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RESUMEN

El proyecto centrd su atencion en estudiantes del Centro de Educacion Basica del Estado de
Chiapas (CEBECH) Fundacion BBVA Bancomer, ubicada en la comunidad Nuevo Juan del
Grijalva del Municipio de Ostuacén, Chiapas. Se utiliz6 el software educativo RBT-Play como
herramienta para estudiar el tipo de conocimiento basico sobre los componentes y usos de la
computadora, detectar las habilidades y destrezas de los alumnos de 5° y 6°. de primaria y de
secundaria sobre el uso del software. Desde el &mbito psicoldgico se detectaron los factores
familiares y culturales que inciden en el desempefio académico del alumno. Integrando ambos

referentes se generd una intervencion psicologica.

En lo general se muestran los resultados obtenidos en la escuela referida, describiendo las
habilidades y destrezas de algunos estudiantes del nivel primaria y secundaria con la finalidad de
evidenciar que el contexto sociocultural y psicolégico no necesariamente condicionan el

desempefio frente al software, mucho menos el desempefio escolar.

En este sentido no existen determinismos psicoldgicos en la vida personal, familiar y escolar de
las personas, toda vez que al cruzar estos factores en la vida de los estudiantes con los cuales se
convivio en el periodo de un afio nos muestran, por ejemplo que a pesar de proceder de una
rancheria en condiciones de vida precaria el estudiante puede alcanzar 6ptimos resultados en el
uso del software. Evidenciando, en parte, que el uso de tecnologias de informacion y

comunicacion representa

Por otro lado, el 5 de noviembre de 2007 tuvo lugar en Juan del Grijalva un deslizamiento de
tierra como consecuencia de las fuertes lluvias y que causo inundaciones en Chiapas y Tabasco.
Este deslizamiento de tierra proveniente de un cerro cayo sobre el rio Grijalva, y provoco con ella
una ola de al menos 50 metros de altura que golped al poblado destruyéndolo por completo,
constituyendo un pequefio tsunami. Parte de la poblacidn alcanzé a huir a zonas altas al escuchar
el ruido del deslizamiento, muchas de estas personas fueron ubicadas en poblaciones cercanas

como Pichucalco y Ostuacan.


http://es.wikipedia.org/wiki/5_de_noviembre
http://es.wikipedia.org/wiki/2007
http://es.wikipedia.org/wiki/R%C3%ADo_Grijalva
http://es.wikipedia.org/wiki/Tsunami
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pichucalco&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Ostuac%C3%A1n

Tras su destruccion, se determind que el ejido de Juan del Grijalva no se reconstruiria en el
mismo lugar en que se encontraba, por ser considerada como una zona de alto riesgo; por ello,
sus pobladores que se encontraban refugiados en Ostuacan fueron reubicados en lo que hoy se
llama “Nuevo Juan del Grijalva” del Municipio de Ostuacan, Chiapas


http://es.wikipedia.org/wiki/Ostuac%C3%A1n

INTRODUCCION

Se presentan los resultados del proyecto Desarrollo de una cultura sustentable con apoyo de
tecnologias de informacion en la Ciudad Rural Sustentable Nuevo Juan del Grijalva, aprobado
en la 10 Convocatoria 2011 del Sistema Institucional de Investigacién de la Universidad
Autéonoma de Chiapas (UNACH). EI presente producto estuvo conformado de manera
interinstitucional por los aportes de los cuerpos académicos: Desarrollo de Aplicaciones con
Tecnologias de Informacion, de Estudios de las Organizaciones de la Facultad de Contaduria y
Administracién, Campus | de la UNACH y el de Educacién y Procesos Sociales
Contemporéneos de la Licenciatura en Psicologia de la Universidad de Ciencias y Artes de
Chiapas (UNICACH). Colaboraron también 11 estudiantes de las universidades referidas, cuatro
de la licenciatura en sistemas computacionales y siete de la licenciatura en psicologia. La
poblacion objetivo estuvo conformada por 184 estudiantes, 73 de los grados quinto y sexto de
primaria y 111 alumnos de secundaria del Centro de Educacion Basica del Estado de Chiapas
(CEBECH).

