Analisis y validacion de un videojuego como
herramienta de investigacion para el ciberacoso
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Resumen—Este estudio explora el uso de un juego serio como
una herramienta de investigacion alternativa o complementaria
a encuestas y cuestionarios validados para estudiar el ciber-
acoso. Se disefio un videojuego basado en evidencia cientifica,
incluyendo revision de literatura, analisis de sentencias y en-
trevistas con acosadores, victimas y expertos. Los participantes
completaron cuestionarios previa y posteriormente al juego, y
sus comportamientos en el juego se comparan con estos. Los
resultados muestran que el videojuego estima la prevalencia
del ciberacoso con cifras similares a otros estudios y aproxima
mejor la relacion entre el tiempo en Internet y la agresion. Por
ello, se proponen los juegos serios como una nueva herramienta
de investigacion, destacando sus potenciales y limitaciones, y
sugiriendo mas investigacion para poder validarlos.

Index Terms—Ciberacoso, estudios de prevalencia, factores de
riesgo, juegos serios, cuestionarios validados.

Tipo de contribucion: Investigacion en desarrollo

I. INTRODUCCION

El ciberacoso es un fenémeno importante que afecta es-
pecialmente a nifios y adolescentes en la actualidad. Poder
cuantificar y comprender este problema es mds complicado
que el acoso tradicional, ya que éste no involucra interac-
ciones personales cara a cara. Sin embargo, es fundamental
para abordar el problema [1]. Actualmente, los estudios de
prevalencia se utilizan para estimar el porcentaje de poblacion
afectada por este fenémeno. Por otra parte, las caracteristicas
sociodemograficas de los colectivos afectados se emplean
como factores de riesgo, para poder disefiar campaifias de
prevencion efectivas en escuelas europeas.

Los métodos tradicionales como encuestas o cuestionarios
validados' son ampliamente utilizados para este tipo de estu-
dios en ciencias sociales. Sin embargo, estos métodos pueden
no estar adaptados correctamente para los menores?, a pesar
de los procesos de validez® y fiabilidad* [2]. En este caso,
los juegos serios® [4] juegan un papel fundamental como

!Evaluacién de procedimientos, demostrando que el cuestionario mide el
constructo que se busca obtener.

2Careciendo de un entorno cémodo, fluido e inmersivo.

3Examinando si ciertas aventuras del videojuego, miden el constructo que
se quiere medir respecto al ciberacoso.

4Asegurando la consistencia de los elementos medidos.

5Juegos no disefiados con un caracter lddico, si no con un fin formativo
o como un medio de recopilaciéon de datos para realizar diferentes estudios

[3].

una nueva herramienta de investigacion. De esta manera, los
menores toman las decisiones en contexto, asumiendo un rol
en cada escenario del videojuego®, tratando asi, de mitigar
el sesgo de observacién que puede surgir cuando se sienten
evaluados a través de un cuestionario validado [5].

En este articulo, se explora la posibilidad de utilizar los
datos recopilados a través del juego serio desarrollado en el
proyecto RAYUELA’ [www.rayuela-h2020.eu] para estudiar
el ciberacoso, como una alternativa a aquellos datos recogidos
a través de encuestas o cuestionarios validados.

Este videojuego se ha disefiado basado en la evidencia
cientifica, con una extensa y exhaustiva revision de la lite-
ratura y el andlisis de 46 sentencias europeas relacionadas
con el ciberacoso. Ademas de realizar 33 entrevistas semies-
tructuradas a 8 agresores, 12 victimas, y 13 expertos.

Se desarrollaron dos ciberaventuras relacionadas con el ci-
beracoso para medir escenarios de agresion o comportamien-
tos que pueden considerarse ciberacoso, asi como factores
de riesgo, observando el comportamiento de los menores.
Antes de obtener las credenciales para iniciar sesion en el
videojuego, los menores deben rellenar un cuestionario para
recopilar informacidn acerca de su edad, género, lugar de naci-
miento, antecedentes migratorios, tipo de escuela, orientacion
sexual, y el tiempo que pasan en Internet. Después de jugar
al videojuego, deben rellenar otro cuestionario sobre si han
experimentado situaciones de ciberacoso en el pasado, como
victima, agresor, o no han experimentado ninguna. No se guar-
da ningtn tipo de informacion personal de los participantes y
previamente firmaron un consentimiento informado adaptado
a los menores (dependiendo de la edad y el pais, algunos
padres también firmaron este consentimiento).

II. METODOLOGIA

En este articulo, se examina la posibilidad de utilizar los
escenarios del videojuego para medir conductas de agresion,
con el fin de llevar a cabo estudios de prevalencia sobre la
existencia de ciberacosadores comparado con los resultados
proporcionados a través de un cuestionario validado. Por
otra parte, se explora el efecto de medir factores de riesgo

Proporciondndoles un entorno no invasivo y amigable.
7El archivo ZIP que contiene el videojuego, se puede descargar en la
pestaiia RAYUELA GAME, download the game.


https://www.rayuela-h2020.eu/

(concretamente, el tiempo que los menores pasan en Internet)
fuera del juego (a través del cuestionario) y dentro del juego (a
través de un escenario concreto del videojuego), compardndo-
lo con conductas de ciberacoso medidas fuera del juego (con
el cuestionario validado) y dentro del juego (a través de
diferentes escenarios). Hasta donde los autores conocen, no
hay trabajos previos que hayan abordado este problema en la
literatura (comparando ambos, cuestionario validado y juego
serio para tratar de medir el mismo constructo).

