser una tesis por compendio de publicaciones detalles completos del
trabajo realizado y las contribucioregsarece en los articulos que componen esta tesis.

El capitulo esta dividido en cinco secciones: la primera seccion resume el estudio
realizado sobre el dominio de los juegos serios como herramientas para la prevencion del
(ciber)bullying; la segunda seccion abordade&defio y desarrollo del juego serio
Conectado; la tercera trata la integracion de las analiticas de datos de interaccion; la cuarta
seccion describe los experimentos que serbahzado para validar la efectividad y
aplicabilidad deConectado como herraemta educativa; por ultimo, la quinta seccion de

este capitulaestacda utilidad de aplicar las analiticas en el ciclo de vida de Conectado

4.1.Estudio del dominio

Para realizar el disefio de Conectaeloprimer paso ha sido estudiar el marco
tedrico delproblema del bullying y del ciberbullyingsi comoel tipo de recursos y
estrategias que se utilizan para abordaraemas, paraontextualizar este trabajo y
cubrir los aspectos menos tratadossta arease estudio en detalle otros juegos serios
conla tematica del (ciber)bullying, con publicaciones cientificas que describieran su uso
como herramienta educativa para la prevencion y deteccion del (ciber)bullying. Este
estudio del dominio se refleja en el resumen presentado en la secciguelir@raluce
el problema del bullying en la escueja sobre todaen el capitulo 2que describe el
estado del arteéel trabajo realizadde busqueda, andligisiticoy sintesis sobrel estado
actual de los juegos serios con objetivos de prevencion y deteccion del (ciberbullying) ha
sido descritoy publicado enComputers & Educatioron el tituloSerious games to
prevent and detect bullying and cyberbullying: a systematic serious gantidiserature
review (CalvoMorata et al., 2020) Esta publicacion, qudorma parte de las
contribuciones de este trabale tesisproporcionaina visibncompleta y detalladsobre
el estado de la investigacion pregos serioparaaborda el problema del acoso en la
escuelalos investigadores que quieran conocer el uso de los juegos serios en este ambito,
las mecanicamas utilizadas yas formas de evaluaciéaplicadashasta ahorgodran
recurrir a este trabaj®ara realizar este estudio del estado delsatbee estos juegae
ha realizado una revision sistematica de la literatura a partirstiguianteconsulta:

("bullying" OR “cyberbullying® OR "harassment”) AND ("game" OR
"gami ficationd OR fivideogameo OR "virtual e

De las1067 publicacionesjue resultaron de aplicar la consulta anterior en las
distintas fuentes de busqueda analizaron a fondas 96 publicaciones que cumplian
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Figural6. Proceso de revision deliteratura y de los juegos serios de prevencion y deteccion de Keilhgng
(CalveMorata et al., 2020)

los criterios de inclusion para el campo de estudio. De ellas, se obtuy@renursos.

En una segunda fase, se filtraron estos recursos segun su proposito y caracteristicas hasta
finalmenteobtenerlos 33 juegos que se analizan el trabajo publicaddEntre ellos
aparecigdonectado quesn lafechaen la que se realizé la busqueda paraasiailq ya

tenia publicacioneselacionadas. Este proceso se represamta Figura 16.

La revision delos juegos serioencontrados mediante la revisidn sistematica
muestra ungran variedad de mecanicas de juego utiliza8ase ellas, saentificaron
las mas comunexomo es el uso de videda, toma de decisiones por parte de los
jugadoresy la representacion realista de casos de adaso estrategias a la hora de
abordarel (ciber)bullying también son muy variadas y tratan diferentes aspectes (
concienciacién, conocimiento, emociones, habilidades sociales, uso seguro de Internet,
etc.) Los métodos utilizados parealidar estos juegos sQren su gran mayorja
instrumentos externos al juego, comgestionariogutoevaluados grabacion de video
y voz para su analisis posteridEn muchos casos, los juegdsscritosen los estudios
analizadoso esén disponibley, por tantg no es posible reprodudia investgacion
realizadaya que falta el elementitico (el juego) parguelos investigadorepuedan
contrastarlos
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Hay que sefialar que la mitddlos juegos corestudios asociadaemuestra ser
tilespara combatiel (ciber)bullyingen mayor o menor medid@or ello,seria deseable
realizar un esfuerzpor mantener disponibleg accesibles este tipo gieegosya que
podrian tenerun impactomuy positivo en la sociedaal medio y largo plazdsto podria
lograrse fomentando la utilizacion de licencias absetdmto para el codigo y el juego
como para los recursagéficos(p. €j., creative commonsAdemas,el estudio ddas
mecanicas utilizadas en los videojueges(ciberpullying puede ser util y aplicable a
otros problemas socialegue comparten algunasracteristicascomo puede ser la
discriminaciony otros tipos de violenciaEn particular, la inmersionetijugador en
escenarios donde se muestran las agresipmgs aun diseficadecuadeen el que se
enfatizan las consecuencias y los efectos negativdas victimaspermite fomentata
empatia, la conciena#n, y los comportamientode prevencion y apoy&e aprovecha
asi el entorno seguraque proporciona el videojuegy que permite al jugador
experimentatas consecuencias de las diferenésccones que tomg aprender de su
propia experiencia

4.2.Disefno y desarrollo

Como ya hemos mencionado, el juego serio desarraltado parte deste trabajo
sellama Conectado. El disefio del videojuego parte de las ideas recogidas en el prototipo
desarrollado durante el evento Hack For Good 26téabordaba el uso del videojuego
serio como herramienta educativa para prevenir el acoso e&cabar-Morata, 2017)

El videguegose ha desarrollado siguiendo las recomendacionks|deratura a
la hora de disefiar juegos serfBsavenscroft et al., 2012)

1 Los objetivos pedagdgicos. El objetivo pedagdégico de Conectado es concienciar
a los jugadores mostrandoles la realidad del (ciber)bullying delsd# de
victimade las agresionestravés déodo elvideojuego.

- ! ! iConecta con tus amigos!

alll
conectadd Nombre -
—J Usuario (I

Controseno (R

Empezar : . n

—
Creditos -
V143 T) -

Figural7. Imagenes del videojuego Conectado: titulo (izquierda) y seleccién de nombre y género (dere
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1 La simulacion del dominio. Los escenariabdn representar de una manera
creible para el jugadet 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 ¢gzatdgonista.
También aparecedentro del videojuego dos escenarios con simulaciones de
redes sociales que el jugador puede osarciertas limitacioned.os casos de
acosoy ciberacos@resentados en el juego se ubican en estosnariogjue
represeran espaciotanto fisicos como virtuales

1 Las interacciones cagl videojuegolas interacciones disefiadasConectado
permitenla exploracioren losdiferentes escenaripsn los que el jugaddiene
quetoma decisiones mediantesdidlogos con el restdeavatares personajes
NPCs Non-Player Charactersa través de los que senstruyela historiao
narraciondel juego.El jugador tiene la sensacion de dqadassus decisiones
influyen en el desarrollo del videojuegufque no todas influyan realneen
la historia ono lo hagan en la misma medida debido a que se quiere crear una
experiencia comumdependientemente de las elecciones del jugador

1 La progresion y los problemas con los que se va a encontrar el jugador. En
Conectado, la progresion wie dada por el paso del tiempo dentro del juego.
Las situaciones se presentan a lo largo de 5 dias dentro delQaelgouno de
estos dias se divide en tres partgsa primergartesucede durante la mafana
en el instituto, la segundeanscurrepor la farde en la casa del jugadqrppr
altimo, la tercera parte se aborda por la noche mediante una peszaliléa.
pesadilla consiste en uminijuego que el jugador no puede superar nunca
satisfactoriamenteEl acosoque sufre el jugador en el juegqe edlevado a
cabo por el resto de persona®C que aparecen, es incremental y se
intensifica segumseprogresaen el juegoEl jugador puede tratar de disminuir
el enfrentamiento para asi evitar el acoso, pero en ningln caso tiene éxito
completo, represemdo la idea principal de que para salir de una circunstancia
de agresion hay que pedir ayuda extemaj(, familia, profesores).

1 Una estética marcada que lo haga atractivo para el jugador. El videojuego tiene
un estilo 2D y los recursos graficos fuempados pouna disefiadora grafica
con experiencia en otros videojuetfo&stosrecursosdan un estilo propio a
Conectado, haciéndolan videojuegovisualmenteatractivopara los alumnos
de la edad objetivo (127 afos)

10| os recursos gréaficos de Conectado fueron creadoAmmivallecillos fttps://nashek.artstation.com/
y financiados parcialmente por Gatedra TelefonicaComplutense de Educacion Digital y Juegos Serios
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i Las condiciones de uso: cémo, cuando, donde y por quién va a ser utilizado el
videojuego. Conectadestadisefi@o como herramientgarautilizar en clase
con los estudiantes de manera individual. El publico objetivo son alumnos de
secundaria de 12 a 17 a&fiBero sbien el juego tiene el objetivo @g@imentar
la concienciacion del jugaddgmbién es una herramienta queede seusada
en claseor el profesoy maximizar su efectmediante una sesion de debate o
reflexionposterior,0 conotras actividadeg recursos complementarios.