El proyecto considero dos etapas. La primera abarco de Agosto 2011 a Enero 2012, en la cual se
implemento a los 184 estudiantes el software RBT-Play® con informacién alusiva a la fauna de la
Bidsfera el Triunfo (el pavon, el jaguar, el venado, la lechuza, el quetzal, ardilla, el zopilote rey,
el ocelote, entre otros) localizado en la Sierra Madre de Chiapas, México. El juego se desplego en
cinco sesiones a fin de que cada grupo escolar experimentara el juego. Esta actividad se llevo en
la sala de computo de la escuela CEBECH, la cual cuenta con treinta maquinas. El aporte
psicolégico consistié en tomar registros sobre las habilidades y destrezas desplegadas por los
estudiantes a fin de establecer un diagndstico sobre el uso, dominio y control del software. Lo

cual permitié estratificar tres categorias de dominio: escaso o nulo, mediano y 6ptimo.

La segunda etapa, abarca de Febrero a Julio del 2012, el objetivo fue conformar a dos grupos de
treinta alumnos del total inicial a fin de que recibieran un taller para construir su propio juego
interactivo con el apoyo del software Multimedia Fusion 22,. Esta actividad ademés le aposté a
potencializar el pensamiento hipotético deductivo y la légica en la programacion de los

estudiantes. Dicho taller fue socializado por los estudiantes de la Licenciatura en Sistemas



Computacionales de la UNACH, quienes ademas desarrollaron un video tutorial a fin de facilitar
la participacion de los nifios en la construccion del juego. De manera alterna, los estudiantes de
la Licenciatura en Psicologia de la UNICACH dieron el servicio de atencion psicologica a los
nifios diagnosticados durante la primera etapa. Esto como deferencia por las facilidades recibidas

y como apoyo escolar para el estudiante.

Con base a lo sefialado, se proyectaron como objetivos del presente proyecto los siguientes:

OBJETIVO GENERAL

Contribuir al desarrollo de una cultura orientada a la sostenibilidad ambiental y a la generacion de
competencias para futuros empleos en los alumnos del nivel primaria y secundaria del Centro de
Educacion Baésica del Estado de Chiapas CEBECH ubicado en la Nueva Ciudad Rural
Sustentable Nuevo Juan de Grijalva, a través del uso y capacitacion para el disefio y elaboracion
de juegos interactivos relacionados con la conservacion del agua, aire, tierra, areas y especies
protegidas, salud, alimentacion y salud reproductiva, acordes a las habilidades detectadas en cada

estudiante.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Fomentar en estudiantes del nivel basico de la comunidad Rural Nuevo Juan del Grijalva una
cultura de educacion ambiental a través de juegos interactivos.

Identificar el nivel de desarrollo psicomotor con relacién a los niveles del juego interactivo.
Brindar procesos de capacitacion al personal docente adscrita al Centro de Educacidn Basica del
Estado de Chiapas CEBECH.

Brindar cursos de capacitacion a los estudiantes de quinto y sexto de Primaria y Nivel de
Secundaria para desarrollar la competencia de construccién de juegos interactivos alusivos a la
conservacion del medio ambiente.

Crear un tutorial para estimulas las competencias en la construccion de juegos interactivos.



DESCRIPCION DEL METODO

Se utilizé la metodologia investigacién-accion, siguiendo de modelo de Colas Bravo (1994)°, que
describe el proceso como una espiral en ciclos sucesivos que incluyen diagndstico, planificacion,
accion, observacion y reflexion-evaluacion y tiene la caracteristica de investigacion cooperativa y

participativa.
Las técnicas e instrumentos utilizados en el proceso fueron las siguientes:

-Observacion participante: Segiin Woods (1991)*, la observacién participante es un medio para
llegar profundamente a la comprension y explicacion de la realidad. El investigador “participa”
de la situacién que requiere observar, es decir, penetra en la experiencia de los otros, dentro de un

grupo o institucion.

