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Guatemala, 13 de septiembre de 2017

Seiiores
Consejo de Facultad
Facultad de Humanidades

Estimados Sefiores:

Tengo el gusto de dirigirme a Ustedes para presentar el informe final de la Tesis
titulada “Relacién entre jugar en linea y las competencias instrumentales desde un
enfoque de resolucién de problemas de los estudiantes de 6to. Primaria y los
graduandos de ambas jornadas de un colegio privado de la ciudad de Guatemala”
elaborado por el estudiante LUSVIN MAYDONI DE LEON GALLARDQ, camé
25089-15, de la Licenciatura en Educacién y Aprendizaje.

Luego de acompaiiar el proceso de investigacion y revisar el informe, considero
que llena los requisitos para estudios de esta naturaleza, por lo que lo someto a su

consideracion para la revision correspondiente,

Sin otro particular, me suscribo atentamente.
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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo establecer la relacién entre el
uso de juegos en linea y la competencia instrumental desde un enfoque de
resolucién de problemas de los estudiantes de 6to primaria y graduandos de ambas

jornadas de un colegio privado de la ciudad de Guatemala.

La poblacién total es de 112 estudiantes, los cuales se dividen en 40
estudiantes de 6to primaria, 33 estudiantes de quinto bachillerato de la jornada
matutina y 39 estudiantes de quinto bachillerato de la jornada vespertina. Para
primaria entre las edades 12 y 13 afios, y para quinto bachillerato entre 16 y 18 afios
de edad. El universo son los 112 estudiantes y se trabajé con ese universo. Se
escogié Unicamente a 6to primaria y graduandos de ambas jornadas por ser

representativas y homogéneas.

Se utilizé6 para formar el instrumento una encuesta y dos series del test
psicotécnico de Santillana (2007) que mide la habilidad para resolver problemas
l6gicos, espaciales y de series. Se aplico a los estudiantes de las secciones A de
los grados mencionados con una duracibn de 20 a 30 minutos. Fue una
investigacion de tipo correlacional, con enfoque cuantitativo. Este estudio tuvo
como proposito medir el grado de relacion que existia entre dos variables. La
investigacion tuvo un alcance correlacional con aplicacion Unica. La investigacion

fue de disefio no experimental.

Los datos recabados permiten concluir que dentro de los juegos en linea la
mayor significancia en su relacion con la competencia de resolucion de problemas
se encuentra en los dias y horas que invierten los estudiantes en jugar algunos tipos
de juegos en particular. La edad, el género y el grado no tuvieron mayor significancia
en su relacién con la competencia de resolucién de problemas. La media del nivel
de resolucion de problemas de los estudiantes se encuentra en puntuaciones
intermedias. Algunos estudiantes muestran tener un alto nivel de resolucion de

problemas.



l. INTRODUCCION

Los juegos electronicos han divertido a muchos nifios, jovenes e incluso
adultos durante muchas décadas desde la creacion de los primeros juegos digitales.
El uso de estos ha cambiado conforme se actualiza la tecnologia, ya que han ligado
los avances tecnologicos con la creacion de diferentes tipos de consolas,
dispositivos moéviles y pc’s. Después de 44 afios los juegos electronicos han
evolucionado y se han adaptado a las diferentes culturas juveniles que han surgido
con los cambios sociales a nivel mundial. Montero (2010) asegura que para el afio
2016 mas del 80% de los jévenes y nifios del mundo habran utilizado algun tipo de
videojuego, tanto para entretenerse, como para mejorar el rendimiento de alguna
de las habilidades con las que se cuenta. Los juegos en linea también se han
utilizado para ayudar a personas timidas de modo que aprendan a socializar con
otros, en un entorno controlado, de manera que sea facil y atractivo para ellas estar

en este ambiente virtual.

Este panorama tecnolégico de los juegos, puede potenciar el desarrollo de
otras areas del cerebro que regularmente no se utilizan, o se aprovechan poco. Por
lo que es importante darle una especial atencion al tiempo gue los jovenes invierten
en sus computadoras, un gran porcentaje de estos estan generalmente jugando en
linea o con otro tipo de consolas. Junto con el tiempo de juego se investiga que
habilidades se ven afectadas y potencializadas por los diferentes juegos en linea
qgue hay en la nube (internet). Dependiendo de los juegos generalmente se ve un
cambio en los jugadores y los problemas que estan dispuestos a enfrentar. Lo mejor
de estos es que al ser un mercado en constante cambio y actualizacion,
normalmente los usuarios encuentran un tipo de juego que se adecla a sus

necesidades, gustos e incluso habilidades.

Por lo que este estudio pretende establecer la relacion entre jugar en linea 'y
las competencias instrumentales desde un enfoque de resolucion de problemas de
los estudiantes de 6to primaria y V curso de ambas jornadas de un colegio privado

de la ciudad de Guatemala.



Con relacion al tema Huanca (2011) realizé una investigacion con el propdsito
de identificar y explicar los factores que influyen en la personalidad de los
adolescentes de la ciudad de Puno. Midié la participacion de los jovenes en juegos
de Internet en las diferentes cabinas publicas de la ciudad. Para lo cual aplico
encuestas a 276 adolescentes internautas. Concluy6 que los juegos de internet
tienen un fuerte impacto en los adolescentes de la ciudad de Puno, el 41.3% de los
adolescentes manifiestan que el juego que tiene mayor impacto es Counter Strike
porque posee mayor credibilidad y aceptacién debido a que es un juego muy popular
y accesible, la mayoria de los que juegan son adolescentes y jovenes de todas las
condiciones sociales. La resolucion de problemas es un tema particularmente
importante en este tipo de juegos, los jévenes utilizan lo aprendido en el juego para
resolver problemas en su vida cotidiana. El estudio comprob6 que existen factores
como: la toma de decisiones, la abstraccién de espacios y efectos sobre la solucién
de problemas, la l6gica, el andlisis de situaciones y el trabajo en equipo, producidos
por los juegos en el desarrollo cognitivo y en las habilidades espaciales de los

jovenes.

También Garcia (2013) realiz6 una investigacion que se enfocé en
determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes, al utilizar
juegos educativos para el aprendizaje de la matematica. Por lo que los utilizé para
promover el interés por la asignatura de matematica y facilitar el pensamiento l6gico
para la resolucion de problemas a 30 estudiantes de tercer grado basico del
INMNEB de Totonicapan. Obtuvo resultados positivos por el grupo experimental en
comparacion al grupo control que comprueban que los juegos educativos para el
aprendizaje son funcionales, concluye que el juego es aprendizaje, por lo cual,
modifica la forma en que los estudiantes pueden realizar actividades que ademas
de interrelacionarlos con su entorno inmediato brinda conocimiento que mejora el
nivel de su aprendizaje. Por otro lado, determind que la influencia de la metodologia
activa, en contraposicion con la tradicional, demuestra un progreso en el aprendizaje
de los estudiantes, pues los juegos educativos cumplen un fin didactico que

desarrolla las habilidades de pensamiento.



A la vez Chéavez (2005) busco determinar la influencia del uso de los juegos
electronicos (videojuegos) en los adolescentes de doce a diecisiete afios de edad y
su repercusion en el bajo rendimiento escolar y cambios de conducta. Para lo cual
obtuvo casos dirigidos por la direccién, coordinacion y padres de familia de
estudiantes con bajo rendimiento académico. Posteriormente, se sometieron a
evaluaciones psicologicas con el test OTIS intermedio forma “A” y el test habitos de
estudio. Concluyé que los juegos electronicos influyen negativamente en el
rendimiento escolar especialmente sin la supervision adecuada, ademas, los juegos
en linea incrementan la deficiencia de los habitos de estudio presentes en los

estudiantes evaluados en la investigacion.

Por otro lado Haro (2010) realiz6 una investigacion sobre la incidencia de los
juegos electrénicos y el bajo rendimiento escolar de los estudiantes de la Escuela
Abel Sanchez del Cantén Pillaro. El tipo de investigacion fue documental utilizando
los registros de calificaciones de los estudiantes, considerd los promedios de
rendimiento anuales de dos y tres afios escolares consecutivos. Los resultados
fueron distintos a los esperados en el inicio de la investigacion ya que se logro
determinar que el bajo rendimiento escolar no estaba directamente ligado al uso de
juegos electrénicos. Concluyé que casi en la totalidad de los criterios y articulos que
se encontré en Internet, acerca de los juegos electrénicos son negativos. También
la mitad de los estudiantes varones encuestados admiten que van a los juegos
electrénicos en dias habiles, por lo que los maestros consideran que los estudiantes
tienen problemas de rendimiento a causa de los juegos electrénicos. Ademas, se
encontré que pasar demasiado tiempo en las salas de juegos, es un factor que

influyen en el bajo rendimiento de los estudiantes, por el tiempo que utilizan.

Ademas Orellana (2009) plante6 una investigacion sobre la forma en que se
ve afectado el aprendizaje del arte en el siglo XX, utilizando un videojuego llamado
GameArt, programando en ActionScript y subiendo al ciberespacio con un dominio
llamado “www.gameart.cl”. Concluye que es posible fusionar dos aspectos disimiles,

como la cultura y la entretencion.



