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I. Convivencia escolar: 
urgencia, relevancia y presión 
institucional 



 

 Aumento de la aparición del bullying en los 
medios de comunicación y la desnaturalización 
social del fenómeno  
 

 

Creciente interés de los padres y el Estado por 
controlar las variables de la convivencia escolar (EEUU 
2006- 2013; Chile, 2011). 
 



 

En Chile, la respuesta institucional se enmarca bajo la 
Ley de Violencia Escolar que define la buena 
convivencia escolar como: 

 

 “[La] Coexistencia pacífica de los miembros de la 
comunidad educativa, que supone una interrelación 
positiva entre ellos y permite el adecuado 
cumplimiento de los objetivos educativos (…)” y 
señala que la convivencia escolar “se trata de la 
construcción de un modo de relación entre las 
personas de una comunidad(…)” 
 

 



 
Además de numerosas estrategias de intervención implementadas desde el Estado se 
han implementado en el país, entre otros, los siguientes instrumentos para medir 
convivencia escolar. Entre otros: 

 
1. Primer Índice de Convivencia Escolar, Unesco, 2005 
2. Estudio Violencia en Ámbito Escolar, Ministerio del Interior, 

2005, 2007, 2009 
3. Simce sobre convivencia escolar, MINEDUC, 2010-11 
4. Estudio Bullying y Ciber-Bullying, MINEDUC, UDD, VTR, 2010 
5. Violencia escolar y confianza en la escuela, UDD, 2014 



¿Estamos midiendo demasiado tarde? 
Porcentaje de estudiantes entre 12 y 18  víctimas de bullying (US 
Department of Justice, 2011)  



¿Cómo medimos más 
temprano? 



Experimento: 
 

Teoría de Juegos  
+  

Videojuegos 



(clima escolar ≈ 
comportamiento en dilemas 

sociales) 



II. El Proyecto 



 Desarrollar un prototipo de instrumento de medición de 

la sociabilidad - capacidades para la cooperación y 
estructura de la red relacional - de un grupo curso a través 
de un paradigma experimental basado en la teoría de 
juegos. 

 

  

Desarrollo 
Experimento 
Dilemas Sociales 

Implementación 
experimento en 
sala a través de 
videojuego en red 

Reporte Docente 
Entrada Base Datos 



El instrumento (videojuego) presenta las siguientes ventajas 
respecto a las metodologías de medición y observación actualmente 
implementadas: 

 

1. Mide comportamiento en “contexto social”, en contraste 
con la aplicación de cuestionarios que se basan en el auto-
reporte individual 

2. Facilita su aplicación en niños de educación primaria 
porque disminuye barreras cognitivas 

3. Permite sistematizar información sobre la base de índices 
cuantitativos, en contraste con las metodologías de 
observación de carácter etnográfico 

 

La información recolectada a partir de la implementación de este 
instrumento generará en forma automática un reporte para el 
educador que permitirá conocer e  informar la gestión de la 
convivencia escolar y alimentar base de datos para desarrollo de 
estudios. 



II.1Teoría de Juegos 
Experimental como 
herramienta de medición 



Un juego es una representación formal de una situación en la que un 
número de individuos interactúan en una situación de 
interdependencia estratégica. Para describir esta situación tenemos 
que saber cuatro cosas: 
 
1. Los jugadores: Participantes involucrados en la situación de 

interdependencia estratégica. 
2. Las reglas: Secuencia de la interacción, información que posee cada 

jugador en su turno. 
3. El desenlace: Para cada combinación de estrategias y realizaciones 

del mundo, cuáles son las consecuencias para cada jugador. 
4. Las preferencias: Cuál es el orden de preferencia de los posibles 

desenlaces para cada jugador. 

Teoría de Juegos Experimental 



Los Dilemas Sociales 

 

Dilemas sociales arquetípicos: 
 

• Cooperación en grupos. Beneficios potenciales asociados a proyecto 

colectivo amenazado por incentivos a comportarse como un free-rider 

• Cooperación en díadas. Beneficios potenciales asociados a relación de 

ayuda mutua amenazado por falta de reciprocidad. 

 

 

Un Dilema Social es un juego de suma positiva -existen ganancias 

potenciales para sus participantes- que sólo pueden ser capturadas si sus 

participantes no maximizan su interés propio (el equilibrio de Nash no 

coincide con el óptimo social kaldoriano) 



En un experimento basado en el paradigma 
de la teoría de juegos…incentivos 
económicos* 

Teoría de Juegos Experimental 

Validez externa => Resultados experimentales 

entregan información sobre grupos humanos que 

permita profundizar nuestra comprensión sobre la 

naturaleza colectiva del comportamiento social 



Validez externa y la TJE cómo un termómetro social 



Medición en 

“contexto social” 

Atributos Teoría de Juegos Experimental 

Preferencias 

reveladas 

Medición 

cuantitativa 

(estandarizable) 

1 2 3 



III. Instrumento basado en 
Teoría de (video)Juegos 



Implementación en Sala 



Interfaz Amigable (vs z-Tree) 



En el segundo juego se asignan parejas 
donde los niños poseen una dotación 
de 10 fichas. 

 

En forma simultánea, cada jugador 
decide cuantas fichas enviar. Las fichas 
enviadas se multiplican por dos en las  
manos del receptor. 
 
