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RESUMEN

A través de los distintos capitulos de la tesis se tendra un recorrido que
permitira comprender el objetivo final de la tesis; se inicia el recorrido indicando
los fundamentos de la ludologia, en este capitulo se pretende dar una
introduccién a la ludologia, definiendo que es y también indicando lo que no es,
posteriormente se definira la historia que tiene, pasando por los elementos de
juego, dando una pequefia introduccion a las técnicas de disefio de juego y

como usarlo de forma efectiva; esto desde el punto de vista de los negocios.

Como siguiente capitulo se procedera a analizar los fundamentos
pedagogicos tradicionales y elementos en la educacién en Guatemala, se
pretende en este capitulo definir cual es la situacién actual del sistema
educativo nacional, tomando como elemento importante el Curriculo Nacional
Base y estadisticas del acceso a la educacion en Guatemala, con el objetivo de

contextualizar la situacidon nacional.

El siguiente capitulo busca analizar el software como herramienta de
aprendizaje, se pretende en esta parte definir elementos claves al momento de
hacer uso de la ludologia, enfatizando en el Gamification Design Framework y
sus seis pasos fundamentales y en casos de éxito del uso de software como

herramienta de aprendizaje, a través de tres grandes areas de la gamificacion.

Para finalizar la tesis, se hace el estudio directo de las aplicaciones del
software ludificado para el aprendizaje de la matematica, bajo un trabajo de
investigacion cuantitativo y los resultados obtenidos después de aplicarlo en

tres fases a nifios del sector publico educativo.
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OBJETIVOS

General

Demostrar que el aprendizaje de la matemética en un estudiante de
primaria, complementado con el aprendizaje tradicional logra una mayor
consolidacion del conocimiento.

Especificos

1. Demostrar que el aprendizaje con apoyo de software ludificado reduce el

tiempo de asimilacion de contenido en las personas.
2. Demostrar que el conocimiento adquirido jugando, logra un mayor
impacto en un numero superior de personas que una educacion

tradicional.

3. Demostrar que por medio del juego se vence la aversion que se tiene de

la matematica.
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INTRODUCCION

El uso de video juegos ha sido un aspecto que se ha vuelto popular y al
alcance de todas las edades; tal incorporacion en la sociedad ha provocado que
se vuelva una herramienta ampliamente usada, que permite motivar la
realizacion de tareas con base en metas y siguiendo principios que las grandes

compainiias de video juegos han establecido a través del tiempo.

Tal situacion se ha expandido a otros &mbitos, gracias al desarrollo de la
tecnologia: sitios web, aplicaciones para uso en smartphones y computadoras,
han sido elementos claves que han contribuido a la expansién de la ludologia,
término que surge del latin ludos (juego) y del griego logos (conocimiento

racional).

Por tal motivo y gracias al éxito que ha demostrado tener en diversos
ambitos el uso de la ludologia, ha comenzado a ser implementado en software
educativo, un claro ejemplo, es con el aprendizaje de lenguas usando Duolingo,

que ha crecido de manera exponencial gracias al uso de esta metodologia.
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1. FUNDAMENTOS DE LUDOLOGIA

1.1 Definicion de ludologia

Todo término posee dos distintas concepciones, significado es el
contenido mental que le es dado a este signo linguistico, esto segun Ferdinand
de Saussure en su libro Curso de linglistica general. Y la definiciébn que refiere
es: “proposicién que expone con claridad y exactitud los caracteres genéricos y

diferenciales de algo material o inmaterial™.

1.1.1. Definicién

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola se define Iudico, como
una palabra etimoldégicamente derivada del latin ludus, que significa literalmente
juego. Ludico es definido como un adjetivo que es “perteneciente o relativo al

juego”™.

Por lo tanto se definird a ludologia como la combinacién del latin ludus y
del griego logos, que significa literalmente “conocimiento racional”; al

combinarlo se puede definir como “conocimiento racional del juego”.

La ludologia se ocupa del analisis de los videojuegos desde la perspectiva

de las ciencias sociales, informatica y humanidades.

! Real Academia Espafola. Diccionario de la lengua espaiiola. p. 716.
? Op. Cit. p. 1362.



El término que ha tenido un mayor grado de aceptacion en el medio para
definir a la ludologia es “gamificacion”, que dicho sea de paso no tiene una

definicion Unica.

Esto se aplica mediante al uso de elementos de juego y técnicas de
disefio de juego en un contexto de no juego.

Existen ciertos elementos importantes para complementar y con ello
terminar de definir la gamificacion o ludificacion que deben ser tomados en
cuenta: el primero, es que se trata de escuchar lo que los juegos pueden
ensefar; reconociendo que los juegos son poderosos, tanto, que pueden
ensefar cosas. Estos son disefiados en formas sofisticadas que si se entiende
cuales son esos mecanismos Y la aplicacion de las técnicas, se puede lograr

potenciar los resultados del negocio.

El segundo elemento importante es, aprender del disefio de los juegos y
también aprender de campos como: la psicologia, la administracion, el
mercadeo y la economia. Con estos se puede comprender elementos
importantes vinculados directamente con la motivaciéon. También es estudiar el
comportamiento humano, ya sea en el contexto del trabajo, contexto de
mercadeo, contexto de apoyo de las masas o0 un contexto de cambio de
comportamiento. Aprender cosas profundas relacionadas con lo que hace que
las personas actien de determinada manera y también, patrones de disefio
para activar estos elementos de la conducta humana, situacibn que la

gamificacion puede lograr.

El dltimo elemento importante a destacar es que la gamificacién trata
fundamentalmente a la diversion. La gamificacién reconoce que la diversién es

muy poderosa, que es una de las cosas que hace tan importantes a los juegos,



esto es algo muy importante a lo largo de la historia humana. Es muy
importante destacar, que esto es mucho méas que complejos modelos
matematicos, ya que un modelo matematico se puede usar para jugar de forma

efectiva, pero el juego genera la sensacion unica que se llama diversion.

1.1.2. Significado

Se definirh a continuacion el significado del signo linguistico de la

gamificacién, es decir las concepciones erréneas de la gamificacion:

o Gamificacion no convierte todo en un juego. Esto permanece en el
mundo real. Con la gamificacion se busca aprender de los juegos y
encontrar elementos de juego que pueden mejorar la experiencia que se
tiene del mundo real. Se busca también, encontrar con la gamificacion el
nacleo significativo de la experiencia y hacerla mas gratificante y con

esto crear una mayor motivacién; pero no fuera del mundo real.

o No son cualquier juego en el trabajo. Del mismo modo, hay muchas
situaciones que implican juegos y el trabajo que no deben ser
consideradas gamificacion. Un ejemplo de ello es el juego de
computadora llamado “solitario”, que forma parte de los distintos
sistemas operativos, se ha confirmado por expertos como la causa de
pérdida de una gran cantidad de horas de trabajo invertidas por la gente
en el 2003, se detectd que la mayoria lo juega en horas de trabajo
durante momentos que considera de aburrimiento. La gamificacion
encuentra cosas que no son aburridas del trabajo y usa elementos de

juego para provocar una mejora.



Es muy diferente el hecho de decir que hay juegos en el trabajo, o que se
va a hacer el trabajo mas parecido a un juego, esto también es muy
diferente al decir juegos en un contexto de negocio. El incluir un juguete
para vender un producto (como lo hacen muchos restaurantes de comida

rapida), no es gamificacibn, es una promocion de mercadeo.

Por mencionar un ejemplo, se puede definir el uso de un juego para que
la gente se sienta mas dispuesta a entrar en un almacén, ya que
obtendran algun tipo de recompensa; esto es considerado como un
primo de la gamificacién, pero busca conocer el uso actual de los juegos
en lugar de eliminar el uso de los juegos, pensando en lo que los juegos

pueden ensefar bajo estos contextos.

Simulaciones. Aunque también son conocidos como serious games o
juegos serios, los cuales pueden ser extremadamente poderosos para
trabajar simulacién, para el pensamiento sistémico, para la educacion,
entre otros elementos. Pero estos, son juegos construidos para dar una
experiencia de inmersion, esta es una experiencia que pone a una
persona en un medio ambiente y que es diferente de lo que se hace,
pensando en lo que puede ser tomado de juegos y poner el entorno
vigente con el fin de cambiarlo, para provocar que este sea mas atractivo

y también crear una mejor motivacion.

No es solo para marketing o enganche del cliente. Muchas veces se
relaciona este concepto al mercadeo para la gente que compra cosas o
también para causar que las personas estén mas comprometidas con las

empresas.



Del mismo modo a menudo se piensa que son solo puntos, insignias y
tablas de clasificacién (PBL por sus siglas en inglés); existen diversidad
de ejemplos que respetan este esquema “tradicional”, pero no es esto lo

anico relacionado a gamificacion.

o Teoria de juegos. La teoria de juegos tiene una profunda relacion con los
juegos y por lo tanto a la gamificacion, pero es algo diferente. La teoria
de juegos es un conjunto de algoritmos, férmulas y técnicas cuantitativas
para el analisis, con el fin de apoyar la toma de decisiones estratégicas

con el uso de modelos matematicos.

Uno de los ejemplos mas famosos de la teoria de juegos, es el Dilema
del Prisionero, que esta relacionado con dos presos y se dan ciertas

normas y aplicando la teoria de juegos se puede llegar a resolver.

1.2. Antecedentes de la gamificacion

Se puede encontrar una referencia en el pasado, con la frase atribuida a
José Marti: "Los pueblos, lo mismo que los nifios, necesitan de tiempo en
tiempo algo asi como correr mucho, reirse mucho, y dar gritos y saltos. Es que
en la vida no se puede hacer todo lo que se quiere y lo que se va quedando sin

hacer sale asi, de tiempo en tiempo, como una locura™.

Después de esta referencia a José Marti, se detalla una breve resefia
histérica de donde viene la gamificacion y es necesario remontarse alrededor
de cien afios atras, con el Cracker, el cual fue un juguete que la empresa Jack

comienza a colocar en cada caja cumpliendo la funcién de una sorpresa, desde

* MARTI, José. La edad de oro. p. 54-55.



entonces son innumerables las empresas que utlizan juguetes y otros

elementos, como una forma que busca potenciar la venta de productos.

Pero es importante recordar el sentido que se le ha dado al término
gamificacion, el cual es pensar de forma sistémica como hacer las cosas mas
similares al juego, con el fin de elevar los resultados del negocio. Bajo esta
perspectiva el primer ejemplo que se puede encontrar del término gamificacion
se remonta a 1980, con Richard Bartle, disefiador de juegos e investigador de la
Universidad de Essex en Inglaterra, que participd en un proyecto llamado
MUD1; este fue el primer dominio multiusuario o calabozo multiusuario. Este es

considerado esencialmente, el primer juego multijugador masivo en linea.

Basicamente, era un sistema de texto basado en un equipo de red
universitario conectado a ARPAnNet; es importante recordar que este proyecto
fue en el que por primera vez las personas podrian experimentar el compartir el
mundo de forma virtual de esta forma, siendo este proyecto antecesor de
juegos actuales tales como Second Life o World of Warcraft. El papel que Bartle
tuvo en este proyecto se centré en tomar lo que era bésicamente una
plataforma de colaboracion y hacer que se sintiera mas similar a un juego,
implicitamente aplicando de forma muy primitiva gamificaciéon, es decir en ese
entonces, tomar algo que no era un juego y convertirlo en un juego. El trabajo

gue Bartle realiz6 se le llamo6 Gamification.

Es importante decir que hubo otros desarrollos en la época que ayudaron
a sentar las bases para lo que hoy se conoce como gamificacion. Uno de ellos
fue la investigacion realizada por académicos de educacion, quienes
relacionaron los conceptos de videojuegos y el aprendizaje. Es asi, como Tom
Malone, quien ahora pertenece a la Escuela Sloan de Negocios del MIT,

empezd en este tiempo haciendo trabajo en videojuegos primitivos; hay que



tomar en consideracion que era 1980 y que eran juegos muy simples en

computadoras muy sencillas.

Pero él fue capaz de ensefiar que los nifios podian aprender al jugar estos
videojuegos, todo esto mediante su trabajo llamado What makes things fun to
learn? A study of intrinsically motivating computer games (¢, Qué hace las cosas
divertidas de aprender? Un estudio de la motivacion intrinseca en juegos para
computadora), el cual desarrollo mientras trabajaba en el Centro de
Investigacion Xerox en Palo Alto, California. Desde entonces, varios
investigadores han realizado trabajos similares y en algunos casos mas

sofisticados al respecto.

Otro de los investigadores en mencion es James Paul Gee, quien
actualmente esta en la Universidad Estatal de Arizona; él escribi6 varios libros
acerca de como los videojuegos, incluso fuera de la plataforma, comerciales y
juegos orientados al entretenimiento, como la serie Tomb Raider, codifican los
mecanismos de creacién y aprendizaje de conocimientos de gran alcance, que
se refieren a toda la investigacion profunda que se tiene en cédmo aprenden las
personas, se puede destacar el libro What video games have to teach us about
learning and literacy.

Un segundo flujo de trabajo que contribuy6 a la gamificacion hoy, es el
movimiento de los Serious Games, esta iniciativa fue fundada en el 2002 por
Ben Sawyer y David Rejecsk, y reunié a las comunidades en el sector privado,
el mundo académico y a los militares que estaban usando juegos, juegos de
pleno derecho, para la formacion y simulacion de diversos tipos de propdésitos
fuera del ambito del juego. Un ejemplo de este caso, es en el area militar, ya
gue estaban muy interesados en ser capaces de simular el campo de batalla y

también poder utilizar los juegos como mecanismo de capacitacion para miles



de soldados que pasan por procesos de entrenamiento; este tipo de objetivo es

buscado por muchas compaiiias.

Por otro lado se tiene la Games for Change, que es un movimiento
relacionado al conjunto de iniciativas que se centra en el uso de juegos de
impacto social; tal es el caso de Peace Maker que es un juego que reproduce
un lado del conflicto arabe-israeli, este juego permite entender algunas de las
complejidades de este tema desagradable. Los juegos son muy buenos para
ensefar el pensamiento de sistemas, para mostrar al jugador que sus acciones
individuales encajan en un todo mucho mas grande, complejo, que es valioso
para la educacién pura, y que es también muy valioso al tratar de promover la

comprension de los principales problemas sociales.

Ahora bien, la primera vez que se utilizé6 gamificacion en el sentido actual
fue en 2003, cuando Nick Pelling, un desarrollador y disefiador britanico,
estableci6 una comparfia de consultoria llamada Conundra, que buscaba
promover la gamificacion de los consumidores de productos. Queria tomar un
hardware producto y hacerlo mas similar a un juego. No tuvo mucho éxito y la
compafia no durd tanto tiempo, pero fue una clara indicacién que la idea de
gue las mecanicas de los juegos y sus conceptos podrian ser aplicadas de esta

manera a los productos de consumo y otro tipo de situaciones.

En 2005, fue fundada una empresa llamada Bunchball, la cual en el 2007
desarrolla un sitio comunitario para NBC, que fue realmente la primera
plataforma de gamificacion, no le conocen con el término de gamificacion
porque la palabra no era de uso comun, pero fue la primera plataforma que
incorpor6 una mecanica de puntos y tablas de clasificacion, entre otros
elementos; con el fin de servir a las empresas. Desde entonces, Bunchball ha

visto el surgimiento de un nimero de competidores como Badgeville, BigDoor y



Gigya, que son compafilas que ofrecen la plataforma de gamificacion vy
servicios a las empresas, entonces ellos también se consideran proveedores

especializados.

Empresas como Kiosk, Practically Green y Rypple (plataforma de
desempeiio social que fue comprada por Salesforce), que son empresas que
ofrecen servicios de gamificacion a las compafias en areas especificas, asi
como a muchas empresas que ahora estan construyendo servicios de

gamificacién y sistemas por su propia cuenta.

En el 2010, la gamificacion realmente despeg6; esto fue en parte debido a
qgue la comunidad alcanzé un numero considerable de seguidores y ellos
estuvieron de acuerdo en utilizar la gamificacion como un término comdn, pero
también en parte gracias a un conjunto de presentaciones que cristalizaron la
idea de la gamificacion en la gente; probablemente la mas destacada, fue la
presentacion realizada por Jesse Schell, un desarrollador de juegos conocido,
que posee también su propia firma llamada Schell Games y que también es
catedratico en la Carnegie Mellon University.