Mucha gente le hace caso porque quiere, pero
SOmMOS UNos cuantos a los que nos ha amenazado.

Figural8. Imagenes del videojuego Conectado: pesadilla (izquierda) e interacciéon con un personaje (dg

Entrelascaracteristicas del acoso que se represemtahjuego se incluye

1 El paso deltiempa Una caracteristica del acoso es daeagresiones
continuadaen un periodo de tiempooPeso, se presenta division del
juego erb dias.

1 La diferencia de poder, dejando al jugador sin opciones que le permitan
evitar el acoso

1 Los diferentes roles que intervienen en los casos de (ciber)bullying
acosadorpbservador yictima.

9 La ubicuidad del ciberbullying, representadaaaés del acoso en las redes
sociales cuando el jugador llega a casa

9 La situacién ddrustracion indefension y ansiedad de las victimas. En este
videojuego se incluyen minijuegos representando agresiones en forma de
pesadillas nocturnas en los que el jugador nunca puede ganar.

9 La incapacidad de resolver el problema del agmsouno mismo. Incluso
si el jugador trata devitar elenfrentamiento, habitualmente no es posible
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evitar la agresion y la Unica forma de salir de dicha situacion es pedir ayuda
externa.

Como resultado de este disefio, Conectado es una aventura grafica en 2D y en
primera persona, del génepoint&click, donde los jugadores juegan el rol de una
victima de (ciber)bullying. El juego tiene como objetivaumentar la concienciacion
sobre el acoso escolar y crear empatia hacia las vicBarallo muestra el (ciber)acoso
en la escuela de manera realigtacerca al jugador a los sentimientos de frustracion,
impotencia, tristeza y rabia qgeelenexperimentar las victimas. También transmite al
jugador la idea clave de que el acoso sélo puede superarse pidiendo ayuda (por ejemplo,
a la familiao a losprofesore$ y nunca permaneciendo en silencio

El juego es en primera persora@facilitar queel jugador se identifiqueon su
personajees decir, el jugador no apareepresentdo graficamente poun avatar El
juego comienza conl @rotagonistalegan auna nueva escuekn la quetiene que
integrarse yhacer amigasSin embargo, los personajes del juggeluso alguno de los
que parecen afables al principtmmenzaran a acosar al jugador de diferentes maneras
de unaforma progresiva El jugador pede tomar diferentes decisiones durante los
dialogos con los diferentes personajes e intentar hacer frente al (ciber)buthgdtay de
evitar el enfrentamientoSin embargo, ninguna de estas decisiones permitira al jugador
resolver el problema antesl dgiinto y Ultimo dia de la historia. La toma de decisiones y
la libertad de movimiento a través de las diferentes escenas estan disefiadas para que los
jugadores sientague tienen etontrolcompletosobre lo que pasa dentro del jue§m
embago, lo dgunas de das decisiones tienen impactal en la historiaEl objetivo
de la mecanica de decisionesdasunasensacion de libertada la vez conseguir en el
jugador un sentimiento de impotencia al no poder superar la situaciébn de acoso
independient@ente de ladecisbnestomada. De esta forma también se asegura que
todos los jugadores obtengan una misma experienoipartida sobre lque el profesor

Este es tu tablon, mira lo que han compartido tus amigos

( Alison Clase

Alison Clase

To ho mandado una
paticién de amistad

Tablon

Amigos
Buscando un mote para Toni

Publicar

Guillermo

1 Si, ahora te acepto 1, S,
Cuando pueda lo miro

Es un poco pesada, paso de contestar nada

Figural9. Imagenes del videojuego Conectado: aplicacion chat de mévil (izquierda) y red social (derec|
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puedaconstruir una discusion con toda la clase sobre el problema del acoso (y ademas lo
puedaparticularizar o extender con situaciones pentieg no recogidas en el juego)
Conectado tambiéimcluye cuatro minijuegosunoal final de cada uno de los primeros
cuatro dias. Estos minijuegos representan pesadillas relacionadasistaria ocurrie

en esedia del juegoy estan disefiadas para que los jugadores no puedan superarlas
satisfactoriamentéminijuegos en los que el usuario siempre pierdedbjetivo de estos
minijuegos es provocampotencia y frustracion en los jugadores, y transmiig gl

acoso sufrido puede tener efectos que persiguen a la victima las 24 horas del dia.

4.3.Integracion de analiticas

Para integrar las analiticas con el juego Ctado sereutilizé el sistema de
analiticas 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
tecnologia de analiticas para juegos en el proyecto RAGIE) codigo del videojuego,
se incluy6 un Tracker (github.com/eucm/unitytracke), que es undibreria con la
funcionalidad necesaria para enviar los datos de interadeilbnsuario con el juego
(trazas) al servidor denaliticas de aprendizajel Trackerenvia losdatossiguiendo el
formato estdndar xAP$G Profile(SerraneLaguna et al., 2017l estandar xARles un
formato basado en el protocolo Activity StregBowe, 2013)para seguimiento de
usuarios en redes sociglequepermite recoger la experiencia del usuanioel juego
medianteconstrucciones o frases que son trodesinformacion autocontenida. Esta

"statement" : {
"actor™ : {
"account" : {
"homePage™ : "http://a2:3000/",
"name" : "gnwh"
b
"name" : "gnwh"
e
"verb" @ |
"id" : "http://adlnet.gov/expapi/verbs/completed"
te
"object" : {
"id" : "http://a2:3000/api/proxy/gleaner/games/gamelID/sessionID/scensd",
"definition™ : {
"type" : "https://w3id.org/xapi/seriousgames/activity-types/completable",
h
te
" "
"success" @ true
te
"extensions" : {
"GameDay" : 1.0,
"MariaFriendship” : 50.0,
"sessionStarted™ : "201%-09-19T12:08:26.8752"
b
"timestamp" : "2019-09%-19T12:13:13.280Z"
t
Figura20. Ejemplo de una traza de Conectado en formato xAPI.
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frases xAPI estanompuestapor el sujeto o actor, el verbo de la accién realizada y el
objeto de esta accipy permiteafiadirextensionegon masinformacion delcontextoo
resultado de la accion recogida.

XAPI-SG Profile es un perfil especifico para juegos serios del estandarB#e!|.
perfil define unos verbos especificos para recoger la informacion dedases llevadas
a cabo por los jugadores un juego sericen la Figura20 podemos ver un ejemplo de
este formato con las diferentes partes en celaisuaricconi dent i f i cactbpr A gqnwh
completd yerb) la escena 4 de tipo completabdbject) con resultado exitosogsull) y
en el juego se encontraba en el dia 1 habiendo empezado la sesién a lasttRieddo
una amistad con el personaje de Maria de valgexi@nsiony Esta traza se mandoé a las
13:13h {imestamjp.

Las interacciones regaas durante el uso de Conectado segun el verbo xAPI
utilizado son:

1 Interacted, este tipo de trazas recogen las interacciones con objetos (mochila,
ordenador, mévil) y con los personajes.

1 Accessed, representan los cambios entre habitaciones de unaascema.

1 Completed, sefatdlos cambios entre escenas. Estas indican la complecion de
partes del dia (la mafiana en casa, la mafiana en el colegio, la tarde en casa y el
dia completo).

1 Selectedrecogenlas elecciones del jugador durante los dialogos. HEstaas
contienen la propia respuesta del jugador en el dialogo como objeto.

Ademéstodas las trazas, independientemente del verbo, contietierestampy
las extensiones para indicar la situacion del jugador en cuardéa de juego y el
momento (mafano tarde) y la amistad del jugador con los diferentes perspgags
varia entre 0 y 10(Es decir, las trazas xARapturaros eventos relevantes que suceden
en el juego de modo que esté disponible para su analisis desddefesta

Las trazas captadadliegan en tiempo real al servidor de analiticas donde se pueden
realizar distintos tipos de analisis/gr visualizaciones sobre los datos recogitistas
visualizacionesnuestranpor ejemplogl progresale la clase en el juegdambién se
puederconfiguraralertaspara notificar situaciones especificage puedan ser relevantes
para el profesor o para el investigador que esta administrando el juego. Por ejemplo, que
se genere una alerta el caso de que no se reciban trazas de interaccion jganhor
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durante tiempos largoBe media, por cada jugador que completa el juego, se recogen
430 interacciones.

4.4.Validacion y aplicacionen clase

Esta seccionpresenta eldisefio experimental realizado en edtudio dela
efectividad del videojuego Conectag@ra concienciar sobre el (ciber)bullying, su
aceptacion como herramienta en la clase aplicaciorde las analiticasn sudliferentes
experimentos. Los datos necesarios para este estudio se recagiediierertes
experimentos, cada uno centrado en unos objetivos condtatpsmer lugarse realizo
un estudio piloto con el objetivo dealizar una evaluacion formatiypara comprobar,
por un ladosi Conectado tda efecto sobre Igsigadoresy, por otro ladoparaanalizar
problemas en el disefiogacontraposibleserrores que dificultaran su uso en clase. Otro
de los experimentobuscabarecoger la opinién de los profesores y comprobar la
aplicabilidaddel juegoen la clase. Dado quéonectadoes un juego exio que debe
implantar el profesor en su clase, es importante conoloermiofesoregstarnrealmente
dispuestos a aplicarlo con sus alumnospeieibencomo una herramienta Uthdemas,
se hicieron tros dos experimentos con el objetivo de medaféxtividad de Conectado
y validar su disefio mediante datos de interacgiocon una muestra mucho mas
numerosakEl ultimo experimento fupuramenteobservacional para estudiar el uso del
videojuego por los profesores en un entorno real no controlado.

