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CAPITULO 9

LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA LA
PREVENCION DEL BULLYING EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS

JUAN MIGUEL FERNANDEZ CAMPOY*, JOSE MIGUEL RODRIGUEZ FERRER,
MATIAS E. RODRIGUEZ-RIVAS**, ANA MANZANO LEON*, LAURA MOLINA ALONSO*,
ROCIO COLLADO SOLER*, Y CRISTINA MENDEZ AGUADO*
*Universidad de Almeria; **Facultad de Psicologia, Universidad del Desarrollo

INTRODUCCION

Los ultimos decenios han venido a evidenciar la gran zozobra con la que afrontan
las estructuras educativas de las principales potencias europeas la creciente presencia
en sus aulas de procesos o de practicas de bullying que pueden poner en peligro el
adecuado desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje del alumnado que las
sufren o padecen, situaciones éstas que pueden atentar contra los basamentos de los
entramados socioeducativos de dichas potencias europeas, en especial si se toma en
consideracién que dichos sistemas educativos han de ser capaces de instaurar los
medios que posibiliten que todos estos alumnos/as sean convenientemente
ensefiados y cualificados para que obtengan los elementos metodolégicos,
procedimentales y actitudinales que les fagociten un eficiente proceso de integracion
educativa y social (Rodriguez-Jiménez, Ramos, Santos, y Fernandez-Campoy, 2019).

La prevencion o la intervencion frente a los procesos y las practicas de bullying,
al tratarse de un fenémeno influenciado por multiples y significativos rasgos y
factores, se materializan con altos niveles de complejidad, hasta el punto de requerir
la articulacién de una gran variedad de estrategias de prevencion e intervencién que
creen el escenario propicio para que se puedan reestructurar los parametros sociales
y educativos de dicho colectivo de alumnos/as. En este contexto han ido saliendo a la
luz numerosas estrategias y programas educativos de gamificacién, con
planteamientos tedricos, metodoldgicos y procedimentales claramente diferenciados,
aunque con grandes similitudes, al poner el acento en la articulacién de eficientes
procesos de ensefianza y aprendizaje que desemboquen en el perfeccionamiento de
los aspectos educativos y formativos de dicho colectivo de alumnos/as (Corchuelo,
2018).

En el momento actual apenas se pueden encontrar investigadores que se
planteen el cuestionamiento del trascendental papel que llega a desempeiiar la
educacién en la mayor parte de los programas educativos de gamificacién que a dia
de hoy se vienen configurando e implementando para tratar de paliar y afrontar los
procesos y las practicas de bullying, ya que la casi totalidad de los mismos buscan la
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cualificacién de los alumnos/as acosadores como estrategia para que desechen la
practica totalidad de los comportamientos y de las actitudes que han puesto en serio
peligro el buen desarrollo de sus relaciones e interacciones sociales y educativas
(Contreras y Eguia, 2016).

Por tanto, y tomando como principal objeto de andlisis los datos empiricos y
metodoldgicos y las argumentaciones esbozadas por investigadores de reconocido
prestigio como Mera-Paz (2016), resulta inevitable hacer hincapié en el hecho de que
son bastante numerosas las instituciones, organismos internacionales, gobiernos
estatales y asociaciones sociales y civiles que cada dia que pasa van poniendo més en
valor la gran trascendencia y relevancia de los programas educativos de gamificacién
como destacados agentes de prevencién e intervenciéon ante los procesos y las
practicas de bullying, al conseguir favorecer y consolidar los instrumentos de
cohesion social y educativa y atenuar las desigualdades sociales y educativas, llegando
a establecer el escenario propiciatorio para luchar contra la exclusién social y
educativa de los colectivos sociales y educativos mas deprimidos y desfavorecidos en
el seno de los entramados sociales y educativos de cualquier pais.