En una participacion activa el observador maximiza su intervencion al integrar su rol con los
demas y adentrarse en las tareas cotidianas que los individuos desarrollan. De esta forma conoce
mas de cerca las expectativas de la gente, sus actitudes y conductas ante determinados estimulos,
las situaciones que los llevan a actuar de un modo u otro y la manera de resolver los problemas

familiares o de la comunidad.

La observacion es un instrumento para producir descripciones. “La observacion le ofrece al
investigador una manera distintiva de recolectar datos. No se apoya en lo que la gente dice que
ellas o ellos hacen, o lo que ellas o ellos dicen que piensan. Es méas directa que eso; obtiene la

informacion sobre la evidencia directa ante el 0jo que es testigo de los eventos de primera mano.

- Entrevista psicologica: La entrevista es la comunicacion interpersonal establecida entre
investigador y el sujeto de estudio a fin de obtener respuestas verbales a los interrogantes

planteados sobre el tema propuesto (Casado, 2005)°.

- Encuesta: Una encuesta es un estudio observacional en el cual el investigador busca recaudar
datos de informacion por medio de un cuestionario predisefiado, y no modifica el entorno ni

controla el proceso que esta en observacion (como si lo hace en un experimento). Los datos se
7
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obtienen a partir de realizar un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra
representativa o al conjunto total de la poblacién estadistica en estudio, formada a menudo por
personas, empresas 0 entes institucionales, con el fin de conocer estados de opinion,
caracteristicas o hechos especificos. El investigador debe seleccionar las preguntas mas
convenientes, de acuerdo con la naturaleza de la investigacion (Eggs 1995)°.

- Pruebas psicoldgicas: Las pruebas psicolégicas son instrumentos experimentales que tienen por
objeto medir o evaluar una caracteristica psicologica especifica, o los rasgos generales de la
personalidad de un individuo.

El Test Gestaltico Visomotor (Bender, 2005) en sus inicios, fue conocido popularmente como
B.G. (Bender Gestalt), segun la creadora, el organismo no reacciona a estimulos locales con
respuestas locales. Responde a constelaciones de estimulos con un proceso total, que es la

respuesta del organismo en su conjunto a la situacion total.

La prueba consiste, simplemente, en pedirle al sujeto que copie nueve figuras en un papel en

blanco, segun la muestra que se le proporciona y luego se analizan los resultados.

La autora entiende que la tarea del sujeto consiste en integrar primero el patron estimular visual
para después intentar reproducirlo. Entre ambos procesos median complejos sistemas sensoriales
aferentes y eferentes, considerandose que un patron anémalo de respuesta, es decir, unos trazos
que se alejan del modelo original pueden suponer el indicio de un trastorno mental, neuroldgico o

incluso emocional.

Figura de Machover (Portuondo, 2010 )®: El dibujo de la figura humana vehiculiza especialmente
aspectos de la personalidad del sujeto en relacidn a su auto concepto y a su imagen corporal. De
esta forma el dibujo de una persona al envolver la proyeccion de la imagen de un cuerpo, ofrece

un medio natural de expresion de las necesidades y conflictos del cuerpo de uno.

Cada vez que un sujeto dibuja a una persona en esta proyeccion de su propio Yo que realiza
confluyen:

- Experiencias personales y sus representaciones psiquicas,
8
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- Imégenes de estereotipos sociales y culturales que tienen un mayor o menor peso para el
sujeto.

- Aceptacion o no de su etapa vital

- Identificacién y asuncion del propio sexo.

- El grado de estabilidad y dominio de si mismo.

- La figura graficada debe asemejarse en sus atributos e imagen al sujeto mismo, es como

que ante ella deberiamos poder decir, es igual a el o ella.

Frases incompletas Sacks (Mirotti, 2008)°: Consiste en una serie de 68 frase incompletas que
aluden a diversos ambitos de la vida personal, que pueden ser agrupadas en cuatro areas
principales, al interior de cada una de las cuales se exploran aspectos mas especificos. Las cuatro

areas y los temas que abarcan son los siguientes:

1.- Area de la familiar: Relacion con la madre, Relacion con el padre, Relacion con el ntcleo
familiar.