Todos los experimentos, excepto el ultimobservacional tienen un disefio
experimentalsimilar en el que se recogmformacion de los jugadores mediante
cuestionarios prpost y ademas, se recolectan stos de interacciomediantetrazas
XAPI. Estos datosexperimentaleson pseudeanonimizadosen origenmediante un
codigoaleatoriode 4 caracteres que permite relacionar ambos cuestionarios y los datos
de interacciorde un mismo usuaria la vez que permite manterser anonimidadsdo
el profesor del centrconoce dicha asignacién de cédigo a alumAdgmas antes de
cada uno de los experimentos se informé al centro sblot@etivo y las caracteristicas
de la sesion, yos datosque iban a recogers€ada centro autorizaba el uso del juego
como una actidad docentey un responsable de cada centro bma a continuacionn
consentimiento informado dando permiso pegalizar el experimento yecoger los
datos.

Los datos recogidos en los experimentos (cuestionarios y datos de interaccion)
tienen distinbsobjetivosen el estudio del jueg&omo se ha mencionadagunas de las
elecciones del jugad@n el juegocausarcambios en diadlogos, en algunas escenas y en
el final del juegoSin embargoel jugador es victima de (ciber)acoso hasta el final del
juego donde puede llegar a la resolucion del problema mediante la ayuda de otros
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personajesS bien algunasacciones disminuyen el riesgo de ser acosado y otras lo
aumentan, el juego no esta disefiado para realizar la evalaataimaticadel jugador.

Por ellg es necesarique el jugador rellene los cuestionarios para evaluar el efecto del
juego. Los datos de interaccidros permiten entender megrefecto del juego, es decir

los cambios que se producen ejughdor y hacer un seguimienttasdetalladode esos
jugadores#studiantes durante las sesiones de juego.

Para facilitar la validacion de Conectado y la gestion de los cuestiorarios
diferentes experimentpse utilizé la herramienurveyManagét, también desarrollada
en el ambito del grupo-€CM, y precursora de la herramien&Mple VAlidation
(SIMVA)12

4.4.1.Experimento piloto: evaluacion formativa

La primera prueba pilotfue una evaluacion formativa qee realizocon 257
estudiantes de secundaria de entre 12 y 17 exfites institutosliferentesen Madrid,
Zaragoza y en una escuela rural de Teitlebxperimento y sus resultades describe
en detalleen el articulo publicado en la revistBEE Transactions onLearning
Technologytitulado Validation of a Cyberbullying Serious Game tfsiGame Analytics
(Calvo-Morata, Rotaru, et al., 2018purante este experimentge utilizaronunos
cuestionariopre-post que incluian

1 Preguntas demogréficas, para conocer la edad y el sexo de los jugadores. Esta
informacionse utilizapara analizala posible relacion entrdichasvariablesy
la concienciaion previay la posterior después de jugar (es degiefectodel
juego en los distintos jugadores

{1 Cuestionariode concienciacion sobre el acoso y el ciberacgse, se ha
obtenido mediantauna adaptacion y combinacién de cuatro cuestionarios
diferentes: CUVE3AlvarezGarcia, Nufie-Pérez, & Gonzalez, 2013(CIR
Q, EBIRQ (OrtegaRuiz, Del Rey, & Casas, 2016) Test de ciberacoso
(Garaigordobil & Aliri, 2013) Esta adaptacion presenta un Alfa de Cronbach
de 0,95. El cuestimario se compone de 18 items evaluados en una escala tipo
Likert de 1 (iTotalmente en desacue@ 7 fiTotalmente de acuerdp 11 de
los items evaltan la conciencia del ciberacoso, y losstantesvalian la
conciencia del acos&e interpreta quia puntuacion media del cuestionario de
cada jugadoesel nivel de conciencia de ese jugador. Los jugadmewpletan

11 Disponible ennttps://github.com/synpheros/surveymanager
12Disponible ernttps://github.com/eucm/simvainfra
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este tesaintes y después de jugar, Witerenciade ambas puntuacionefleja
el efecto del juego en el jugador.

Prueba de ciberacoson cuestionario para medir el nivel de ciberacoso en el
aulaque considerdos tres roles (observador, victima y agresor). La prueba
consta de un total de 45 items, 15 para cada uno de los roles, calificados en una
escala de tipo Likert de fiNunca) a4 (fiDiariamented). Su objetivo esener
informacion sobre el clima social del colegio, es desimprobarel grado de
incidenciade estos rolesn los diferentes centros en los que se lleva a cabo las
sesiones de juego

Uso de las redes sociales, un cuestionarioqmaracer ymedir la frecuencia de

uso de 10 aplicaciones diferentes y la red social en una escala de tipo Likert de
1 (fiNo laconozc@) a 5 filLauso todos los dias También permite analizat

el uso de redesociales tiene influencia &nconcienciacion détiber)bullying

o el efecto del juego

Aceptacién del videojuego, consistente en dos preguntas de textpditare
analizar cdmo ven los estudiantes el juégMué te parecio el videojuego y
quécambiarias?"y "¢ Crees haber aprendido algo?"

Con los resultados obteniddantodelos cuestionarios comde las analiticas de

aprendizaje se demostré queConectado cumplia su objetivo de incrementar la
concienciacion de los jugadores y de crear empaih las victimas. Tambiére
encontraroralgunos problemas en el disefio del jugge no habian sido identificadas en

las fases de testeo y validacion antesohdemasa la mayoria de estudiantes les parecio
interesante el juego y consideraron quddmrabprendido cosas sobre el (ciber)bullying y
cOmo se podian sentir las victimas. Por un lado, los cuestionarios mostraron que el juego
aumentala concienciacién de los usuarios y que era hbémibido por la mayoria de
estudiantes. Por otro lado, la rgma de los datos de interaccidn y el uso de técnicas de
analiticas de aprendizaje permitié: (1) en tiempo real, hacer un seguimiento de los
jugadores, permitiendo conocer erég@scena se encontraban o si dejaban de interactuar
con el videojuegpy (2) después de las sesionegscubrirgque la duracion del juego era
mayor a la deseada por lo qgeecre6 una segunda version reduciendo algueréss del
juegoy solventando algunasmsos en los que el juego se cerraba o bloquEshzs datos
objetivos perntieron mejorar el disefio experimental respecto a los planes iniciales para
los experimentos siguientes.

73



4.4.2.Experimento de aplicabilidad

Después depiloto, el siguiente paso fue comprobar que los profesionales en
educacion estan dispuestos a usar Conectado como herramienta en sus clases y conocer
su opinién sobre el juego y su disefio educativo. Palair los distintos perfilesse
disefiaron experimenta@®n dos tipos de usuarios: profesores de cursos de secundaria en
institutos de Espafia y estudiantes de carreras de educacion. Los profesores nos darian
informacion sobre la aplicabilidad de Conectado como herramienta educativa en clase y
la aceptacion por pie de los profesoregpie estan en activ®or otro lado, los estudiantes
universitarios de carreras de ciencias de la educacion nos darian informacion sobre la
aceptacion de los juegos serios como herramientas educatikescere proximamente
seran loprofesores. Estos experimentos de aplicabilidad y aceptacion estan descritos en
el articulo publicado en la revistiEEE Accessy con titulo Applicability of a
cyberbullying videogame as a teacher tool: comparing teachers and educational sciences
studentgCalvo-Morata, FreireMoran, MartinezOrtiz, & FernAndesManjon, 2019)El
experimento se realizé con 93 profesores de secundaria 'y 113 estudiantes de carreras de
ciencias de la educacion.

Ademas de los cuestionariasteriores que en este cagwetendianmostrar el
proceso experimentabmpletoa los profesores de aquellos institutos donde se usaba el
videojuego, se utilizaron otros dos cuestionarios al finalizar la sesion de juego:

1 Cuestionario de aplicabilidad, un cuestionar@mpuestgor 6 preguntas en
una escala Liker# con el objetivo de media aplicabilidaddel videojuego
como herramienta a usar en clpse parte del profesor

1 Cuestionario de aceptacion, un cuestionari® geeguntas de texto libre para
conocer la opinion ds profesoresy estudiantesobre el videojuego como
herramienta educativa gxpusieran cualquienejora para facilitasu uso en
clase.