Las métricas estadisticas utilizadas para este andlisis son
andlisis descriptivos flexplots, para ilustrar graficamente la
asociacién entre variables y observar cémo cada variable
se desvia de su valor esperado® (ver Ec. (1)) [6]; y tablas
de contingencia bayesianas, para analizar la distribucién e
influencia de las asociaciones junto con el criterio del factor
de Bayes, que representa la probabilidad relativa de los
datos condicionado a la hipétesis alternativa (asociacién entre
variables) respecto a la probabilidad relativa de los datos con-
dicionado a la hipétesis nula (independencia de las variables)
(ver Ec. (2)) [7]. Estas tablas de contingencia bayesianas y el
factor de Bayes se han calculado utilizando JASP [8].
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donde O;; representa el valor observado y E;; indica el valor
esperado.
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Estos términos representan la probabilidad de los datos dado
que una de las hipdtesis es cierta.
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donde p(s | Hy) es la probabilidad previa para la variable s°,
y L;(s) representa la verosimilitud para la variable s. Se sigue
el mismo procedimiento para obtener P(datos|Hy).

Tabla I: Escala de Jeffreys [9]

Factor de Bayes (H1 vs Hop) Grados de evidencia

1 to 101/2 Apenas digno de mencién
102 0 10 Sustancial

10 to 103/2 Fuerte

103/2 to0 102 Muy fuerte

> 102 Decisivo

Otras escalas para interpretar el factor de Bayes como la
de Lee y Wagenmakers también son utilizadas en este tipo de
estudios [10].

8Como todas las variables utilizadas para este andlisis son categdricas, se
emplean tests de chi-cuadrado para determinar la relacién.

9Cualquier variable explicativa (sociodemografica o pregunta del juego
serio).

III. ANALISIS DE RESULTADOS

El conjunto de datos utilizado para este andlisis comprende
una muestra de 826 individuos, compuesta por 495 nifios, 298
nifias y 12 estudiantes de género no binario'® de 11 paises
europeos (Bélgica, Croacia, Republica Checa, Estonia, Grecia,
Hungria, Italia, Paises Bajos, Portugal, Espaia y Reino Unido)
con edades comprendidas entre los 12 y 16 afios.

Los escenarios relacionados con agresién'' considerados
en este analisis son la decisiéon de compartir un meme sobre
un compafiero de clase (Matthew_Meme), burlarse de la
apariencia de un compaiero (Pol_Pola) o ser testigo de una
situacion de acoso en la escuela (Pol_Bullied). Ademas,
se considera un escenario donde se le pregunta al jugador
sobre experiencias previas relacionadas con el ciberacoso
(Remind_Matthew).

La Fig. I muestra que el escenario Remind_Matthew, en
el que los participantes deben autoinformar si han cometido
ciberacoso en el pasado, presenta la mayor asociacién con
Previous_CB_Offending, seguido por el escenario de
agresion Pol_Bullied [11].
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Figura 1: Flexplots. Asociacién de Previous_CB_Offending
con variables de agresion. Cuanto mas grande sea la barra
roja de la derecha, mayor serd la influencia de esa variable en
la identificacién de menores en riesgo de cometer ciberacoso.
Cuanto mads baja sea la barra roja de la izquierda, menor serd
la cantidad de falsos negativos.

De acuerdo a numerosas revisiones, para medir ciberacoso
es mejor utilizar una medida multiple o agregada en vez
de utilizar una medida individual, ya que captura mejor
la complejidad y la variedad del fendmeno [12]. También
proporciona una medida mds objetiva de las experiencias de
los jovenes y reduce el riesgo de un posible bajo reporte de los
casos [13]. Por lo tanto, se han considerado medidas agregadas
de los escenarios de agresion, priorizando la especificidad
(medida AND, habiendo actuado como agresor en todos los es-
cenarios de agresion del videojuego) o la sensibilidad (medida
OR, habiendo actuado como agresor en al menos un escenario

1021 estudiantes no contestaron la pregunta de género.

Nuestros datos estardn disponibles de forma gratuita, por lo que inclui-
mos aqui los nombres en clave utilizados en el videojuego para una referencia
rapida.



de agresién). La Tabla II muestra las tablas de contingencia
bayesianas y el factor de Bayes (Tabla I) para cada medida
agregada comparandolas con Previous_CB_Offending.