El juego equivale a un dilema del 
prisionero (DP) en el que existe una 
escala de cooperación frente al 
carácter dicótómicos del DP 
 

Este juego permite saber: 

 

a) El nivel de cooperación y 
recepción de cada niño  

b) Cómo se modifica este nivel para 
distintos pares.  

c) Cómo está estructurada la red de 
cooperación del curso.  



IV. Resultados Preliminares 



Red relaciones recíprocas 



Taxonomía de acuerdo a recepción/envío en 
red de reciprocidad 



IV. Discusión 



El instrumento (videojuego) presenta las siguientes ventajas 
respecto a las metodologías de medición y observación actualmente 
implementadas: 

 

1. Mide comportamiento en “contexto social”, en contraste 
con la aplicación de cuestionarios que se basan en el auto-
reporte individual. 

 

2. Permite sistematizar información sobre la base de índices 
cuantitativos, en contraste con las metodologías de 
observación de carácter etnográfico 

 

3. Facilita su aplicación en niños de educación primaria 
porque disminuye barreras cognitivas 

 

La información recolectada a partir de la implementación de este 
instrumento generará en forma automática un reporte para el 
educador que permitirá conocer e  informar la gestión de la 
convivencia escolar  



EXTRAS 



II. 2 Pre-validación con actores 
educativos 



Entrevistas en profundidad a docentes y directivos, charla 
masiva a directores de colegios, más 6 focus group (2 colegios 
de cada tipo de dependencia) 

 

Áreas a indagar:  

• Potenciales riesgos o preocupaciones  

• Relevancia y pertinencia del instrumento y reporte 

• Sugerencias y peticiones 

 



Potenciales riesgos y preocupaciones 

Impacto del instrumento en relación a la dinámica generada en el curso:  
¿Es posible que el juego favorezca la no cooperación y/o un ambiente negativo?  
Respuesta: El juego está calibrado para favorecer la cooperación, esto porque cada vez 
que un jugador decide colaborar la colaboración es “premiada” por una multiplicación 
x2.  
Los pilotajes mostraron que el incentivo a la colaboración funcionó en todos los colegios.  
 
Impacto del instrumento en relación al impacto psicológico individual 
¿Los niños que no reciban cooperación se sentirán mal? ¿podrían burlarse de ellos? 
Respuesta: Existen instancias de cooperación asegurada (las 5 rondas del juego del bien 
común), por lo que ningún niño queda sin recibir cooperación. Aún en el caso hipotético 
– y anormal según los pilotajes- de que en el juego 2 no reciban cooperación, esa 
información no es pública para el curso.  
 
Preocupación por la privacidad 
¿Se hará pública o conocida esta información? 
Respuesta: No, sólo el jefe de curso tendrá por defecto acceso a la información. Será 
decisión del colegio si se le compartirá a otros actores o apoderados. La base de datos de 
los investigadores es anonimizada.  
 



Relevancia y pertinencia (lo más destacado por la comunidad 
educativa) 

Entrega completa de la información y futura automatización:  
A diferencia de otros instrumentos, se le traspasa al colegio y los docentes, toda la 
información obtenida de la aplicación.  
Durante el pilotaje, la información no es entrega en forma inmediata porque 
necesitábamos validarla externamente con otros instrumentos y la 
retroalimentación de la comunidad educativa, pero en plena marcha será 
automático.  
 
Interés de padres y estudiantes por herramienta tecnológica 
Se destaca el carácter innovador del instrumento, la recepción de la comunidad 
escolar (que lo ve como un esfuerzo para mejorar convivencia) y de los niños que 
independientemente de su GSE muestran interés en el participar activamente.  
 
Desglose de la información a nivel individual: 
Valoración del hecho de que pueden obtener información no sólo grupal, sino de 
cada niño del grupo curso – a diferencia por ejemplo del SIMCE- para orientar de 
mejor manera las acciones correctivas o de reforzamiento si son necesarias.  

 



Sugerencias y peticiones 

Instancia de discusión/valoración con profesores y/o cuerpo técnico 
Solicitud de una instancia de conversación y guía posterior a la entrega del informe 
que ayude a la comunidad educativa a hacerse cargo de los resultados del 
instrumento. No hay consenso si debería hacerse por curso, nivel o colegio.  

 
Instancia de cierre pedagógica con los niños 
Implementar – o crear una guía para – una clase de cierre con los niños 
participantes que vincule los comportamientos cooperativos en el 
juego/instrumento con el valor de la cooperación en la realidad.  
 
Mejoras en el formato de reporte 
Aumentar el nivel de auto-explicación del reporte considerando las definiciones “en 
humano” de los conceptos; incluir parámetros referenciales de otros cursos; crear 
versión en papel, crear rankings entre los alumnos y perfiles individuales, etc.  



Aplicación de instrumento tradicional en paralelo 

Para tener una referencia externa de 
los resultados se aplicó en cada 
colegio un instrumento del Instituto 
Nacional para la Evaluación de la 
Educación de México que permitía:  

- Medir en enseñanza básica. 

- Considerar a todos los actores 
(directivos, técnicos, profesores, 
apoderados y estudiantes) 

- Incorporar evaluación de  Clima 
Escolar; y satisfacción y 
cumplimiento de expectativas 
(variables institucionales) 

 

 

 

 

 

Los resultados se entregarán, en forma desglosada, a cada colegio 
participante en conjunto con la devolución de los resultados del 
instrumento/videojuego.  