Los resultadosde los cuestionarios mostraron muy buena aceptacion entre
profesores y estudiantgsfuturos profesores$i bien fue algo mayor entre estos ultimos.
Uno de los resultados no esperados fueequel cuestionario de concienciacion sobre el
(ciber)acosogue inicialmente se incluia inicamente para que entendieran todo el proceso
experimentalse encontréambiénun efectopositivosobre profesores y estudiantes. Esto
muestra queincluso para jugadores fuera de su publico objetivo, Conectado consiguio
concienciarsobreaspectos del (ciber)acoso que no eran conocidos. Poraghoges
necesario formar a los docentesoycienciarles dias caracteristicas de estos problemas
y de losefectos negativogue causaren los jovenesCon los datos de interaccion

74



recogidos ademasle comprobar que los jugadores terminaban el jusgmbservé que
la edad influia en el tiempo que tardaban en completarlo, tardando mas los profesores
mayoredad

4.4.3.Experimento con grupo de controly de evaluacién sumativa

En elultimo articulg de momento publicado Unicamente como informe interno del
departamento (pero enviado a revista para su posible publicagdagogen los 3
experimentos realizados cestudiantese secundarigl) el pilotodescritoen la seccion
4.4.1 (2) el experimentoque incluiagrupo de controly (3) el experimentode k
evaluaciorsumativa con una muestra elevada garticipantesque permitié estudiagn
detalle el efecto del juegosu corelacioncondiferentes variablesomo el género de los
jugadores, su edad o las decisiones tomadas durante la sesién de juego.

Todos estos experimentssvieronademasomo casos de estudiaraevaluar el
sistema de analiticas desarrolladebproyecto H202RAGEYy verificar suitilidad para
quelos profesoremonitoricenla sesiérmientrados estudiantes juegan a un juegacse
Las lecciones aprendiés de estaexperiencia proporcionandoinformacion a los
profesoresde lo que est@curriendo mientras utilizan el juego en sus clasesn
recogidas en el articulo publicado en el congresolCWL 2018 con titulo Making
Understamlable Game Learning Analytics for Teachef@alvo-Morata, Alonse
Fernandez, Freire, Martin€xrtiz, & FernandeManjon, 2018)

En el experimemtcon grupo de control participaron 40 estudiade44 y 15 afos
enuna sesion realizada énFacultad de Informatica de la Universidad Complutense de
Madrid. Los estudiantes se dividieron en dos grupos para comparar los resultados del test
de concienciacion en: (1) el grupo de intervencién, que jug6 a Conectado entrest pre
y el posttest;y (2) el grupo de controlquejug6 a juego serio First Aidcame First Aid
Game es un juego serio que ensefia primeros auiMiachiori et al., 2012)y no tiene
contenido relacionado con el (ciber)acd3ara proporcionar la misma experiencia global
a todos los participantesndos grupos jugaron el juego contrario despuésodepletar
el cuestionan posterior a la sesion principal. El experimento sirvio pardicar que el
cuestionariale concienciaciono tenia efecto sobre el jugador y no se producia un efecto
recuerdo(Lavrakas et al., 2019FEn el grupo de intervenci¢tos resultados mostraron
un efecto similar al del resto de experimentos con Coneatadoiras quegenel grupo
de contro] como seesperabano se encontrénejora.

En el experimento sumativo participaron 1004 estudiantes de 12 a 17 afios y de 8
institutos diferentesComo ya mostré el experimento piloto y el grupo de intervencion
del experimentaon grupo de contrplos cuestionarioseflejaron elefecto positivo y
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Figura2l. Distribucién de resultados ppsst en los diferentes experimentos con estudiantes de secundar
grupos de control (arriba izquierda) y de intervencion (arriba derecha) del experimento con grupo de co
experimento pilotdabajo izquierda) y experimento sumativo (abajo derecha).

estalisticamente significativdel juegoen la concienciacion sobre el (ciber)bullying de
los jugadoredde ConectaddCon esta gran cantidad dkatos pudo estudiarse la relacion
entre la forma de interactuar de los jugadgresis resultados en los cuestionades
concienciacion.

Por un lado, las chicas mostraron estar mas concientsadaantescomodespués
de jugar siendo el efectde Conectadasimilar enchicos y chicasteniendo un efecto
positivoen el 80% de losugadores. En cuanto a la forma de jugar, comparasdiatos
de interaccon con la concienciacionps jugadores con mayor concienciacion inicial
tomaban con mayor frecuencia decisiomasjores para resolver la situacion de
(ciber)acosoLos datos de intacciony los cuestionarios también sievonpara validar
algunas decisiones de disefo. Por un,latidisefio incremental d@iego(en el que la
situacion se va agravando segun pasan los dias) se reflejalarcgoeienciaciomle los
jugadoresncrementasegun avanzeenel juego Este hechase comprob@éomparandel
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efecto en aquellos jugadores que no completaron el juego seguneljuégoen el que

se habian quedado (@9% de jugadoreso completd el juego Cuanto mas habian
avanzaden el juegomayor ereel incrementale concienciaciarPor otro lado, tamBn

sirvio para validar que las elecciones del jugador no influyen en la eficacia del videojuego
Recordamosque el efecto de las decisiones limitado y a corto plazo,y que
independientemente de estdscisiones los jugadores deben completar todas las
situaciones mostradas en los cinco dias de juego. De esta forma todos los jugadores
obtienenuna experienciaomunequivalente y que puede ser usada por el profesar

motivar la conversacion con los estudiamtespués de la sesion de juego.

4.4.4.Ejemplo de uso real

El dltimo experimento fue observaciongl se realiz6 con cuatro clases de
secundariaEl objetivo eraestudiarel uso de Conectado en un institu#o un entorno
real no controladoy sin restriccionesEl experimento selescribe enun articulo
presentad@n el congreso internacion&ERI 2019 en Sevilla, y con titul€onectado
in the classroom: appigg a video game for the prevention of bullying at the school
(Calvo-Morata, GarcieDiego, Freire, MartineDrtiz, & Fernandezvianjon, 2019)
Antes derealizar el experimentpse desarroll6 una guia para el docewjge esta
publicada junto al juego serio Conectadoearcm.es/conectaddesta guia se validg
mejoréconlos comentarios d20 profesoresque completaronn cuestionarigobre la
utilidad de esteecursoparaentenderel uso del videojuegy su contenidoAntes del
experimento observacionae proporcioné el videojuego a los profesores de las cuatro
clasesque participaban ge dio acceso da guiadocentelnicamente a dos de ellos.
Durante los experimentos se comprob6 que los profesores que habian tenido acceso a la
guia del docente eran capaces de desplegar el juego en clase y de resolveslds dud
los jugadores con soltura. En comparacids,profesoresjue no habian tenido acceso a
la guia tuvieron problemas gequerian laayuda dE investigador de apoyo eel
experimento. Después de las sesiones de juego, la orientadora del institubourealiz
seson de reflexion y debate con cada una de las clases. En estas sksmiestadora
hizo uso de la experiencia obtenida durante el juego para que los estudiantas pasier

comun los sentimientos que el juego les hpldaocadoy sefialaran aquellagisaciones

que aparecian y podian ser acoso. Los jugadores mencionaron impotencia, tristeza y
enfadoentre los sentimientos durante el juegoglee la orientadora aprovecho para
hacerles reflexionar sobre como esos sentimsgridianagravarsen situacioes reales.

La experiencia demostro que el juego puede ser utilizado en clase sirdayada
investigadoressiempre y cuando se den los recursos y las guias nece8deazas se
pudo observar la utilidad de Conectado, aded&ggor suefecto sobre los jugadores,
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comoherramientgara los educadores a la horaatb®rdar el temael (ciber)acoscen
clase.

4.5.Aplicacion de analiticasde aprendizaje

La experiencia obtenidaplicando las analiticas de aprendizaigrante los
experimentos estéecogida en la publicacién ldeongresoEDUCON 2019con titulo
Game Learning Analytics for Educato(€alvo-Morata, AlonseFernandez, Freire,
MartinezOrtiz, & FernandeaManjon, 2019)y en su extension publicads la Revista
IEEE Iberoamericana de Tecnologias del Aprendiza@n titulo Game Learning
Analytics, Facilitating the Use of Serious Games in the Ql@s$évo-Morata, Alonse
Fernandez, Freir®loran, MartinezOrtiz, & FernandeManjon, 2019)

Una de las principales barreras a la hora de adoptar lassjgegos en clase es la
dificultad paraverificar que los jugadoregalmente estajugando yparaconocer ga
acciones estan realizand@urante los experimentos en los diferentes institutos;lss
un sistema de analiticas para abordar este problema y asi tener un mayor control sobre la
clase.Este sistemale analiticasproporciond un sistema de alertas y un conjunto de
visualizaciones sobre algunas variables del juBgdo que las trazas llegansarvidor
con fecha y hora, el sisterda alertas permitmostrar un mensajeasiinmediato ante
ciertas situaciones que pueden ser del interés de los profeRmregemplo permite
notificar sialguno de los jugadores no realiza interacciones durantignpoespecifico
Por otro lado, las visualizaciongsneradas a partir de los datos recogido perpetene
otras,conocerel progresale cada estudiante y las decisiones que toman durante el juego.
Estas visualizaciones ayudan a conocer el porcerggygddores que han completado el
juego y permite ayudar a aquellos jugadores mas lemtabién permiten, con un
vistazo, sabe qué decisiones son mas comunes entre los jugadgradilizarlo
posteriormente en la discusion con ellos sobre el tema)

Regecto a las visualizaciones desarrolladas para el seguimiento de la sesion
comprobd la necesidad dinplificarlas y mejorarlas para aumentar su comprensibilidad
por alguienno experto. B® incluye aumentarsu tamafo y usditulos descriptivos,
tambign la necesidad d&iadir informacion al lado de cada visualizagbama facilitar
que los profesores interpretaran correctamente dichas visualizaciones. Sin embargo
mostrarmucha informacion en pantalbavisualizaciones puede ser contraproducente. E
el caso de Conectad@ parteque resultd mas Utpara los profesordsie el sistema de
alertas en base a las acciones de cada usuario, mientras que el resto de graficas para
conocer el estado de juego de cada estudiante fue mas util para el investigador a la hora
de controlar el tiempo de la sesion.
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Figura22. Proceso de uso en clase de un juego serio.