Present6 en la DICE Conference, una gran presentacion llamada Think
outside the box, esta presentacién se convirti6 inmediatamente en viral; en ella
se habl6é de la relacién de actividades habituales como cepillarse los dientes,
comer cereal, tomar el bus y obtener punteos por realizar las actividades de
forma adecuada; esta conferencia impulsé la mente de los presentes para

imaginar lo que se podria llegar a hacer con la gamificacion.

Algo que tuvo un efecto muy similar ese mismo afio fue el libro de Jane
McGonigal, Reality is broken: why games make us better and how can change

the world (La realidad esta rota: porqué los juegos nos hacen mejores y cOmo



ellos pueden cambiar el mundo) y una charla técnica que dio ese momento. Ella
es una disefladora de videojuegos conocida por su trabajo en los juegos de
realidad alternativa; juegos que estan insertados en el mundo real; ella habl6 de
como los juegos en realidad podrian resolver los grandes problemas humanos y
por otra parte, ayudar en la motivacion y felicidad de las personas. Por lo tanto,
muchas de sus ideas acerca de como funcionan los juegos y como los juegos

motivan, son elementos que se conocen ahora bajo el término de gamificacion.

1.3. Aplicaciones especificas

Es sumamente importante entrar a conocer los elementos del juego que
se fueron dando a través del tiempo, las mecanicas que rigen los juegos y
algunas de las empresas que actualmente aplican la gamificacibn como parte

de su quehacer cotidiano.

1.3.1. Elementos del juego

Para tocar este punto es importante definir un punto de partida y lo que
varias personas han definido del juego a lo largo del tiempo: empezando por el
filbsofo del siglo XX, Ludwig Wittgenstein que en su obra maestra
Investigaciones Filosoficas, utiliza los juegos como un nucleo; al final del trabajo
y con base en el argumento que realizd, es imposible definir y delimitar que es

un juego.

Otros filésofos tomaron este desafio, siendo uno de los mas interesantes
el filosofo canadiense llamado Bernard Suits, este se dirigid directamente a
Wittgenstein y le dijo que se puede definir un juego; el objetivo de Wittgenstein

no era definir el juego, sino que estaba tratando de hacer un apunte sobre la
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indeterminacién del lenguaje y la naturaleza del pensamiento humano; define

tres elementos clave que deben tener los juegos:

El primero es que los juegos tienen que tener definido un objetivo. Es
necesario que al referirse al objetivo no exista necesariamente una referencia a
todas las normas del juego. Ese objetivo se traduce en una meta a alcanzar.
Por ejemplo, si se refiere a una carrera de obstaculos, el objetivo es alcanzar la

linea de meta desde el punto de partida.

El segundo elemento es lo que Suits denomina como reglas constitutivas.
Las cuales son un conjunto de reglas o limitaciones, que hacen de una actividad
un juego. Por ejemplo asumiendo el caso del ping-pong, el jugador debe evitar
que la pelota rebote dos veces de su lado y al golpear la pelota, esta debe
pasar por encima de la red y aterrizar en el lado del oponente.

El tercer elemento es llamado por Suits como la actitud ladica, es decir un
juego como actitud. Esto significa que el jugador sigue las reglas establecidas
de forma voluntaria, evitando hacer trampa. Esto es, porque el juego representa
algo especial para los jugadores; estos quieren seguir las reglas del juego a
pesar que limitan su libertad, superando obstaculos a pesar de ser
relativamente innecesario. Como ejemplo se puede tomar como referencia el
caso del ping-pong, en el caso que la persona no use las raquetas sino algun
otro dispositivo para facilitar el juego, dicha situacion se considera como trampa

y va en contra de la actitud ludica.
La pieza final proviene de la obra de un filosofo e historiador holandés del

siglo XX, llamado Johan Huizinga, que escribié un libro llamado Homo Ludens.

El libro es un argumento extendido de que el juego es algo esencial que los
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hace humanos, considerandolo como un fenémeno cultural, ubicandolo como el

inicio y el elemento que ha permitido el desarrollo de la cultura.

Huizinga desarrolla en este libro un concepto llamado Circulo Magico,
cuya idea principal es que en un juego hay un limite fisico o un limite virtual que
parte el mundo de la partida jugada con lo que se podria denominar mundo real.
En otras palabras el mundo del juego es diferente del mundo real y el limite en
algunos casos es fisico, tomando por ejemplo las lineas alrededor de una
cancha de volibol: si est4 dentro de la cancha, esta jugando el juego, mientras
que si esta en las gradas, no es jugador. Pero el limite también podria ser un
marco conceptual, tomando como ejemplo, cuando una persona se sienta a
empezar un videojuego, la persona esta en un entorno virtual incrustandose en

el juego.

Por lo tanto, cuando la persona entra al circulo, las reglas del juego son
importantes, no las reglas del mundo real. Por lo tanto, este es vinculado a la
nocién de juego de la voluntariedad y una actitud Iudica, pero la idea es que

entra en un entorno virtual.

1.3.2. Mecanicas de juego

En un juego existen ciertos elementos que resultan de mucha importancia,

entre los cuales se encuentran los siguientes:

o Recompensa: elemento que permite obtener algo a cambio al momento
de realizar una tarea, es un estimulo para el jugador, que puede ser
considerado como un refuerzo positivo.

o Puntos: elemento que surge al cuantificar el esfuerzo e importancia de

las acciones realizadas por el jugador. A través de un sistema de puntos
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se puede llevar el control de puntos, los cuales pueden ser usados para
conseguir ciertos beneficios.

o Avatar: elemento que permite personalizar la figura del jugador y que
este se identifique con la aplicacion, este elemento no esta presente en
muchas aplicaciones donde aplican gamificacion basica.

o Niveles: son retos que permiten que el jugador se desenvuelva en la
aplicacion, para asi alcanzar poco a poco el objetivo, estos estan
directamente ligados a la cantidad de puntos que posee el jugador, una
caracteristica implicita de los niveles es que permiten ubicar a un jugador
en una clasificacion y comprender su avance en el juego.

o Insignias: son recompensas especiales que tienen un nivel especial y un
significado importante para el jugador, ya que generan un mayor grado
de satisfaccion que las recompensas, tiene la funcion de actuar como
galeria de premios.

o Tabla de clasificacion: permiten visualizar al jugador su nivel de
desempefio en comparacion con las otras personas que utilizan la
aplicacion, este elemento tiene como objetivo fundamental despertar el

espiritu de competencia del jugador.

1.3.3. Contexto de no juego

Existen diversidad de sectores que se estan sumando a esta nueva
tendencia, que se considera una practica emergente en empresas; los
videojuegos con esto estan logrando una gran influencia en la industria, cada
dia que pasa se ven mas y mas ejemplos de compafias, que no precisamente
estan vendiendo videojuegos, si nho que integrando elementos a su lugar de

trabajo.
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Segun la Revista Fortune el 17 de octubre de 2011: “Sudbitamente, la
gamificacién es el nuevo concepto candente en cuestion de negocios, al cual

muchas de las compafias mas admiradas del mundo se estan sumando.”

Segun Wall Street Journal en su edicién del 10 de octubre de 2011:
‘Esforzandose en hacer més participativas las tareas diarias del negocio, un
creciente numero de firmas...esta incorporando elementos de los videojuegos
en el lugar de trabajo.” A continuacion, se presenta un listado de empresas que

estan integrando el concepto de la gamificacion en sus negocios:

. Microsoft

o Nike

o SAP

o American Express
. MLB

o Salesforce.com
o AXA Equitable
o Code academy
. Deloitte

. Samsung

. EMC

. Foursquare

. Stack Overflow

° USA Networks
° Live OPS

° Dell
° Kaiser Permanente
° Foot Locker
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Opower

eBay

Cisco
Recyclebank
Universal Music
Siemens

Yelp

Verizon
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2.  FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS TRADICIONALES Y
ELEMENTOS DE LA EDUCACION EN GUATEMALA

2.1. Antecedentes historicos

Es fundamental realizar una referencia histdrica a los acontecimientos
principales que han encaminado la educacién hacia el punto en que se
encuentran, a continuacion se destacan los Acuerdos de Paz, como el punto de

inflexion en la educacion de Guatemala.

2.1.1. Los Acuerdos de Paz

El 29 de diciembre de 1996, se firmé en el ahora conocido como Palacio
Nacional de la Cultura en la ciudad de Guatemala el Acuerdo de Paz firme y
duradera, entre el Gobierno de Guatemala, representado por varias autoridades
y los dirigentes de la Unidad Revolucionaria Nacional Guatemalteca (URNG),
con la presencia de representantes de la comunidad internacional encabezados
por el Secretario General de las Naciones Unidas de ese entonces. La
busqueda de paz y el camino recorrido usando como base el dialogo ha
constituido para Guatemala el mas importante hecho en la segunda mitad de la
década de los noventa, ya que ha permitido plantear un nuevo modelo de
Estado para mejora del pais y poder tener una sociedad mas funcional y

participativa.

El Acuerdo sobre Identidad y Derechos de los Pueblos Indigenas indica en
el titulo Il Derechos Culturales, la literal G con nombre Reforma Educativa, lo

siguiente:
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“1.

b)

c)

d)

e)

f)

)

El sistema Educativo es uno de los vehiculos mas importantes para la
transmision y desarrollo de los valores culturales y linglistica de Guatemala,
reconociendo y fortaleciendo la identidad cultural indigena, los valores y
sistemas educativos mayas y de los demas pueblos indigenas, al acceso a la
educacion formal y no formal e incluyendo dentro de las curricula nacionales

las concepciones educativas indigenas.

Para ello, el Gobierno se compromete a impulsar una reforma del sistema
educativo con las siguientes caracteristicas:

Ser descentralizado y regionalizado a fin de que se adapte a las necesidades
y especificidades linguisticas y culturales;

Otorgar a las comunidades a las familias, como fuente de educacion, un papel
protagénico en la definicion de las curricula y del calendario escolar y la
capacidad de proponer el nombramiento y remocién de sus maestros a fin de
responder a los intereses de las comunidades educativas y culturales;

Integrar las concepciones educativas mayas y de los deméas pueblos
indigenas, en sus componentes, filosoficos, cientificos, artisticos,
pedagdgicos, historicos, linglisticos y politico-sociales, como una vertiente de
la reforma educativa integral;

Ampliar e impulsar la educacién bilingie intercultural y valorizar el estudio y
conocimiento de los idiomas indigenas a todos los niveles de la educacion;
Promover el mejoramiento de las condiciones socioeconémicas de la vida de
las comunidades, a través del desarrollo de los valores, contenidos y métodos
de la cultura de la comunidad, la innovacion, tecnolégica y el principio ético de
conservacion de medio ambiente;

Incluir en los planes educativos contenidos que fortalezcan la unidad nacional
en el respeto de la diversidad cultural;

Contratar y capacitar a maestros bilingles y a funcionarios técnicos
administrativos indigenas para desarrollar la educacién en sus comunidades e
institucionalizar mecanismos de consulta y participacion con los
representantes de comunidades y organizaciones indigenas en el proceso

educativo;
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h) Perseguir el efectivo cumplimiento del derecho constitucional a la educacion
gue corresponde a toda poblacion, especialmente en las comunidades
indigenas donde se muestran los méas bajos niveles de atencion educativa,
generalizando su cobertura y promoviendo modalidades que faciliten el logro
de estos objetivos; e,

i) Incrementar el presupuesto del Ministerio de Educacion, a fin de que una parte
sustancial de este incremento se asigne a la implementacion de la reforma

educativa.

3. En el contexto de la reforma educativa, se tendra plenamente en cuenta las
distintas experiencias educativas mayas, se seguiran impulsando las Escuelas
Mayas y se consolidard el programa Nacional de Educacién Bilingie
Intercultural para los pueblos indigenas y la Franja de Lengua y Cultura Maya
para toda la poblacion escolar guatemalteca. Asimismo, se promovera la
creacion de una Universidad Maya o entidades de estudio superior indigena y

el funcionamiento del Consejo Nacional de Educaciéon Maya.

4. Para facilitar el acceso de los indigenas a la educacion formal y no formal, se
fortalecera el sistema de becas y bolsas de estudio. Asimismo, se corregira

aguel material didactico que exprese estereotipos culturales y de género.

5. Para realizar el disefio de dicha reforma, se constituird una comision paritaria

integrada por representantes del Gobierno y de las organizaciones indigenas”.

También se puede encontrar el Acuerdo sobre Aspectos Socioeconémicos
y Situacién Agraria, en su Titulo Il Desarrollo Social, Literal A, que se refiere a la

Educacién y Capacitacion bajo lo siguiente:

“21. La educacion y la capacitacion cumplen papeles fundamentales
para el desarrollo econémico, cultural, social y politico del pais. Son
esenciales para una estrategia de equidad y unidad nacional y son

determinantes en la modernizacibn econdémica y en la competitividad
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b)

c)

a)

internacional. Por ello, es necesaria la reforma del sistema educativo y su
administracién, asi como la aplicacion de una politica estatal coherente y
enérgica en materia educativa, de manera que se alcancen los siguientes

objetivos:

Afirmar y difundir los valores morales y culturales, los conceptos y
comportamientos que constituyen la base de una convivencia democrética
respetuosa de los derechos humanos, de la diversidad cultural de
Guatemala, del trabajo creador de su poblacién y de la proteccién del medio
ambiente, asi como de los valores y mecanismo de la participacién vy
concentracion ciudadana social y politica, lo cual constituye la base de una
cultura de paz;

Evitar la perpetuacion de la pobreza y de las discriminaciones sociales,
étnicas, hacia la mujer y geogréficas, en particular las debidas a la brecha
campo-ciudad;

Contribuir a la incorporacién del progreso técnico y cientifico, y, por
consiguiente, al logro de crecientes niveles de productividad, de una mayor
generacion de empleo y de mejores ingresos para la poblacion, y a una

provechosa insercion en la economia mundial.

22. En atencién a las necesidades en materia de educacion, el

Gobierno se compromete a:

Gasto educativo

Aumentar significativamente los recursos destinados a la educacion. Como
minimo el Gobierno se propone incrementar, para el afio 2000, el gasto
publico ejecutado en educacién en relacion con el producto interno bruto en
50% respecto al gasto ejecutado en 1995. Estas metas se revisaran en alza

en funcién de la evolucion de la situacion fiscal;
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b)

d)

Adecuacion de los contenidos educativos

Adecuar los contenidos educativos a los objetivos enunciados en el numeral
21. Esta adecuacion recogera los resultados de la Comision de Reforma
Educativa establecida en el Acuerdo sobre Identidad y Derechos de los

Pueblos Indigenas;
Cobertura

Ampliar urgentemente la cobertura de los servicios de educacion en todos
los niveles, y especificamente la oferta de educacion bilinglie en el medio
rural, mediante:

La incorporacién de la poblacion de edad escolar al sistema educativo,
procurando que completen los ciclos de preprimaria y primaria y el primer
ciclo de educacion secundaria; en particular, el Gobierno se compromete a
facilitar el acceso de toda la poblacion entre 7 y 12 afios de edad, a por lo
menos tres de escolaridad, antes del afio 2000;

Programas de alfabetizacion en todos los idiomas que sean técnicamente
posibles, con la participacion de las organizaciones indigenas o capacitadas
para este objetivo: el Gobierno se compromete a ampliar el porcentaje de
alfabetismo a un 70% para el afio 2000;

Programas de educacién, capacitacion y tecnificacion de adultos.

