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Introduccion

En los ultimos afios, una amplia parte de la investigacién educativa se ha
dedicado al estudio de los problemas relacionados con la convivencia escolar y con el
rendimiento de los alumnos, coincidiendo en sefialar la violencia dentro del centro
educativo y el fracaso escolar como las dos dificultades de mayor impacto en el &mbito
educativo de la Educacion Secundaria (Gazquez, Pérez-Fuentes, Carrion y Santiuste,
2010; Moreno, Estévez, Murgui y Musitu, 2009; Pérez-Fuentes y Gazquez, 2010).
Cuando hablamos de violencia escolar, hacemos referencia a un repertorio de conductas
que deterioran el clima de convivencia (Astor, Benbenishty, Zeira y Vinokur, 2001;
Giancola y Bear, 2003). La eliminacion de los problemas de convivencia que tienen
lugar en los centros educativos, requiere de la implicacion activa por parte de todos los
agentes que integran la comunidad escolar (Rigby y Slee, 2008). Asi, concretamente,
respecto a la influencia del clima familiar y la forma en que el adolescente percibe y
afronta las situaciones de convivencia en el contexto educativo, surgen trabajos en los
que se ponen de manifiesto aspectos como una insuficiente o inadecuada educacién en
valores (Yuste y Pérez, 2008), un ajuste psicosocial del menor dependiente de la
percepcion que éste tenga del clima familiar (Cava, Buelga, Musitu y Murgi, 2010;
Musitu, Jiménez y Povedano, 2008). Otro de los agentes implicados en la vida escolar
es el docente, que podria considerarse uno de los pilares fundamentales para el
mantenimiento de un adecuado clima escolar, aunque no podemos olvidar que estos
lamentan la falta de recursos efectivos para el manejo de las conductas problematicas de
los alumnos, asi como de la resolucién de conflictos en el aula (Blaya, 2007; Jones,
2006; Santiago, Otero-L06pez, Castro y Villardefrancos, 2008). Por Gltimo, no son pocos
los trabajos que analizan los perfiles de agresor y de victima entre el alumnado, desde la
forma en que las victimas de violencia escolar responden a los abusos (Hunter et al.,
2004), hasta las consecuencias negativas (psicol6gicas y/o sociales) que para los
agredidos tienen las situaciones de violencia escolar (Defensor del Pueblo, 2007).

Por otra parte, los datos obtenidos en torno al rendimiento académico de
alumnos de Secundaria, en nuestro pais indican que el panorama educativo se esta
viendo afectado gravemente por el fracaso escolar (Gazquez, Cangas, Padilla, Cano y
Pérez-Moreno, 2005), asi, el 16,3% repiten en el primer curso de la ESO, un 15,3% en
segundo, un 14,6% en tercero y un 11,9% en cuarto curso (Instituto de Evaluacion,
2010). Son multiples los autores que sefialan, que los alumnos implicados en episodios
de violencia escolar, ya sea como agresor 0 como victima, tienden a presentar un
rendimiento académico mas bajo (Cerezo, 2001; Del Barrio, Martin, Montero, Gutiérrez
y Fernandez, 2003; Espinoza, 2006). Ante la necesidad de obtener datos concluyentes
acerca de la correlacion existente entre la violencia y el rendimiento escolar, surge el
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interés por el desarrollo de instrumentos de evaluacion adecuados y, por tanto, que
posibiliten la planificacion de intervenciones efectivas (Chaux, 2011).

En los ultimos afios, se ponen en practica una serie de iniciativas en el campo
educativo, que hacen uso de la Realidad Aumentada como una potente herramienta de
intervencion, y no sélo para fines didacticos (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche y
Olabe, 2007), sino también para combatir uno de los problemas mas frecuentes en los
centros educativos: la violencia (Pérez-Fuentes, Alvarez-Bermejo, Molero, Gazquez y
Lopez-Vicente, 2011). Es importante diferenciar la Realidad Aumentada de otros
recursos tecnoldgicos como la Realidad Virtual, frecuentemente utilizada tanto en
contextos educativos (Santamaria, 2006; Tourifian y Soto, 2010) como clinicos (Bayon
y Martinez, 2010; Garcia, Alcazar y Olivares, 2011). Con la Realidad Aumentada el
sujeto tiene la posibilidad de actuar en su mundo real, lo que le confiere una implicacion
y participacion directa en la situacion objeto de estudio; asi, es posible atender mas a las
interacciones que se dan en el entorno real y no tanto al recurso tecnoldgico (Azuma,
2001). Por tanto, permite al usuario desenvolverse en el propio contexto de
evaluacidn/intervencion, por lo que se reduce considerablemente el sesgo de inferencias
o0 interpretaciones de los datos, al no tener que trasladar los resultados o generalizar lo
aprendido a la situacion real (Bimber y Raskar, 2005). El uso de la Realidad Aumentada
se expande cada vez mas, con nuevas areas de aplicacion, donde el mundo académico
no se mantiene al margen de estas nuevas herramientas (Basogain, lzakara y Borro,
2007).