También Llorca (2010) realizé una investigacion que buscé comprobar si un
uso excesivo de esta forma de ocio puede interferir seriamente en la vida cotidiana,
concretamente en el estudio de los menores, y por consiguiente, en su rendimiento
escolar. El estudio se realizd con 266 menores escolarizados en diversos centros
de la ciudad de Salamanca, que accedieron colaborar. Aplicé a los integrantes de
la muestra una entrevista semiestructurada y una encuesta, preparada al efecto,
sobre preferencias y uso de los videojuegos. Concluy6 que la moderacion o el uso
controlado de los videojuegos es una variable con efecto sobre el rendimiento
académico. De esta manera, se ha observado que el uso continuado de medios de
comunicacion electronicos, cuando conlleva una menor dedicacion al estudio, tiene
repercusion en el rendimiento académico, y en algunos casos extremos se llega a
relacionar con el absentismo escolar. Si el uso excesivo de los videojuegos afecta
al rendimiento académico, deben ser los padres y los educadores los encargados
de controlar los posibles efectos perniciosos de este tipo de ocio, promoviendo en
los menores el necesario autocontrol ensefiandoles a administrar su tiempo de

forma mas efectiva.

La investigacion de Leon (2013) se realizo con el propdésito de establecer las
consecuencias que pudieran tener sobre el desarrollo y la conducta de aquellos que
utilizan los juegos en linea con regularidad. Para esta se seleccionaron 207
adolescentes entre 10 y 17 afios pertenecientes a distintos centros escolares de
primaria y secundaria de la Provincia de Huelva, Espafia. Para recopilar la
informacion se utilizd un cuestionario compuesto por 37 items, basado en los
cuestionarios de Calvo (1997) y Sanchez (1997). Concluy6 que los videojuegos
estdn dominados claramente por los jovenes varones, quienes representan el
89.36%, mientras que en las mujeres baja al 55.62%. Esta diferencia de género en
cuanto a incidencia se refleja también en relacion al tiempo que llevan practicando
esta actividad, la frecuencia de juego, asi como en relacion al tipo de juego
preferido. En relacion a posibles diferencias significativas entre video jugadores y
no video jugadores en cuanto a actividades a realizar en su tiempo libre, rendimiento
académico y variables de personalidad. Los resultados encontrados en general

apuntan a la inexistencia de tales discrepancias.



Por su parte Eguia (2013) realizo una investigacion que trata de establecer el
potencial con el que cuentan los videojuegos como una herramienta para la
educacion, para ello se aplicé una encuesta a 210 estudiantes de entre 12 y 19 afios
y a sus maestros encargados de grado, para obtener las opiniones de los
estudiantes frente a las nuevas tecnologias. Concluy6 que se puede remarcar que
los cambios tecnolégicos que han afectado a la sociedad no se han visto reflejados
en los métodos de ensefianza. Una division aparece entre el proceso de ensefianza
y el aprendizaje en las escuelas y en los conocimientos fuera de este ambito. Los
educadores han aprendido en base a unos conocimientos previos, que nada tienen
que ver con los aprendidos por los alumnos educados en un mundo de informacién
instantanea, donde la tecnologia les ha llevado a creer que pueden actuar con solo
pulsar un botén. Es claro el potencial que tienen los juegos en la educacion

solamente se debe orientar a la ciencia de la educacion.

Existen investigaciones desarrolladas acerca del universo de los videojuegos
gue aclaran un poco mas, como la de Iglesias (2011) que evidencia conceptos
claves acerca del desarrollo de los videojuegos teniendo en cuenta las
caracteristicas de los mismos, su historia, conceptos de disefio, clasificaciones,
implicaciones sociales y éticas, las técnicas y procesos utilizados para su desarrollo,
técnicas y algoritmos que se han utilizado para su implementacién. Las
caracteristicas de la industria ha sido un aspecto que fue tomado en cuenta, su
desarrollo comprende una actividad que incluye varias disciplinas no solo
relacionadas a la tecnologia sino también con el disefio, diagramado, anatomia en
algunos casos y psicologia a través de representaciones visuales cargadas de
significado. También se realizd la investigacion de Padilla (2011) que buscaba
demostrar que se pueden disefiar videojuegos para el aprendizaje colaborativo,
ademas, puso a prueba varios juegos, entre ellos algunos de estrategia que son los
que por definicion sirven para resolver problemas o afianzar el desarrollo de esta
competencia. Entre los juegos que se utilizaron esta PC Futbol 7, Age of Empires
[ll, Sims 2 Mascotas dedicado directamente para mejorar la capacidad de resolucion
de problemas. Lo mas interesante es lo que encontro al final de su investigacion:

observd que los videojuegos se han disefiado especificamente educativos como
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otros netamente comerciales y como resultado no dejan satisfechos ni a padres,
profesores y estudiantes, ya que no son tan educativos como esperan los padres ni
tan divertidos como esperan los estudiantes. También se concluyé que es necesario
desarrollar videojuegos que sean eficientes desde el punto de vista educativo pero
que, a la vez, mantengan las principales componentes de motivacion y diversion de

los videojuegos comerciales.

Con la informacion anterior se puede constatar que los juegos en linea atraen
tanto a nifios como a adolescentes. El uso de los videojuegos puede llegar a ser
una herramienta muy Gtil por su interactividad con el estudiante, la motivacién que

ofrece y lo dinAmico de los mismos.

En primaria se puede volver un recurso muy valioso para los maestros ya que
los estudiantes se van familiarizando con la tecnologia y las nuevas herramientas
que hay en la nube. Los maestros también pueden convertir los juegos en una
herramienta de ensefianza-aprendizaje dando un enfoque distinto a los temas y las

actividades de aula.

Los juegos multijugador son los que mas atraen la atencion, en los mismos
genera un aprendizaje en comunidad. Cuando se mezclan los usuarios en linea se
desarrolla el intercambio de diferentes experiencias y la emocion de competir con
otros jugadores, hace que los jovenes regresen constantemente a las plataformas
de juego. Por otro lado se puede decir que el uso de juegos en linea puede llegar a
afectar aspectos de personalidad y de pensamiento de los usuarios siempre en
dependencia del tipo de juego que esté utilizando y el tiempo que le dedique al

mismo.

Para una mejor comprension del tema a continuacién se desarrollan algunos

conceptos:



1 Juegos en Linea
1.1 Edutainment

Segun Cisnado (2015) el término “Edutainment” esta compuesto por dos
anglicismos: “Education”+’Entertainment”, lo cual significa: “Educacion con
entretenimiento”. El concepto se basa en la combinacidén de metodologias, técnicas,
corrientes psicopedagdgicas, estilos de aprendizaje y material didactico, ademas,
de la interactividad que nos facilita las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC), con el fin de desarrollar o fortalecer competencias en los
estudiantes de manera eficiente, entretenida y divertida. La “Edutainment” facilita la

interiorizacion y apropiacion de los contenidos, de manera agradable y divertida.

El Rhalibi (2016:37) la define como “el proceso que involucra la incorporacion
de “recursos didacticos” en procesos de ensefianza-aprendizaje para motivar y
facilitar el logro de los objetivos planteados y de esta manera hacer mas ameno

dicho proceso para quienes lo estan realizando”.

Dicho de otra manera se puede deducir que el “edutainment” es el proceso

de aprender un contenido tematico de manera libre y divertida.
2 ;,Qué es un juego?

Cuadrado (2008:29), define el juego como “una actividad muy importante,
especialmente durante la infancia y la adolescencia ya que permite relacionarse con
el grupo de iguales y aprender pautas de comportamiento, normas y valores como
la cooperacion y la deportividad”. Los juegos son utilizados también para fomentar
el autoconocimiento. Siendo una actividad puramente educativa, aunque en la
mayoria de nifios no se da cuenta del valor que tiene disfrutar de las actividades

gue se realizan voluntariamente.

También Bishop (2010:11), lo define como “los espacios virtuales donde se
encuentran los jugadores, crean codigos sociales de conducta y comunicacion.”

Cada juego tiene su propio sistema por el cual el jugador lo desarrolla, todo depende



de las conductas Unicas de cada jugador pero lo que si es seguro, es que los
requerimientos de cada nivel, estado o misiébn deben ser cumplidos para que el

juego siga avanzando.
3 ¢Qué es un videojuego?

Appel (2011:20) define los videojuegos como “un juego electronico donde
una o varias personas interactian, por medio de un controlador de video que
muestra las imagenes del mismo”, a decir verdad puede llamarse asi a todos los
juegos en los cuales interactian personas con un medio o hardware que lo facilita,
hoy en dia es més frecuente que se den de manera virtual aun cuando el medio de

juego es una consola.

Los videojuegos han sido un tema que siempre ha estado presente desde
hace algunas décadas en la educacién, ya que se piensa que el uso de los mismos
esta dirigidos especificamente a grupos y momentos de ocio. Segun Cuadrado
(2008:16) los videojuegos son “la maxima representacion del juego mediado
electronicamente, en el que los jugadores interactuan entre ellos o con la maquina”.
Aunqgue actualmente el hardware ya nada tiene que ver solamente con las pantallas
que proyectan informacion multimedia, el nombre se ha mantenido aun después de

la revolucion digital.

Es muy importante la comunicacion mediada entre los contenidos y los
jugadores en especial por la dispersién cultural e insercion de publicidad intentando
afianzar el consumismo en los jévenes, ademas, de los tipos de géneros de juegos

tan variados que ha generado el uso de internet con los afios.
4 ;Qué es un juego en linea?

Los juegos han sido durante mucho tiempo una actividad que todas las
personas disfrutan, cada uno a su manera. Desde la aparicion de la television y la
tecnologia todo ha cambiado de una manera muy rapida, Levis (2013:15) aporta el
comentario: “Los videojuegos fueron la primera tecnologia informatica a la cual

tuvieron acceso directo y personal un gran nimero de personas”.