2.-Area sentimental y sexual: Actitud hacia las mujeres, actitud hacia los hombres, actitudes
hacia las relaciones sexuales, actitudes hacia las relaciones sentimentales.

3.-Area de las relaciones interpersonales: Actitudes hacia los amigos y pares, actitudes hacia los
superiores, actitudes hacia los subordinados.

4.- Area concepto de si mismo: Temores, sentimientos de culpa, habilidades, pasado personal y

futuro.

House, Tree, Person (HTP), (Rocher, 2009)*°: Es un test proyectivo basado en la técnica grafica
del dibujo, a través del cual podemos realizar una evaluacién global de la personalidad de la
persona, su estado de animo, emocional, etc. La realizacion de dibujos es una forma de lenguaje
simbdlico que ayuda a expresar de manera bastante inconsciente los rasgos mas intimos de

nuestra personalidad.

Con los dibujos recreamos cudl es la manera de vernos a nosotros mismos, asi como la forma que
verdaderamente nos gustaria ser. Cada dibujo constituye un autorretrato proyectivo a diferente
nivel: con el dibujo de la persona realizamos una autoimagen muy cercana a la conciencia,

incluyendo los mecanismos de defensa que utilizamos en la vida cotidiana. En el de la casa
9



proyectamos nuestra situacion familiar y en el del arbol el concepto més profundo de nuestro Yo.

Los dibujos son expresion de aquello que el sujeto siente.

PRESENTACION DE RESULTADOS

Los estudiantes de la Licenciatura en Sistemas Computacionales aplicaron 184 encuestas a nifios
y jévenes estudiantes sobre los conocimientos bésicos de las tecnologias de informacién. Por su
parte los estudiantes de psicologia realizaron observaciones participantes a fin de identificar
habilidades y destrezas de los estudiantes en el manejo del juego RBT-Play y aplicaron

psicométricas y proyectivas.

Grupo de estudiantes por grado y grupo

Nivel Grado No. de alumnos
50. “A” 16
Primaria “B” 20
60. “A” 19
“B” 18
lo. “A” 19
“B” 20
Secundaria 20. “A” 20
“B” 14
30. “A” 16
“B” 22
Total 184

El uso del RTB-Play se desarrollé en el laboratorio del CEBECH, el cual cuenta con treinta

equipos de computo, cada grupo de nifios particip6 por espacio de una hora treinta minutos.

A partir de lo anterior se identificaron precogniciones sobre tecnologias de informacién e

impresidn diagndstica sobre habilidades y destrezas de los sujetos participantes.
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ESTUDIANTES DE 5° y 6° DE PRIMARIA

El 99% de los alumnos del nivel primaria conocen la computadora aunque no saben darle el uso
adecuado a los equipos del centro de computo. EI 25% dice que no conocen las partes de la
computadora porque no se les imparte una clase de computacién. EI 85% utiliza el mouse pero de
acuerdo a observaciones realizadas la mayoria de ellos se les dificulta mover el cursor al sitio
indicado. Solo 1 de cada 10 alumnos tiene computadora en casa. EI 58% ha tenido la oportunidad
de interactuar con juegos en computadoras aunque tal vez no sean educativos. La mayoria de los

alumnos les gusta los videojuegos debido a que es una distraccion.

El 88% de los alumnos tienen la inquietud de crear sus propios juegos, lo que ayudara a

desarrollar la creatividad e imaginacion.

¢Te gustaria llevar un taller donde puedas hacer juegos
enla computadora?

mSi mNo
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ESTUDIANTES DE 1°, 2°y 3° GRADO DE SECUNDARIA

El 97% conoce las partes de la computadora; sin embargo muchos de ellos confunden los
nombres adecuados o se les olvida. ElI 95% sabe manipular el mouse, sin pasar en alto que
también existen alumnos nerviosos que se les dificulto ubicar el cursor donde desean. El 84% ha
interactuado en juegos con la computadora. Solo 2 de cada 10 alumnos tiene computadora en
casa, esto hace que el rendimiento con el uso de las tecnologias de informacién sea menos
utilizada y poco difundida. Ellos utilizan la computadora cuando tienen tarea de investigacion o
cuando les imparten clases de computacion. El 91% utiliza internet porque la comunidad carece
de biblioteca pablica, no existe otro recurso para investigar sus tareas, solamente con sus

maestros, familiares o amigos.