A grandes rasgos, y como bien acaban esgrimiendo algunos autores como Kapp
(2012), se puede aseverar que la puesta en funcionamiento de los procesos de
formacién y educacién progresiva, tipicos de los programas educativos de
gamificacién, se pueden revelar como un poderoso medio para desarrollar, mejorar e
incrementar las principales habilidades de interaccién social y educativa de los
individuos, ademads de instaurar un conjunto de valores éticos y morales que les van a
granjear una eficiente y completa integracién social y educativa que les lleve a
establecer interacciones sociales con altos indices de calidad y de significatividad.
Entre dichos valores se pueden llegar a destacar los siguientes:

Empatia.

Solidaridad.

Tolerancia.

Cooperacion.

Sacrificio.

Autoestima.

Autocontrol.

Libertad.

Paz.

Junto al reconocimiento de las innegables bonanzas que aportan los programas
educativos de gamificacién en relacion al desarrollo de un significativo conjunto de
valores y de conductas especialmente reconocidas y valoradas por las estructuras
sociales y educativas que se encuentran encaminadas a facilitar un gratificante y
eficiente proceso de integracion social y educativa a los individuos que los acaben
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articulando e implementando en su propia vida cotidiana, también, siempre que
cumplan la directriz de ser implementados bajo la premisa de adoptar un régimen de
habitualidad, correccién y eficiencia, los programas educativos de gamificacién van a
reunir las condiciones propiciatorias para acabar obstaculizando la aparicién de
valores y de comportamientos poco deseables, recomendables o apreciados por los
sistemas sociales y educativos que puedan llegar a poner en peligro sus objetivos y
anhelos de integracion social y educativa, destacando entre todas ellas, en opinién de
Lamrani y Abdelwahed (2020), las siguientes:

Violencia.

Manipulacién.

Consumismo.

Hedonismo.

Triunfalismo.

Utilitarismo.

Objetivos

Descubrir aquellos elementos y factores que el conocimiento cientifico suele
atribuir a los programas educativos de gamificacién, en relacion a su capacidad como
vehiculos de transmisiéon de valores, de actitudes y de conductas, social y
educativamente aceptados, que ayude al alumnado que sufre o que padece procesos
y practicas de bullying a superarlos y a incrementar y a mejorar sus habilidades
sociales, educativas y laborales.

Analizar aquellos rasgos y factores que suelen estar presentes en las mads
destacadas estrategias formativas y programas educativos de gamificacién que en la
actualidad se vienen disefiando, desarrollando e implementando para tratar de
incrementar y de mejorar las habilidades sociales, educativas y laborales del
alumnado que, en el seno del sistema educativo espafiol, puede llegar a sufrir o a
padecer procesos y practicas de bullying.

METODO

Muestra

La muestra que acabé tomando parte en el estudio se obtuvo como consecuencia
de un exhaustivo proceso de revisiéon y de rastreo bibliografico respecto a los
documentos de naturaleza cientifica que se han esforzado en desentrafiar la valia de
los programas educativos de gamificacion como recurso para incrementar las
principales habilidades sociales, educativas y laborales del alumnado que puede llegar
a sufrir o a padecer procesos y practicas de bullying.
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Instrumentos

Los datos recabados durante la implementacién del estudio se obtuvieron como
consecuencia del andlisis pormenorizado de los documentos cientificos vinculados a
la temética objeto de estudio, como consecuencia de las consultas realizadas en
diversas bibliotecas cientificas y en los principales buscadores de internet (Dialnet,
Scopus, Wos, Web of Science y Google Scholar).

Procedimiento

En un primer momento, tuvieron lugar una serie de desplazamientos hasta la
sede de diversas bibliotecas cientificas y se realizaron varias bisquedas bibliograficas
en los principales buscadores de internet (Dialnet, Scopus, Wos, Web of Science y
Google Scholar), con la intencién de tratar de establecer la medida y el papel que los
programas educativos de gamificacion pueden desempeiiar en relacién con el
incremento de las habilidades sociales, educativas y laborales del alumnado que
puede llegar a sufrir o a padecer précticas y procesos de bullying, ademés de las mas
significativas caracteristicas y elementos definitorios de los mads relevantes
programas educativos de gamificacion que en el presente se vienen articulando y
aplicando para tratar de ayudar al alumnado que sufre procesos y précticas de
bullying a potenciar y aumentar sus habilidades sociales, educativas y laborales.