Capacitacién para el trabajo

Desarrollar, con metodologias adecuadas y eficientes, programas de
capacitacion en las comunidades y empresas para la reconversion y
actualizacion técnica de los trabajadores, con énfasis en pobladores de
areas marginadas y de las comunidades rurales, con el apoyo de los

sectores que puedan cooperar con este empefio;

Capacitacién para la participacion social

Capacitar a las organizaciones sociales a nivel municipal, regional y

nacional para la participacion en el desarrollo socioeconémico, incluyendo lo
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f)

9)

h)

)

relativo a la gestion publica, a la responsabilidad tributaria y a la

concertacion;

Programa de educacién civica

Elaborar y ejecutar un programa de educacién civica nacional para la
democracia y la paz que promueva la defensa de los derechos humanos la
renovacién de la cultura politica y la solucién pacifica de los conflictos. En
este programa se solicitara la participacion de los medios de comunicacién

social;

Interaccidn comunidad-escuela y participacidn comunitaria

Para favorecer la incorporacion de los nifios al sistema educativo y su
retencién, hacer efectiva la participacion de las comunidades y de los
padres de familia en los distintos aspectos del servicio de educacion y
capacitacion (contenidos educativos, nombramiento de los maestros,

calendario escolar, entre otros);

Apoyo Financiero

Desarrollar programas de becas, bolsas de estudio, apoyos econémicos y
otro tipo de incentivos que posibiliten la continuidad en la formacién

educativa de estudiantes necesitados;

Capacitacion de administradores educativos

Desarrollar programas de capacitacion permanente para maestros y

administradores educativos;

Comisién consultiva

Para la elaboracion y realizacion de la reforma educativa a cargo del
Ministerio de Educacién, se integrara una comision consultiva adscrita al
Ministerio, integrada por participantes en el proceso educativo, incluyendo
una representacion de la Comision de Reforma Educativa prevista por el

Acuerdo sobre Identidad y Derechos de los Pueblos Indigenas;
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Educacion superior e investigacion

k) La Educacion superior del Estado, cuya direccién, organizacion y desarrollo
le corresponde con exclusividad a la Universidad de San Carlos de
Guatemala, es un factor clave para alcanzar el crecimiento econémico, la
equidad social, la difusion de la cultura y el incremento del acervo
tecnolégico de la nacién. ElI Gobierno de la Republica se compromete a
entregar puntualmente a la Universidad de San Carlos la asignacion
privativa que por mandato constitucional le corresponde. Respetuosos de la
autonomia de la Universidad de San Carlos, las Partes exhortan a las
autoridades de la maxima casa de estudios para que favorezcan todas las
iniciativas que incrementen su aporte al desarrollo del pais y consoliden la
paz. El Gobierno se compromete a corresponder y atender esos aportes y
esas iniciativas. Particularmente se valora el desarrollo de sus centros
regionales y de sus programas de ejercicio profesional supervisado, con
énfasis en las areas de pobreza. De la misma forma, exhortan a los
sectores empresariales a que dediquen crecientes esfuerzos a la
investigacion tecnolégica aplicada y a la formacién de recursos humanos,

estrechando sus vinculos de intercambio con la Universidad de San Carlos.

Promotoras y promotores de educacion

[) En cumplimiento del Acuerdo de Reasentamiento de las Poblaciones
Desarraigadas por el Enfrentamiento Armado y del Acuerdo sobre Identidad
y derechos de los Pueblos Indigenas, debera incorporarse a las promotoras
y promotores de educacion de las comunidades al sistema nacional de
educacién, y respetarse los contenidos educativos propios de las

comunidades indigenas y de las poblaciones desarraigadas.”

En conclusion, se puede observar que desde los Acuerdos de Paz, se ha
planteado las bases para la Reforma Educativa que ha sido impulsada a través

de los distintos Gobiernos que han transcurrido desde esa fecha; con esto se
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abre la posibilidad a nuevas técnicas y metodologias adecuadas para la

educacion en Guatemala.

2.2. Problematica actual de la educacion en Guatemala

Teniendo el antecedente de los Acuerdos de Paz, se evaluara la
problemética existente actualmente en Guatemala, dividiendo la problematica
en varias areas, tales como: el analfabetismo, la desnutricion, el acceso a la
educacién, entre otras. Una situacion que es muy importante destacar en la
problemética de Guatemala es la exclusion educativa, a través de ella impactan
muchos de los aspectos de la problemética que sera expuesta a continuacion:

Factores de exclusién educativa

Figura 1.

Personal:

Discapacidad fisica o mental y
enfermedades que limitan |a asistencia
ala escuela o el desempenio escolar.
Embarazo temprano en adolescentes.

+ Discriminacdidn social:
Discriminacién por condicidn de
género, étnica, orientacion sexual,
teritorio.

+ Asociados con la ubicacién en
estratos socioecondmicos bajos:
Pobreza, desnutricion, trabajo
infantil, trabajo domeéstico o trabajo
familiar que limita la permanencia
en la escuela, migracidn estacional,
migracion de padres, vivienda sin
condiciones para el estudio en casa.

Familiares:

Violencia intrafamiliar, alcoholismo,
drogadiccion, bajas expectativas
educativas, ausencia permanente

o prolongada de padre y/o madre,
discariminacion de género.

Influendia negativa de grupos
de pares:

Indiferencia al rendimiento escolar,
desmativacidn por | asistendia
escolar, promoddn del bullying y
conductas delictivas, acoso sexual.

Comunidad de residencia:
Condiciones precarias, zona de
riesgo, delincuencia, distandia ala
escuela o ausendia de la misma.

Entorno escolar desfavorable:
Ausencia de establedmientos,
infraestructura deficiente, violencia
escolar, nula pertinencia cuftural,

falta de orientacidn escolar, curriculo
desvinculado de los intereses y
necesidades de la poblacidn escolar,
inadecuada implementacidn curricular,
escasez de textos, equipo y tecnologias
de informacién y comunicacién,
procedimientos inadecuados de
evaluacion, insequridad, limitada
formacin del personal docente.

Fuente: PNUD. Guatemala: ¢,un pais de oportunidades para la juventud?. Informe nacional de

desarrollo humano. p. 84.

24



2.2.1. Analfabetismo y analfabetismo funcional

El analfabetismo es la condicién que define a las personas que no saben
leer ni escribir, es un grave problema mundial que en el 2014 afecta a 781
millones de personas, siendo primordialmente afectadas regiones como Africa
Subsahariana, sur y oeste de Asia. Alfabetizarse es bastante importante ya que
conlleva comprender, evaluar y utilizar textos escritos para tener una
participacion mas importante en la sociedad y con ello lograr metas de la

persona, desarrollar conocimientos y capacidades del individuo.

A este gran desafio que supone la alfabetizacion de los jévenes para que
puedan operar en los ambientes actuales favorecidos por los avances en la
tecnologia, como los que estan relacionados con los teléfonos moviles, hay que
afiadir el riesgo del analfabetismo funcional, el cual ha sido definido de forma
operacional por la Organizacion Iberoamericana de Juventud (OlJ) como una
escolaridad menor de cuatro afios. Consecuentemente, el alfabetismo funcional

corresponde a una escolaridad de cuatro y mas afos.

En Guatemala, el analfabetismo es un problema bastante serio, varios
autores han definido que el analfabetismo es resultado de pobres politicas del
Estado en cuanto a calidad educativa, ademas del subdesarrollo y multiples
factores ligados a este, tales como el machismo que provoca directamente que
en muchos casos las mujeres no puedan tener acceso a la educacion, ademas
de provocar que el area rural tenga indicadores de analfabetismo mas altos que
el area urbana. Ademas, se puede ver que existe una evolucion en las

estadisticas ligadas a este tema, tal y como se presenta a continuacion:
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Tabla I. Porcientos de analfabetismo en los afios censales, Republica

de Guatemala

Afo Censal Analfabetismo
1893 86,6 %
1921 85,8 %
1940 67,4 %
1950 71,9 %
1964 62,7 %
1972 54,3 %
1981 46,2 %
1994 35,8 %

Fuente: MENENDEZ, Luis Antonio. La educacion en Guatemala 1954-2000. p. 351.

A pesar que ya no se utiliza en el IDH la tasa de alfabetismo en adultos,
“dado que muchos paises ya alcanzaron la cobertura total y el indicador carece
de relevancia, es preciso anotar que en Guatemala todavia persiste una alta

tasa de analfabetismo en mayores de 15 afios (23 %)

La tabla IV incluida en la seccidn de anexos de este trabajo de graduacion
muestra la comparacién de niveles educativos por indicadores de cobertura,
equidad y calidad. El ciclo diversificado es el mas excluyente si se compara con
la primaria y el ciclo basico. Tiene las tasas mas bajas de cobertura, el menor
porcentaje rural/total, la proporcién mas baja de estudiantes indigenas, el menor
porcentaje de participacion del sector publico y los niveles mas bajos de logro
educativo en matematica y lectura. Para que este ciclo funcione efectivamente
como puente ancho hacia una incorporacion exitosa en la universidad o el
mercado laboral, su transformacion debiera ser una prioridad del Estado y la

sociedad.

*PNUD. Guatemala: ¢un pais de oportunidades para la juventud? Informe nacional de desarrollo humano.
p. 28.
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2.2.2. Desnutricién

La desnutricion crénica ha sido evidenciada como causa de elementos
negativos en el rendimiento de los escolares en el pais y otros lugares del
mundo. Acorde a lo indicado con Jukes y otros en el 2002, el atraso en el
crecimiento, incluso en casos bastante leves, esté ligado a una reduccién de la

capacidad mental y un rendimiento bajo en los estudios.

El yodo, cuando es deficiente, esta ligado a una reduccion en promedio de
13,5 puntos en el coeficiente intelectual de la poblacién, algo que es bastante
drastico, asimismo, la deficiencia de hierro, que provoca la anemia, esta ligado
en la reduccion de las habilidades cognoscitivas, teniendo como consecuencia
la disminucion en el rendimiento escolar en el orden de una desviacién
estandar. Lo mencionado anteriormente es confirmado por diversos estudios
gue vinculan una buena alimentacibn con mejores -calificaciones, esto

comparado a una mala alimentacién que genera calificaciones mas bajas.

Es de gran ayuda en la escuela para los nifios y nifias, la implementacion
de programas de salud y nutricion escolar. Pero, debido a la falta de cuidado
en esta area en una etapa mas temprana de la vida, en gran cantidad de
ocasiones estos entran a los programas con efectos que han sido acumulados
tras muchos afios de desnutricibn. Los periodos mas importantes en el
desarrollo fisico, mental y emocional de una persona, se dan en la etapa
prenatal y durante los tres primeros afios de vida, por esto es importante que
dichos programas aseguren que no solamente el nifio, sino que tanto el hijo

como la madre puedan tener acceso a una buena alimentacion.

Por su parte la UNESCO afirma que la carencia parcial y absoluta de

nutrientes en los primeros afos de vida afecta el adecuado desarrollo mental y
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psicoldgico y, por otra parte, que los nifios poco desarrollados para su edad,
que también son considerados como raquiticos tienen menos posibilidades de
entrar al sistema educativo y una mayor posibilidad de entrar mucho mas tarde

de lo que deberian a la escuela y ademas abandonarla de forma prematura.

La Encuesta Nacional de Salud Materno Infantil realizada en el 2002
demuestra que un 49,3 % de los nifios con menos de cinco afios de edad
padecian desnutricion crénica, mientras que la anemia afectaba al 39,7 % de
los niflos con menos de 5 afios de edad y al 22,1 % de las madres
embarazadas. A continuacién en la tabla Il se puede observar las grandes
diferencias existentes en materia de salud dependiendo de si es area rural o
urbana, ademas del grupo étnico al que pertenece y el nivel de educacion que

ha llegado la madre.

Tabla Il. Indicadores de Salud Materno Infantil como porcentaje del

total de la poblacién de estudio 2002

Caracteristica Desnutricién Anemia en nifios | Anemia en
cronica total en | de 6 a 59 meses mujeres
infantes de 3 a 59 embarazadas de
meses de edad 15 a 49 afos
Total nacional 49,3 39,7 22,1
Area
Urbana 36,5 35,2 8,0
Rural 55,5 41,8 24,1
Grupo Etnico
Indigena 69,5 41,9 23,6
No indigena 35,7 38,2 21,2
Nivel de
educacion
de la madre
Sin educacién 65,6 41,4 21,8
Primaria 46,6 41,3 24,8
Secundaria 18,6 28,9 14,4

Fuente: ICEFI. Mas y mejor educacion en Guatemala (2008-2021) ¢ Cuanto nos cuesta? p. 58.
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Se ha observado que en Guatemala ha habido un incremento en el
ndamero de personas con una nutricion inferior a la necesaria, duplicandose el
valor de 1,4 millones entre 1990 y 1992, a 2,8 millones entre 2002 y 2004.
Asimismo, las medidas que fueron tomadas para calcular la desnutricion global
y crénica en la region estudiada (Guatemala, El Salvador, Honduras y
Nicaragua), mostraron que los nifilos con menos de cinco afios muestran
generalmente un peso bajo y muy bajo y también sufren condiciones contrarias
para su crecimiento, demostrando ser el peor caso en las mediciones el de

Guatemala.

Un estudio del ICEFI afirma que los determinantes sociales y econémicos
de la desnutricidn crénica infantil en los paises estudiados incluyen el nivel de
ingresos, el nivel educativo de los papas, la salud materna, el acceso a los
servicios de salud. Concretamente, en Guatemala existe otro factor
determinante en la desnutricion cronica que debe ser agregado a los
anteriormente mencionados y es, el pertenecer a algun grupo étnico tal como el
garifuna, maya o xinca. Después de haber llegado a descubrir estos factores
determinantes, se puede ver la importancia que hay que atender con mejores
programas nutricionales, reforzando especialmente la atencién a la poblacién
gue sufre de una mayor discriminacion y a la poblacién pobre; ademas de

reforzar la educacion a los padres de familia.

2.2.3. Falta de acceso a oportunidades

Es bastante amplio donde se aplica el derecho del conocimiento, esto
permite a los jovenes el surgimiento de mdultiples variantes en la educacion, de
la mano con el acceso a la informacion y por supuesto acceder al sistema
educativo basico acorde a su edad. Como sociedad que busca la inclusién de

sus miembros se busca como un ideal, ampliar de forma constante la cantidad
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de estudiantes y mejorar el nivel de la educacion, para poder llegar a ser de
mejor calidad.

Se contribuye al desarrollo de la persona a través de una buena
educacion, dicha educacion, busca también formar a la persona para
desempefiarse de forma adecuada en el mercado laboral y también para que
mediante estas habilidades y conocimientos pueda insertarse en la sociedad y
con ello ejercer una adecuada ciudadania. Para poder crear capacidades con el
fin de estimular el espiritu creativo necesario y con esto poder generar avances
cientificos, econdémicos y culturales en la sociedad, es fundamental una buena
formacion. Por esto, la oportunidad de aprender debe verse desde un lente mas
amplio, ya que también involucra poder acceder y ejercer distintas formas de

arte y cultura.

Gracias a los avances en la tecnologia, se considera que el campo del
saber, est4 en un constante crecimiento, por lo que este grupo también incluye
el acceder a todas las oportunidades que brinda la revolucion digital. Debe
generalizarse el uso de las TIC a todos los niveles educativos y todos a todos

los sectores.

Por lo tanto, el conocimiento dentro del desarrollo humano, debe ser
considerado como uno de los pilares fundamentales. En el pais, se deben
considerar los grandes desafios aun existentes en la cobertura educativa de la
secundaria y en las universidades, ya que se ha logrado trabajar en el acceso a

la educacion primaria a nivel nacional de una manera bastante adecuada.

También, la calidad educativa es un tema pendiente que impacta las
opciones de vida en la juventud guatemalteca, ya que se encuentra muy

distante de los estandares latinoamericanos. El acceso a las TIC demuestra las
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desigualdades que existen en la sociedad, esto a pesar que se han hecho
muchos esfuerzos por parte del sector privado y algunas Organizaciones para

reducir la brecha digital.

Hay muchas personas en etapa de juventud sobreviviendo en situacion de
exclusibn multiple teniendo como posibilidad, estimular conductas que
modifican la forma en que es desarrollada de forma ordenada una comunidad
alterando con ello, las relaciones sociales. Dicha situacion de riesgo tiende a
generar una dindmica social centrifuga, mientras que el aprovechamiento de

oportunidades basicas genera una tension social centripeta.

En esta situacion social compleja, se aumenta la vulnerabilidad a ciertos
riesgos tales como: maternidad/paternidad prematura, enfermedades de
transmision sexual, violencia e insercion en mercados ilegales, entre otros.
Generalmente estas situaciones riesgosas, llevan implicita una reduccion en las

oportunidades para poder desarrollar nuevas capacidades humanas.