¢Te gustaria llevar un taller donde puedas hacer
juegos en la computadora?

HSi mNo

5%

En el aspecto psicologico, en promedio observaron grupos de tres a cuatro nifios durante una
hora. El registro contenia fecha, hora de inicio, nombre del observador, encuadre, habilidades,
destrezas y dificultades detectadas por cada estudiante, comentarios generales y andlisis de la
observacion.

Cabe mencionar que al inicio de las actividades, se tenia la idea de que los estudiantes no tenian
nociones sobre computadoras y resulta que la comunidad contaba con una especie de ciber, toda
vez que rentaban Xbox y la escuela contaba con su propio laboratorio de computacion. Como se
aprecia en los datos vertidos se aprecia que existe una nocion sobre el equipo de computo, no

obstante el problema se centro en el manejo y uso del equipo periférico del equipo.
12



IMPLEMENTO DEL JUEGO RTB-PLAY

El desarrollo del juego se llevo a cabo en el laboratorio de computo del CEBECH, el salon estaba
acondicionado con treinta equipos. En general en las cinco sesiones del juego se inicio con la
aplicacion de la encuesta “conocimientos de las tecnologias en la informacion”, se llevo un
control de asistencia. El inicio de la sesién tuvo dos modalidades, en algunas ocasiones al grupo
se les dio las instrucciones del manejo del juego, en otras solamente se les puso frente a la
maquina y se les solicito empezaran a jugar. Por obvias razones el desempefio fue optimo donde
los estudiantes tenian el referente correspondiente, en el otro grupo ocasionalmente algunos por

ensayo Yy error descubrieron la secuencia del juego, no obstante no alcanzaron pasar del nivel 1.

En lo general el juego cuenta con tres niveles de dificultad: facil, medio y dificil. Cada nivel tiene
como criterio de dificultad superar el obstaculo en funcién de un tiempo determinado, si el

estudiante no logra solventar el problema el tiempo transcurre y pierde.

Este nivel consiste en atrapar con la barra a los animales que van descendiendo, al capturarlos en
automatico en la pantalla de lado derecho se van acomodando. El nivel se supera en tanto se
atrapan todos los animales. Bajo esta condicidén aparece una pantalla donde el usuario elige el

siguiente nivel.
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En el segundo nivel aparece un mufieco, el cual debe atrapar uniocamente los animales de la

biosfera el “triunfo”, en esa medida los animales de los costados destellan, indicando su captura.

ol

SHHEHHET

& 1/

Una vez superado los obstaculos aparece una pantalla con informacién alusiva a los animales
capturados. La intencion es que el estudiante aprenda informacion jugando.
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Telebiotns ohity patind Wy by Se5eripelnt 8 oude

Al darle click a la pestafia de “siguiente” aparece el ultimo nivel. Nuevamente aparece un
mufieco donde tiene que encontrar el camino correcto que lo lleve al jaguar. Superado el
obstaculo, al estudiante le aparece unos videos con informacidn alusiva a animales. Finalmente el

juego da el score alcanzado.

© juegoreserva (=& e

File Options Help

900
0
o
0
0
0
0
0
0
0

15



De las observaciones, registros, entrevista y aplicacion de pruebas psicolégicas aplicadas por los
estudiantes de psicologia, se presentan grosso modo caracteristicas de cuatro casos significativos,

tres de primaria y uno de secundaria:

Rosa Iveth, 9 afios de edad cursa el 5° grado: presentd dificultad en el manejo del mouse ya que
no podia controlarlo al inicio del juego. Se le brindd una explicacién de cdmo tener un mejor
manejo del mouse y logro entrar al juego; después de eso no sabia qué teclas oprimir para que se
moviera la barra que aparecia en el juego, no sabia en qué consistia debido que la explicacion no
fue muy clara le surgieron muchas dudas, pero demostré que no le daba pena preguntar, y
comenzd a jugar teniendo un buen desempefio en la etapa facil del juego ya que pudo superarlo
después de 10 intentos.