Las analiticas tienennupapel muy importante a la hora de facilitar el uso de los
juegos serios en clase mejorando el proceso de aplicacion y permitiendo entender mejor
el proceso de aprendizaje. Pemnsideramosjueel uso delGame Learning Analytics
tiene mucho mas que aparten el ciclo de vida de estos videojuedaosorporar las
analiticas de manera temprana en las faséssd@o permite beneficiarse de la recogida
de los datos de interaccién de los usuarios y de su andlisis y visualizacion en las fases de
desarrollo y mejora delvideojuego, en la validacion y en la aplicacién del juegtaen
clase De esta formdas analiticas proporcionan un valor afiadido tanto a desarrolladores
de juegos serios como a investigadores y profesores. Esto permite que juegos serios que
no estdn pensados para realizar una validaciéon del conocimiento del jugador puedan
beneficiarse tabién del uso de las técnicasataliticas de aprendizajeor un lado, en
el desarrollo, las analiticas permiten analizar el comportamiento de los jugadores y
facilitan encontrar erroremn el disefio del juego (por ejempocontraestados de juego
quesean inalcanzablpsAdemaspodemos analizar el tiempo de juego y el porcentaje de
completitud para facilitar su uso en el tiempo limitado de las sesiones deEridgs.
experimentos de validacion o despliegue a mayor edaatdprmacion de las arititas
da un mayor control al investigador y le permite hacer un mejor seguimiento de los
jugadores. Tambiéaportanun valor afladido en aquellos experimentos que utilizan
cuestionarios tradicionales permitiendo comparar los resultados con la forma de
interactuar de los jugadores, validando asi decisiones de disefio o comprendiendo mejor
los efectos del juego. Por ultim@as analiticas puedeproporcionar a los profesores
informacion sencilla pero compleginclusode forma visual (medianten sistema de
alertaso visualizacionef les permiteentender mejor lo que esta pasando durante las
sesiones de juegoser mas efectivos en su labor docente
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Capitulo 5. Conclusiones y trabajo futuro

Este capitulo describe lgwincipalesconclusiones y aportacional trabgo
realizado. Ademagproponecomo trabajo futuro laneas de investigacion que quedan
abiertas.

5.1.Conclusiones

En esterabajo de tesisemosplanteadal uso deunjuegoseriopara resolver un
problema social de gran relevancia. En concreto se ha creado eCioiegctado como
herramienta educativa aplicada en clase phaadar elciber)bullying.Ademas, se han
utilizadotécnicas danaliticagpara mejorael ciclo de vida déos juegos serios, es decir,
los procesos de desarrollo, validacion y aplicacion de este [Dagante la investigacign
se ha comprobadjque

1 El juego serio Conectadamumentda concienciaciorsobreel (ciber)bullying y
la empatiade los jugadores haxilas victimasAdemas,es una herramienta
aceptada por los profesores y que puedesasa clasgara proporcionar a todos
los alumnos unaxperiencia comumprevia a una sesion de reflexidastos
resultados, en linea cartras investigaciones sobjuegos serios, proporcionan
una mayor evidencia de la efectividad y la utilidadaejuegos seriosomo
herramientas de prevenciéon del acoso escolar

1 Las analiticas son una herramienta que complementa y hace mas rtisistos
procesos tradicionales delidaciénde juegos seriocsomosonlos cuestionarios
pre-post.La combinacion de ambasétodos proporciona una evaluacion mas
precisa y basada esvidencias ya que tiene en cuelda acciones de los
jugadores. Estgermite por ejemplo,dete¢ar usuariosque norealizan los
cuestionarios de forma adecuadatender como afecta el juego a los usuarios
segunsu porcentaje de completitumtiempo de juegoo inclusoestudiarcémo
se relacionalas interacconesdelosjugadoescon su aprendizajénal.

1 Las analiticasmejorany simplifican los procesos de desarrollo, validacion y
aplicacién deaun juego sericcomoConectadoEste enfoque puede ser utilizado
en otros juegos serialssefiados para uso en clase cabjetivosdiferentedd
aprendizaje deonocimiento Entre otrogara: mejorar la depuracién en fases
de desarrollo; complementar otros métodos de validacion permitiendo estudiar
el efecto de los juegos en base a las interacciones de los jugadejesy el
control durante la experimentacién entornos realessimplificarla aplicacion
enla clasepermitiendo un mayor contrdurante las sesiones de juego
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5.2.Principales contribuciones

La principal aportacion de esta tesis ed estudio realizado sobre el uso de
Conectado y su eficacia paraepenir el bullying. El estudio abarca desde el desarrollo
del videojuego hasta su validacion y aplicacidon en entornos reales no controlados
Ademés,en todas estas fasee han usadtas analiticas como medio para facilitar y
mejorar elciclo de vida del Meojuego.Las contribuciones especificas de este trabajo
son:

1. El amplio estudio realizado sobre el dominio del uso de juegos serios para
abordaios problemaslel bullyingy el ciberbullying que aparece en la seccién
2.3 de este documentél proceso sagido y los resultados han sido publicados
en la revista de alto impac@omputers & EducatiarEsteestudiodel dominio
proporcionauna perspectiva de la efectividad de los juegos serios como
herramientas de prevencigrtambién de las carencias que astenen el
campo. Entrestas limitacioneencontramostalta de experimentos que validen
la efectividad de muchos dies juegosncontradosla escasez en el tamafio de
muestradelos experimentosealizados con ellgda falta de accesibilidad a los
juegos debido a tiempos de vida muy coripta escasede estudios que hagan
uso de los datos de interaccién de los jugadores para validar el videojuego y su
disefio

2. El disefo y desarrollo del videojue@mnectado como herramienta educativa
para ser usada etasepor los profesoresConectado es un juego desarrollado
en la plataform&nity como un proyecto de cédigo y recursos abienmeegta
publicado en GitHub (https://github.com/gorc@onectade
CyberbullyingGampe y puede descargse un ejecutable desde la URL e
ucm.es/conectaddunto con el juego se proporciamaa guiade usovalidada
por profesoresgue permite a cualquier persona interesada hacer uso de este
recurso, siendo asi usantribucion para la sociedad y mas concretamente para
la comunidad educativ&Ademas hay que sefalar la repercusion mediatica de
Conectado, que ha sido protagonista de numerosas noticias en prensa, radio y
television. La repercusion obtenida aparecelapéndicé) de esta tesis.

3. La evidencia cientifica de la efectividad de los juegos serios a la hora de
incrementar la concienciacion de los jugadores y crear empatia hacia las
victimas de bullying y ciberbullying. Esta evidencia refuerza los resultados
positivos de otros estudios cientificesbre la prevencion del acoso escolar
mediante los juegos seriosos resultados obtenidos de la efectividad y la
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aplicabilidad de Conectado han sido publicados en revistas de alto impacto
comolEEE-Transactiond_earnng-Technologie® IEEE Access

4. El estudio sobre el uso de las analiticas ediktgtasetapas deciclo devida
de Conectado: desarrollo, validacion y aplicacion. Los diferentes experimentos
y la experiencia obtenidaan mostradocémo pueden integrargécnicas de
analiticagpara simplificar y mejorar estos procesos. En el desarsblicso de
analiticas nos ha permitido estudiar el tiempo de juego y ajustarlo a la duracion
de una sesién de instituto dejando tiempo para realizar los diferentes
cuestiomrios en los experimentos. Las interacciones también permitieron
detectar errores no encontrados en las fases de depuratadmora de validar
el videojuegolas analiticas permitieron validar decisiones de disefio y estudiar
el efecto del juego segurslacciones de los jugadoresprogreso del jugador,
o caracteristicas demograficas comgéiero. En este aspecto, cuestionarios y
analiticasse complementan para permitina mejor validacion basada en
evidencias. Por ultimo, las analiticas también legndado 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 sesiongsr parte de los profesorgs que era posible conoger
en tiempo real, gijugadores no estaban jugando y cudal era el progreso de la
clase sin tener que ir puesto por puedtservanddas interacciones.

5. Los datos recogidosnlos experimentosealizados Estos datopertenecen a
las interacciones de juego y a los cuestionarios de mas de 1000 estudiantes de
secundaria, permitena otros investigadoresalizar estudios relacionados con
las analiticas de aprendizaje. Por un Jagoutilizaron paraalidar el sistema
de analiticas en el proyecto europeo RA&IE algunas de las conclusiones
obtenidas en el proceso de validacion y aplicacion estan sirvieado p
desarrollar la herramient8aIMVA (PerezColado et al., 2019)que tiene el
objetivo de simplificar el desplieguen la validaciérny en la aplicaciérde
juegos seriof2or otro &dq los datos recogidase estamtilizandopara estudiar
el uso de las analiticas de aprendizaje como herramienta de valigacion
evaluaciormediante la prediccion, lo que permitiria prescipdircialmentale
los cuestionarios.