El fendmeno de las “maras” y su crecimiento en el pais estan intimamente
ligado a situaciones de riesgo, tales como un entorno socioeconémico muy
desfavorable empeorado por las crisis politicas, econdmicas y sociales, un
ambito deficiente en las comunidades, familias disfuncionales y la falta de
oportunidades laborales y educativas, un mercado negro de drogas y armas,
entre otros. De esta forma, se pone en evidencia elementos estructurales que
dan fuerza y fortalecen conductas, que surgen de la incapacidad de la
estructura social de proveer lo necesario para lograr cumplir metas en la
sociedad, provocando con esto el ingreso a multiples formas en el mundo de la
ilegalidad; alterando negativamente a muchos jévenes convirtiéndolos en

transgresores que pueden terminar en lesién, carcel o incluso la muerte.

31



El problema reside en tener la capacidad de identificar de manera
acertada las dificultades, las desigualdades o los obstaculos que niegan a la
juventud el poder incluirse de forma positiva en la sociedad y poder elegir de

forma libre lo que mas les cause interés.

Posiblemente, las condicionantes que mas niegan las oportunidades
basicas son la carencia de escuela y/o trabajo: la falta de estas puede tener
efectos muy dafinos en la cohesion y en la integracidon a la sociedad. Lo peor
que puede ocurrir es que los jovenes en situacion de riesgo en un estado de
disponibilidad sean reclutados por el crimen organizado y delincuentes. La
ocupacién y desocupacion en la precariedad generan exclusién. Hay varias
alternativas en el pais, que surgen y generan efectos negativos en el desarrollo
nacional: una es la informalidad, otra las pandillas, por razones econémicas y la
dltima es la migracion al exterior de forma irregular, para conseguir un mejor

trabajo.

Cuando se mantienen las exclusiones, los riesgos sociales aumentan. Si
no se diluyen las causas de la exclusion, es bastante probable que sea
comprometido el gran avance que ha logrado el pais en diversas areas,
condenando a las futuras generaciones a una sociedad muy desgastada y
problematica; por el contrario si se logra trabajar estas areas y diluir las causas
de exclusion, se puede dar a las futuras generaciones la posibilidad de un

mayor desarrollo en el pais y con ello una mejor sociedad.

2.2.4. Extremos del desarrollo

Guatemala es donde convergen dos grandes conjuntos de jévenes cuya
existencia en la sociedad es muy diferente, dentro de los parametros que

definen las oportunidades basicas. Dichos grupos seran presentados a
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continuacion, para demostrar las grandes diferencias existentes entre ellos. Se
hara referencia a los jovenes que se han incorporado a la revolucién digital,
renovando los pardmetros de modernidad y por otra parte los jévenes que se
integran a la vida social por el lado negativo, estando en conflicto con la ley,

ambos grupos definen actualmente a la sociedad.

2.2.4.1. Jovenes tecnologicos

Cada vez crece la cantidad de jévenes en todos los estratos sociales, de
forma mayoritaria pertenecen a la clase media urbana y constituyen el centro
del consumo de la oferta en tecnologia que contindia renovando el mundo y sus
distintas relaciones tanto personales, como culturales e informativas. Esta
atraccion por lo digital, no es algo exclusivo en la juventud, sino que también ha
impactado a los adultos, pero a un menor grado ya que no produce el mismo
grado de adhesion que se da entre los jévenes y los gadgets tecnoldgicos. Se
construye una abstraccion del mundo real similar a lo mencionado en la

gamificacién con el término del circulo magico.

Los avances en tecnologia y el acceso a informaciéon a gran escala que
ha comenzado a crecer en forma permanente, ha generado que una sola
persona no pueda manejar grandes volumenes de informacién. También se ha
reducido la concepcién de dos pardmetros que se han ido definiendo a lo largo
de la vida, siendo estos los retos del tiempo y la distancia.

Se puede definir que gracias a los grandes adelantos que ha habido en la
optimizacién de espacio se ha logrado trabajar cada vez mas la miniaturizacién
de componentes y se ha logrado con ello transformar los teléfonos méviles de
simples a teléfonos inteligentes, pudiendo reunir en un solo sitio una gran

capacidad de procesamiento y almacenamiento, que abre las puertas a
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muchisimas posibilidades de integracion, tales como: musica, radio, video,
fotografia, internet, correo electrénico, agenda, grabacion de audio y otras
tantas funciones que con el pasar del tiempo iran aumentando. El gran secreto
a voces de dicha atraccion por la tecnologia, es vinculado a dos elementos

fundamentales: aumento de funcionalidad y reduccion de precio.

Para el nifio en crecimiento y que empieza a ampliar los limites
establecidos en su fase de infante, el acceder de golpe a las bondades de la
tecnologia, abre un sinniumero de posibilidades que se materializan en las
distintas dimensiones de la persona, tanto a nivel de persona individual, como

persona en el entorno familiar y persona en la sociedad.

Los jévenes que han crecido en medio de esta revolucién digital no son
conscientes de la gran diferencia que tienen respecto a las otras generaciones:
acceso al mundo posmoderno, reduciendo la relacidn tiempo-espacio;
construccion de realidades alternativas; sustituir la vida social grupal por un
egoismo personalizado al pertenecer a las redes sociales; superar el
aislamiento real con una sociedad ajena y llena de desconocidos; el consumo
uniforme como meta. Todos estos factores han cambiado la definicion de la vida
de los jévenes de hoy por el tiempo que dedica a este tipo de actividades y el

aislamiento que esto conlleva.

Todo esto produce una manera novedosa de disfrutar personalmente las
experiencias del mundo y redefinen de forma impactante la dimension de
cultura familiar y social. En pocas palabras, estas circunstancias generan
nuevas identidades y rasgos caracteristicos en la juventud, razén por la cual

hay que saber aprovechar de forma positiva estas caracteristicas emergentes.
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2.2.4.2. Jovenes en conflicto con la ley

Por otra parte, la sociedad que estd en constante evolucion, ha generado
situaciones en las que son limitados o inexistentes las oportunidades basicas;
esto referido a la combinacion de condiciones materiales, morales y
emocionales que provocan que los jovenes lleven una vida en conflicto con la
ley, teniendo como resultado directo ser excluidos de la sociedad y de los
ofrecimientos del Estado. Se habla directamente de los jovenes pandilleros y su
entorno excluyente que los arroja a la criminalidad. Por otra parte, el mundo de
las drogas afecta la salud de estos jévenes y como consecuencia de esto,

condicionan formas de vida muy improductivas.

La existencia de estos grupos delincuenciales no es algo nuevo, esto es el
resultado de vivir en condiciones bastante deficientes, creando también un mal
uso del tiempo libre, dicha situacion surge ya que no hay trabajo suficiente y
remunerado. Existen también problematicas con los estudios, especialmente
para completarlo; surge una subcultura en la que se reconoce la violencia y el
acceso al “dinero facil”; surgen espacios para experimentar y se ofrecen
oportunidades para intentarlo, esto también de la mano que no hay buena
relacion con los padres y por ende, no socializan valores esenciales de vida en
comunidad, teniendo como resultado directo que los jovenes imitan o se dejan

influenciar por personas viciadas en estos ambientes.

Guatemala ha tenido una mutacion en la que la violencia de la época del
conflicto armado interno, se ha transformado en violencia causada por
criminales, que en una gran cantidad de casos esta asociada directamente al
narcotrafico. La delincuencia juvenil, actualmente se ha constituido en algo
grave para la sociedad y los jovenes. El punto de partida es un problema

bastante complejo que puede ser resumido en el fracaso de familias y el rol que
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deben tener los padres de familia en la transmision de valores, esto de la mano
con grandes desigualdades y un alto grado de pobreza, unido a que el Estado
no ha sabido generar politicas sociales mas alla de pequefios lugares que
permitan brindar condiciones que impulsen la educacién y también para un

trabajo digno.

2.3. La oportunidad de aprender en la era tecnolégica

El desarrollo humano persigue que las personas crezcan para poder ser y
hacer lo que consideran valioso. La educacion, como un proceso de
aprendizaje, que se puede extender a lo largo de la vida, colabora con el
desarrollo del ser en la persona, adquiriendo conocimientos, habilidades y
competencias para el trabajo y el adecuado ejercicio ciudadano. Como
resultado contribuye en que las personas puedan desarrollar de forma
adecuada su plan de vida y también ayuda a ser agente de cambio positivo
para su comunidad. Dicho lo anterior, es importante tener en cuenta que la
educacion tiene ciertos pilares los cuales son: aprender a conocer, hacer

convivir y ser.

Por esto y para poder tener mejores oportunidades para aprender en el
pais, es necesario tener un sistema educativo de calidad que sea abierto a las
distintas culturas y sus lenguas, donde se pueda avanzar y crecer a lo largo de
los niveles educativos, para poder alcanzar competencias que le ayuden en su

vida e impacten positivamente a la sociedad.

Ademas, gracias a los grandes avances que se estan teniendo en las
distintas tecnologias, se requiere tener acceso Optimo al uso de las TIC para
gue los jovenes puedan potencializar y mantener siempre actualizado su

aprendizaje. Esto implica acceder a herramientas adecuadas, que sean
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aprendidas y aplicadas para que puedan tener un impacto positivo de mejora en

el individuo y su entorno.

2.4. Curriculo Nacional Base

El curriculo nacional base ha sido un elemento muy importante a la hora
de hablar de reforma educativa, ya que ha permitido estandarizar los
conocimientos minimos que deben aprender los estudiantes a nivel nacional,
tanto en el sector publico como privado. Ademas, un elemento importante es
que permite generar competencias en los estudiantes, en vez de Unicamente
indicar que deben aprender un tema. Es decir se buscan tres tipos de
competencias en los estudiantes que son muy importantes: competencia
conceptual, competencia procedimental y competencia actitudinal, estas al
unirlas permiten tener un estudiante competente y que ha logrado cumplir con

indicadores de logro, establecidos para el efecto.

24.1. Ejes de la Reforma Educativa

Con base en la reforma educativa se han definido ciertos ejes de la
curricula que apoyan directamente a la reforma educativa, los cuales se
describen a continuacion, en un primer nivel se visualizan los ejes de la reforma

y en un nivel de mayor profundidad se visualizan los ejes del curriculo nacional

base:

o Unidad en la diversidad: multiculturalidad e interculturalidad.

o Vida en democracia y cultura de paz: equidad de género, de etnia y
social; educacion en valores; vida familiar; vida ciudadana.

o Desarrollo integral sostenible: desarrollo sostenible; seguridad social y
ambiental.

o Ciencia y tecnologia: formacion en el trabajo; desarrollo tecnoldgico.
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2.5. Tecnologiay desarrollo

En esta época que se esta viviendo, las TIC estan revolucionando la forma
en que se realizan las relaciones entre personas, la forma de resolver cosas del
dia a dia y han convertido al pais en una pieza méas de la aldea global. A pesar
que han llegado del extranjero, en una gran mayoria y de formas muy distintas,
tanto jovenes como adultos de distintas generaciones han aprendido cémo
usarlas. A pesar de que ya comienzan a acostumbrarse a los adelantos, no
terminan de sorprender estos avances, ya que se continla avanzando a
grandes pasos en la capacidad que estos poseen, siendo cada vez menor su

tamafio y mayor la capacidad de almacenamiento y procesamiento que poseen.

Las TIC continlan avanzando, rompiendo cada vez mas la brecha digital
existente en muchas poblaciones y cada vez abarca mas dimensiones de la
vida, incluyendo el area de la educacion. Podria llegar a afirmarse que cada vez
es mas importante estar conectado para poder llegar a ser considerado parte de
la modernidad y del mundo globalizado. Estos pardametros, dictan que una
comunidad esta en el tren del desarrollo. Ante estos paradmetros y enunciados,
es necesario hacer una pausa para cuestionarse si ¢las TIC efectivamente
comunican mas? y también, ¢las TIC estan al servicio del desarrollo equitativo

sostenible?.

Para responder las preguntas se debe partir del hecho que los humanos
son seres sociables por naturaleza, siendo la comunicacion un punto
fundamental para poder cumplir esto. La comunicacion define al humano a
través de la interaccion con otros. La comunicacion como tal permite definir y
hacer propio el concepto creado en la década de los setenta por el filésofo
canadiense Marshall McLuhan, quien define una “aldea global” la cual es mas

real que nunca, ya que se vive en un mundo interconectado donde las
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distancias fisicas ya no constituyen un obstaculo para la aproximacion de todos

con todos.

Las TIC generan preguntas tales como ¢el acceso a tanta informacion
mejora la calidad de vida y el desarrollo de las personas? ¢Las TIC derrumban
la barrera de la exclusion o la refuerzan? o solamente, ¢beneficia a ciertos

sectores multinacionales que las producen y comercian?

Para encontrar las respuestas no hay que buscar directamente en las
tecnologias, ya que estas son instrumentos Unicamente. Es importante para
encontrar respuesta a esto recordar o buscar, con que funcién fueron creadas y
cudl es el objetivo que buscan alcanzar, como ejemplo hay que destacar la web
gue abre algunos accesos, pero no democratiza la cultura ni la sociedad. Las
tecnologias, resuelven problematicas y extienden las capacidades del ser
humano, haciendo la vida mas comoda, pero no modifican las relaciones

politico-sociales a partir de las que se decide su uso.

En el planeta aumenta de forma bastante drastica el uso de teléfonos
inteligentes, tabletas y computadoras portatiles, adaptando los disefios al
ambiente y uso que se le dara, incorporando mas funciones especificas en cada
version que sale. La Superintendencia de Telecomunicaciones de Guatemala
(SIT) rinde cuentas de este crecimiento de lineas mdviles en el pais, se ve que
hay: 3,2 millones en 2004, 11,9 millones en 2007, 17,5 millones en el primer
semestre de 2010 y 21,7 millones a finales de 2013, tal y como se puede
observar en la siguiente gréafica, es un aumento constante el que hay en el uso

de la telefonia movil.
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Figura 2. Crecimiento de la telefonia movil del 2004 al 2013
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3,168,256

Fuente: Superintendencia de Telecomunicaciones. Informe de Crecimiento de la Telefonia Fija y

Movil en Guatemala al 2do semestre de 2013. p. 2.

En este mismo contexto de telefonia mévil se puede concluir que también
aumenta de forma abrupta el uso de la web y las redes sociales, tal y como lo
demuestra el estudio RSCA 2014, que afirma que en Guatemala existen
alrededor de 3,01 millones de usuarios en la red social Facebook, teniendo un
porcentaje de penetracion sobre el total de la poblacion estimada del 20 %

aproximadamente.
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3. EL SOFTWARE COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

3.1. Gamification Design Framework

A continuacion, se procedera a conocer uno de los marcos de referencia
que pueden ser aplicados al momento de aplicar la gamificacion, ademéas de

conocer un poco de su desarrollador principal.

3.1.1. Definicién

Este marco de referencia fue desarrollado por el profesor Kevin Werbach,
quien trabaja actualmente como profesor de la Universidad de Pensilvannia, el
define una serie de seis pasos, que €l denomina como las 6-D, que son

necesarios para poder realizar una correcta gamificacion.

A lo largo del curso Gamification, publicado como MOOC en la plataforma
Coursera, el catedratico Kevin Werbach introduce a nuevos conceptos, tales
como el disefio motivacional, la diversién y sus categorias, las recompensas,
las emociones, el compromiso, las dinamicas, componentes y elementos de
disefio y los peligros de las diferentes técnicas, dichos conceptos fueron

expuestos en el capitulo uno.

3.1.2. Pasos

Tal y como se mencioné en el punto anterior, este es un proceso de seis

pasos que se definen a continuacion:
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Definir los objetivos del negocio. Hay una serie de preguntas que es
necesario plantearse en este paso inicial: ¢Por qué se esta gamificando?
¢Como espera beneficiar al negocio, o conseguir algin otro objetivo?,
como por ejemplo, motivar a la gente a cambiar su comportamiento. Con
base en las preguntas anteriores, al momento de plantear objetivos se
busca definir el objetivo fundamental o metas del disefio gamificado, en
lugar de detallar los medios mediante los cuales se va a lograr esta meta.
Basicamente, si el sistema gamificado hace lo que se propone, cabe en
lo posible que comience a generar resultados positivos en la

organizacién que sea aplicado.

Delimitar conductas objetivo. Para este segundo paso hay que plantear
dos preguntas bases: ¢Qué quiere que los jugadores hagan? ¢Y cuales
son los indicadores que permitiran medirlos?. Estos comportamientos
deben promover sus objetivos de negocio, los mismos que fueron
planteados en el paso uno, aunque la relacién puede ser indirecta. Por
ejemplo, si el objetivo de negocio podria ser el de aumentar las ventas,
pero el comportamiento que se busca sea orientado para los visitantes,

causando que pasen mas tiempo en el sitio web.