José Emir, 11 afios de edad cursa el 6° grado, con tres intentos en el nivel facil y con un tiempo
de 1:50 segundo paso al segundo nivel, el nifio mostraba concentracion en el nivel, mostrando
una actitud de mayor esfuerzo cada vez que perdia. Con 6 intentos y un tiempo de 8 minutos y
cuarenta segundos, fue el primero en pasar al tercer dificil. Llego con nueve vidas y termin6 con

un score de 19,300 puntos en un tiempo de 8 minutos.

Melesio, 10 afios de edad cursa el 6° grado, originario de una rancheria cercana a la comunidad,
en 1:20 segundos paso el nivel facil. Con dieciséis intentos en el nivel medio y 58 minutos de
intentarlo paso al nivel dificil, sin embargo ya no pudo superar este nivel. Termind con score de
3,300, siempre utiliz6 las dos manos y menciona que no juega con maquinitas ni Xbox en sus

tiempos libres.

En el nivel secundaria se presenta el caso de “Paco” de 14 afios, cursa el primero grado. Durante
el juego cuando la observadora se acercaba, él se alejaba inmediatamente, y al pedir que
escribiera su nombre no lo pudo hacer, de igual manera cuando se le pregunté en qué grado iba

no supo responder. Sobre el juego no logré pasar ningtn nivel*,

En la aplicacion de la prueba Guestaltico Visomotor de Bender obtuvo una puntuacién de 147,

indica que hay probabilidad que exista retraso o pérdida de la funcion y defectos cerebrales. La
16



madre de Paco sefial6 que tuvo complicaciones para expulsarlo del vientre'?. Su rendimiento

escolar es bajo.

Prueba Guestaltico Visomotor de Bender aplicada a Paco.
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DESARROLLO DEL TALLER

De la experiencia con el desarrollo del juego se conformaron dos grupos de trabajo para el taller.
Treinta nifios de quinto y sexto de primaria y treinta jovenes de secundaria. La finalidad del taller
fue que los estudiantes construyeran sus propios juegos a partir del uso del software Multimedia
Fusion 2. La tematica considerada fue sobre educacién ambiental, ahora con flora y fauna de la
region de Ostuacan. Esta actividad fue coordinada por los estudiantes de la licenciatura en
Sistemas Computacionales quienes fueron pautando el proceso. Para el caso de la primaria los
resultados no fueron los esperados, toda vez que no se brindaron las facilidades correspondientes
para llevar a cabo el taller, incluso en una de las sesiones se nos neg6 el acceso a la sala de
computo. La experiencia con la secundaria fue promisoria, ya que se logro dar el taller
obteniendo buenos resultados, pero el tiempo considerado de diez horas de ejercicio no dié
tiempo para concluir el juego. En la penultima sesion del 20 de Abril de 2012, se toma acuerdo
con el coordinador del CEBECH, que los mejores juegos entraran a concurso, haciéndose una
convocatoria para abrir el concurso en la Gltima sesion programada para el 1 de Junio de 2012.

En la pendltima sesion se inscribieron al concurso nueve estudiantes que se interesaron en
terminar el juego interactivo, ellos aprendieron con facilidad las instrucciones que el asesor del
taller les indicaba para la construccion del juego mediante la herramienta Multimedia Fusion 2,
Primeramente cada estudiante cred el guidn del juego a desarrollar, los personajes y elementos
que intervienen y también el mensaje que el juego pretender dar al jugador. Destacandose, el

cuidado de la flora y el medio ambiente.

Se observd que en la construccién del juego, los nifios obtenian las diferentes imagenes de
diversos sitios de la web, lo que indica un constante uso del internet, Asi también algunos nifios
lograron avanzar en la programacion de aumento y disminucion de vidas al producirse una
colision. Al término de la penaltima sesion, se mostraron complacidos por construir una parte del
juego interactivo, se acordd con los nifios y el coordinador del CEBECH que en el transcurso de
la proxima y altima sesion (mes y 10 dias) los nifios tendrian acceso a la sala de coémputo para
continuar construyendo sus juegos Yy asi presentarse al concurso y un comité seleccionaria los tres

mejores juegos, sin embargo el apoyo a usar la sala de computo no se llevé a cabo y los nifios no
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avanzaron en la conclusion del juego. En la Gltima sesion se presentaron siete nifios sin algun

avance del juego motivo que impidio realizar el concurso.