Tabla II: Alta Prevalencia de Ciberacoso segtin la Medida CV:
Tabla de Contingencia JS-CV (Variables Agregadas)

Prob. de Escenarios de Cyberbully None BF.o
Riesgo Agregados Cond. a

Previous_CB_Offending

P(Agg_AND|CV=CB) 444%  55.6% 3.791
P(Agg_AND|CV=None) 219% 781 %
P(Agg_OR_rest|CV=CB) 381% 619% 613.413
P(Agg_OR_rest|CV=None)  20.1% 79.9 %
P(Agg_OR|CV=CB) 326%  67.4% 307338.028
P(Agg_OR|CV=None) 163% 83.7%

Nota: BFio (factor de Bayes) estadisticamente significativos.
JS = preguntas del Juego Serio, CV = Cuestionario Valida-
do, CB = Cyberbully (categoria de ciberacoso en el videojue-
go), Agg_AND = Agresion_AND (los escenarios Matthew_Meme,
Pol_Pola y Pol_Bullied seleccionando la opcién de “Agresién”),
Agg OR = Agresiéon_OR (los escenarios Matthew_Meme, Pol_Pola
o Pol_Bullied seleccionando la opcidén de “Agresién”), Agg_ OR_rest
= Agresion_OR_restricted (los escenarios Matthew_Meme, Pol_Pola
o Pol_Bullied seleccionando en al menos dos de ellos, la opcién de
“Agresion”).

La Fig. 2 muestra la prevalencia de individuos en riesgo de
cometer ciberacoso en nuestro conjunto de datos, utilizando
las medidas AND, OR y OR_restricted (habiendo actuado
como agresor en dos o mds escenarios de agresiéon). Se
puede observar que, con las medidas AND y OR_restricted, se
obtienen resultados de prevalencia en linea con otros estudios
(20 % usando nuestro conjunto de datos y el cuestionario
validado, 8,7 % en Espafia y 14,9 % en Estonia segtin otro
estudio basado en encuestas y muestras significativas realizado
por nuestro equipo de investigacion) [14].

AND  ORrestricted  OR

Figura 2: Prevalencia estimada obtenida al calcular la frac-
cién de jugadores que actuaron como agresores en los tres
escenarios del juego disefiados para ese propdsito (AND,
alta especificidad); en al menos dos de tres (OR_restricted,
equilibrio entre sensibilidad y especificidad); o en al menos
uno de los tres (OR, alta sensibilidad). Las lineas hori-
zontales discontinuas representan la prevalencia estimada en
otro estudio basado en encuestas y muestras significativas
también realizado por nuestro equipo de investigacién (8.7 %
en Espana y 14.9 % en Estonia).

Sin embargo, la medida OR es empleada para analizar
factores de riesgo, ya que el objetivo principal es la sen-
sibilidad, tratando de no descartar ningin posible indivi-

duo en riesgo de cometer ciberacoso. La Tabla III muestra
las tablas de contingencia bayesianas y el factor de Bayes
(Tabla I) comparado con el tiempo que los menores pa-
san en Internet, medido dentro y fuera del videojuego con
Previous_CB_Offending y la medida OR. Ademds, se
observa que la mayor asociaciéon aparece entre el factor de
riesgo medido dentro del videojuego y la medida agregada
OR, y que, en general, la asociacion del factor de riesgo es mas
fuerte cuando se mide el comportamiento dentro del juego.
Este andlisis puede ser realizado con otros factores de riesgo
como el apoyo familiar (donde se obtienen unos resultados
similares).

Tabla III: Medicién de Factores de Riesgo vs Medidas de
Ciberacoso: Tabla de Contingencia JS-CV

Prob. del Tiem-
po Pasado En
Linea Cond. al
Ciberacoso

CB_Off oG CB_Off iG

Factor de Ries-
go oG
Factor de Ries-
go iG

26.0 % [7.323] 34.5 % [0.199]

34.1% (6,544 x 10°] [52.9% [2,874 X 10*2]

Nota: BFo (aparecen entre corchetes) estadisticamente significati-
vos. JS = preguntas del Juego Serio, CV = Cuestionario Validado,
CB_Off = medida de Ciberacoso (oG = fuera del juego (CV), and
iG = dentro del juego (JS)). CB_Off oG representsa la variable
Previous_CB_Offending, CB_Off iG representa la variable Agre-
sion_OR, Factor de Riesgo oG indica la variable Hours_Internet
(CV), y Factor de Riesgo iG indica el escenario Time_Overrun (JS).

IV. CONCLUSIONES

Este estudio trata de fomentar el debate sobre el uso de
juegos serios como una herramienta de investigacién y abrir
nuevas lineas de investigacion en esta direccién, como, por
ejemplo, su uso para estudiar factores humanos en ciberse-
guridad. Los juegos serios presentan algunas caracteristicas
(p-ej., experiencias inmersivas o decisiones en contexto) que
pueden ser beneficiosas para realizar ciertos estudios o estar
dirigidos a determinados segmentos de la poblacién, como
nifios y adolescentes. Sin embargo, también pueden generar
algin tipo de error o sesgo, como cualquier otra medida o
herramienta de investigacién. Por lo tanto, se requiere una
mayor investigacién y debate al respecto.
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