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Videojuego contra el ‘bullying’

Una empresa vasca la primera entrega que ahora se lan-
lanzaun programa za, el protagonista se ve obligado a

d . interrumpir sus actividades norma-
educativo para les porque alguien quiere divertir-

prevenir elacoso se a su costa. En la segunda, el ob-
escolar desde el primer jetivo es prevenir del ciberacoso que

de Pri u suften algunos escolares a través de

curso de Frimaria las nuevas tecnologias de la comu-
. nicacion, como son las redes socia-

:: M. JOSE CARRERO les o la aplicacién WhatsApp.

BILBAO. Uno de cada cinco alum-

nos vascos de Primaria (6-12 anos)

y el 14,6% de Secundaria (12-16) ase-

guran haber sufrido algtn tipo de

acoso escolar. Asilo sostienen un

estudio del Instituto vasco de eva-

luacion e investigacion educativa y

el informe ‘Cisneros X’ sobre vio-

lencia en las aulas, realizado en base

a las entrevistas de 25.000 alumnos

de segundo de Primaria a primero

de Bachillerato de catorce comuni-

dades auténomas.

El acoso escolar o ‘bullying’ se ma-
nifiesta de diferentes maneras, des-
de las agresiones fisicas a las psico-
logicas, ya sea en forma de insultos,
mediante la practica de hacer el va-
cio a un compaiiero de clase o bien
difundiendo comentarios maledi-
cientes sobre su persona. La mayo-
ria de las veces, las victimas sufren
el maltrato en silencio. El impacto
que tiene en sus vidas es tremendo
hasta el punto de darse casos de sui-
cidio que estan en la memoria de to-
dos, como ocurri6 con Jokin, un ado-
lescente guipuzcoano que puso fin
a su vida precipitdndose desde la mu-
ralla de Hondarribia.

Para tratar de frenar este feno-
meno, la empresa vasca Nesplora,
una firma especializada en neuro-
ciencias, ha desarrollado el primer
programa integral para la preven-
cién de conductas relacionadas con
el acoso escolar. El programa Moni-
té consta de cuatro ejes: un video-
juego, al que se puede acceder a tra-
vés de internet; manuales para pa-
dres, educadores y terapeutas; ma-
terial complementario como videos
y cuentos; y una pagina web para
compartir experiencias y reforzar
el aprendizaje.

El protagonista del videojuego es
‘Monité’, un personaje que habita
en un nuevo planeta. Daniel Nes-
quens es el autor del texto. Se tra-
ta de un reconocido escritor de lite-
ratura infantil que, entre otros ga-
lardones, tiene los premios Anaya
y Barco de Vapor por ‘El hombre con
el pelo revuelto’ y ‘Mi vecino de aba-
jo’. El centro de innovacién Urkide
de Vitoria, especializado en peda-

Orbafanos, resalta el valor del jue-

En el tercer capitulo se abordara
el papel de las personas que son es-
pectadoras del ‘bullying’. El cuarto
y ultimo videojuego intenta ense-
fiar a los chavales a diferenciar en-
tre lo que es una gracia y no va mas
alla de la mera broma alo que esel
maltrato. El acceso al videojuego se
realiza a través de la web www.mo-
nite.org.

Un escolar se entretiene con el videojuego ‘Monité'. :: EL correo
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nifio se implica mas por ser un tema
ladico. Mientras juega, aprende a
tomar decisiones sobre situaciones
que puede encontrarse en la vida
real y eso le ayuda a tener un patrén
de conductay, explica.

Cuatro entregas

Pero el programa Monité no es un
juego educativo para solo un curso,
sino que estd pensado para alum-
nos de todo el ciclo de Primaria, aun-
que se ird ofreciendo afio a afio. En