13La informacion del proyecto puede encontrarséen//cordis.europa.eu/project/id/644187
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5.3.Trabajo futuro

Tanto enel dmbito de los juegos serios para la prevencion y deteccion de
(ciber)bullying como en el de las analitidcaslavia quedanuchotrabajo por hacer.
Ademasaun hay formas de mejorar Conectado y otros estudios que podrian realizarse a
partir de este juegeerio. Como trabajo futurdestacamas

7 Traduccion de Conectado a otros idionfestualmenteel juego esté disponible
en espafiol gxisteuna version iniciaeninglés(no validada ni contrastadg)
una version erfrancésque esta siendo validada desde el punto de vista de
aceptacion linguistica y adecuacion cultural (localizacidwmto al videojuego
esnecesario traducir la guia de uso publicada en la misma pagine @l e
La traduccion permitirfrobar la efectividaegn otros paises y comparar los
resultados con los obtenidos en Espana.

1 Comprobacién del efecto de Conectado a largo plapalgunosaspectos que
dificultan este punto. En primer lugas dificil encontrar centros educativos
donde probar el software @dgsolladg ademapoder realizamas de una sesion
de juego erestos centros es aun mas complgp queimplica cambiar la
planificacién de los centrosoordinandgprofesores y el espacio de las aulas
con ordenadores. Ademasiichoscentros ya tienen pgpamas y otros recursos
para tratar el acoso escolar y el ciberbullyiagto hace queat variables que
se miden pueden estar influenciadas por otras interven@bnese toman los
datos justo antes y después de aplicar el juego.

1 Integrary estudiar @iso de dispositivos que permitan recoger datos biométricos
(por ejemplo,ritmo cardiaco y actividad cerebral) para combinarlos con los
datos de interaccion. El principal problema en este punto es el coste de los
dispositivos biométricos y su precisidkdemas sedificulta el uso en entornos
reales con grupograndesde usuarioglebido a su complejidag recursos
necesariasTambién hay que afadél importe asociado da calibracién y
analisisde los datopara ser capaz deterpretardos datosobtenidos

1 Comparar Conectad@on otros juegos serios comn objetivo similar.
Actualmentehay pocos recursos disponibles que hayan s&iolados que
tengan el mismo objetivo (concienciar), que resliégidos a un publico de la
misma edad (127 aflos)y que ademas sean de acceso libeecomparacion
de distintos recursos también tidaalificultadya mencionadaara conseguir
sesiones mas largas en los institutos para hacer experin@at@zomienda a
futuros investigadores que desarrollen juegasos para la prevencion del
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(ciber)bullying que utilicenConectado para poder seguir mejorando este
campo Yy estudiar gumecanicas de aprendizaje y de juego funcionan mejor o
peor si buscan el objetivo de concienciar.

1 Mejorar las analiticapara el profsor con el objetivo de obtener un mayor
control sobre la clasécluir mas datos de interaccidon sobre el juego puede dar
una informacion mas precisa que ayude a los profesores durante las sesiones de
juego. Porjemplo, una de las observaciomeslizadaen los experimentoss
que con los datos de interaccién podriamos medir el tiempo que los jugadores
empleanen los didlogos del juego. Esto permitiria conocer qué jugadores no
prestan atencion en el juego de una forma mucho mas prfeaisaello, seria
necesario modificar el cédigo del juego para que matadebiéndatos al
terminar un didlogo. Ademas, con esta modificacion podria afiadirse una alerta
en el sistema de analiticas qaeisara cuando logigadores se satt los
dialogos.

1 Mejorar la combinaciéde cuestionariog de las evidencias de interaccion para
lograr una mejor evaluacion. Aunque se considera que la forma estandar de
evaluar los juegos son logestionariopre-post, las analiticas detalladasdj.,
tiempo empleado en los dialogos)mamitenfiltrar las respuestas de aquellos
usuarios que realmente no han jugado al juego y que, aun asi,reliigmnas
formulariosde manera que introducemido que es muy dificil de filtraEsta
es una de las limitaciones que ha originado el desamlella herramienta
SIMVA.

Ademas 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 validacién y aplicacién elhaula Como hemos vistda integraciéon y
recogida de datos de interaccion puede servir en las diversas fases para complementar y
dar un valor afiadido al ciclo de vida de un juego serio.
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Capitulo 6. Articulos presentados

Eneste capitulo se incluyen lagiculos aportados como paftedamental 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. Alonsd-ernandez, M. Freirdoran, |. MartinezOrtiz and B.
FernandeaManjon,Serious games to prevent and detect bullying and cyberbullying:
a systematic serious games and literature revieiw Computers & Educatigrvol. 157,
November2020, doi: 10.1016/j.compedu.2020.103958

6.1.2.Resumen original de la publicacion

Serious gameare an effective and highly motivational educational tool that has
proved to be capable of changing userso6é att
of fields, including mental health. A couple of decades ago, new technologies in general,
and selwus 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 videsmagame
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 typesafrusdrich 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 varietyd#osgames, 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, creapaéhy, and teach new strategies to address
both bullying and cyberbullying.
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ARTICLE INFO ABSTRACT
Keywords: Serious games are an effective and highly motivational educational tool that has proved to be
Games capable of changing users’ attitudes and raising awareness in a great variety of fields, including

Teaching/learning strategies
Improving classroom teaching
Media in education

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.

1. Introduction

Bullying is a social problem that affects many people all around the world, regardless of culture and nationality (Menesini &
Salmivalli, 2017). Victims of bullying can suffer from numerous psychological and behavioral problems (Austin & Joseph, 1996;
Salmon, James, & Smith, 1998). These bullying consequences can accompany children and teenagers in most or all of their adult life
(Takizawa, Maughan, & Arseneault, 2014). The widespread use of new technologies has led to a rapid emergence of cases of cyber-
bullying, bullying that is carried out through electronic devices. Both problems share characteristics such as the continuity in time, the
difference in power between victims and aggressors, and even the psychological effects and sequels that can appear in the victims
(Foody, Samara, & Carlbring, 2015; [ranzo, Buelga, Cava, & Ortega-Baron, 2019). Bullying and eyberbullying both usually begin at an
early age and are highly prevalent in schools (Monks & Smith, 2006), which often lack the resources or strategies to act (Monelos,
Mendiri, & Garcia-Fuentes, 2015).

Although cyberbullying is carried out through new technologies and electronic devices, we consider that these same devices can
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also be turned, through appropriate video games, into prevention tools that address both the problem of cyberbullying and that of
bullying. Serious games have proved to be effective and highly motivational educational tools capable of increasing awareness,
teaching knowledge, changing behavior, and even improving skills (Calderon & Ruiz, 2015). Not only have they been used in the
educational field, but they have also demonstrated beneficial effects in the field of health, both mental and physical (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012).

This article presents a serious games review of the games found in a systematic literature review focused on video games as tools for
the prevention and detection of bullying and cyberbullying. The present work aims to (1) collect and list existing video games (from
this point on we will refer to these simply as games) with their main characteristics and the available evidence regarding their
effectiveness; (2) inform about the current state of the art to those interested in designing or evaluating new or existing games; and (3)
allow designers to apply their most effective mechanics and techniques to other social problems that share similarities with bullying
and cyberbullying. The rest of the paper is structured as follows: Section 2 provides a summary of the related work; Section 3 describes
the methodology used for the systematic serious games and literature review; Section 4 presents the results obtained; finally, Section 5
discusses the results, Section 6 describes limitations, and Section 7 presents the conclusions of the review.

2. Related work

Numerous literature reviews have studied the fields of bullying, cyberbullying, and serious games; however, we have not found any
studies focusing specifically on serious games for the prevention and detection of bullying and cyberbullying, and this study aims to fill
this gap.

The work of (Boyle et al., 2016) presents a literature review on serious games and focuses on the potential positive impact of
gaming concerning learning, skill enhancement, and engagements, finding that the most frequently occurring outcomes and impacts
were knowledge acquisition/content understanding, and affective and motivational outcomes. The literature review of (Nocentini,
Zambuto, & Menesini, 2015) examines anti-bullying programs that use Information and Communication Technologies in general; they
can use technology and apps but do not consider games within the program.

The only literature review that we have found similar to our proposal, focusing on serious games for bullying prevention and
detection, is (Pecorini, Nocentini, & Menesini, 2016), which is in the Italian language and analyses only six game-based anti-bullying

Title and abstract
scanning

Initial search from

electronic databases Full text review

n=1067 n=761
: 1 ! Excluded based on ! Gfames o::taingd
! Duplicated removed 1 ! title and abstract 1 rom selecte:
: n=306 i ! scanning [ paf;;s
1 ) ! n=665 ; =

Total Games after Final
search and review Games
n=31 n=33

Games after new
search and analysis
n=29

Games with their
own paper

N
Games excluded - ( Games excluded
after new search ! 1 after new search

and analysis and analysis 4 Games
__________________ previously-known
- by authors
Games with own =2

Games referenced paper after a new
in some paper search by name and
n=23 author
n=2 :
Phase 2 (Games analysis through papers) :

Fig. 1. Two phases review process (structure and tasks are described through section 2).
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programs. There are other initiatives about using technology focused on bullying or cyberbullying such as (1) serious games and others
technologies used to study the behaviour of the users in front of the problem (Feng, Jeong, Krimer, Miller, & Marsella, 2017), (2)
technologies used as firewall that control and limit the use of social networks and other applications at school (Tulasi, 2018), and (3)
simple videos where the users do not interact (Lister et al., 2013) but we focus our review in games designed for the purpose of
preventing and/or detecting bullying and cyberbullying.