En segundo lugar, se categorizaron y estudiaron los datos obtenidos como
consecuencia de la implementacién de la investigacién empirica.

En dltima instancia, se construy6é un pormenorizado y exhaustivo documento
cientifico que contenia una detallada descripcién de los resultados y conclusiones de
mayor calado de la investigaciéon empirica realizada.

Anailisis de datos

La metodologia usada para el desarrollo de la investigacién fue de naturaleza
cualitativa combinada con instrumentos de corte descriptivo, entre los que destacan
los documentos de naturaleza cientifica que se han esforzado en desentrafiar la valia
de los programas educativos de gamificacién como recurso para incrementar las
principales habilidades sociales, educativas y laborales del alumnado que puede llegar
a sufrir y a padecer procesos y practicas de bullying, ademads de las mads significativas
caracteristicas y elementos definitorios de los més relevantes programas educativos
de gamificacién que en el presente se vienen articulando y aplicando para tratar de
ayudar al alumnado que sufre procesos y practicas de bullying a potenciar y aumentar
sus habilidades sociales, educativas y laborales, con el principal propésito de alcanzar
una significativa comprensién y estructuracién congruente de los datos recopilados
como consecuencia de la puesta en practica del estudio empirico (Buendia, 1999).
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RESULTADOS

En base a las conclusiones cientificas alcanzadas por las més significativas
publicaciones, de corte cientifico, analizadas y detalladas en el estudio empirico que
nos ocupa, se puede establecer, fuera de todo género de duda, que uno de los grandes
quebraderos de cabeza que vienen padeciendo las estructuras educativas de las
principales potencias europeas se centra en el apreciable crecimiento en sus
instituciones educativas de alumnado que puede llegar a sufrir y a padecer procesos
y practicas de bullying que pueden amenazar con desestructurar hasta las mas sélidas
cimentaciones de los entramados socioeducativos de dichas potencias europeas. En
adicion a dicha dificultad es coherente sacar a la palestra el significativo papel que
dichos sistemas educativos han de adoptar para proveer a todos estos alumnos/as de
los procesos pedagdégicos y educativos que les granjeen la posibilidad de obtener los
elementos metodoldgicos, procedimentales y actitudinales que, a su vez, les abran las
puertas hacia la articulacién de un eficiente proceso de integraciéon educativa y social
(Aguilera, Fuquene, y Rios, 2014).

El crecimiento de las habilidades sociales y educativas del alumnado que puede
llegar a sufrir y a padecer procesos y practicas de bullying, al manifestarse como un
proceso de extrema virulencia que se encuentra condicionado por una gran variedad
de rasgos y factores, va a precisar del establecimiento de una significativa pluralidad
de estrategias de prevencién e intervencion que edifiquen el contexto preciso para
que se puedan reconfigurar las dimensiones sociales y educativas de los alumnos/as
que sufren procesos y practicas de bullying. Es en este ambiente en el que han visto la
luz numerosas estrategias y programas educativos de gamificacién, con
sistematizaciones tedricas, procedimentales y actitudinales significativamente
diferenciadas, aunque con evidentes similitudes, en especial al poner el foco en el
establecimiento de completos procesos de ensefianza y aprendizaje que
desencadenen en la solvencia de las dimensiones educativas y formativas de dicho
colectivo de alumnos/as (Aretio, 2016).