Los juegos en linea, Levis (2013:15) los define como “un entorno informatico
que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente
programadas.” Cabe mencionar el hecho que ultimamente los juegos han crecido
en reglas y caracteristicas de jugabilidad ampliando el espectro incluso hacia juegos
que generan reglas segun las situaciones que esté viviendo el jugador en

determinado momento del juego.

Segun Calvo (2002) los juegos en linea son juegos electronicos que se
practican ante una pantalla, soportados por consolas domésticas, computadoras o
dispositivos portétiles. Hoy en dia se puede ver a nifilos muy pequefios utilizando
dispositivos inteligentes, jugando en internet. También a jévenes y adolescentes
disfrutando de juegos en linea con un gran nimero de personas conectadas en

tiempo real.
5 Tipos de juegos en linea

Segun Cabello y Levis (2007), se puede decir que desde que aparecieron los
videojuegos mucho los acusan de provocar adiccion y comportamientos asociales.
Aunque la mayoria de los juegos que se encuentran en linea por no decir todos,

buscan la experiencia de la interaccion entre las personas.
Entre los diferentes tipos de juegos Levis (2013) propone la siguiente clasificacion:

5.1 Juegos de lucha: estos han sido muy populares por mucho tiempo y
posiblemente aunque cambia la plataforma y la forma de conectarse, lo

seguiran siendo por mucho tiempo mas.

5.2 Juegos de combate: estos son juegos en los que participan dos jugadores
comunmente dos. Tienen variantes pero lo gue mas llama la atencion es la
competencia con otra persona. Hoy en dia se puede entrar a diferentes
portales de internet para tener acceso a arenas donde se puede competir con

personas de todo el mundo.



5.3 Juegos de tiro: junto con los anteriores, los juegos de disparos son los
mas violentos por antonomasia. El objetivo de este tipo de juegos es disparar
y matar a sus contrincantes, existen muchos titulos de juegos para esta
clasificacion y casi todos han migrado al internet para ampliar el publico que

interactda en ellos.

5.4 Juegos de plataforma: son los juegos por excelencia de las consolas
como lo son XBOX o PlayStation, entre otras, muchos de estas tienen temas
variados segun el gusto del usuario, también pueden incluir juegos de los

otros géneros.

5.5 Simuladores: se puede decir que incluso muchos afos antes de la llegada
de los videojuegos, los simuladores ya existian, este tipo de juego esta
disefiado para simular o recrear fielmente ambientes virtuales de la vida real
y sincronizar sonidos, imagenes y algun hardware para darle una vision
totalmente realista al jugar de modo que cuando lo utilice sienta que esta

inmerso en ese mundo que se le esta presentando en pantalla.

5.6 Juegos de deportes: los juegos inspirados por los deportes han disfrutado
de una gran aceptacién entre el publico joven, ya que se han reproducido
deportes de todo tipo desde el basico PONG uno de los primeros videojuegos
hasta los MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) que son
los juegos de rol multijugador masivos en linea. De hecho han ido tomando
cada vez mas fuerza por su variedad y facil adaptabilidad a los teléfonos
inteligentes.

5.7 Juegos de estrategia: a diferencia de los juegos en linea de otros géneros
gue explotan la agilidad y reaccién rapida del usuario, los juegos de estrategia
se apoyan en la duracion, analisis de situaciones y reflexion sobre el eficiente
de los recursos disponibles. Existen diferentes entre los mas populares estan:
los de aventura, los de rol, los juegos de guerra (o “war-games”) y los
simuladores de sistemas. Entre los ultimos hay simuladores urbanos,

econdémicos, ecoldgicos e historicos.
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5.8 Juegos Arcade: es un tipo de juego de video que se caracteriza por ser
simples, repetitivos y de accién rapida que los hace tipicos de las maquinas

recreativas.

5.9 Juegos multijugador: son los juegos concebidos directamente para ser
utilizados por muchos usuario al mismo tiempo, en partidas simultaneas, para

gue jueguen de manera colaborativa o competitiva entre si.

5.10 Juegos MMO: son los juegos que combinan las caracteristicas de

multijugador y online, reuniendo a una gran cantidad de usuarios.

5.11 Juegos sociales: son los juegos que estan disponibles en las redes
sociales o haciendo uso de las caracteristicas de las mismas. Suelen ser
juegos de navegador aunque hoy en dia se han creado aplicaciones

auténomas que se sincronizan para mostrar los avances en tiempo real.

5.12 Juegos de navegador: son los juegos que se ejecutan en un navegador
web, utilizando tecnologias web como lo es HTML5 y otros. Son juegos
multiplataforma, que pueden funcionar en distintos sistemas operativos y

también en distintos dispositivos.

La clasificacion solamente es una referencia que puede variar ya que de

tiempo en tiempo cambian, se combinan o evolucionan los mismos para generar

nuevos tipos de juegos. También es importante aclarar que los juegos han cambiado

junto con la cultura social y de la tecnologia disponible para los usuarios en un

momento determinado dando pie a mejoras que no se ven en otras areas como la

educacion, salud, entre otras.

6 Jugadores y la administracion de su tiempo

Hay una tendencia bastante generalizada entre las personas, en especial en

la sociedad guatemalteca que cree gue los juegos en linea o cualquier otro tipo de

juego, es solo para los nifios y adolescentes varones, en especial.
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Segun Levis (2013) las nifias también juegan, aunque en menor medida no
porque no les llame la atencién sino porque se ha comprobado que los juegos rara

vez estan concebidos para nifas.

También Lacasa (2011) asegura que el tiempo es un factor importante que
marca los periodos de sus vidas y su administracion estructura sus actividades
diarias. A los juegos en linea se les suele acusar de sobrepasar el tiempo que, segun
nuestra division, les corresponde. Aunque esta afirmacion siempre es la de un

adulto frente a sus hijos.

También Greenfield (1993) dice que es muy probable que el tiempo que estén
los jévenes y nifios en linea jugando, sea mayor al que dedica la lectura de un libro
o0 a ver television. Greenfield afiade que la existencia de distintos niveles que
caracteriza a los videojuegos incrementa el interés durante un periodo mas
prolongado de tiempo pues siempre existe un reto afiadido que el jugador debe

superar.
7 Competencia de resolucion de problemas
7.1 Definicion de competencia

Para Achaerandio (2011) las competencias son un sistema denso, complejo
y dinamico de saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales que un ser
humano, utilizando sus habilidades de pensamiento, ha conseguido desarrollar a
ciertos niveles de calidad; le hacen apto para aprender mas (“saber conocer, saber
hacer, saber sery saber convivir’). Esencialmente hace al sujeto capaz de realizarse

humana, social y profesionalmente.

El mismo autor habla de “saber hacer” que son los procedimientos los cuales
son un conjunto de acciones ordenadas, orientadas a la consecucién de una meta.
También hace referencia a “saber conocer” que son aquellos hechos y conceptos
importantes. Estos datos los recuerdan segun los utilizan y recordaran unicamente
aguellos que les sean significativos y funcionales, y olvidaran todos aquellos que no

consideren importantes.

12



El concepto de competencia fue planteado en la linglistica por primera vez
por Noam Chomsky en 1965. Mucho tiempo después Zabala y Arnao (2008: 51)
propusieron que las competencias son: “una capacidad o habilidad de efectuar
tareas o0 hacer frente a situaciones diversas de forma eficaz en un contexto
determinado. Y para ello es necesario movilizar actitudes, habilidades vy

conocimientos”.
8 Competencias Instrumentales

Las competencias instrumentales segun Achaerandio (2011:13) “tienen la
funcién de medios internos que ayudan al ser humano a perfeccionar y multiplicar
sus posibilidades de éxito en su vida personal, social y profesional’. Son
competencias que se relacionan directamente con “las funciones psicologicas
superiores” de Vigotsky. Estas hacen que nos desarrollemos en nuestra vida diaria
con éxito teniendo habilidades necesarias para sobrellevar los diferentes problemas
que enfrentamos. Son parte de las competencias genéricas también llamadas
“basicas”, segun la mayoria de autores son comunes y necesarias para cualquier
profesional. Las mismas deben ser desarrolladas segun Laura Frade (2007) desde
la educacion preescolar. La ensefianza debe adaptarse en la medida que sea
posible a las nuevas necesidades tanto del mercado laboral como en la interaccion
social, con el objetivo de facilitar la insercion de los estudiantes a una sociedad
productiva durante y al finalizar sus estudios. Con este fin, fomentar la integracion
de las competencias instrumentales dentro de la curricula educativa es importante
ya que estas ayudaran a los estudiantes a desarrollar las habilidades que necesitan
en su futuro desempefio profesional y personal, en esta sociedad que cambia

rapidamente.