Método

Con el objetivo de analizar la conducta agresiva y rendimiento académico entre
el alumnado de Educacién Secundaria, surge la aplicacion VERA: Violencia Escolar y
Rendimiento Académico (Pérez-Fuentes, Alvarez-Bermejo, Molero, Gazquez y Lopez-
Vicente, 2011), un videojuego de Realidad Aumentada, que nos permite detectar en el
contexto escolar: quiénes y como participan en los episodios de violencia, y qué tipo de
habilidades cognitivas ponen en marcha durante las interacciones que mantienen
mientras hacen uso del videojuego. Al mismo tiempo, aquellas conductas que implican
el uso de la violencia para conseguir una mayor puntuacion en el juego, tendran como
consecuencia una penalizacion, frente a la recompensa que sigue a conductas de
interaccidn positiva entre los jugadores.

A partir de la informacion recogida tras cada sesion o partida, se obtienen datos
gue nos permiten, entre otras cuestiones: construir un sociograma de interaccion de los
alumnos en el aula, conocer qué tipo de interaccion (violenta o no) es la que prefiere
cada sujeto para interaccionar con el grupo, comprobar la adecuacién de capacidades
cognitivas adaptadas a la edad y/o nivel educativo, y ademas, intervenir en la
convivencia en el aula (escenario real), mediante el refuerzo de interacciones positivas
entre los jugadores.

Resultados

Con esta aplicacion movil, es decir, a traves de este videojuego, los alumnos
pueden interactuar entre ellos sin salir del contexto escolar, que es donde precisamente
tienen lugar los episodios de violencia. Por tanto, se trata de un recurso que permite la
evaluacion de la violencia escolar y el rendimiento académico en un contexto real. Pero
no solo nos ofrece la posibilidad de mantener el mismo contexto de origen de las
conductas violentas, sino que los agentes implicados en la situacién objeto de estudio
también son reales, es decir, que las personas con quién comparten el juego son los
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propios compafieros de clase. Asi, esto permite un desarrollo real de la interaccion entre
los alumnos y no en situaciones o contextos ideales ni con personajes simulados. A su
vez, la posibilidad de registrar las interacciones entre los jugadores de cada partida, nos
va a permitir determinar un sociograma del aula.

Para la implementacion del juego se instala la aplicacion en los teléfonos de los
alumnos o se les facilita un terminal para cada uno de ellos. El desarrollo del juego
puede tener lugar en cualquier dependencia, no so6lo en el aula, dentro del contexto
escolar. Antes de comenzar, se les da a los jugadores las indicaciones cobre el
funcionamiento del juego y el objetivo: conseguir puntos de juego, cuantos mas mejor.
El jugador puede comprobar su puntuacion durante la partida (en azul), como también
su nivel de salud o puntuacién de vida (en rojo). La forma de conseguir puntos de juego
y a su vez hacerse mas fuertes ante los ataques de otros compafieros, es contestando
correctamente las preguntas de habilidades cognitivas (calculo, series de letras,
vocabulario, etc.).

Conclusiones
Las situaciones de violencia, cada vez mas frecuentes, que se dan entre el
alumnado de Educacion Secundaria, asi como los datos poco esperanzadores en cuanto
al rendimiento escolar, hacen que la intervencion en este ambito se posicione en un
lugar prioritario entre los objetivos de la investigacion educativa. Con el uso de nuevas
tecnologias como la Realidad Aumentada, VERA se presenta como una herramienta
efectiva para evaluar las situaciones de violencia escolar y para mejorar la valoracion
del rendimiento académico por parte de los alumnos, ya que la resolucién de problemas
cognitivos seré el medio para la consecucion de puntos, todo ello en contextos reales y

con la participacion directa de los propios alumnos.
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