Lo que parece bastante claro es que la educacién aflora con una luz muy brillante
y potente en un elevado nimero de los programas educativos de gamificacién que de
un tiempo a esta parte se vienen construyendo y poniendo en préctica para tratar de
amortiguar y plantar cara a los procesos y a las practicas de bullying, puesto que la
practica totalidad de los mismos intentan lograr la preparacién del alumnado que
instrumentaliza procesos y practicas de bullying como medio para que expulsen de su
interior y de sus hébitos la casi totalidad de las actuaciones y de las actitudes que les
han llevado a dificultar el conveniente desarrollo de sus relaciones e interacciones
sociales y educativas (Becerra-Gonzalez y Reidl, 2015).

Tal y como se ha ido comentando hasta llegar a este preciso momento, y
adoptando como mds destacado punto de consideracién las principales ideas
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cientificas y metodolégicas esbozadas hasta el momento y los andlisis cientificos
realizados por investigadores de amplia trayectoria y relevancia cientifica como
Aréstegui-Barandica y Darretxe-Urrutxi (2016), resulta imprescindible hacer constar
que son muy numerosas y prestigiosas las instituciones, organismos internacionales,
gobiernos estatales y asociaciones sociales y civiles que han venido a poner de relieve
la gran relevancia y trascendencia de los programas educativos de gamificacién como
imponentes instrumentos de prevencién e incremento de las habilidades sociales y
educativas del alumnado que puede llegar a sufrir y a padecer procesos y practicas de
bullying, al conseguir favorecer e incrementar los principales mecanismos de
instrumentalizacién social y educativa y mitigar y solventar las principales
discriminaciones sociales y educativas que se encuentran presentes en los
entramados sociales y educativos, llegando a establecer el medio mds idéneo para
combatir contra la discriminacién social y educativa de los grupos sociales y
educativos mas deprimidos y desfavorecidos de cualquier pais.

En esencia, se pone de relevante actualidad la circunstancia de que parece existir
cierto principio de acuerdo entre los teéricos de la educacién a la hora de afirmar que
la realizacion y la aplicacién de procesos de ensefianza y aprendizaje progresivos y
continuados, uno de los rasgos mas distintivos de los programas educativos de
gamificacién, se puede manifestar como un recurso de un valor incalculable para
desarrollar, mejorar y aumentar las principales destrezas de interaccién social y
educativa de los individuos, a la misma vez que para instaurar un amplio grupo de
valores éticos y morales (empatia, solidaridad, tolerancia, cooperacidén, sacrificio,
autoestima, autocontrol, libertad, paz, entre otros) que les van a fagocitar una
significativa y amplia integracién social y educativa que les brinde el contexto y la
oportunidad de establecer interacciones con altos estidndares de significatividad, de
calidad y de eficiencia (Fernandez-Campoy y Garcia-Martinez, 2020).

Unidas a las innegables aportaciones positivas de los programas educativos de
gamificacién con respecto al desarrollo y a la articulacién de un significativo conjunto
de valores y de actuaciones particularmente valoradas y admitidas por las estructuras
sociales y educativas que se encuentran orientadas a la facilitacién de un sefiorial y
util proceso de integraciéon social y educativa a los sujetos que los acaben
desarrollando y aplicando en su propia vida y 4&mbito de accién cotidiano, también,
siempre que adopten la consigna de realizar su implementacién bajo la pauta de crear
un clima de cotidianidad, correccion y eficacia, los programas educativos de
gamificacién van a albergar las categorizaciones mds idéneas para dificultar el
surgimiento de valores y de comportamientos poco edificantes, recomendables y
anhelados por los sistemas sociales y educativos (violencia, manipulacién,
consumismo, hedonismo, triunfalismo, utilitarismo, entre otros) que puedan llegar a
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hacer peligrar sus metas y afiloranzas de integracién social y educativa (Chung, Shen,
y Qiu, 2019).