Ruiz (2005) explica que dentro de las competencias instrumentales se
distinguen habilidades cognitivas, capacidad metodologica, destrezas tecnologicas
y destrezas linglisticas. Estas son habilidades necesarias para alcanzar el éxito en
cualquier carrera universitaria en donde sirven como base para las nuevas
competencias especificas. Las habilidades cognitivas pueden dividirse en generales
y otras agrupadas. Entre las generales destaca la de conocer y entender las
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relaciones que mantiene el conocimiento tedrico con el desarrollo practico de
actividades de las asignaturas. Las agrupadas se refieren a la asimilacion de las
nuevas teorias y la implementacion del uso de herramientas para las distintas
disciplinas que se desarrollaran durante la vida. La capacidad metodolégica se
refiere a la capacidad de tomar decisiones de manera razonada, capacidad de
andlisis y sintesis de los problemas que se presentan. Las destrezas tecnoldgicas
estan dirigidas a las habilidades basicas de uso de internet y el resto de servicios
de red para la obtencion y manejo de la informacion relacionada con asignaturas o
con el desarrollo de alguna actividad profesional. Las destrezas linglisticas se
refieren a la adquisicion y uso con fluidez de un buen técnico y profesional, tanto

oral como escrito, siendo riguroso en el uso correcto y correcta interpretacion.
9 Competencia de resolucion de problemas

La variedad de problemas que se pueden dar en la vida cotidiana es muy
grande, dependiendo del autor se puede categorizar segun el tipo de solucion que
se requiere. Sanz (2010) explica que la competencia de resolucion de problemas
consiste en resolver una situacion conflictiva, analizando por qué existe tal estado,
juzgando si interesa resolverlo, proponiendo soluciones, evaluandolas y eligiendo la
mejor, planificando su ejecucion y valorando los logros, para asi clarificar las
dificultades, adaptandose al entorno, siendo eficiente en las dificultades y facilitando
el progreso. Esta competencia, realizada de forma individual o grupal, es un proceso
cognitivo mas complejo que el de una toma de decisidn, puesto que, ademas de

elegir la solucién, se debe verificar su eficacia.

Para Villa y Poblete (2007) la competencia de resolucion de problemas se
define como: “ldentificar, analizar y definir los elementos significativos que
constituyen un problema para resolverlo con criterio y de forma efectiva” (pag.58).
La capacidad de resolver problemas se refiere a la eficacia y la agilidad para dar
soluciones a problemas detectados, emprendiendo las acciones correctoras
necesarias con sentido comun, sentido del costo e iniciativa. Esta habilidad supone
tomar accién de manera proactiva, ante dificultades de tiempo y atendiendo a las
soluciones que marca el sentido comun pensando en las repercusiones que pueden
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tener en un plazo mas amplio de tiempo o actividad. Por otro lado Achaerandio
(2011:32) plantea que “la resolucion de problemas implica, ademas de habilidades
cognitivas como relacionar, analizar-sintetizar, resolver y evaluar, una serie de
habilidades y destrezas afectivas y emocionales que permitan enfrentar con éxito la
situacion problema y resolverla de manera efectiva”. Se puede decir que si tenemos
gue resolver problemas los pasos recomendados pueden ser: definir el problema,
buscar alternativas de solucion, evaluar las consecuencias positivas y negativas de

cada alternativa, elegir la mas conveniente e implementar la solucion.

Después de lo anterior se puede hacer la siguiente sintesis: Segun Levis
(2013:11) “Los videojuegos fueron la primera tecnologia informatica a la que
tuvieron acceso un gran numero de personas, lo que provoco un rapido crecimiento
en la demanda de mas y mejores equipos para jugar”. Los juegos en linea son
juegos electronicos que se practican ante una pantalla, soportados por consolas
domésticas, computadoras o dispositivos moviles. Existen diferentes tipos de juegos
gue han sido dirigidos al gusto de los usuarios especificos, los juegos que se
adaptan a las caracteristicas de la competencia de resolucion de problemas son:
los juegos en linea MMORPT y MMORTS ya que tienen una linea de tiempo,
interaccion social y para avanzar en la historia hay que resolver los diferentes
problemas que se plantean. Los juegos y el tiempo de juego dependen de su

desarrollo y el factor de dificultad que los usuarios tengan para completar el juego.

Segun Achaerandio (2011) las competencias son un sistema denso,
complejo y dinamico de saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales que
un ser humano, utlizando sus habilidades de pensamiento, ha conseguido
desarrollar a ciertos niveles de calidad; esencialmente hace al sujeto capaz de
realizarse humana, social y profesionalmente. Para lograr la competencia de
resolucion de problemas el estudiante debe resolver una situacion conflictiva,
analizar por qué existe o de donde se genero, proponer soluciones, las evalla y
elige la mejor, planifica su ejecucion y valora los resultados, se adapta al entorno,
siendo eficiente en las dificultades y facilitando el progreso para asi resolver el

problema.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las tecnologias de la comunicacion y de la informacion (TIC) estan presentes
en todos los ambitos de la vida diaria: en los estudios, trabajo, ocio, relaciones
sociales, busqueda de informacion, estructura de los conocimientos y en el interés
y motivaciones de las personas. La revolucion de la informacion y de la
comunicacion es una realidad y la sociedad no puede comprenderse sin la influencia
de las “nuevas tecnologias”. También el presente como el futuro son distintos, no
solo por la dindmica entre los seres humanos, los cambios sociales y culturales,

sino, por las impredecibles consecuencias de las proximas innovaciones.

No cabe duda que la tecnologia juega un rol fundamental en la educacién.
Hoy en dia es comdn ver a personas de diferentes edades, géneros, culturas y

estratos sociales con dispositivos moviles.

Ademas es comun ver a los estudiantes que usan computadoras personales,
tabletas y teléfonos inteligentes para investigar y complementar sus proyectos,
comunicarse entre si o con los maestros y, en ocasiones, colaborar en tareas
escolares. Junto a esto el libre, y cada vez mayor, acceso a internet, casi desde
cualquier lugar en que se encuentren, hace que la interaccién sea mas amplia y

libre.

Ferndndez y Delavaut (2010) dicen que al hablar de tecnologia en la
educacién se piensa en la cantidad de actividades que hacen los estudiantes para
modificar sus ambientes externos o internos, se cree en la aplicacion de recursos
tecnologicos de manera sistematica para obtener conocimientos cientificos y

aplicarlos a la solucién de problemas de la vida cotidiana.

Los autores Bishop (2008) y Appel (2011) sefalan que muchos nifios,
jovenes y adultos del mundo tienen acceso y han jugado en internet algun tipo de
juego. Muchos estudiantes son usuarios fieles de los juegos en linea por lo que se
hace necesario que los maestros aprendan a sacar el mejor provecho al tiempo que

utilizan los estudiantes jugando en internet e incluso llegar a un punto en el que
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ambos estén de acuerdo en que jugar en linea puede brindar beneficios. Las nuevas
tecnologias se acercan cada vez mas a los jévenes y debemos aprovechar las

ventajas que nos ofrecen en la educacion de los adolescentes.

La educacion tradicional se enfocaba en la memorizacion de contenidos que
de una u otra manera nos han beneficiado, se sabe que todo proceso practico
siempre lleva implicita teoria que da las bases para una mejor y mas eficiente

ejecucion del mismo.

La institucion educativa abre muchas posibilidades hacia el uso de las
tecnologias en las aulas, pero cominmente en el manejo de informacion, inclusive
se ven dispositivos multimedia, red inalambrica y otras herramientas para el uso de
los estudiantes y el personal docente. Cabe aclarar que actualmente no se usa
ningun tipo de software de juego aunque algunos podrian llegar a utilizarse en
asignatura como apoyo para las mismas, también en las planificaciones casi no se
puede utilizar juegos como parte del desarrollo de clase, se comenta que los
estudiantes no estan aprendiendo y solo sirven de distractores. La oportunidad
viene junto al hecho de que los juegos en linea es un espacio que no se ha explotado
intencionalmente buscando el mejor desarrollo de las habilidades de los estudiantes
de areas especificas como: la informatica, programacién, légica, matematica, fisica
entre otras. Levis (2013) destaca los beneficios que pueden obtenerse de utilizar los
juegos para desarrollar habilidades en los estudiantes, la habilidad de resolver
problemas posiblemente es la mas utilizada por los desarrolladores de juegos ya
que el interés deviene en que los jugadores tienen que resolver un problema
especifico con cierto grado de dificultad lo que supone un reto para el jugador, lo

gue causa el constante regreso al mismo.
Por lo que este estudio plantea la siguiente pregunta:

¢, Qué relacion existe entre el uso de juegos en linea y las competencias
instrumentales desde un enfoque de resolucién de problemas de los estudiantes de
6to primaria y V curso de ambas jornadas de un colegio privado de la ciudad de

Guatemala?
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2.1.Objetivo
2.1.1. Objetivo general
o Establecer la relacion que existe entre el uso de juegos en linea y las
competencias instrumentales desde un enfoque de resolucién de problemas
de los estudiantes de 6to primaria y V curso de ambas jornadas de un colegio
privado de la ciudad de Guatemala.
2.1.2. Objetivo especifico
e Determinar el tipo de juegos en linea y el tiempo que dedican diariamente
los estudiantes a jugarlos.
e Establecer la relacidon entre jugar en linea y la competencia de resolucion de
problemas en los estudiantes.
e Recomendar juegos en linea que puedan aplicarse a metodologias

educativas para desarrollar la habilidad de resolucién de problemas.

2.2. Variables
e Juegos en linea

e Resolucion de problemas enfocado desde las competencias instrumentales.