Al describir los comportamientos, hay que asegurarse de explicar como
van a ayudar al sistema a alcanzar sus objetivos. Las métricas deberian
de alguna manera proporcionar informacién a los jugadores, haciéndoles

saber cuando estan ejecutando con éxito los comportamientos deseados.

Describa a los jugadores. Para este paso y al igual que los anteriores, es
necesario plantearse varias preguntas clave: ¢ Quiénes son las personas
gue van a participar en la actividad que serd gamificada? ¢Cual es la

relacion con la persona o entidad a cargo de lo que sera gamificado?.
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Por ejemplo, ¢son los clientes potenciales, los empleados de su
organizacion, o alguna otra comunidad? ¢Y qué son? Es posible
describir a los jugadores utilizando datos demograficos (como la edad y
el sexo); psicologia (como sus valores y personalidades), tipos de
jugadores de Bartle (explorador, triunfador, socializador o asesino), o

algun otro marco de referencia.

Es necesario hacer énfasis en que ha sido claramente comprendido, los
tipos de elementos de juego y otras estructuras que sean efectivas para
la poblacion que se defina. Por ejemplo, se podria definir un éarea
demografica y un perfil psicologico para el tipo de usuario, que cumplira
el papel de jugador en el sistema gamificado, indicando claramente si un
sistema mas competitivo o cooperativo, seria mejor para la comunidad de

jugadores que se generara.

Elaborar los ciclos de actividad. Es necesario explorar en mayor detalle
la forma en que va a motivar a los jugadores, mediante el compromiso y
la progresion de los ciclos. En primer lugar, hay que describir los tipos de
retroalimentacion que el sistema ofrecera a los usuarios, para fomentar
aln mas la accion; también es necesario explicar la manera en que esta
retroalimentacion trabajara para motivar a los jugadores. Es necesario
tomar en consideracion que los premios son Unicamente un tipo de
retroalimentacion. En segundo lugar, es necesario plantear qué sucedera
si ¢todos los jugadores avanzan en el sistema? Por lo tanto, es
fundamental que se incluya la forma en que el sistema obtendra nuevos
jugadores comprometidos, y cdmo va a seguir siendo interesante para

los jugadores mas experimentados.
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No se olvide de la diversion. A pesar que este es un aspecto mucho mas
abstracto que los elementos planteados anteriormente, es fundamental
garantizar que el sistema gamificado es divertido. Para facilitar la
evaluacion de este aspecto de disefio de un sistema gamificado, es
necesario considerar como el “juego” podria funcionar sin ningun tipo de
recompensa. Si la experiencia fue divertida, esto permitiria identificar los
aspectos del juego que motivaran al jugador a participar, sin dar una

recompensa a cambio.

Implementacion de las herramientas adecuadas. Al llegar a este paso ya
se han identificado varios de los elementos de juego y otros detalles en
el sistema gamificado. Si no se ha logrado explicar lo anterior, hay que
hacer un esfuerzo por explicar en detalle la forma en que se veria el
sistema. Unas preguntas que podrian ser de utilidad para plantear lo
anterior mencionado son las siguientes: ¢Cudles son algunos de los
elementos del juego en que participaran los jugadores y cual sera la
experiencia para los jugadores que lo usen? ¢Qué opciones especificas

se usarian para la implementacion del sistema?

Por ejemplo, se podria discutir si el sistema gamificado ha de ser
experimentado principalmente en computadoras portatiles, dispositivos
moviles, o alguna otra plataforma. También se podria describir la
retroalimentacion, recompensas y otros refuerzos que los jugadores
podrian recibir. Finalmente, es necesario evaluar si se han enlazado las
decisiones a los cinco pasos anteriores del proceso, especialmente a los

objetivos de negocio.
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3.2. Casos de éxito de la gamificacion

Existen tres categorias principales para definir los lugares donde se puede
utilizar la gamificacion, estas son: externas, internas y contexto de cambio de

comportamiento.

3.2.1. Gamificacion externa

Al referirse a la gamificacion externa es necesario observar que son
externos a la organizacion a la que se pertenece. Asi que, por lo general, se
trata de aplicaciones de la gamificacibn para los clientes o los clientes

potenciales. Casos tales como la comercializacion y un contexto de ventas.

Un ejemplo aplicado al area externa surge gracias a la iniciativa de un
canal de television por cable en Estados Unidos, que cred el Club de Psych
(http://clubpsych.usanetwork.com/), para uno de sus programas mas populares,
el cual se llama Psych. El sitio inicialmente seria un sitio web normal para el
espectaculo, pero se establecié un nuevo sitio web gamificado, para la gente
mas comprometida con el programa. Este sitio web utiliza mucha de la
mecanica de juegos que se ha mencionado. En esta pagina, se pueden hacer
varias cosas que dan puntos, y en ultima instancia, los puntos sirven para ganar
premios. Incluso en este sitio web se pueden ganar insignias. Este es un
proceso muy comun, especialmente en el marketing externo enfocado a la

gamificacion.
Una de las cosas que se ha hecho con el Club de Psych, es asegurarse

de integrar lo que hacen con la mecanica de juego y otros aspectos del

programa. Esta ligado a que la gente sienta que es una experiencia extendida

45



de la serie. Utiliza una tabla de clasificacion, un avatar del jugador y retos o

misiones alentadoras con cosas que se deben hacer.

Los resultados de este experimento fueron de mucho éxito, ya que las
visitas totales en los Estados Unidos crecieron hasta un 30 %. Ya que se puede
comprar mercaderia en linea se generd un crecimiento de ingresos en un 50 %.
Las paginas vistas en el sitio del Club de Psych subieron en un 130 %, incluso
como resultado de este proceso de gamificacion, las personas incluso llegaron
a compartir contenido en redes sociales, tal como Facebook donde se
compartioé hasta en 300 000 veces, lo que significa que alrededor de 40 millones
de usuarios fueron capaces de ver el contenido. Estos increibles resultados se
dieron a pesar de que la audiencia televisiva de Psych se estima que es de

alrededor de cuatro millones y medio de personas.

3.2.2. Gamificacion interna

La gamificacion interna busca utilizar la gamificacion en aplicaciones
dirigidas a la gente que se encuentra a lo interno de la empresa, es decir a los
empleados; este tipo de gamificacion también es compatible con el
crowdsourcing, es decir un problema aplicado a muchisima gente; asi también
este tipo es aplicado cuando se puede dividir la tarea en piezas muy pequeiias.
Un ejemplo del crowdsourcing fue el esfuerzo realizado por muchisimas
personas que de forma anénima ayudaron, a través de imagenes satelitales a
analizar segmentos de las mismas, con el objetivo de ubicar el vuelo 370 de
Malaysia Airlines, que se accident6 el 8 de marzo de 2014
(www.tomnod.com/nod/challenge/malaysiaairsar2014).
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Un ejemplo cuando se trata de dividir la tarea en piezas muy pequefias, la
se puede encontrar en la NASA, tratando de encontrar una nueva estrella,

entonces se divide el mapa estelar en pedazos que son muy pequefios.

El crowdsourcing no es interno en el sentido de que es gente que trabaja
para una compafiia, se considera que es interno en el sentido que sucede
dentro de una comunidad; la organizacion que inicia el desafio tiene que llegar
a mucha gente, participar activamente. O también puede tratarse de personas
gue no son parte de su empresa, pero existe un premio, ya que requiere cierto
nivel de esfuerzo. La gamificaciébn puede proporcionar esa motivaciéon. Al igual
gue se ha mencionado al respecto de la gamificacion, esto puede animar a la

gente a participar cuando de otro modo no lo haria o no podria.

El ejemplo aplicado de este tipo de gamificacion viene de Microsoft; ellos
se encontraron con el gran reto de que lanzan software como Windows y
Microsoft Office a millones de usuarios en cientos de paises y en docenas de
idiomas, siendo un gigantesco reto que todo funcione bien. Es por esto que
cuentan con un gran numero de personas involucradas en las pruebas y el
aseguramiento de la calidad; a pesar de eso siempre habia problemas y en

algunos casos la gente no logra ver todo a fondo.

La solucion para este problema fue gamificar las pruebas; en el principal
grupo de pruebas, una persona llamada Ross Smith desarrollé un juego,
llamado Language Quality Game (LQG), el cual fue utilizado de forma inicial a lo
interno de Microsoft para la prueba de localizacion en Windows 7.

Con esta prueba, los empleados de Microsoft vieron una oportunidad para
hacer su parte en la empresa y también como una oportunidad para competir

con otras oficinas de Microsoft, ya que tenia una tabla de lideres; la aplicacion
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presentaba cuadros de dialogo y las personas debian indicar los errores de
aplicacion que contenia, es decir, si algo estaba fuera de lugar lo indicaban y
ganaban puntos. Esto generd en el personal la necesidad de que a nivel de

oficina, pudieran generar la mejor localizacién de idioma de Windows.

Esto a pesar de que se trataba de una tarea relativamente adormecedora
y tediosa, sentarse a ver y leer cuadros de dialogo; todo esto de forma gratuita
por parte de los empleados. Estos jugadores, miraron mas de medio millén de
cuadros de didlogo y encontraron cerca de 7 000 problemas, encontrando
cosas fuera de lugar y varios cientos de ellos resultaron ser errores reales en la

localizacion que Microsoft fue capaz de solucionar.

Hay que destacar que esto no fue por dinero, ni por reconocimiento
individual, ya que fue un esfuerzo de los empleados en torno a la empresa, en
torno a algo que esta fuera de sus responsabilidades normales de trabajo. Pero,
la estructura del juego, hizo que se divirtieran, compitieran entre si, que fuera

algo agradable y estos aspectos garantizaron que la gente participara.

3.2.3. Gamificacion para el cambio de comportamiento

Es importante destacar que este caso es aplicado donde alguien
normalmente quiere hacer algo o por lo menos, aprecia el valor de hacer algo,
pero no puede superar la barrera de la pereza. La motivacion a través de la
gamificacién, puede potencialmente cambiar ese comportamiento, haciendo

gue la préactica se convierta en un habito.

Es asi que la gamificacion para el cambio de comportamiento sea a
menudo, una forma de causar un impacto social en el contexto que se aplica, ya

sea como un beneficio personal o de la comunidad, gracias a la actividad que
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se realiza; pero el principal problema, es conseguir a la gente que quiera

participar, a pesar de que es algo que ellos quieren hacer.

Un ejemplo aplicado de este tipo de gamificacion, surge de la necesidad
de las multas por exceso de velocidad; la forma tradicional dicta que se debe
colocar a un agente de transito con una pistola de radar, para detectar si va a
excesiva velocidad y recibir una multa de transito si esto es afirmativo. Se
puede determinar que esto funciona bien, pero la gente va a disminuir la
velocidad solo si piensa que va a haber un policia alli; no hay manera de
colocar policias en todas las esquinas las 24 horas, los 7 dias de la semana, es
por esto que algunos departamentos de policia han decidido poner monitores
de velocidad que muestran la velocidad a la que se viaja, cuando se pasa por el
punto vigilado, esto ha causado cierta respuesta, incluso cuando no estan
vinculados con el departamento de transito de la policia.

La empresa de vehiculos Volkswagen realizé6 un concurso llamado The
Fun Theory, este fue un programa de marketing en el que las personas
presentaban grandes ideas usando juegos y diversién para resolver problemas
del mundo cotidiano. El ganador fue un proyecto llamado la loteria de la camara
de velocidad, este proyecto fue presentado por Kevin Richardson de los

Estados Unidos.

Siendo su idea que al usar los dispositivos de vigilancia, que realizan un
seguimiento de cdmo va la gente en su vehiculo y mostrarles a ellos lo rapido
gue van, tomando una imagen de las personas y la placa de circulacion del
vehiculo. Por tanto, la gente sabra como va; pero en lugar de solo sancionar a
las personas que infringen la ley, se pueda premiar a las personas que no estan
violando el limite de velocidad e introducirlos a la loteria. Darles efectivamente

un boleto en la loteria. El dinero para el premio de la loteria, provendria de las
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multas que pagan las personas por exceso de velocidad. Parte de ese dinero,
que de otro modo va a dar al Gobierno, entra en un pozo. Y en algun momento
hay una loteria, siendo el ganador escogido entre las personas que no
infringieron la velocidad. Este experimento fue probado en la ciudad de
Estocolmo en Suecia, teniendo resultados muy draméticos: la gente desaceleré
mas de 20 % en Unicamente tres dias que se probo el sistema.

Por lo tanto si se suma el juego de loteria, el juego en si, el elemento de
competencia en esta actividad, tuvieron como resultado directo lograr el cambio
en la conducta de las personas, de forma bastante impactante.

3.3. Efectos del uso de las TIC

A continuacion, en la tabla Ill, se muestra la comparativa de los efectos en

el uso de las TIC, comparando los efectos positivos con los efectos negativos.

Tabla lll. Comparativa de efectos de las TIC

Efectos Positivos Efectos Negativos

Amplian las posibilidades de obtencién de | La informacién no siempre proviene de
informaciéon de todo tipo, lo que potencia | fuentes veraces o confiables. Se reproduce

alternativas de conocimiento. informacion sin limites éticos o morales.

Agilizan el intercambio (envio y recepcion) | Pueden ser adictivas. Generan lo que
de informacion de indole diversa, lo cual | actualmente se conoce como ‘nomofobia’,
facilita la realizacion de distintas actividades | miedo a perder por algun motivo el celular, o
cotidianas, educativas y laborales. guedarse sin conexién a Internet. La
nomofobia se describe como un significativo

estado de ansiedad.

Facilitan la comunicacién entre miembros | Afectan la socializacibn en el entorno
de una familia extensa que estén fuera del | familiar.

alcance fisico directo o en el extranjero.
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Continuacion de la tabla lll.

Abren grandes posibilidades en el ambito

educativo.

Pueden servir como distractores («perder el

tiempo»).

Ayudan a disminuir el aislamiento.

Pueden emplearse para fines criminales

como extorsion, violacion, homicidio,

secuestro, redes de trafico de personas,

fomento de la pornografia infantil.

Se desarrollan nuevas habilidades de

manejo electrénico y motricidad.

Se produce sedentarismo y afecciones
fisicas ocasionadas por las malas posturas
adoptadas cuando se usan. Los videojuegos
pueden contribuir a crear climas culturales de

violencia.

Conectan con enorme cantidad de gente;

amplian redes sociales

Pueden contribuir al aislamiento y la
retraccion, pues obligan a pasar horas y

horas en soledad.

Fuente: PNUD. Guatemala: ¢,un pais de oportunidades para la juventud?. Informe nacional de

desarrollo humano. p. 101.
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4. APRENDIZAJE A TRAVES DEL SOFTWARE LUDIFICADO

4.1. El uso de las TIC para que las juventudes aprendan mas y mejor:

un desafio educativo

Tomando como base la transformacion que se estd realizando en el
Curriculo Nacional Base (CNB) gracias a la Reforma Educativa, se disefio e
implementé la subarea llamada “Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion”, esto como un elemento incluido en el CNB durante los béasicos.
Dicha subarea busca ensefiar el uso basico de la computadora, la web, la
telefonia, las aplicaciones multimedia, la realidad virtual y los medios de
comunicaciéon pasiva. Asi también, esta subarea se ha planteado para que sea
de beneficio directo para otras areas y subareas del CNB para poder mejorar la

educacion.