Moreover, there are some other publications related to games and/or technology for other purposes such as to deal with inap-
propriate user behaviour in social networks and online games; to study whether and how certain type of video games may be related
with bullying behaviours; or to study bullying models using game theory. All those publications as were not related with the use of
video games as tools for the prevention and detection of bullying and cyberbullying were considered outside of the scope of this review.

3. Method

The main objective of this review is to explore the serious games that have been (and are being) developed to prevent and detect
bullying, their characteristics, and the degree to which their effectiveness has been demonstrated. To do so, we have proposed the
following main research questions:

RQO. What serious games have been developed to tackle the problem of bullying and/or cyberbullying?
RQ1. Which serious game genres and mechanics are used to prevent and detect bullying and cyberbullying?
RQ2. What approaches do serious games take to help tackle bullying and cyberbullying?
RQ3. What target users are serious games that tackle bullying and cyberbullying developed for?
RQ4. What evaluation studies have been carried out with those serious games?
RQ5. How, if at all, are the analysed serious games made available?
In addition to answering these research questions, we also compile other complementary information that, in our opinion, provides

a deeper understanding of how games were developed or evaluated:

» The technology used to develop the serious games, and the platform or platforms on which they can be played.
o Whether Learning Analytics or the collection of interaction data is being used to conduct the studies.

The review of the serious games was carried out with a search divided into two phases (Fig. 1). The goal of the first phase was to
obtain a list of publications about games designed and developed to address bullying and cyberbullying to analyze, and to do so we
followed a standard methodology for systematic literature reviews: queries for specific combinations of terms in several well-known
databases, together with clear inclusion/exclusion criteria. The second phase focused on finding the actual publications related to the
videogames identified in the previous phase and, from these publications, analyzing the games and their supporting evidence in the
literature. In the following sections, we describe the process followed in greater detail.

3.1. Phase 1: search and analysis of publications

3.1.1. Databases searched

We queried 11 databases, including some of the main databases for education, computer science, and general scientific research.
The databases were: The Association for Computing Machinery (ACM) Digital Library, the Education Resources Information Center
(ERIC), ProQuest, SAGE, Taylor & Francis, the Wiley Online Library, Springer, Science Direct (Elsevier), IEEE Xplore, Frontiers, and
Mary Ann Liebert.

3.1.2. Search terms
The search was carried out by concatenation of two sets of words addressing two aspects:

* Problem to address: represented by the terms “bullying”, “cyberbullying”, or “harassment”.
« Type of tool used: which could be either “game”, “gamification”, “videogame”, “virtual environment”, “app”, or “simulation”.

Yielding to the following search query:

¢ ("bullying" OR "cyberbullying" OR "harassment") AND ("game" OR "gamification™ OR “videogame” OR "virtual environment" OR
"app" OR "simulation"),

We restricted the search to the title and abstract of articles published in conferences or journals indexed in the 11 databases
mentioned. This was only possible in some of the databases, as others lacked the necessary filters in their integrated query system. No
further filters have been applied to, for example, impact factor or journal/conference scope.

90




A. Calvo-Morata et al. Computers & Education 157 (2020) 103958

3.1.3. Study selection

After removing duplicates, we scanned the title and abstract of all unique papers, comparing them against the inclusion and
exclusion criteria below.

In this first search, publications that did not deal specifically with bullying and video games to combat this problem were directly
excluded. We then fully read all non-excluded publications, taking special note of names of video games related to bullying and
cyberbullying mentioned in each paper, for use during phase 2. We differentiated between games that were the focus of the paper and
those that were simply mentioned as part of a previous study or related work (top and bottom rows of phase 2, at the bottom of Fig. 1).
When games did not have an explicit name, they were labeled as “NN —1st author’s last name . Therefore, these are the inclusion and
exclusion criteria for the publications:

3.1.3.1. Inclusion criteria.

« Publications containing a study of the design, development or evaluation of a game with the aim of preventing or detecting bullying
and/or cyberbullying.

* Publications about serious games as tools for prevention or detection of bullying and/or cyberbullying but without a study of
evaluation, design, or development of the game.

3.1.3.2. Exclusion criteria.
« Publications where the full text was not available.
¢ Publications about the bullying that can be found in online games.
» Publications about the relationship between video games and bullying.
e Publications not found in journals or scientific conferences.

These inclusion and exclusion criteria were applied by the first author of this study. The remaining co-authors reviewed those
publications included, as well as the video games selected in phase 2 of the process, in order to validate this selection.

3.2. Phase 2: analysis of games described in papers

3.2.1. Selection of games

From the list of publications that met the inclusion criteria, a list of serious games was obtained, separating those that were the main
contribution in a specific article from those that only were just mentioned in the state of the art or related work section. Because a
single game can be mentioned in several publications, only 58 unique games were found in the final set of 96 publications that
remained at the end of the first phase.

3.2.2. Analysis of games
With the list of selected games, we proceeded to make a deeper analysis of all the publications available about each of these video
games, as well as their official website, if available. In this analysis, we carried out the following steps for each of the videogames:

. Google search using as query the name of the video game and the word “game” or “simulation”.

. Google Scholar search using as query the name of the video game and the word “game” or “simulation”.
. Google search using the first and second authors’ names as a query.

. Google Scholar search based on the profile of the first and/or second author.

I

Note that steps 1 and 2 were only possible for games that were given a name by their developers. Steps 3 and 4 were carried out for
all games, regardless of whether the games were named or not.

From the results of these searches, we selected all publications related to each game. We also searched for publications on the
websites of each game, websites of each author, or official download sites, as found through the above searches. Author websites were
most often academic profiles in their research institutions, but we also checked in Research Gate profiles where available. Relevant
publications were sometimes also found in press releases that were returned as results. In all cases, we excluded publications that were
not available as full text, or that were not published in journals or conferences.

We are only interested in video games designed and developed with the aim of preventing and/or detecting bullying and cyber-
bullying and which have related scientific publications. For each of the games that meet both criteria, we collected the following data:

e Game characteristics
e Name
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e Type of game, such as video game, prevention program that use games, or simulation
e Year of the first related publication or press appearance
e Type of audience and target age
e Problem addressed
e Specific purpose or purposes of the video game, such as changing behaviour, teaching knowledge, or increasing awareness
e Game mechanics
e Deployment platform, such as web, i0S, Android, Windows, Linux, or MacOS X
e Development platform, engine or language
e Website
e Complementary resources, such as a teacher’s guide
e Availability and cost
o Information on how it was evaluated
o Type of evaluation, based on what was evaluated; this can include effectiveness, design, applicability, features, ...
e Number of users
e Use of a control group
e Age and country of users
o Time of play and evaluation
o Evaluation method, such as learning analytics, surveys and/or questionnaires
e Results and conclusions
e Publications

4. Results
4.1. Papers identified by search terms

Papers were retrieved in August/September 2019 using the search terms described in Section 3.1.2. In the first search, 1067
candidate papers were found throughout all databases.

4.2. Papers selected using inclusion criteria

After scanning the titles and abstracts of the initial 1067 candidates, only 96 papers were retained, while 306 were discarded as
duplicates, and another 665 because they failed to satisfy the inclusion criteria. Most of the discarded non-duplicate publications dealt
with user behaviour in social networks and online games; studied whether and how a certain type of video games may be related to
bullying behaviours; or studied bullying models using game theory.

In preparation for phase 2, we read the 96 retained papers to extract the list of games to analyze. 62 papers focused on validation or
development of video games about bullying, while the other 34 did not focus on specific games about bullying but nevertheless
mentioned one or more of them. For example, some publications describe tools to create video games about bullying or contain
proposals regarding the creation of video games about bullying; or describe prevention programs that use multimedia technologies.

As can be seen in Fig. 2, the number of publications returned by the search and those that meet the inclusion criteria has been
growing over the last few years.

Number of publications by year

@ Allpublicaons 4 None

Fig. 2. The figure include two line graphs showing both the increasing number of publications returned by search and publications that met the
inclusion criteria (2010-2019 period).
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4.3. Games selected using inclusion criteria

Reading the 96 publications retained in phase 1 yielded a list of games to be analysed in phase 2. A total of 58 unique games were
obtained from these publications, 35 of which appeared at least once as the object of study of publications that met the inclusion
criteria. The other 23 games appeared as part of the introduction or state of the art of some of the publications but were not the subject
of direct study of any of the publications reviewed in phase 1.

For the final set of 58 videogames, a new search was made through Google and Google Scholar for publications using the names of
the videogame and those of the first authors. We carried out the analysis of games of phase 2 with all the publications obtained,
including this new additional search. Table 1 shows the total number of studies identified in phase 1 as meeting inclusion criteria from
each database considered, and the number of games found during phase 2 in these studies.