2.3. Definicién de Variables

2.3.1. Definiciébn Conceptual
Juegos en Linea

Levis (2013:33) define los juegos como: “son juegos electronicos que se
practican ante una pantalla, soportados por consolas domésticas, computadoras o

dispositivos portatiles”.
Resolucion de problemas enfocado desde las competencias instrumentales

Achaerandio (2011:26) define la competencia como: “la resolucién de
problemas implica, ademas de habilidades cognitivas como relacionar, analizar-

sintetizar, resolver y evaluar, una serie de habilidades y destrezas afectivas y

19



emocionales que permitan enfrentar con éxito la situacion problemay resolverla de

manera efectiva”.
2.3.2. Definicién Operacional
Juegos en Linea

Son juegos digitales disponibles en dispositivos electronicos casi siempre en
dispositivos moviles, que los estudiantes utilizan para pasar el tiempo, ocio o
entretenimiento; existen diferentes tipos de juegos en el mercado como: los
educativos y comerciales. Los segundos son los que mas utilizan los jovenes,
inclusive por la gran variedad de tipos de juegos que hay casi cualquier persona
puede encontrar uno que le interese o por lo menos lo juegue un tiempo para
probarlo. Entre ellos: juegos online, multijugador, MMO, de rol, arcade, deportes,
estrategia, luchas, entre otros. Para obtener informacion acerca de qué tipo de
juegos en linea son los que mas son utilizados por los estudiantes el test de
resoluciébn de problemas que se aplicard tendr4d una serie de preguntas de
referencia para obtener de los evaluados, los diferentes tipos de juegos que utilizan.

Los juegos que utilizan y el tiempo que los usan se mediran de la siguiente manera:

e Se usaran una serie de preguntas en una encuesta de respuesta libre. Las
preguntas que nos dan referencia son:

e ¢has jugado en linea alguna vez?, ¢juegas en linea regularmente?,
¢,Cuantos dias a la semana juegas?, ¢ Cuanto tiempo juegas?, ¢ Qué tipo de
juegos utilizas mas?

e Estas preguntas son las que devolveran datos sobre la variable y nos daran

una idea general de los gustos de los estudiantes en relacién a los juegos.
Resolucién de problemas enfocado desde las competencias instrumentales

La competencia de resolucion de problemas es una competencia
instrumental genérica que es parte de las de que se utiliza para resolver situaciones
en la vida cotidiana de forma efectiva, ordenada, analizada y ejecutada. Se

evidenciara a través de los siguientes indicadores:
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e La resolucion de problemas abstractos, para ello se utilizaran 10 ejercicios
abstractos, dispondran de 10 a 15 minutos para contestar. Se busca que el
estudiante utilice su imaginacién y experiencias previas para resolverlos.
Cada respuesta correcta sumara 1 punto. La nota final dard una referencia
del grado de sus habilidades de resolucién de problemas.

e La resolucién de problemas se medird utilizando un segundo blogue de 10
problemas logico-numéricos, con el mismo tiempo y punteo que los

problemas abstractos.

2.4. Alcances y Limites

Esta investigacion busco determinar la relacion que existe entre jugar en linea
y las competencias instrumentales desde un enfoque de resolucion de problemas
de los estudiantes de 6to primaria y V curso de ambas jornadas de un colegio

privado de la ciudad de Guatemala.

Los resultados que se obtuvieron abarcaron Unicamente a los estudiantes de
6to primaria y graduandos de ambas jornadas de un colegio privado de la ciudad de

Guatemala, los resultados seran validos para ese universo.
2.5. Aporte

Con esta investigacion se pudo determinar la relacién que existe entre los
juegos en linea y la competencia instrumental de resolucién de problemas de los

estudiantes de la institucidon educativa.

Los resultados de este estudio permitiran a la institucion educativa tener un
panorama global de los tipos de juegos y el tiempo que los estudiantes invierten en

los mismos, de manera que puedan mejorar sus actividades en las aulas.

Ademas, se beneficiara conociendo las bondades de los juegos que se
descubran con la investigacién, utilizando las caracteristicas de los que sean mas

jugados por los estudiantes para implementarlos en diferentes asignaturas que por
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supuesto se adapten a dichos juegos. En un momento dado podrian llegar a
disefiarse juegos especificamente aplicados a la realidad de la institucion educativa.
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Il METODO
3.1. Sujetos

La presente investigacion se realiz6 con los estudiantes de 6to primaria,
graduandos de ambas jornadas, matutina y vespertina. El muestreo se realizé por

conveniencia utilizando a las secciones “A” de los grados antes mencionados.

La poblacion total es de 112 estudiantes y se trabajo con el universo. Se
escogié a 6to primaria y graduandos porque son los estudiantes mas avanzados
tanto en el nivel primario como en secundaria de la institucion educativa y se

escogieron por ser los mas representativos y homogéneos.

Tabla 3.1.1 Cantidad de estudiantes por género.

Grados Hombres Mujeres Porcentaje
6to primaria 28 12 36 %
V bachll!erato 29 11 29 %
Matutina
V bachillerat
achifierato 29 10 35 %
Vespertina
Total 79 (70%) 33 (30%) 100 %

3.1.2 Edades de los estudiantes

Edad Cantidad Porcentaje
12 afios 26 23 %
13 afios 14 13 %
16 afios 5 4 %

17 afios 52 46 %
18 afios 15 13 %
total 112 100 %
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3.2. Instrumentos

Para obtener la informacion acerca de la relacion que existe entre el uso de

juegos en linea y la competencia de resolucion de problemas se utilizard como base

un test psicotécnico adaptandolo con preguntas sobre el uso de juegos en linea,

tiempo de juego y tipo juegos utilizados. La prueba fue adaptada del listado de test

psicotécnicos de Santillana Education S.L. (Contreras, 2010).

El test psicotécnico tiene 3 bloques los cuales se dividen de la siguiente manera:

El primer bloque tiene como finalidad la recopilacion de datos generales
como su edad, grado, jornada (para los graduandos) y género. También se
agregaron preguntas basicas sobre el uso de terminales inteligentes
suponiendo que son los aparatos de mas facil acceso para jugar en linea,
otras preguntas, se hacen para obtener datos como: el tiempo de juego, los
juegos que son predilectos para el estudiante y algunas mas que se utilizaran

para hacer comparaciones entre los datos recopilados.

El segundo y tercer bloque consta de 10 problemas abstractos y 10 logico-
numeérico. En estos se utiliza la légica y las experiencias previas para
resolverlo. Luego de solicitar asesoria en las oficinas de Santilla en
Guatemala sobre el test psicotécnico, se obtuvo la forma correcta de calificar,
calcular y obtener los resultados. La forma correcta de calificar es la
siguiente: cada respuesta correcta vale 1 punto y luego de sumar todos los
puntos correctos del bloque se dividen dentro de 10 para obtener una nota
decimal que da una referencia del nivel de la persona evaluada. Los niveles
son los siguientes:
o 0.0 a 0.4 nivel de habilidad bajo. Debe ejercitar con ejercicios para
mejorar un posterior resultado.
o 0.5a0.7 nivel de habilidad medio. Es un promedio de resultados que
obtienen la mayoria de personas que se evallan, pero pueden ser

mejorados con ejercitacion.
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o 0.8 a 1.0 nivel de habilidad alto. Todos los que superan 0.8 en el test

tienen una habilidad de resolucion de problemas bien desarrollada.

Las variables se relacionan con el Instrumento utilizando la siguiente tabla:

Variables Preguntas del instrumento que mediran esta variable.

Juegos en linea ¢Cuantos dias a la semana juegas? ¢Cuanto tiempo
juegas diariamente?

Resolucion de  Para medir esta variable se utilizaran los dos bloques de
problemas 10 preguntas cada uno. Los datos obtenidos daran una
enfocado desde las | referencia del rango en el que se encuentra el estudiante
competencias segun la formula: RC/10 donde “RC” es la suma de
instrumentales respuestas correctas. El nivel obtenido por el estudiante

puede utilizarse como referencia para establecer relacién
entre los dias a la semana y las horas que juega por dia y
la competencia de resolucién de problemas.

3.3.Procedimiento

e Se solicito a las autoridades del colegio autorizacion para aplicar el
instrumento de resolucién de problemas a los estudiantes de 6to primaria y
graduandos de ambas jornadas.

e Se solicité al departamento de investigacion la revision y autorizacion para
aplicar el instrumento.

e Se solicitdé a las coordinaciones de primaria, secundaria e informatica la
autorizacion para aplicar el instrumento en los salones de clase. Durante los
periodos en los que los estudiantes estuvieran en computacion.

e Se aplico el instrumento a los estudiantes que se encontraban presentes, en
las horas y dias que se acordaron con el departamento de investigacion, la
coordinacién de primaria y secundaria.

e Se tabularon los resultados obtenidos del instrumento aplicado.

e Se analizaron e interpretaron los resultados obtenidos del instrumento.
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e Se desarrollé la discusion de resultados, confrontando con los autores
previamente presentados en antecedentes y marco teorico.
e Se elaboro las conclusiones y recomendaciones.

e Se elabor6 el informe final.

3.4.Tipo de investigacion y metodologia estadistica

Este estudio corresponde a una investigacion correlacional, este tipo de
estudio tuvo como propaosito medir el grado de relacion que exista entre dos 0 mas
variables. Basicamente mide las variables, estableciendo su grado de correlacion,
pero sin pretender dar una explicacion completa (de causa y efecto) al fenémeno

investigado, sélo investiga grados de correlacion y dimensiona las variables.

Se utilizé a Hernandez (1994) como referencia para la investigacion que fue
de disefio no experimental porque se observaron los fendmenos tal y como se

dieron en su contexto natural para posteriormente analizarlos.

Los datos se analizaron a través de las medidas de tendencia central, las
medidas de variacion y correlacion. Los resultados se presentaran usando tablas de

frecuencias o haciendo uso de medidas de tendencia central.
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V. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en el trabajo de
campo, mostrando los niveles de resolucion de problemas y su relacion con los

juegos en linea.