Esta respuesta contundente del CNB a la sociedad es un gran avance al
compararlo con los planes anteriores de estudios, en los cuales se incluia la
mecanografia o un uso fundamental de la computadora. Pero la implementacion
de la subarea de TIC ha resultado un gran desafio para el sistema educativo
publico nacional, ya que es necesario que los centros educativos del nivel
medio deban contar con infraestructura basica que les permita tener conexion a
la internet; tener equipo funcional y con ello un buen cuidado del mismo; tener
maestros preparados de manera adecuada para poder ensefiar TIC y tener
formados a los docentes de otras areas del CNB, para que puedan usar
herramientas disponibles y aplicarlas de manera adecuada, con el fin de que

puedan complementar y enriquecer sus conocimientos y habilidades.
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Actualmente, las escuelas que disponen del equipo adecuado para
impartir la subarea de TIC son insuficientes. El incluir tecnologia en las aulas no
ha promovido que los estudiantes tengan mejor rendimiento, ni ha provocado
mejoras en la calidad educativa. Por eso, se debe garantizar que la
implementacion de TIC enriquezca el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes. Es necesario dejar la vision planteada que brinda a las TIC el
poder resolver problemas de inequidad, de desercion y repitencia, con el fin de
gque se logre tener una visibn realista que vaya mas alld de simples
requerimientos técnicos, enfocandose en ensefiar a los alumnos a aprender,
sobre la tecnologia y con la ayuda de esta. Se debe destacar que existe un
espiritu optimista respecto al internet como instrumento que ayude a mejorar la
forma de aprender. La web puede ser usada como catapulta en la educacién de

los jovenes.

Figura 3. indice de educacion
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FUENTE: PNUD. Guatemala: ¢un pais de oportunidades para la juventud?. Informe nacional de

desarrollo humano. p. 226.
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4.2. Software Educativo Ludificado

Entre toda la gama existente actualmente de software, hay una corriente
que esta orientada a la educacién a través del juego y a continuacion, se

conocera uno de estos programas, el cual fue usado para este estudio.

421. Kbruch

KBruch es un programa de uso libre (bajo licencia GPL) que permite
practicar porcentajes y fracciones desarrollado por Sebastian Stein y que usa
como base el entorno de escritorio KDE. Este programa tiene la caracteristica
gue permite dos modos de uso al usuario, un modo de aprendizaje y un modo

de préctica.

La caracteristica principal de este software es que permite brindar al
usuario una retroalimentacion, permitiendo construir un mejor conocimiento,
ademas de estadisticas de puntuacion, basandose en varios principios del
software gamificado.

Este programa permite seleccionar entre distintos ejercicios: aritmética,
comparacién, conversion, numeros mixtos, factorizacién y porcentaje; en cada
uno de los distintos tipos de ejercicios se puede configurar y personalizar de

acuerdo a lo que se necesita alcanzar.

4.3. Estudio de campo

El trabajo de campo realizado permitié aplicar los distintos conceptos que
han sido planteados a lo largo de este trabajo y se procedera a explicar cada

una de las fases aplicadas.
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4.3.1. Descripcion del entorno

El estudio fue realizado en las instalaciones de la Escuela Oficial Urbana
de Varones numero 53 “David Vela”, ubicada en la 31 avenida C 5-56 de la

zona 7, colonia Centro América, Guatemala, Guatemala.

Esta escuela funciona en jornada vespertina y posee alrededor de 650
alumnos desde preprimaria y la primaria completa, esta escuela esta a cargo de
su directora Maria Luisa Molina de Valenzuela, quien indicé al momento de
entrevistarla que la escuela posee condiciones Unicas, tales como: clases de
inglés para los alumnos, gracias a una madre de familia y clases de
computacion, que son recibidas a pesar de no ser una exigencia en el CNB.
Dicho laboratorio fue donado por Edulibre, una asociacion sin fines de lucro,
que busca reducir la brecha digital y facilitar el acceso a la tecnologia en las

escuelas del pais.

El estudio fue realizado directamente con los alumnos de cuarto primaria
seccién A y seccién B, con apoyo de sus profesores de matematica: Velma

Lyset Galindo Ovalle de Ramirez y José Derick Jiménez, respectivamente.

Se utilizé para la realizacion de los exdmenes el aula donde ellos
habitualmente reciben sus clases y para los momentos que usarian el software
gamificado el laboratorio de cémputo, para estos momentos se conté con el
apoyo del profesor Juan Humbertino Lux Vicente y de la profesora Ana Maria

Estrada, encargada de computacion de la escuela.
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4.3.2. Fases del estudio

Se realizaron tres pruebas estandarizadas de matematicas, la cual fue
verificada por el profesor de matematicas del Colegio Capouilliez, Javier Jerez
quien verificO que esta prueba estuviera centralizandose en fracciones
practicadas en el software KBruch. Dicha prueba sirvio, en el periodo de tiempo
del estudio, para comprobar si existian cambios o mejoras en el estudiante,

para lo cual se siguio el plan que se describe a continuacion:

o Prueba piloto: permitio establecer el parametro de cdmo se encontraba el
grupo de estudio. Se realiz6 esta prueba el viernes 28 de marzo. El

tiempo de duracién de esta prueba fue de 20 minutos.

o Prueba intermedia: permitio establecer el nivel de los estudiantes a la
mitad del estudio. Se realiz6 la prueba el viernes 11 de abril (viernes de
dolores, previo a la Semana Santa). El tiempo de duracién de esta

prueba fue de 15 minutos.

o Prueba final: permitié establecer el impacto que ha tenido un asueto en
los alumnos y después de otra tanda breve de induccién, usando el
software gamificado. Dicha prueba se realizé el viernes 2 de mayo. El

tiempo de duracién de esta prueba fue de 15 minutos.

4.3.3. Resultados obtenidos en el estudio

Cada una de las tres fases del estudio y sus resultados sintetizados
permitira conocer el detalle de lo acontecido y se presenta en las secciones que

estan a continuacion.
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4.3.3.1. Prueba piloto

Esta prueba fue realizada a los alumnos para detectar el nivel de
matematica que poseian al momento de iniciar el estudio y comprobar la
hipotesis del “Uso del software ludificado como herramienta para la mejora del

aprendizaje de la matematica”.

Los resultados obtenidos se muestran a continuacion divididos en tres

puntos de vista: General, seccion Ay seccion B.

4.3.3.1.1. Datos generales

En este caso al evaluar a todos los alumnos del grado se ha logrado
determinar que la edad promedio de los alumnos es de 10 afios con una
desviacion de + 0,75 afios, con una edad maxima de 12 afios y una minima de

9 afios de edad en el grupo.

Se ve también al evaluar la nota obtenida, que los alumnos han alcanzado
una nota media entre 10 y 11 puntos con * 2,35 puntos, se puede observar que
la nota minima ha sido de 6 puntos y la nota maxima de 15 puntos y que han
sido evaluados en total 48 alumnos. A continuacién, se puede observar la tabla
en detalle:
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Tabla IV. Datos generales edad y nota

Edad Nota
Media 10,22916667 | Media 10,66666667
Error tipico 0,108338448 | Error tipico 0,339917248
Mediana 10 [ Mediana 11
Moda 10 [ Moda 10
Desviacion estandar 0,750590784 | Desviacion estandar 2,355015773
Varianza de la muestra 0,563386525 | Varianza de la muestra 5,546099291
Curtosis -0,10476348 | Curtosis -0,36871789
Coeficiente de asimetria 0,221447247 | Coeficiente de asimetria  -0,11143294
Rango 3|Rango 9
Minimo 9 | Minimo 6
Maximo 12 [ Maximo 15
Suma 491 [ Suma 512
Cuenta 48 | Cuenta 48

Fuente: elaboracion propia, con base en la prueba piloto realizada.

4.3.3.1.2. Seccion A

En esta seccion se observa que los datos reflejan que dicha seccion
posee una edad promedio en los alumnos de 10 afios aproximadamente y que
la nota promedio obtenida es de 10,1304 puntos, con un rango de *2,47,
obteniendo como nota minima 6 puntos sobre 20 y una nota maxima de 15
puntos de 20 puntos; ademas se evaluaron 23 alumnos de esta seccion. A

continuacion la tabla conteniendo la informacion a detalle:
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Tabla V. Seccion A — edad y nota — Fase piloto
Edad Notas
Media 9,956521739 | Media 10,13043478
Error tipico 0,14715028 | Error tipico 0,515776202
Mediana 10 | Mediana 10
Moda 10| Moda 10
Desviacion estandar 0,705707953 | Desviacion estandar 2,473575767

0,498023715 | Varianza de la muestra
-0,819565922 | Curtosis
0,061050609 | Coeficiente de asimetria

6,118577075
-0,185879826
0,171954084

Varianza de la muestra
Curtosis

Coeficiente de asimetria

Rango 2 [Rango 9
Minimo 9| Minimo 6
Maximo 11 | Maximo 15
Suma 229|Suma 233
Cuenta 23| Cuenta 23

Fuente: elaboracion propia, con base en la | Fase del estudio.

4.3.3.1.3. Seccion B

Por otra parte, se puede destacar que la seccién B, tiene una edad
promedio ligeramente superior, pero se puede aproximar a 10 afios de edad al
igual que la otra seccidn; asimismo, la nota media obtenida por parte de los
alumnos esta en 11,16 puntos con una desviacion de 2,17 puntos; la nota
minima obtenida es de 7 puntos sobre 20 y la nota maxima obtenida es de 15
puntos sobre 20, fueron evaluados en esta seccion 25 alumnos. A continuacion,

se puede observar la tabla a detalle:
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Tabla VI.

Seccién B —edad y nota - Fase |

Edad Nota
Media 10,48 | Media 11.16
Error tipico 0,142828569 | Error tipico 0,434664622
Mediana 10 | Mediana 11
Moda 10| Moda 10
Desviacion estandar 0,714142843 | Desviacion estandar 2,173323108
Varianza de la muestra 0,51 | Varianza de la muestra 4,723333333
Curtosis 0,046652777 | Curtosis -0,055222294
Coeficiente de asimetria 0,448853633 | Coeficiente de asimetria  -0,302283866
Rango 3 [Rango 8
Minimo 9| Minimo 7
Maximo 12 | Maximo 15
Suma 262 | Suma 279
Cuenta 25| Cuenta 25

Fuente: elaboracion propia, con base en el estudio | Fase.

4.3.3.2. Il Fase

Esta fase fue realizada después de que los estudiantes pudieran utilizar el
software durante algunos periodos de computacién y previo al asueto de la
Semana Santa. En esta fase la principal dificultad fue que los estudiantes
debian aprender la légica del software, situacibn que resulté en poco
aprovechamiento del tiempo. Los resultados obtenidos son los que se

presentan a continuacion, siguiendo la tematica presentada en el punto anterior.
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Se puede destacar que para esta segunda fase, la edad promedio es de

En cuanto a la nota se puede concluir que obtuvieron una nota promedio

la informacién a detalle:

4.3.3.2.1. General

10 afios con una deviacion de +0,7 anos, con una edad minima de 9 afos de

edad y una maxima de 12 afios de edad, se han evaluado en total 43 alumnos.

de 11,93 puntos con una desviacion de +2,38 puntos; en esta ocasion la nota

maéaxima fue de 17 puntos y la minima de 6 puntos. A continuacion se presenta

Tabla VII. General — edad y cantidad de correctas — Fase Il
Edad Buenas
Media 10,1395349 [ Media 11,9302326
Error tipico 0,10824992 | Error tipico 0,36362173
Mediana 10 [ Mediana 12
Moda 10 [ Moda 13
Desviacion estandar 0,70984221 | Desviaciéon estandar 2,38442714
Varianza de la muestra  0,50387597 | Varianza de la muestra 5,6854928
Curtosis 0,93567887 | Curtosis -0,08699858
Coeficiente de asimetria 0,63003571 | Coeficiente de asimetria  -0,11237128
Rango 3| Rango 11
Minimo 9 | Minimo 6
Maximo 12 [ Maximo 17
Suma 436 | Suma 513
Cuenta 43| Cuenta 43

Fuente: elaboracion propia, con base en la Il Fase.
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4.3.3.2.2. Seccion A

En el caso de la seccion A, se confirma nuevamente, que la edad
promedio es de 9,85 afios con una desviacion de 0,65 afos, una edad minima
de 9 afios y una maxima de 11 afios. Dicha variacion respecto a la fase anterior
surge porque asistieron este dia algunos nifilos que no asistieron a clases el dia
gue se realizo el estudio preliminar. Ademas se ve que la nota media ha sido de
11 puntos con una desviacion de £2,31 puntos, la nota minima ha sido de 6
puntos, mientras que la maxima ha sido de 16 puntos, se ve también que se

han evaluado 21 alumnos.

Tabla VIII. Seccidén A - edad y preguntas buenas — Il Fase
EDAD BUENAS
Media 9,85714286 | Media 11,1904762
Error tipico 0,14285714 | Error tipico 0,5053007
Mediana 10 [ Mediana 11
Moda 10 [ Moda 10
Desviacion estandar 0,65465367 | Desviacion estandar 2,31557871
Varianza de la muestra 0,42857143 | Varianza de la muestra 5,36190476
Curtosis -0,43391813 | Curtosis 0,42828777
Coeficiente de asimetria 0,14471292 | Coeficiente de asimetria  -0,04194633
Rango 2| Rango 10
Minimo 9 | Minimo 6
Maximo 11 [ Maximo 16
Suma 207 | Suma 235
Cuenta 21 | Cuenta 21

Fuente: elaboracion propia, con base en la Il Fase.
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Se ve en este caso que la edad promedio es de 10,4 afilos con una

En la siguiente pagina se puede encontrar la tabla que contiene la

informacién analizada en esta seccion.

4.3.3.2.3.

Seccién B

desviacion de +0,66 afos, con una edad minima de 10 aflos y una edad
méxima de 12 afios. En cuanto a la nota se ve que la nota ha sido en promedio
de 13 puntos con una desviacion de 2,27 puntos; la nota minima ha sido de 8

puntos y la nota maxima ha sido de 17 puntos. Se han evaluado 22 alumnos.

Tabla IX. Seccién B — edad y preguntas buenas - Il Fase
EDAD BUENAS
Media 10,4090909 | Media 12,6363636
Error tipico 0,1420184 | Error tipico 0,48592953
Mediana 10 | Mediana 13
Moda 10| Moda 13
Desviacion estandar 0,66612532 | Desviacion estandar 2,27921153
Varianza de la muestra 0,44372294 | Varianza de la muestra 5,19480519
Curtosis 0,9761032 | Curtosis -0,13290605
Coeficiente de asimetria  1,42798882 [ Coeficiente de asimetria -0,19436546
Rango 2|Rango 9
Minimo 10 [ Minimo 8
Maximo 12 | Maximo 17
Suma 229 Suma 278
Cuenta 22 | Cuenta 22

Fuente: elaboracién propia, con base en la Il Fase.
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4.3.3.3. Il Fase

Esta fase del estudio fue realizada posterior a la utilizacion del software, el
periodo del asueto de Semana Santa y un periodo de tres semanas posterior a
la Semana Santa. Se asume que en el periodo de Semana Santa los
estudiantes no han utilizado el software, ni han repasado los temas. Durante
esta fase el tiempo fue mas provechoso, ya que los alumnos sabian utilizar el
software. Se realizara la segmentaciéon de resultados al igual que en el punto
anterior.

4.3.3.3.1. General

La edad media de los estudiantes es de 10,11 afios con una desviacion de
10,7142 afos, teniendo una edad minima de 9 afios y una maxima de 12 afios,
siendo 45 nifios los que participaron en esta fase del estudio. Al igual que en las
fases anteriores se tiene una ligera variacion en los datos de edad, debido a

gue algunos estudiantes cumplieron afios en el periodo de este estudio.

En cuanto a la nota obtenida se tiene una media de 13,0222 puntos con
una desviacion de +2,7260 puntos, con una nota minima de 8 puntos y una nota
maxima de 19 puntos. A continuacién se presenta la tabla general de datos
obtenidos después de aplicar un analisis estadistico al Examen Final realizado
por los estudiantes:

Tabla X. General — edad y preguntas buenas - lll Fase
Edad Bueno
Media 10,1111111 | Media 13,0222222
Error tipico 0,10646867 | Error tipico 0,40637457
Mediana 10 | Mediana 13

65



Continuacion de la tabla X.

Moda 10 [ Moda 12
Desviacion estandar 0,71421356 | Desviacion estandar 2,72604349
Varianza de la muestra 0,51010101 | Varianza de la muestra 7,43131313
Curtosis 0,90143009 | Curtosis -0,75937332
Coeficiente de asimetria 0,61737758 | Coeficiente de asimetria 0,18691269
Rango 3| Rango 11
Minimo 9 | Minimo 8
Maximo 12 [ Maximo 19
Suma 455 | Suma 586
Cuenta 45 [ Cuenta 45

Fuente: elaboracion propia, con base en la lll Fase.