Of the 35 games that were objects of study in at least one of the publications selected in phase 1, we discarded 6 because they were
not actual games designed to prevent or detect bullying and/or cyberbullying: three because their goal was to study the player's
behaviour in the face of bullying; another because its goal was to make a system of agents more human; another because it consisted of
recorded interactions on an existing leisure-oriented commercial virtual environment - and since there was no in-game player input, it
could not be considered an actual game; and a final chat-bot system that offered emotional support to victims, but did not address
bullying or cyberbullying directly. Therefore, 29 games made it to the final analysis.

Of the other 23 games which were only referenced in studies, 19 were excluded because we did not find any scientific publications
associated with them; 1 was discarded for not having accessible publications; and another for not using video games. Therefore, only 2
of these 23 games were included in the final analysis, for a running total of 31 games.

Finally, two video games that did not appear in the searches were also added, as the authors of this study knew them from previous
research, and both had at least one related publication. Therefore, the final sample for this study on serious games designed to prevent
and detect bullying and cyberbullying contained 33 games. This allows us to use the games listed in Tables 2a and 2b to answer the first
of the research questions, RQ0: What serious games have been developed to tackle the problem of bullying and/or cyberbullying?

4.4. Mechanics of bullying games

This section analyses the types of applications that have been found and the mechanics used in video games designed to prevent and
detect bullying and cyberbullying. First, we attempt to answer RQ1:

RQ1. Which serious game genres and mechanics are used to prevent and detect bullying and cyberbullying?

Table 2a and Table 2b show the 33 resources obtained from phase 2, grouped by their main characteristics. We have classified them
into 5 broad categories:

« Videogames (20): serious games with very diverse characteristics and that use mechanics such as scores, exploration, narrative, or
multiple scenarios; or which are built by aggregating several games or mini-games. All are directed at prevention.

« Simulations (7): games focused on showing players situations and their outcomes depending on the reaction of the different people
involved. Although they have similar characteristics to games from the previous group, simulations are usually less interactive, lack
scoring, and are limited to the use of text, videos, and decision making.

« Prevention programs (3): comprehensive bullying prevention programs that have appeared in the search because they use video
games as part of the program.

Table 1
Number of studies and games per database identified in search and meeting inclusion criteria.
Database Phase 1: Studies Phase 2: Games
# Identified in # # Meeting inclusion # With their own study # Referenced in some
search Repeated criteria study
Total different in the same New (Unseen New (Unseen before)
database before)
ACM 48 12 8 5 5 6
ERIC 24 0 3 2 1 0
SAGE 27 0 0 0 0 0
Taylor & Francis 28 2 3 3 2 0
IEEE Xplore 64 14 14 7 5 1
Frontiers 4 0 3 3 3 0
Science Direct 73 2 11 7 5 14
(Elsevier)
Wiley Online 45 11 1 1 1 0
Library
Mary Ann Liebert 7 0 4 4 3 0
ProQuest 407 254 8 6 3 0
Springer Link 340 11 41 13 7 2
Total 1067 306 96 - 35 23
6
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Table 2a
Resources found during phase 2: non-game resources.
Type Resource name Year  Availability  Platform Targeted player age  Problem Main
purpose
Simulations Mii-School 2010 No PC Teenagers Bullying/Drugs/Eating Detection
disorders
My School 4 Web 2013  Restricted Web Teenagers Bullying/Drugs/Mental Detection
disorders
NN - Stavroulia 2016 No PC Teachers Bullying Prevention
NN - McVoy 2016  No PC >18 Bullying Prevention
NN - Inoue 2017  No PC/Mobile >12 Cyberbullying Prevention
Step In, Speak Up! 2018  Pay Web Teachers Bullying Prevention
At-Risk for Middle School 2019  Pay Web Teachers Bullying Prevention
Educators
Prevention SMART Talk 1996 No PC Teenagers Bullying Prevention
Programs Kiva 2006  Restricted Web/ 3-16 Bullying Prevention
Mobile
Anti-Bullying Village 2014  No PC Teenagers Bullying/Cyberbullying Prevention
Virtual Env. TheSimSafetyPark 2010  No PC 9-11, teachers and Cyberbullying Prevention
parents
SchoolLife 2013 No Web Teenagers Bullying Prevention
Apps #StopBully 2018 No Mobile - Bullying/Cyberbullying Prevention
Table 2b
Resources found during phase 2: game-like resources.
Type Resource name Year Availability  Platform Targeted player Problem Main purpose
age
Videogames  FearNot! 2004 No PC 8-12 Bullying Prevention
Singularities 2006 No PC Teenager Bullying/Mental health/ Prevention
Drugs
Cyberhero Mobile Safety 2009 No PC 8-12 Cyberbullying Prevention
Quest for The Golden Rule 2011 No Web 6-11 Bullying Prevention
NN - Tsai 2011 No 12-15 Bullying Prevention
NN - Rodrigues 2013 No - 10-13 Bullying Prevention
Adventures Aboard The .8 Grin 2014  Pay Web 8-12 Bullying Prevention
Happy 2014  Restricted PC 8-16 Bullying Prevention
Stop the Mob! 2015  Free PC/ Child and Bullying Prevention
Mobile Teenager
StopBully 2015 No PC/ 10-12 Bullying Prevention
Mobile
Bully Book 2015 No - 18-34 Cyberbullying Prevention
Monité 2015  Pay PC 6-11 Bullying/Cyberbullying Prevention
The Messenger (Friendly 2016  No PC 12-15 Cyberbullying Prevention
ATTAC)
Cooperative Cybereduca 2.0 2016  Free Web 11-15 Bullying/Cyberbullying Prevention
PREVER 2016 No Mobile >12 Bullying Prevention
Detection
Conectado 2017  Free PC 12-17 Bullying/Cyberbullying Prevention
CyberBullet 2018 No PC/ - Cyberbullying Prevention
Mobile
Stop Bullying Now! 2019  Free Web Teachers Bullying Prevention
NN - lIoannou 2019 No Mobile Child Bullying Prevention
NN - Lazarinis 2019 No Web 6-12 Cyberbullying Prevention

o Virtual Environments (2): games that provide a space where different players can interact with each other via chat and with other
NPCs (Non- Playable Characters).
e Apps (1): resources that are neither comprehensive prevention programs nor just video games, but which include several tools, at
least one of which is a game.

Among these resources, which we will collectively term as games for short, the most commonly used mechanic is that of presenting
situations where players must choose among several options. Fig. 3 illustrates the popularity of different mechanics for each game. In
addition to this, most games present the player with bullying situations, either in an isolated situation or through a story or adventure.
Situations are frequently introduced to players through videos or parts of the game where the player cannot interact. Many of the
games that do not present decision-making use simple questions that the player must answer with a correct selection, and in some, the

player can score points for such choices.

Another frequent mechanic is the customization (or selection) of the character, especially in the case of third-person games where
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Number of games
i

Fig. 3. Bars graph showing the number of games that included a specific game mechanic. In descending order: choices, dialogues, adventure,
scenarios, exploration, customization, quiz, video, multiplayer, score, collection, chat, quest, minigames, social networks, events, platforms, turn
battles, puzzles, inventory, healthbar, QR codes.

the player is represented by, and controls, an in-game avatar. Other mechanics such as the use of platforms (Monité), battles (Singu-
larities), puzzles (NN - Ioannou), inventory (NN - Rodrigues), a health bar throughout the game (NN Rodrigues), and use of QR codes
(PREVER), are found in only one of the analysed games. When tallying mechanics, we have not counted those in mini-games because
mini-games are generally both very short and, to a large extent, not fully connected with the main game. Interestingly, several games
are collections of multiple not fully integrated games — they are labeled as “Collection™ in Fig. 3.

Regarding graphics, while resources classified as video games tend more to use 2D graphics in 2D or 2.5D perspectives, simulations
and virtual environments generally make heavy use of 3D graphics and virtual reality.

In terms of deployment platforms, most video games were designed for PCs. Only 21% have a version for mobile devices, while 30%
were developed for use via web browsers. In the case of web-based games, it should be possible to play them on mobile devices;
however, their corresponding publications do not always clearly state the platforms where they were tested.

4.5. The main purpose of bullying games

This subsection addresses RQ2:

RQ2. What approaches do serious games take to help tackle bullying and cyberbullying?

As shown in Tables 2a and 2b, 61% of the resources analysed focus on the problem of bullying, while only 21% focus on cyber-
bullying. The remaining 18% deals with both problems.

Fig. 4 presents the goals of these resources, which we describe in the following list. Each item in the list describes a label in the
horizontal axis of Fig. 4, from left to right; the actual text of each label is highlighted in italics:

1. Teaching strategies to combat the problem or to help students tackle and/or overcome it.
2. Raising awareness of the problem so that players understand the consequences of their actions and the effect they may have on
others.

Purposes of bullying and cyberbullying games

@ Bullying games [ Cyberbullying games W Bullying and Cyberbullying games

Number of games

Fig. 4. Bars graph showing the puposes of games. In descending order: strategy, awareness, teach tool, empathy, safe internet, knoledge, identify,
behaviour, assessment, practice, emotions, social skills.
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