4.1 Juegos en Linea

Caracteristicas generales de los estudiantes.
Tabla No. 4.1.1 Disponibilidad de los Smartphone.

Tienen un Smartphone

Edad
Si no total Porcentaje

12 afios 24 (21%) 2 (2%) 26 23 %
13 afios 12 (11%) 2 (2%) 14 13 %
16 afios 5 (4%) 0 5 4%
17 afios 52 (46%) 0 52 46 %
18 afos 15 (13%) 0 15 13 %

total 108 4 112 100 %

La mayoria de los estudiantes que contestaron en el instrumento que
disponen de un Smartphone, inclusive los estudiantes de sexto grado siendo los de
edades entre 12 y 13 afios disponen de uno propio.

Es claro, no hay ningun graduando que no disponga de un Smartphone.
Segun su edad el grupo mayoritario se encuentra en los 17 afios de edad, ellos
siendo casi la mitad de la totalidad de la poblacion evaluada, podrian representar
los datos mas significativos en relacion a los resultados de los ejercicios del

instrumento de resolucién de problemas.

Hay que aclarar que el 71% de los encuestados son varones distribuidos

entre los tres grados que respondieron el instrumento.
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Tabla No. 4.1.2 Uso de los Smartphone y los juegos en linea

Saben lo : Los que
Usan un Ue es un han jugado en ‘Legan en
Grado Smartphone q linea al menos J, g
ara jugar juego en Una vez linea con
P linea regularidad
6to Primaria 34 (30%) 40 (36%) 35 (31%) 24 (21%)
V bachillerato
. 32 (29%) 33 (29%) 29 (26%) 14 (13%)
matutino
V bachillerato
. 39 (35%) 38 (34%) 31 (28%) 16 (14%)
vespertino
Total 105 (94%) 111 (99%) 95 (85%) 54 (48%)

El 94% de los estudiantes que contestaron el instrumento usan sus celulares
para jugar, lo interesante es que el 100% de los graduandos aseguran que sus
teléfonos son los que utilizan para jugar, aunque también algunos tienen no solo
sus moviles, sino que cuentan con tabletas, laptop, computadoras de escritorio y
consolas de diferentes marcas que se ve reflejado en los distintos tipos de juegos a

los que dedican su tiempo libre. Esto se vera reflejado en las siguientes tablas.

El 6% de los estudiantes que no utilizan su teléfono para jugar pertenecen al
grupo de primaria. Aunque dentro del grupo de estudiantes de primaria existen
muchos que no utilizan sus méviles para jugar esta claro que el 100% si sabe que
es un juego en linea. Ademas que si este 6% sabe lo que es un juego electronico
es obvio que saben que es un juego en linea porque seguramente cuentan con otro

dispositivo que tiene conexion a la web.

Muchos de los que han jugado en sus dispositivos moviles no han jugado en
linea, en promedio el 5% de los estudiantes de cada grado no han jugado en linea,
pero si revisamos las columnas anteriores nos damos cuenta que si juegan pero de
manera offine en donde los juegos estan directamente instalados en sus

dispositivos.
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La regularidad con que los estudiantes juegan también marca una diferencia
claray es que el 52% de los estudiantes que respondieron el instrumento no juegan
con regularidad. La resolucién de problemas puede mejorarse dependiendo de la
cantidad de tiempo se le invierte a ciertos tipos de juegos, esto pude hacer que los

niveles en los estudiantes bajen.

4.2 Tiempo de Juegos en linea
Tabla No. 4.2.1 Caracteristicas del tiempo invertido por los estudiantes en juegos.

o o dias de juego por horas jugadas
estadisticos descriptivos

semana por dia
Media 3.13 1.62
Mediana 2 1
Moda 1 1
desviacion estandar 2.56 1.06
minimo 0 0
maximo 7 5
Poblacion 112 112

La media de los estudiantes que respondieron el instrumento es de 3.13 dias
de juegos semanales, aunque la cantidad de dias mas repetidos es 1, este se
encuentra dentro de los valores intermedios. Se puede notar también, que existe al
menos un estudiante que nunca juega durante la semana y al menos un estudiante

gue juega todos los dias de la semana.

Para las horas jugadas por dia, la media es de 1.62 lo que dice es que
algunos estudiantes pueden jugar casi dos horas diarias. Si relacionamos las dos
medias podriamos decir que juegan aproximadamente 2 horas 3 veces por semana.
Cabe mencionar que hay al menos un estudiante que juega 5 horas por lo menos

un dia a la semana.
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Tabla No. 4.2.2 Descripcion del Tiempo de juego que invierten los estudiantes a la

semana.
Dias ala semana

grado _ . .

Cero | Uno | Dos Tres | Cuatro | Cinco | Seis | Siete

6to primaria 3 10 6 3 1 2 2 13
V Bachillerato

) 11 5 4 3 1 1 4
Matutina
V Bachillerato

_ 9 7 5 0 2 0 10
Vespertino

total 13 30 18 12 4 5 3 27

Porcentaje 12% | 27%  16% @ 11% 4% 4% 3% | 24%

Los estudiantes que juegan todos los dias es el segundo més alto con 24%,

casi una cuarta parte de todo el grupo evaluado juega todos los dias.

El 43% de todos los estudiantes juegan entre uno y dos dias a la semana,

esto refuerza el hecho de que los estudiantes utilizan los juegos comunmente.

Sexto primaria es el grado que mayor nimero de estudiantes juega todos los
dias a la semana. Quinto bachillerato vespertino también tiene un niamero alto de

estudiantes que juegan todos los dias de la semana.

Tabla No. 4.2.3 Horas al dia que le invierten los estudiantes a los juegos.

Horas diarias
grado : :
0-2 Porcentaje 3-5 Porcentaje
6to primaria 30 27 % 10 9%
V Bachillerato
_ 28 25 % 5 4 %
Matutina
V Bachillerato
_ 32 29 % 7 6 %
Vespertino
total 90 80 % 22 20 %
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Los estudiantes que no juegan ninguna hora en el dia son 13 los cuales
representan un 12% de todo el universo, estos aseguraron que no utilizan juegos lo
gue deja un 68% de estudiantes que juegan entre 1y 2 horas. Aun cuando se reste
el porcentaje de los estudiantes que no juegan aun representan mas de la mitad los

que le dan tiempo a los juegos en la semana.

4.3 Tipos de juegos en linea

Tabla No. 4.3.1 Diferentes tipos de juegos utilizados por los estudiantes.

No | Tipos de juego cantidad Porcentaje
1 | Estrategia 25 13%
2 | Accion 23 12%
3 | Deportes 16 9%
4 | RPG 15 8%
5 | Aventura 14 7%
6 | Juegos ocasionales 11 6%
7 | Clash royale 11 6%
8 | No Especificado (NE) 8 4%
9 | Légicos 7 4%
10 | ROL 4 2%

Se utilizo la pagina web www.wordcounter.net que esta disefiada de manera
gue pueda recibir una cantidad de palabras ingresadas por el usuario y luego
mostrar las palabras que mas se repiten, la cantidad de repeticiones y el porcentaje
segun el total de palabras ingresadas. El total de respuestas a esta pregunta por los
112 estudiantes fue de 215 tipos de juegos. La mayoria combiné no solo un tipo de
juego sino que repiti6 dos e incluso tres tipos de juegos diferentes entre las
combinaciones mas destacadas estan: Accion-Aventura que se repitio 11% de los
ingresos de los estudiantes, Estrategia-Accidon que se repitio 7% entre los
estudiantes y Estrategia-RPG-Aventura que se repitié 11% de los ingresos de los

estudiantes.
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4.4 Nivel de resolucion de problemas de los estudiantes

Tabla No. 4.4.1 Caracteristicas de los resultados del instrumento.

. o serie A del serie B del

estadisticos descriptivos . :
instrumento instrumento

Media 0.66 0.58
Mediana 0.7 0.6
Moda 0.7 0.5
desviacion estandar 0.21 0.20
minimo 0 0
maximo 1 0.9
Poblacién 112 112

La media de los estudiantes es de 0.66 y esta se encuentra dentro del rango
de nivel medio de resolucion de problemas. Cabe mencionar que la puntuacion que
mas se repite es 0.7 y esta también se encuentre dentro del nivel medio. Se puede
observar también, que existe al menos un estudiante que saco una puntuacion

perfecta en la resolucion del instrumento.

Para la serie B del instrumento la media es de 0.58, que esta dentro del nivel
medio. La puntuacién que mas se repite es 0.5, se encuentra debajo de la media
pero esta dentro del nivel. También hay una nota muy alta con 0.9 esta muy cerca
de 1.

Tabla No. 4.4.2 Nivel de resolucion de problemas, serie A del instrumento.

resolucién de problemas

Puntuacién cantidad de estudiantes Porcentaje
0-0.4 (Nivel Bajo) 17 15%
0.5 - 0.7 (Nivel Medio) 60 54%
0.8 - 1.0 (Nivel Alto) 35 31%
total 112 100%
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El 85% de los estudiantes esta entre el nivel medio y el alto, lo que demuestra
gue tiene una habilidad para resolver problemas bien desarrollada. Solamente 17
de los 112 estudiantes obtuvieron un nivel bajo en la solucion del instrumento.
Aunque también podria ser porque durante la solucion del instrumento se observo
algunos estudiantes no muy entusiasmados en resolverla correctamente, parecian

estar contestando aleatoriamente.