DISCUSION/CONCLUSIONES

Los datos esbozados y analizados hasta este punto del estudio empirico han
servido para poner sobre la palestra uno de los mds importantes sinsabores que
atormentan, de un tiempo a esta parte, a las estructuras educativas de las grandes
potencias nacionales europeas, como es el descontrolado crecimiento en sus sistemas
e instituciones educativas de alumnado que sufre o padece procesos y practicas de
bullying, fenémeno que pueden llevarles a pensar en una mds que plausible
desestabilizacién de las méas sélidas cimentaciones que soportan a los entramados
socioeducativos de dichas potencias europeas. Aumentando e incrementando las
consecuencias de dicha dificultad es de justicia referirse al trascendental papel que se
le concede a dichos sistemas educativos, en aras de abastecer a todos estos
alumnos/as de los procesos pedagdgicos y educativos que les brinden la posibilidad
de obtener los elementos metodoldgicos, procedimentales y actitudinales que, a la
par, les marquen un adecuado camino hacia la articulacion de un eficiente proceso de
integracidon educativa y social (Cortizo-Pérez et al., 2011).

El proceso tendente al desarrollo y al crecimiento de las has habilidades sociales
y educativas del alumnado que padece o sufre procesos y practicas de bullying sale a
la superficie como un proceso de extrema gravedad y consistencia que, dado que se
encuentra supeditado o influenciado por una gran variedad de rasgos y de factores,
va a demandar el establecimiento de una edificante colectividad de medidas y
estrategias de prevencion e intervenciéon que cimienten el entorno preciso para que
se puedan reedificar las dimensiones sociales y educativas de los alumnos/as que
sufren procesos y practicas de bullying. Es dicho contexto el que ha servido de
estimulo para que vengan al mundo numerosas estrategias y programas educativos
de gamificacidn, con configuraciones tedricas, procedimentales y actitudinales y con
matices diferenciales, aunque, a la vez, con ciertos rasgos de similitud, como lo
demuestra el hecho de que acaban poniendo un gran énfasis y mucha determinacion
respecto a la construccién de exhaustivos procesos de enseflanza y aprendizaje que
desemboquen en altas tasas de eficiencia respecto de las dimensiones educativas y
formativas de dicho colectivo de alumnos/as (Contreras, 2016).

Si se ubica el nicleo principal de atencién respecto a las dreas y dimensiones mds
significativas del espacio cientifico y de investigacién que se ha llegado a estructurar
como consecuencia del anélisis sistemdtico que se ha llevado a cabo en el parrafo que
ha precedido al actual, parece meridianamente claro el hecho de que la educacién
emerge de entre las tinieblas con luz propia y gran armonia en un mds que relevante
nimero de los programas educativos de gamificacién que durante los ultimos
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decenios se han venido articulando e implementando para tratar de poner remedio a
las consecuencias perniciosas de los procesos y de las practicas de bullying, dado que
la mayor parte de los mismos intentan incrementar el nivel de preparacién del
alumnado que orquesta el desarrollo de procesos y practicas de bullying como recurso
para que saquen de su interior y de sus habitos de vida social y educativa la practica
totalidad de las actuaciones y de las actitudes que les han llevado a sabotear el
desarrollo preciso de sus relaciones e interacciones sociales y educativas (Manzano-
Leon, Aguilar-Parra, Ferndndez-Campoy, y Rodriguez-Ferrer, 2020).

Adoptando como ma4s significativo e inspirador elemento de comprensidn a las
distintas formulaciones cientificas y metodoldgicas que se han ido desgranando hasta
este preciso hilo temporal, resulta pertinente hacer constar en acta que son muy
abundantes y prestigiosas las instituciones, organismos internacionales, gobiernos
estatales y asociaciones sociales y civiles que han venido a evidenciar la gran
significatividad y repercusién de los programas educativos de gamificacién como
trascendentales instrumentos de prevencién, incremento y mejora de las habilidades
sociales y educativas del alumnado que sufre o que padece procesos y practicas de
bullying, al establecer las condiciones propiciatorias para favorecer e incrementar los
principales mecanismos de consolidacién social y educativa y amortiguar y solventar
las principales discriminaciones sociales y educativas que se encuentran latentes en
los entramados sociales y educativos, configurando el escenario de mayor idoneidad
para hacer frente a la discriminacién social y educativa de los estamentos sociales y
educativos mas desfavorecidos y deprimidos de cualquier pais (Parra-Gonzilez,
Lopez-Belmonte, Segura-Robles, y Fuentes-Cabrera, 2020).