Con respecto a las caracteristicas obtenidas de Nehemias Hernandez Pimentel, Julia Cruz
Hernandez, Abilene Hernandez Hernandez, Brenda Edelmira Hernandez Mancilla, Ruth Juarez
Sanchez, Rodolfo Ledesma Ledesma y Flanklin Hernandez Hernandez, los siete nifios que se

presentaron en la Gltima sesion se obtuvieron los siguientes datos:

A la edad de tres afios, Nehemias Hernandez Pimentel, fue al kinder donde refiere jugaba con
sus amigos y que no recuerda muy bien esa etapa de su vida, al termino del kinder fue a la
primaria por un afio en una escuela la cual no recuerda nombre porque después por motivos de
cambio de casa tuvo que cambiarse de escuela la cual tampoco recuerda el nombre; dice no
gustarle mucho la escuela desde la primaria mantiene un promedio de 7 el cual dice a veces
sube y a veces baja, terminé la primaria y paso a la secundaria donde actualmente cursa el 3er
grado, dice se le hace muy dificil pues hay cosas que no entiende pero cuando es asi pregunta
con el maestro sus dudas. La relacidn que tiene con sus comparieros es muy buena aunque suele
ser timido, con los maestros dice llevarse bien, no es un nifio de problema, pero respecto a sus

calificaciones lleva un promedio muy bajo**.

Julia Cruz Hernandez** originaria de La Alaja, municipio de Ostuacan Chiapas actualmente se
encuentra cursando el tercer grado grupo “A” del CEBECH, ella refiere que sus calificaciones
durante el curso de la secundaria han sido notablemente bajos, ya que su entusiasmo no ha sido
suficiente para lograr calificaciones mas altas, dice que en la materia donde mas se ha visto
reflejado este bajo rendimiento se encuentra en la materia de inglés, ya que considera que no ha
podido encontrar técnicas para mejorar estrategias de estudio en esta materia y que nunca ha
reprobado o presentado extraordinario ya que siempre ha pasado inglés con 6 de calificacion.
Por otro lado, la materia donde ha obtenido mayores calificaciones se encuentra la de formacién
civica y ética, ya que es ahi donde le ensefian valores y respeto, mismos que le ayudan para
solventar problemas que tiene en el area familiar y dice que siempre ha estado satisfecha en
cuanto a los logros obtenidos en esta materia, asi como también el buen rendimiento de los

maestros que la han impartido.
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Julia se dio de baja en el segundo grado, ya que tuvo problemas con una maestra, aunque al
indagar mas profundamente acerca de este problemas se muestra resistencia por parte de la
alumna, al darse de baja su padre acudié a la institucion para recoger sus papeles pero el
director no entreg6 su documentacion, y por esta razén la alumna volvié a ingresar a la escuela,
aunque refiere que a partir de su baja su rendimiento académico se han visto deteriorados,
ademas de la posibilidad de que los problemas familiares y sentimentales se ven influenciados en

el bajo rendimiento escolar.

Abilene Hernandez Hernandez™ de 15 afios de edad cursa 3° sec. grupo A, promedio de su
altimo bimestre es de 8.7, siempre ha estado en cuadro de honor en el segundo y tercer lugar, su
promedio general de primero de secundaria fue de 9.9 y el de segundo de secundaria 8.9, tiene
un buen comportamiento dentro y fuera de clases, no ha tenido problemas con nadie dentro de la
escuela, en sus ratos libres le gusta leer libros de cuentos, poemas, leyendas y mitos al igual que
escuchar musica y jugar con su celular que tiene internet.