Tabla No. 4.4.3 Cantidad de estudiantes por nivel de la serie A

Resolucion de problemas

V Bachillerato V Bachillerato

Puntuacion 6to primaria Matutino Vespertino
0-0.4 (Nivel Bajo) 5 3 9
0.5 - 0.7 (Nivel Medio) 26 21 15
0.8 - 1.0 (Nivel Alto) 9 9 15
total 40 33 39

De los 40 estudiantes de primaria, 35 obtuvieron un nivel medio y alto en esta
serie del instrumento. En el caso de los graduandos de ambas jornadas, 30

estudiantes de cada una obtuvieron un nivel medio-alto.

Para la seria A del instrumento el grupo que obtuvo mayor cantidad de
estudiantes en el nivel alto fue Quinto Bachillerato Vespertino. También se puede
observar en la tabla que Quinto bachillerato matutino solamente tres estudiantes

obtuvieron un nivel bajo en la solucion del instrumento.
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Tabla No. 4.4.4 Nivel de resolucién de problemas, serie B del Instrumento.

Resolucion de problemas

Puntuacion cantidad de estudiantes Porcentaje
0-0.4 (Nivel Bajo) 23 21%
0.5 - 0.7 (Nivel Medio) 65 58%
0.8 — 1.0 (Nivel Alto) 24 21%
total 112 100

En la serie B del instrumento mas de la mitad de los estudiantes tienen un
nivel medio-alto, el 79% esta dentro de este rango, por la complejidad de las series
de numeros se noté una diferencia en los resultados del mismo. En la Tabla No.
4.4.1 se muestra que solamente un 15% obtuvo un nivel bajo pero en la tabla
anterior se muestra un incremento del 6% en los estudiantes que obtuvieron un nivel

bajo en la solucion del instrumento.

Tabla No. 4.4.4 Cantidad de estudiantes por nivel de la Serie B

resolucion de problemas

V Bachillerato V Bachillerato

Puntuacion 6to primaria Matutino Vespertino
0-0.4 (Nivel Bajo) 7 8 1
0.5- 0.7 (Nivel Medio) 27 13 32
0.8 - 1.0 (Nivel Alto) 6 12 6
total 40 33 39

En la tabla anterior se observa que 96 estudiantes de los que resolvieron el
instrumento estan entre los niveles medio y alto. Quinto bachillerato vespertino
obtuvo una cantidad muy alta de estudiantes en nivel medio y solamente 1
estudiante en nivel bajo. En el caso de quinto bachillerato matutino se noté6 mas

homogéneo en los resultados del el nivel alto al nivel mas bajo.
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4.5 Relacion entre los juegos en lineay los niveles de resolucion de problemas

Tabla No. 4.5.1 Relacién entre los juegos en linea y los niveles de resolucion de

problemas.
a1
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edad 1
grado 0.977 1
genero -0.035 -0.009 1
tienes un Smartphone 0.240 0.258 0.019 1
Juegas con tu dispositivo 0.177 0159 -0.141 0.446 1
has jugado en linea -0.008 -0.056 -0.382 0.053 0217 1
juegas regularmente -0.116 -0.120 -0.235 -0.079 0.091 0.363 1
Dias por semana 0125 -0.167 0.352 -0.028 0083 0.321 0.492 1
Horas por dia -0.045 -0.094 -0.246 -0.115 0123 0.45%6 0.260 0421 1
Logicos espaciales 0.127 0.10% -0.224 0.031 0.072 0.151 0.210 0270 0.139 1
logicos y numericos 0.037 0.043 0085 0153 0,021 0.026 0075 0.211 0.298 0.262 1

Con N=112, la correlacion es estadisticamente significativa a partir de r=0.23.

Podemos inferir algunas correlaciones de la tabla como:

e A mayor edad es mayor la cantidad de estudiantes que disponen de un

smartphone. Este también esta relacionado al grado conforme aumenta el

grado también aumenta la posibilidad que los estudiantes dispongan de un

dispositivo movil.

e Larelacién inversa de género dice que mas varones son los que han jugado

en linea. También son los que mas dia a la semana juegan y son los que

mejor se les da el resolver problemas logico espaciales.

El nivel de significancia para las correlaciones es 0.23 por lo que no se

encuentra ninguna relacion entre la resolucion de problemas légicos espaciales con

la edad, el grado y el hecho de disponer de un smartphone para jugar.
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El disponer de un smartphone tiene una relacion media con el utilizarlo para
jugar. Jugar con el dispositivo no tiene ninguna relacion con la resolucién de

problemas, solamente tiene una relacion baja con el juego en linea.

El jugar diariamente aumenta la habilidad para resolver problemas l6gicos
abstractos y l6gicos numéricos. A mas horas de juego por dia ayuda a que podamos
resolver problemas légico numéricos con mayor facilidad y obteniendo mejores
resultados.
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V. DISCUSION DE RESOLTADOS

A continuacion, se presenta la discusion de los resultados tomando en cuenta
el acopio de informacion bibliografica y los resultados de la investigacion vinculados
a la relacion entre el uso de juegos en linea y la competencia de resolucion de

problemas.

Los resultados obtenidos, por medio de un instrumento que incluia una
encuesta de 9 preguntas variadas entre dicotomicas, directas y de seleccion

multiple, para obtener datos de los estudiantes encuestados.

Las preguntas estaban dirigidas para obtener informacién sobre los tipos de
juegos, tiempo que los estudiantes dedican a estos y mayormente informacion
general de sus conocimientos acerca de los juegos en especial los que se juegan
en linea. Luego, el instrumento contaba con dos series extraidas del test
psicotécnico de Santillana directamente relacionadas a la resolucion de problemas
l6gicos, numéricos y abstractos, esta para obtener datos que pudieran relacionarse
a las costumbres de los estudiantes en relacion a la actividad en juegos que tienen

diariamente o semanalmente.

Dentro de los datos mas relevantes se puede remarcar que todos los
estudiantes que fueron encuestados sabian que era un juego en linea, aspecto que
no es parte de la guia curricular del establecimiento educativo. También hay que
decir que los jovenes encuestados son los estudiantes que estan en los grados mas

altos de su propio nivel tanto de primaria como de secundaria.

Un aspecto importante a remarcar es que el 96% de los estudiantes cuentan
con un dispositivo mévil no importando la edad, ni el grado académico y tampoco la

jornada en la que se encuentran dentro del establecimiento educativo.

Los estudiantes de sexto primaria encuestados fueron 40, y se obtuvieron
datos importantes como: 34 de los estudiantes tienen un dispositivo movil, todos
saben que son los juegos en linea, a pesar que son bastante jovenes con edades
entre 12 y 13 afios, 35 estudiantes han jugado en linea y mas de la mitad juegan

con regularidad a este espacio de juegos.
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Los juegos en linea son utilizados en el caso de los estudiantes de
bachillerato solamente el 13% de los estudiantes de la jornada matutina y el 16%
de los estudiantes de la jornada vespertina dato que puede variar por diferentes

factores, aspecto que es bueno aclarar.

Los datos recopilados también muestran que muchos de los juegos que
tienen los estudiantes instalados en sus dispositivos moviles utilizan poca o ninguna
conexion a internet, casi todos los juegos que los estudiantes contestaron que

utilizaban, tienen una version que se puede jugar offline.

La media del tiempo invertido en juegos en linea es de 3 dias a la semana 'y
casi dos 2 horas por dia aunque los datos reflejan que al menos un estudiantes
juega todos los dias de la semana hasta 5 horas diarias.

El jugar regularmente esta bastante ligado a que los estudiantes tienen a su
disposicion un Smartphone, pero estadisticamente no tienen una relacion fuerte con
el desempefio en la competencia de resolucion de problemas. Coincidentemente
con Haro (2010) el disponer de un dispositivo movil y jugar con el no necesariamente
ayuda a desarrollar la competencia de resolucion de problemas, esto viene acotado

también por el tipo de juego que utilizan los estudiantes.

La regularidad con la que un estudiante utiliza los juegos puede variar segun
distintos factores que no se evaluaran en este momento, pero los datos que se
obtuvieron mostraron que el 24% de los estudiantes encuestados juegan todos los
dias de la semana aunque en varias ocasiones durante la revision y calificacion de
los instrumentos se notaron tachones por parte del estudiante, solamente fueron 10
pero este dato demuestra que hay estudiante que juegan mas tiempo del que
realmente contestaron. Se podria decir que el 43% que juegan entre uno y dos dias
es mayor de lo que realmente parece esto refuerza el hecho de que los estudiantes

utilizan los juegos con regularidad.

Si se analiza la relacion que existe entre los estudiantes que juegan varios
dias a la semana y la competencia de resolucion de problemas es muy baja y no es

significativa; y a mayor tiempo de juego se obtienen mejores resultados en la
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solucion de problemas. Esto concuerda con el estudio de Garcia (2013), ya que los
estudiantes demuestran un nivel alto de resolucion de problemas, pues los juegos

cumplen un fin didactico que desarrolla sus habilidades.

Sexto primaria es el grado que tiene el mayor nimero de estudiantes que
juegan diariamente, los que son seguidos por los estudiantes de quinto bachillerato
vespertino, aunque en porcentaje segun la cantidad de estudiantes es mayor quinto

bachillerato.

El 13% de los estudiantes utilizan juegos de estrategia, que es uno de los
tipos de juegos que mas benefician al desarrollo de la habilidad de resolver

problemas.