A estas alturas de la cuestion, y como més destacado hallazgo y logro del proceso
de investigacién implementado y desarrollado en el presente andlisis empirico, es mds
que adecuado proceder a revelar la argumentaciéon empirica relacionada con la
creencia y el anhelo de que la articulacién y la implementacién de los conocidos como
procesos de ensefianza y aprendizaje de naturaleza continua y progresiva, uno de los
rasgos que con mayor fidelidad describen a los programas educativos de gamificacidn,
se puede evidenciar como un instrumento de incalculable repercusiéon y
trascendencia para desarrollar, mejorar y aumentar las principales competencias de
interaccién social y educativa de los individuos, ademds de instaurar una amplia
colectividad de valores éticos y morales (empatia, solidaridad, tolerancia,
cooperacion, sacrificio, autoestima, autocontrol, libertad, paz, entre otros) que les va
a reportar una compleja y exhaustiva integracién social y educativa que les encamine
hacia un contexto plagado de oportunidades para establecer interacciones sociales y
educativas con altas repercusiones, en lo que a calidad, significatividad y eficiencia se
refiere (Aguilar-Parra, Ferndndez-Campoy, Manzano-Leén, y Rodriguez-Ferrer,
2021).
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Al amparo de las mds que innegables contraprestaciones positivas de los
programas educativos de gamificacién en relacién al desarrollo y a la articulacién de
una significativa colectividad de valores y de ejecuciones conductuales prestigiadas y
admitidas por las estructuras sociales y educativas que se hayan encauzadas hacia la
facilitacién de un consolidado y util proceso de integracién social y educativa a los
individuos que los acaben configurando y poniendo en juego en su propia vida y
admbito de actuacién cotidiano, también, y siempre que se pongan manos a la obra para
hacer buena la consigna de llevarlos a la préactica respetando la maxima de tratar de
instaurar un clima de cotidianidad, correccién y eficiencia, los programas educativos
de gamificacién van a rodearse de un halo de idoneidad para dificultar la irrupcién de
valores y de comportamientos poco saludables y recomendables, por parte de los
sistemas sociales y educativos (violencia, manipulacién, consumismo, hedonismo,
triunfalismo, utilitarismo, entre otros), hasta el punto de poder hacer peligrar sus
mayores deseos y anhelos de integracion social y educativa (Yildirim, 2017).

En dltima instancia, parece conveniente concluir la investigacion esgrimiendo la
idea de que los programas educativos de gamificacién han sabido hacer notar su
relevancia y significatividad como desarrolladores e implementadores de valores y de
ejecuciones conductuales destacadamente prestigiadas y admitidas por las
estructuras sociales y educativas que se encuentran claramente orientadas hacia la
facilitacion de un consolidado y ttil proceso de integracion social y educativa a los
individuos que los acaben articulando y poniendo en juego en su propia vida y 4mbito
de actuacion cotidiano. Sin menoscabar la formulacién de dicha idea y su consistencia
empirica, no es menos cierto que si se sigue sin vacilacion la consigna de llevarlos a la
practica tratando de cimentar un clima de cotidianidad, correccién y eficiencia, los
programas educativos de gamificacion también van a saber rodearse y apoderarse del
instrumental adecuado y preciso para evitar la abrupta irrupcién de valores y de
comportamientos que puedan hacer peligrar sus mayores anhelos y deseos de
integracién social y educativa (Figueroa-Flores, 2016).
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