4.3.3.3.2. Seccion A

En esta seccion se han realizado el test 23 alumnos con edad promedio
de 9,8260 afios, con una desviacion de +0,6503 afios; la nota obtenida por los
niflos es de 12,7391 puntos con una desviacion de +2,7833 puntos, teniendo

una nota maxima de 18 puntos y una nota minima de 9 puntos.

Tabla XI. Seccion A — edad y preguntas buenas - Ill Fase
Edad Bueno
Media 9,826086957 | Media 12,7391304
Error tipico 0,135602504 | Error tipico 0,58036853
Mediana 10 [ Mediana 12
Moda 10 [ Moda 12
Desviacion estandar 0,650326765 | Desviacion estandar 2,7833497

66



Continuacion de la tabla XI.

Varianza de la muestra
Curtosis

Coeficiente de asimetria
Rango

Minimo

Maximo

Suma

Cuenta

0,422924901
-0,461532511
0,176557026
2

9

11

226

23

Varianza de la muestra
Curtosis

Coeficiente de asimetria
Rango

Minimo

Maximo

Suma

Cuenta

7,74703557
-0,94995802
0,4612759

9

9

18

293

23

Fuente: elaboracion propia, con base en la lll Fase.

En esta seccion se han realizado el examen 22 nifios con edad promedio
de 10,409 afios, con desviacion de +0,4437 afios, con una edad minima de 10
aflos y una edad maxima de 12 afios. Se obtuvo en esta seccién una nota de
13,3181 puntos con una desviacion de +
obtenida en esta seccién fue de 19 puntos y la minima de 8 puntos. A

continuacion la tabla conteniendo la informacién general evaluada en este

4.3.3.3.3.

Secciéon B

2,6972 puntos; la nota maxima

punto:
Tabla XII. Seccién B — edad y preguntas buenas - lll Fase
Edad Bueno
Media 10,40909091 | Media 13,31818182
Error tipico 0,142018396 | Error tipico 0,575045128
Mediana 10 | Mediana 13.5

67




Continuacion de la tabla XII.

Moda

Desviacion estandar

10
0,666125321

Varianza de la muestra 0,443722944
Curtosis 0,976103197
Coeficiente de asimetria 1,427988821
Rango 2
Minimo 10
Maximo 12
Suma 229
Cuenta 22

Moda

Desviacién estandar
Varianza de la muestra
Curtosis

Coeficiente de asimetria
Rango

Minimo

Méaximo

Suma

Cuenta

15
2,697200729
7,274891775

-0,138733394
-0,084189238
11

8

19

293

22

Fuente: elaboracion propia, con base en la lll Fase.

4.34. Analisis de datos

Para llegar a concluir de una manera mas general los resultados del

estudio realizado, es necesario poder interpretar la informacion a la luz de

distintos gréaficos y pruebas estadisticas, las cuales se expondran en este punto.

Claramente se puede observar la tendencia de acuerdo a la edad, hay una

mayor nota promedio en el caso de 9 afios de edad y la nota promedio mas

baja de “cantidad de buenas respuestas” se encuentra en los 11 afios de edad,

situacion que sustenta a la edad y que no esta directamente relacionada con el
desarrollo mental de los nifios, ya que al observar el grafico se ve que los

extremos son los que tienen las notas mas altas. Al visualizar los datos

obtenidos se tiene que:
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Figura 4. Grafico de punteos — nifios

Grafico de punteos - niios

15

10
B Promedio de Bueno
> Promedio de Malo
0 . . T H Promedio de Sin Contestar
10 11 12

Punteo Obtenido

Edad

Fuente: elaboracion propia, con base en compilado de datos.

Por otra parte, cuando se especifica mas el andlisis y es realizado un
analisis por sexo, se puede observar que la tendencia en el caso masculino se
mantiene, pero en el caso femenino varia la tendencia, tal y como se puede

observar en el siguiente gréfico.

Figura 5. Gréfico de punteos — nifias
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Fuente: elaboracion propia, con base en compilado de datos.
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Se puede ver que en este caso la tendencia es que en quienes tienen
once afios de edad obtienen la nota mas alta, contrario a lo observado en el
caso masculino, que once afios fue lo mas bajo; ademas se puede observar
gue se mantiene la tendencia de que nueve afios de edad obtiene una nota

bastante alta, en este caso no es la mas alta, pero si es alta.

4.35. Analisis estadistico

A continuacion, se pueden observar datos que devuelven los analisis
estadisticos, cuyo objetivo es que servirdn para complementar la informacion
analizada en el punto anterior, para poder llegar a una conclusiéon mas valida y

gue tenga respaldo estadistico.

Primero, se pueden observar los resultados obtenidos al realizar un
analisis de regresion de la nota como variable independiente y el sexo, si llevan
clase de computacion y la edad del estudiante. Teniendo como peculiaridad,
que fueron aplicados 47 casos y que hay 2 casos con valores faltantes; se
obtiene después del andlisis de regresién, una desviaciéon estandar de 2,16600,
un coeficiente de determinacion (R-cuadrado) del 19,1 % y un coeficiente de
determinacién ajustado de 13,4 % y se obtiene la siguiente ecuacién de
regresion: NOTA = 9,24 + 0,786 HOM/MUJ + 3,91 COMPU - 0,293 EDAD, en
este caso no se toma en consideracion el numero de sesiones, ya que se

realiza este analisis después del estudio inicial del proyecto.
En la siguiente pagina, se presenta la tabla de analisis estadistico, donde

se aprecian diversos datos que seran de utilidad al momento de darle la

interpretacion en la siguiente seccion de este trabajo de investigacion.
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Tabla XIlI.

Tabla de analisis estadistico

Predictor | Coeficiente Error estandar | Valorde T | Valor de P
del coeficiente

Constante 9,240 4,845 1,91 0,063

HOM/MUJ 0,7860 0,8952 0,88 0,385

COMPU 3,915 1,303 3,00 0,004

EDAD -0,2928 0,4383 -0,67 0,508

Fuente: elaboracion propia, con base en datos colectados.

Es importante destacar que el valor de T, surge con base en dividir el valor
del coeficiente y el error estandar del coeficiente. También se tiene el valor de

P, que es la probabilidad de que el resultado se produzca, si el valor real de la
poblacién es cero.

Se puede observar con base en el caso de confrontar la nota contra el

sexo, si lleva clase de computacion y la edad la siguiente tabla de varianza.

Tabla XIV. Analisis de varianza
Fuente Grados de | Sumade Media Valor de F | Valor de P
libertad cuadrados | cuadratica
Regresion 3 47,583 15,861 3,38 0,027
Error 43 201,736 4,692
Residual
Total 46 249,319

Fuente: elaboracion propia, con base en datos colectados.

En el segundo andlisis realizado, con los datos obtenidos después de
realizar la prueba intermedia, se pueden observar los resultados obtenidos al

realizar un analisis de regresién de la nota como variable independiente y el
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sexo, si llevan clase de computacion, la edad del estudiante y el nimero de

sesiones que uso el software gamificado.

Teniendo como peculiaridad, que fueron aplicados 43 casos y que hay 6
casos con valores faltantes, ademas que debido a que el numero de sesiones
es relativamente constante, es eliminado de la ecuacion; se obtiene después
del andlisis de regresion, una desviacion estandar de 2,35118, un coeficiente de
determinacién (R-cuadrado) del 9,7 % y un coeficiente de determinacion
ajustado de 2,8 % y se obtiene la siguiente ecuacion de regresion: NOTA = 5,42
+ 1,73 HOM/MUJ - 0,77 COMPU + 0,566 EDAD.

A continuacion, se presenta la tabla de analisis estadistico donde se
aprecia diversos datos, entre los cuales se encuentra el factor de inflacion de la
varianza, el cual permite describir la multicolinealidad existe en el analisis de

regresion, pudiendo observar que hay una correlacion moderada.

Tabla XV. Tabla de analisis de regresion
Predictor | Coeficiente | Error Valor T | Valor P | Factor de
estandar del inflacién de
coeficiente la varianza
Constante 5,425 5,724 0,95 0,349
HOM/MUJ 1,727 1,049 1,65 0,108 1,027
COMPU -0,773 1,422 -0,54 0,590 1,020
EDAD 0,5660 0,5163 1,10 0,280 1,021

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recopilados.

Se puede observar con base en el caso de confrontar la nota contra el
sexo, si lleva clase de computacion, la edad y el nUmero de sesiones que uso el

software gamificado en la siguiente tabla de varianza.
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Tabla XVI.

Analisis de varianza

Fuente Grados de | Suma de Media Valor de F | Valor de P
libertad cuadrados | cuadratica

Regresion 3 23,197 7,732 1,40 0,258

Error 39 215,594 5,528

residual

Total 42 238,791

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recopilados.

En el tercer analisis, el cual se realizO6 después de la prueba final, se
observan los resultados obtenidos al realizar un analisis de regresion de la nota
como variable independiente y el sexo, si llevan clase de computacion, la edad
del estudiante y el ndmero de sesiones que usé el software gamificado.
Teniendo como peculiaridad, que fueron aplicados 45 casos y que hay 4 casos
con valores faltantes, ademas que debido a que el nimero de sesiones es
relativamente constante es eliminado de la ecuacion; se obtiene después del
andlisis de regresion, una desviacion estandar de 2,58323, un coeficiente de
determinacién (R-cuadrado) del 16,3 % y un coeficiente de determinacion
ajustado de 10,2 % y se obtiene la siguiente ecuacidon de regresion: NOTA =
19,5 + 2,39 HOM/MUJ + 0,57 COMPU - 0,897 EDAD.

A continuacion, se presenta la tabla de analisis estadistico donde se
aprecian diversos datos, que seran de utilidad al momento de darle la

interpretacion en la siguiente seccion de este trabajo de investigacion.

Tabla XVII. Anélisis de regresion nota vs sexo, compu, edad
Predictor Coeficiente | Error Estandar | Valor T | Valor P | Factor de
del Coeficiente Inflacion de
la Varianza
Constante 19,529 6,175 3,16 0,003
HOM/MUJ 2,391 1,068 2,24 0,031 1,010
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Continuacion de la tabla XVII.

COMPU
EDAD

0,571
-0,8971

1,891
0,5494

0,30
-1,63

0,764
0,110

1,024
1,015

Fuente: elaboracion propia, con datos recolectados.

Al igual que en el caso anterior, se puede observar con base en el caso de
confrontar la nota contra el sexo, si lleva clase de computacion, la edad y el

namero de sesiones que uso el software gamificado, la siguiente tabla de

varianza.
Tabla XVIII. Analisis de varianza
Fuente Grados de | Suma de | Media Valor F | Valor P
libertad cuadrados | cuadratica
Regresion 3 53,382 17,794 2,67 0,060
Error 41 273,595 6,673
residual
Total 44 326,978

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recolectados.

4.3.5.1. Analisis ANOVA

El analisis ANOVA es el analisis que busca comprender los resultados de
las varianzas del estudio, utilizando como apoyo la distribucién F. Dicho analisis
permite realizar un contraste entre la hipotesis nula de las medias en las

poblaciones.

Teniendo con base en el antecedente del concepto del analisis ANOVA,
se procede a realizar un analisis de ANOVA unidireccional entre los datos nota

3, nota 2 y nota 1, devolviendo los siguientes resultados en la tabla ANOVA.
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Tabla XIX. Analisis ANOVA unidireccional nota 3, nota 2, nota 1
Fuente | Grados de | Suma de | Media Valor | Valor
Libertad Cuadrados | Cuadratica |de F |deP
Factor 2 135,99 68,00 | 11,01 | 0,000
Error 132 815,09 6,17
Total 134 951,08

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recolectados.

La tabla arroja informacién, como que la suma de cuadrados del factor
corresponde a 135,99, mientras que la suma de cuadrados del error
corresponde a 815,08, por lo tanto se puede destacar la presencia de una
desviaciébn estdndar correspondiente a 2,485 puntos, un coeficiente de
determinacién (R-cuadrado) de 14,30 % y un coeficiente de determinacion
ajustado del 13,00 %.

A continuacién, tomando en consideracion un intervalo de confianza del
95 % para la media, basado en la desviacién estandar agrupada de 2,485 se
obtiene la siguiente informacion.
Tabla XX. Intervalo de 95 % individuales para la media basados en

desviacion estandar agrupada

Nivel N Media Desviacion estandar
NOTA 3 45| 13,022 2,726
NOTA 2 43| 11,930 2,384
NOTA 1 47 10,596 2,328

Fuente: elaboracién propia, con base en datos recolectados.
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Figura 6. Grafico con intervalo de confianza de 95 % individuales para

la media basados en desviacién estandar

Medias con desviacion
estandar

18
16
14 I I
12 | |
10

I

O N~ O

NOTA 1 NOTA 2 NOTA 3

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recolectados.

Con base en al método de Tukey se procede a agrupar informacion
utilizando distintas categorias, como referencia se han utilizado intervalos de
confianza simultaneos de Tukey equivalentes al 95 % y un nivel de confianza
individual del 98,07 %.

Tabla XXI. Informacién agrupada usando método de Tukey
N Media | Agrupacion
NOTA 3 45| 13,022 A
NOTA2 | 43| 11,930 A
NOTA 1 47 | 10,596 B

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recopilados.

Las medias que no comparten una letra son significativamente diferentes.

76



4.3.5.2. Andlisis de relaciones

A continuacién se procede a presentar la tabla de carga de factores no
rotados y comunalidades, teniendo como referencia un andlisis factorial del
sexo (hombre/mujer), si llevan clase de computacion, su edad, la nota de la
tercera fase, segunda fase y fase inicial. Para este caso se utilizaron

anicamente 40 casos, ya que 9 poseen valores faltantes.

Tabla XXII. Carga de factores no rotados y comunalidades

Variable Factor 1 | Factor 2 | Factor 3 | Comunalidad
HOM/MUJ 0,357 -0,571 -0,333 0,564
COMPU 0,473 0,556 0,441 0,728
EDAD -0,604 -0,078 0,536 0,659
NOTA3 0,722 -0,438 0,094 0,721
NOTA2 -0,001 -0,685 0,600 0,829
NOTA1l 0,770 0,271 0,216 0,713
Varianza 1,8305 1,3754 1,0073 4,2133
% Var 0,305 0,229 0,168 0,702

Fuente: elaboracién propia, con base a informacién recolectada.

Ademas, para concluir de una manera mas adecuada esta seccion, se

presentan por separado los coeficientes de puntuaciéon de factores.

Tabla XXIII. Coeficientes de puntuacién de factores
Variable | Factor 1 | Factor 2 | Factor 3
HOM/MUJ 0,195 -0,415 -0,330
COMPU 0,258 0,405 0,438
EDAD -0,330 -0,056 0,532
NOTA 3 0,394 -0,318 0,094
NOTA 2 -0,000 -0,498 0,595
NOTA 1 0,421 0,197 0,215

Fuente: elaboracion propia, con base en informacion recolectada.
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Con base en los valores obtenidos en cada factor se puede observar que
los coeficientes maximos en su valor absoluto, convergen en que no importando
si es hombre o mujer, lo que determina el resultado de la prueba se basa

especificamente en las variables COMPU y EDAD.

4.3.6. Conclusion de los datos

Después de analizar lo anteriormente presentado, se puede concluir que
efectivamente el uso de software gamificado ha ayudado a la mejora de la nota
de mateméticas de los nifios de cuarto primaria, no generando directamente
una tendencia en cuanto a la edad, sino de forma general. Se puede observar
también después de realizar un analisis estadistico, que la relacion directa entre
todas las variables estudiadas es bastante baja, pero refleja que no importando
la edad de los estudiantes hay una mejora.

Ademas al momento de realizar un analisis ANOVA de las notas obtenidas
por los estudiantes en las tres pruebas, se destaca que todas las variables
incluidas en el modelo inicial de estudio no presentaban una descripcién
considerable, por lo cual se toma la decision de eliminar la variable que
describe la edad de la poblacion y el numero de sesiones realizadas por
considerarse constante en cada una de las frases del estudio, con lo cual se
determina que la primera prueba presenta un conjunto de notas que lo obliga a
pertenecer a una familia de notas distintas de la segunda y la tercera prueba,
esto puede haberse dado, debido a que al ser la primera prueba, muchos de los
estudiantes seleccionaron sus respuestas al test de forma completamente

aleatoria, lo cual genero cierta incertidumbre en los resultados obtenidos.