Aungue estadisticamente las correlaciones no son significativas, cuanto
mayor es el tiempo que pasa el estudiante jugando en linea, es mejor la abstraccion
de espacios y los efectos sobre la resolucion de problemas lo que coincide con
Huanca (2011). En su investigacion resalta que los estudiantes que juegan en linea
obtienen beneficios en factores como: resolucion de problemas, l6gica, analisis de

situaciones y en las habilidades espaciales de los jévenes.

De los 95 estudiantes que respondieron que han jugado en linea el 71% de
los mismos son varones. Lo que concuerda con la Investigacion de Leon (2013),
gue concluydé que los videojuegos estan dominados claramente por los varones,
situacién que es favorecida por los tipos de juegos que utilizan los estudiantes,
puesto que la mayoria son disefiados mayormente para varones, los datos
obtenidos marcaron un dominio mayoritario para los juegos de estrategia con un
13%, accion con 12% y deportes en tercer lugar con el 9% de respuestas obtenidas

de los estudiantes en el instrumento.

Los resultados devueltos por el analisis de datos muestran que el tipo de
juego mas utilizado por los estudiantes es el de estrategia, lo que concuerda con
Equia (2013). Dejandolo claro en su investigacion, remarco el potencial que tienen
los juego en la educacion, solamente se debe orientar a la ciencia de la educacion.

La investigacion de Huanca (2011), comprobd que los juegos como este favorecen
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factores como: toma de decisiones, abstraccion de espacios, efectos sobre la
solucién de problemas, la I6gica y el trabajo de equipo. Ademas, la investigacion de
Padilla (2011), dejo claro que existen juegos de estrategia dedicados

especificamente para mejorar la capacidad de resolucidon de problemas.

Los resultados de las dos series l6gicas del instrumento son los siguientes:
la media es de 0.66 y 0.58 que se encuentran dentro del rango medio de resolucion
de problemas, el resultado que mas se repite en la seria A del instrumento es 0.7
que se encuentra en el extremo alto de nivel medio, mas préximo al nivel alto que

inicia desde 0.8.

Ahora bien, en la serie B el dato mas repetido es 0.5 lo que hace que la
segunda serie parezca mucho mas compleja que la primera. También es importante
decir que al menos un estudiante obtuvo una nota perfecta en la seria A del
instrumento, de hecho fueron varios estudiantes los que obtuvieron una nota
perfecta. En cuanto, a la serie B varios estudiantes obtuvieron notas muy altas tan

cercade 1 como lo es 0.9.

El promedio de los estudiantes encuestados que estan dentro del rango
medio de las dos series del instrumento es del 56%, lo que remarca que la mayoria

tiene un buen nivel de resolucion de problemas.

La media de los resultados de las dos series del instrumento fue de 0.66 y
0.58. Que se encuentran en el nivel medio de la tabla tiene una relacion lineal débil
con la cantidad de horas y dias jugados por los estudiantes, esto no implica que no

pueda utilizarse o que no tenga potencial como lo dejé claro Equia (2013).

Dado que la relacion es débil entre juegos en linea y la resolucién de
problemas ya que el 85% aseguré que jugaba con cierta regularidad, los datos
recabados concuerdan con la investigacién de Ledn (2013), al decir que no hay

diferencias significativas entre jugadores y no jugadores.
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VI.  CONCLUSIONES

Dentro de los resultados con mayor significancia en la relacién entre los
juegos en linea y la competencia de resolucion de problemas, se encuentra
la cantidad de tiempo que los estudiantes invierten en los juegos, a mayor
cantidad de dias y horas por dia, jugando especificamente juegos de
estrategia, mayor es el desarrollo de la competencia de resolucion de
problemas; otro factor determinante es la importancia de poseer un
smartphone ya que facilita la experiencia que se puede acumular jugando.
La jornada de estudio, haber jugado alguna vez en linea y el grado son
caracteristicas que no tienen mayor significancia en su relaciébn con la
competencia de resolucion de problemas.

La media de los estudiantes para los niveles de resolucion de problemas, se
encuentra en las puntuaciones intermedias y altas. El 54% de los estudiantes
obtuvo una nota media en la serie A del instrumento que estaba enfocada en
la resoluciébn de problemas espaciales, mientras que el 31% de los
estudiantes obtuvo un nivel alto en la solucion del instrumento. EI 58% de los
estudiantes obtuvo una nota media en la serie B del instrumento que estaba
enfocada en la resolucion de problemas légicos y de series numéricas,
mientras que el 21% de los estudiantes obtuvo un nivel alto en la solucion del
instrumento.

La edad de la mayoria de los estudiantes esta comprendida entre los 17 y 18
afios de edad con un 59%. El género que predomina en los estudiantes es el
masculino. El 96% de los estudiantes tiene un smartphone. Todos los
estudiantes saben que es un juego en linea ya sea porque han jugado o
porque lo han escuchado en algun lugar. El 48% de los estudiantes juegan
con regularidad a los juegos en linea. El 85% de los estudiantes han jugado
en linea al menos una vez. Los grados que mas juegan a la semana son
sexto primaria y quinto bachillerato vespertino, estos estudiantes juego todos
los dias de la semana y segun la media al menos 1.62 horas y en algun caso

mas extremo 5 horas diarias.

41



Vil. RECOMENDACIONES

Se sugiere a la institucién, aprovechar que los estudiantes cuentan con
dispositivos moviles haciendo una encuesta institucional para obtener
informacion de todos los distintos tipos de juegos que usan los estudiantes.
Esta informacion puede ser usada por el departamento de investigacion de
la institucion para indagar los diferentes tipos de juegos que usan los
estudiantes y las asignaturas a las que se podrian llegar a aplicar.

Se sugiere a la institucion, implementar programas de ayuda para
estudiantes de manera que puedan controlar el uso de los juegos evitando
caer en excesos. También preparar capacitaciones para padres de familia de
manera que desde casa se apoyen los programas que implementen.

Se sugiere hacer un estudio para crear un software educativo que contemple
las caracteristicas sociales, motivacionales y de diversion que los estudiantes
disfrutan, no solo ver programas educativos sino evaluar las caracteristicas
que tienen los juegos comerciales de manera que se puedan implementar
estas caracteristicas en los software creados. Para este estudio, un mayor
nivel educativo, motivacional y divertido puede ayudar a desarrollar la
competencia de resolucion de problemas, mientras se mantiene el interés de
los estudiantes.

Se recomienda capacitar a los maestros en los nuevos usos que hay en
diferentes juegos educativos en linea que estan disponibles en los diferentes
portales de internet.

Se sugiere que la institucion, explore diferentes opciones para la planificacion
de las clases diarias y buscar la integraciéon de mas asignaturas a las TIC
aprovechando la cercania que tienen las ciencias exactas con los distintos
tipos de juegos en linea.

Se recomienda ampliar la investigacion del uso de los juegos en linea en las
asignaturas de la institucion, enfocandola en areas académicas como
matematica, fisica y dependiendo del tipo de juego a las asignaturas
humanisticas. También, puede realizarse el estudio con estudiantes de otros

grados de primaria y secundaria.
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» Universidad ANEXOS
Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Programa Centroamericano de Formacion y Actualizacién de Educadores en Servicio

Llena los datos que se te solicitan a continuacién y contesta el test. Para ello

cuentas con un tiempo de 30 minutos.

Edad: Grado: Jornada: Geénero:

¢ Tienes un Smartphone? Si No

¢, Has utilizado tu Smartphone para jugar? Si No

¢ Sabes lo que es un Juego online? Si No
¢Has jugado alguna vez en linea? Si No
¢Juegas en linea regularmente? Si No
¢Cuantos dias a la semana juegas? 1dia_ 2dias___ 3dias___ otros

¢, Cuanto tiempo juegas diariamente? 1 hora 2 horas otros

¢, Qué tipo de juegos utilizas mas?

¢,Los juegos que usas te han ayudado a resolver algun problema de tus clases del

colegio? Si No

Test de psicotécnico

Serie A: a continuacion veras una serie de figuras. El objetivo de la misma es poner
a prueba tus habilidades para resolver problemas usando tu imaginacién. En cada
una vemos el contorno de una figura (figura modelo), que tendra que ser rellenada
por todas las figuras negras, excepto una, como si fuese un rompecabezas.
Sabiendo que las porciones deberan coincidir en la figura modelo, sin cambiar su
posicién (sin girarlas, ni manipularlas), encierra con un circulo qué porcién no forma

parte de la composicion de la figura modelo.
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10.

Serie B: Las siguientes series de numeros y letras tienen una légica, averigiela y elija el
namero o letra que las continda colocando un circulo en la literal que corresponda a la

respuesta correcta. Para las series de letras, no se cuenta con las letras ch, Il, A.

11.27,9,12, 4, ...: a) 12 b) 3 c) 7 d) 0
12.5,8, 11,17, 35, ...: a) 107 b) 106 c) 72 d) 54
13.5,5,6,7,8,9, 11, ...: a) 12 b) 11 c) 10 d) 22
14.13, 28, 45, 64, 85, ...: a) 73 b) 100 c) 108 d) 82
15.2,4,5,6,8,7, 10,12, 9,.. a) 14 b) 13 c) 16 d) 8
16.Z,Y,B,C, X,W, B, C, V, U, B,.....: a) O b) P c)C d) D
17.C,K,D,L, E, M, F, N, G,........ a) 0 b) P c)Q d) R
18.B,S,G,S,L, S, Q, S,... a) Y b) U )V dy W
19.W, G, S,1,'S, G,.... a) W b) K c) G d) S
20.V,W, X, B,C,D, Y, Z A E,F,... a) A b) F c)D d) G
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