Por otra parte se puede encontrar un altisimo nivel de confianza individual,

que llega al 98,07 %, lo cual es un factor sumamente positivo.
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Ademas, se puede destacar que al examinar el VIF, se ve que no presenta
el modelo multicolinealidad; lo cual es bastante positivo ya que se puede
asegurar que no existe ningun tipo de relacion entre las variables elegidas para

el planteamiento del modelo.

Con base en el analisis factorial realizado a los datos recabados se puede
determinar con base en la comunalidad presentada en cada uno de los factores
planteados, que, para las variables de interés en el modelo, existe una alta
proporcion de la varianza que esta siendo explicada en cada una de los factores
0 pruebas realizadas a la poblacién estudiada.

Para las tres pruebas realizadas se puede observar que la proporcion de
los datos que estan siendo explicados por las variables independientes es muy
alto, en valores no menores a 0,7 en el andlisis final, pero en las pruebas
individuales se pueden observar valores inesperados como por ejemplo, en el
factor nimero 2 donde se obtuvieron datos negativos, los cuales se atribuyen a
situaciones externas del modelo estudiado que repercutié negativamente en el
desempefio de los participantes al momento de resolver el test, muy
probablemente esto fue causado debido a que la prueba se realiz6 momentos

antes de que los estudiantes salieran a vacaciones de Semana Santa.
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CONCLUSIONES

El uso de la gamificacion ha llevado beneficios al sector comercial, ya
gue convierte una experiencia sencilla en una experiencia de diversion,

lo cual provoca mayor motivacion al trabajar.

Al no ser ejecutados a plenitud los Acuerdos de Paz, se mantiene la
problematica que afecta al sistema educativo nacional y se han
agudizado distintos problemas, que requieren replantear las estrategias

educativas.

El uso de software ludificado, aplicando software libre, es un método
bastante sencillo para lograr la mejora del aprendizaje de la matematica

y el interés de los nifios por esta ciencia exacta.
Después de realizar un andlisis estadistico se demuestra que los

estudiantes presentan mejora al ser inducidos al uso de software

ludificado.
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RECOMENDACIONES

Institucionalizar e incentivar la creacion de organizaciones sin fines de
lucro, que permitan alcanzar el uso de tecnologias en el sector

educativo nacional.

Generar alianzas publico-privadas que permitan impulsar el sector
educativo nacional en el area de las TIC, con el fin de alcanzar lo

propuesto en el CNB.

Incorporar en el sistema educativo nacional, en forma experimental el
uso de nuevas tecnologias de software libre para reforzar el aprendizaje

de la matematica.

Generar estudios interdisciplinarios a largo plazo, que permitan
profundizar en el uso del software ludificado para la mejora del

aprendizaje en diversas areas.
Promover la creacién de diplomados de pedagogia que den énfasis en

el uso de la gamificacibn como recurso para la mejora del aprendizaje

de la matematica.
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Figura 1.

APENDICES

Carta de solicitud de ingreso a Escuela David Vela

Guatemala, 24 de marzo de 2014

Distinguida licenciada
Maria Luisa de Molina

Directora

Escuela “David Vela”

Presente

Estimada licenciada,

Reciba un cordial y atento saludo de su servidor en este dfa. Tal y cémo le fue comunicado

por el Ing. Javier Herndndez, me encuentro realizando mi Trabajo de Tesis, de la carrera de

ias y Si de la Universidad de San Carlos, bajo el tema: El uso del software

ludificado como herramienta de mejora en el aprendizaje de la atica

Dicho trabajo ya fue aprobado por parte de la Escuela de Ciencias y Sistemas para poder

ser iniciado y he decidido con el apoyo del Ing. Javier de Edulibre, realizar el estudio en la Escuela
“David Vela”, dado el antecedente del uso de software ludificado.

Razén por la cual le presento a continuacién las implicaciones que tendra realizar este

estudio, que resulta medular para la validacién del trabajo de investigacién que presentaré.

Calendarizacién Proyecto

Practica con Software
La préctica con software es un periodo durante el cual, el estudiante usard la herramienta de
software ludificado, para poder comprobar la hipétesis de estudio de este trabajo de

investigacion.

El periodo durante el cual se debers usar el software, se propone que sea de entre una y dos horas
cada dos dfas. Deberd resolver problemas en el software. A continuacién se presenta una linea de
tiempo conteniendo las fechas propuestas para estudiar:

Fuente: elaboracion propia, con firma de directora del establecimiento.
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Figura 2. Formato general del examen realizado a alumnos — pagina 1
de 3

/ Estudio de la Universidad de San Carlos para la Tesis
Uso de Software Ludificado como herramienta en la mejora del aprendizaje de la matemdtica

Escuela David Vela - Cuarto Primaria

Edad: Seccién: Hombre/Mujer: ¢Computacion?:
Il PRUEBA - FRACCIONES

Instrucciones Generales: Marca con una X dentro del recuadro la respuesta correcta, cualquier
tachén o borrén anulara tu respuesta. Tienes 20 minutos para contestar lo més que puedas de la
prueba.

1. Esuna unidad divida en partes iguales

[ Fraccion | suma | Minuendo

2. Estafraccién, 5/2 pertenece al conjunto de las:

| Propias [ Impropias | Vertebradas ]

3. Esta fraccién, 8/9 pertenece al conjunto de las:

[ Propias [ Impropias [ Vertebradas |

v 8 -
4. Estafraccion, 35 pertenece al conjunto de las:

[ sumativas | Mixtas | Todas son correctas ]

5. ¢cémo escribo en fraccién cinco medios?

‘ 5

2

5 1 : |

6. ¢Cémo escribo en fraccion diez enteros cuatro décimos?

‘ 10 4 4 10 l 5 10 ’
10 4 5
7. Senala la fraccién representada
[ 9/8 6/8 4/8

Fuente: elaboracion propia, con apoyo del docente de matemética Javier Jeréz.
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Figura 3. Formato general del examen realizado a alumnos — pagina 2
de 3

. 5 il L 49
8. Al convertir a mixta la siguiente fraccién = la respuesta es:

| 5 | % | : |
5 5 5 4
9. Al convertir a impropia la siguiente fraccién 5 ; la respuesta es:
‘ 17 ’ 17 17 I
5 4 3
10. Al convertir a mixta la siguiente fraccién % la respuesta es:
9 4 \ 9 ‘
l i ‘ 5 °1g
11. Al convertir a impropia la siguiente fraccién 5 % la respuesta es:
‘ 68 63 ‘ 45 l
12 12 12

12. Si Maria tiene 1 pizza de 8 pedazos y reparte 6 équé fraccién de pizza le ha quedado?
| 2 | - | < |
8 6 8

13. Margarita y Ricardo estan pintando una pared rectangular de su apartamento. Ella ha
pintado 1/5 y Ricardo 2/5 de la pared. El resto lo pintara su hija Laura. ¢Qué fraccién de la
pared han pintado Margarita y Ricardo?

| : | : | : |
5 = b
14. Ayer me comi 17/5 de una magdalena. Representa en fraccion mixta lo que comi de la magdalena.
3 6 ‘ 3 17 ’ 3 2 ‘
b 33 5

15. La semana pasada mi mama fue al mercado, compré 3 sandias. Hoy solo encontré 1y una
mitad de sandia {Qué fraccién de sandia hay?

| : : | : |

. 5 £ 2 5 5

S 5 il v . % o
16. Mi madrina compré 25 de jamén, en casa nos comimos un entero ¢cuanto ha quedado?

L . )
12 5

1z

Fuente: elaboracion propia, con apoyo del docente de matemética Javier Jeréz.
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Figura 4. Formato general del examen realizado a alumnos — pagina 3
de 3

17. Resuelve 3/8 + 9/8 =

| : | o | : |
2 8 8
18. Resuelve 3 1/10 + 5§ §/10=
Gl e i [
12 b 10
19. Resuelve 2/6 + 1/6 + 7/6 +2 1/6 =
[ DT
6 6 12
20. Resuelve 7/12 + (5/12 - 3/12)
| : | 1 | : |
12 5 5

Muchas gracias por colaborar en la realizacién de este estudio.

Fuente: elaboracion propia, con apoyo del docente de matemética Javier Jeréz.

92



Tabla l.

ANEXOS

Resultados Prueba Piloto

PRUEBA PILOTO

Seccién | Hombre/ | Computacién | Edad NOTA | MALAS | SIN CONTESTAR
Mujer

A H NO 10 7 12 1
A H NO 10 8 9 3
A H NO 11 6 13 1
A H Sl 9 12 8 0
A H Sl 9 10 10 0
A H Sl 9 15 5 0
A H Sl 9 11 9 0
A H Sl 9 12 8 0
A H Sl 9 6 14 0
A M Sl 9 |- - -

a H Sl 10 11 9 0
A H Sl 10 15 4 1
A H Sl 10 10 10 0
A H Sl 10 12 8 0
A H Sl 10 10 10 0
A H Sl 10 13 7 0
A H Sl 10 | - - -

A H Sl 10 10 9 1
A H Sl 10 8 9 3
A M Sl 10 11 9 0
A M Sl 10 11 9 0
A M Sl 10 9 10 1
A M Sl 10 10 10 0
A H Sl 11 7 9 4
A M Sl 11 9 11 0
B H Sl 10 13 8 1
B H Sl 10 11 9 0
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Continuacion de la tabla I.

B H S| 10 7 12 1
B H S| 10 11 9 0
B H S| 10 10 10 0
B H S| 10 14 6 0
B H S| 10 15 4 1
B H S| 10 12 8 0
B H S| 10 7 13 0
B H S| 10 11 9 0
B H S| 10 10 10 0
B H S| 10 12 8 0
B H S| 10 12 8 0
B H S| 10 11 9 0
B H S| 10 12 7 1
B M S| 10 10 10 0
B H S| 11 10 10 0
B H S| 11 14 6 0
B H S| 11 10 10 0
B H S| 11 10 10 0
B M S| 11 11 7 2
B H S| 12 11 9 0
B H S| 12 7 13 0
B H S| 12 14 6 0

Fuente: elaboracion propia, con base en exadmenes realizados por alumnos en | Fase.

Tabla Il.

Datos recolectados en Il Prueba

SEGUNDA PRUEBA
Seccion | Hombre | Computacién | Edad | Tiempo | Buenas | Malas | Sin Contestar
/Mujer
A H NO 10 | 7:00:00 13 6 1
A H NO 10 | 9:00:00 13 7 0
A H NO 11| 5:30:00 13 7 0
A H S| 9| 8:10:00 9 11 0
A H S| 9| 5:35:00 10 9 1
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Continuacion de la tabla Il.

A H S 9| 6:10:00 11 0 9
A H S 9| 8:35:00 12 8 0
A H S 9| 6:45:00 12 8 0
A H S 9| 8:20:00 16 4 0
A M S 9 -

a H S 10 | 5:50:00 10 9 1
A H S 10 | 7:15:00 12 8 0
A H S 10 | 7:55:00 12 7 1
A H S 10 | 5:00:00 8 3 9
A H S 10 | - 10 10 0
A H S 10 | 7:45:00 15 4 1
A H S 10 | -

A H S 10 | -

A H S 10 | -

A M S 10 | 6:20:00 11 9 0
A M S 10 | 12:00:00 13 7 0
A M S 10 | 10:20:00 10 10 0
A M S 10 | 6:23:00 6 9 5
A H SI 11 | 8:30:00 9 9 2
A M S 11| 7:20:00 10 10 0
B H SI 10 | 12:20:00 12 8 0
B H SI 10 | 5:00:00 9 11 0
B H S 10 | 10:00:00 15 5 0
B H SI 10 | 11:35:00 15 5 0
B H S 10 | 10:00:00 12 4 4
B H S 10 | 9:20:00 13 7 0
B H S 10 | 5:00:00 11 0 9
B H S 10 | 11:20:00 14 6 0
B H S 10 | 8:00:00 13 6 1
B H S 10 | 9:45:00 13 7 0
B H S 10 | 7:30:00 11 9 0
B H S 10 | 12:00:00 16 4 0
B H S 10 | 10:30:00 11 9 0
B H S 10 | 9:00:00 12 8 0
B H S 10 | 7:00:00 13 7 0
B M S 10 | -
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Continuacion de la tabla Il.

B H Sl 11 | 10:45:00 9 10 1
B H S| 11 | 11:00:00 14 6 0
B H S| 11| 7:30:00 8 3 9
B H Sl 11 9:00:00 12 8 0
B M S| 11 | 15:00:00 13 7 0
B H Sl 12 | 15:00:00 17 3 0
B H S| 12 | 10:30:00 15 5 0
B H Sl 12 | - - - -
Fuente: elaboracion propia, con base en datos recolectados en Il Prueba.
Tabla lll. Datos recolectados en Il prueba
PRUEBA FINAL
Seccion | Hombre | Computacién | Edad | Tiempo | Bueno | Malo | Sin Contestar | TIENE PC
/Mujer
A H NO 10 9:30 15 5 O|n
A H NO 10 | - - - -
A H NO 11 6:40 10 9 1|n
A H S| 9 4:25 12 8 0fn
A H S| 9 7:10 9 11 0fn
A H S| 9 5:20 17 3 0fn
A H S| 9 6:07 16 4 0fn
A H S| 9 6:10 16 4 0fn
A H S| 9 6:50 17 3 0fn
A M S| 9 5:00 12 8 0fn
a H Sl 10 12:15 16 2 2|s
A H Sl 10 7:15 18 2 0|s
A H S| 10 5:10 12 8 0fs
A H Sl 10 4:50 12 8 0|s
A H S| 10 6:05 13 6 1]s
A H S| 10 6:00 11 9 0fs
A H Sl 10 4:35 11 9 0|s
A H S| 10 7:00 12 8 0fs
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Continuacion de la tabla lll.

A H S 10 9:40 12 8 0|s
A M SI 10 12:45 11 9 0|s
A M S 10 6:25 10 10 0|s
A M S 10 3:00 9 11 0|s
A M SI 10 S
A H S 11 4:45 9 11 0|s
A M SI 11 5:35 13 7 O|n
B H S 10 10:20 17 3 O|n
B H SI 10 5:05 15 5 O|n
B H SI 10 8:40 14 6 O|n
B H S 10 7:55 16 4 O|n
B H SI 10 7:30 14 6 O|n
B H S 10 6:00 15 5 O|n
B H SI 10 9:00 19 1 O|n
B H S 10 6:50 13 7 O|n
B H S 10 7:15 11 9 O|n
B H SI 10 2:15 10 9 1in
B H S 10 2:45 12 8 0|s
B H SI 10 6:10 15 5 0|s
B H S 10 9:25 16 4 0|s
B H SI 10 5:30 14 6 0|s
B H SI 10 S
B M S 10 8:05 9 11 0|s
B H SI 11 2:30 8 12 0|s
B H S 11 6:35 12 8 0|s
B H SI 11 4:45 12 8 0|s
B H S 11 9:15 10 10 0|s
B M S 11 8:00 13 6 1is
B H SI 12 8:50 13 7 0|s
B H S 12 7:45 15 5 0|s
B H SI 12 S

Fuente: elaboracion propia, con base en datos recolectados en Il prueba.
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Indicadores de cobertura, equidad y calidad por nivel

Tabla IV.

educativo

Cobertura Equidad Calidad
Nivel Estudiantes (en miles) |Tasa|Tasa |Rural Indigena | Oficial N
educativo . bruta| neta| % | M/H % % |Matemética|Lectura
Total Hombre [Mujer |total |Total

Preprimaria 577,8| 290,4| 287,4| 70,6] 65,2| 65,2/00,99 N/A N/A
Primaria 2653,5| 1366,6] 1286,9/116,2| 72,6] 72,6/ 0,94 38,6] 89,8 30,9 51,8
Ciclo bésico 730,9] 388,1| 342,8/ 70,0/ 36,8 36,8 0,88 245 434 21,4 27,2
Ciclo 351,4| 176,8| 174,6| 36,7 9,2 9,2/ 0,99 15,0, 25,0 7.5 23,7
diversificado

Universitario 308,9| 157,4| 151,6| 9,4| 10,3| 10,3| 0,96 11,3 53,7 N/A N/A
18-30

Fuente: PNUD, Guatemala: ¢,un pais de oportunidades para la juventud?. Informe nacional de

desarrollo humano. p. 96.
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