16 refiere iniciar el kinder a la edad de 3 afios, del cual

Brenda Edelmira Hernandez Mancilla
estudio dos afios porque emigraron de Ostuacan a Nuevo Juan de Grijalva, cuando aun no era
un poblado. Despues de tres afios construyeron la primaria e ingreso a la edad de 8 afios, relata
que no reprobd ningun afio, manteniendo un rendimiento escolar excelente con una conducta
normal, seis afios despues ingresé a la secundaria CEBECH, en el afio 2012 al entrar aqui fue
donde comen6o a socializar con mas amigos, ya que esto lo hacia antes que actualmente

convivio con amigos. Relata que a la edad de 12 afios tuvo su primer novio.

Ruth Juarez Séanchez ', ingres6 al kinder a los 5 afios y a la primaria del CEBECH a los 7 afios
, de 1° a 3° afio su promedio de calificaciones ha sido de 8.3 y no ha reprobado ningun afio, la
materia que mas le gustan son las matematicas, ciencias naturales y espafiol. Su promedio de la
primaria fue de 9.8. La secundaria la inicio a los 12 afios, se le dificultan ahora las matematicas,
en el segundo afio escolar bajé de promedio, ahora las materias que le gustan son la historiay le

gusta hacer tareas de investigacion.

Rodolfo Ledesma Ledesma *®, naci6 en la Rancheria Muspac, a treinta minutos de distancia de

Nuevo Juan de Grijalva, su padre es pescador y su madre ama de casa. Comenta que el nacio
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por parto natural en su propia casa y que no tuvo dificultades ni prenatales ni perinatales, no a
tenido enfermedades de gravedad y comenta que a los 10 afios se cambio de residencia pasando
de la rancheria Muspac, a pasar a vivir en nuevo Juan de Grijalva. Se lleva mejor con su maméa
que con su papa, pues este aveces sale todo el dia. Durante su desarrollo posnatal, no presento
ninguna dificultad a pesar de no haber estudiado el kinder, En cuanto a su psicomotricidad no

tiene ningunada dificultad, ni de lenguaje, tampoco de aprendizaje.

El sujeto no asistio al kinder, entrd directamente a la primaria Fernando Montes de Oca en la
rancheria Muspac, posteriormente entré a la secundaria en el CEBECH. La materia que més le
gusta es la de ingles y la que menos le gusta son las matematicas, el comenta que quiere
estudiar sistemas computacionales. Le encanta la computacion, el internet, asiste diario o cada

dos dias al ciber de nuevo juan de grijalva, por méas de 2 horas.

Flanklin Hernandez Hernandez, de trece afios estudia el ler grado grupo “A”. Con respecto al
desemperio y rendimiento en las calificaciones de las diferentes materias, es bajo. Refiere que no
le interesa la escuela, porque solo llega a perder el tiempo para no aburrirse en su casa.

Matematicas es la materia que mas le gusta y la que mas le desagrada es ingles.

Con respecto al area familiar, refiere que desde que nacio vive con su abuela, que hace 10 afios
sus papas se fueron a los Estados Unidos, y que vive actualmente con su hermana de 10 afios y

su abuela materna, tiene una hermanita en los estados unidos de 5 afos.

Durante los 6 afios de primaria el tenia muy buenas calificaciones pero que dos meses despues
que entro a secundaria, el ya no queria seguir con sus estudios, que la desesperacion le ganabay

comenz0 a tener mala conducta. Por lo que han mandado a llamar a su abuela en 3 ocasiones.

Entrevistando a un profesor refiere que Franklin es un nifio muy inteligente, pero que es su
comportamiento que hace que obtenga baja calificaciones, segun él por la falta de afecto que ha

tenido a lo largo de su afio escolar.

Se noto un avance impresionante en sus habilidades, en el uso, y la concentracién en manejar la

computadora. Dentro de la entrevista relata que pasé 5 horas diarias en su computador,
21



jugando, viendo videos de youtobe, en google, y realizando diversos tipos de descargas (mdsica y

video clip).

Refiere que el internet le ha servido mucho porque es una herramienta principal en su estudio
académico, y que es con esta herramienta que se le facilita el hacer su tarea e investigar diversos

temas de exposicion o tareas.

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El software desarrollado incluyo6 el tema del medio ambiente rescatando el tema de flora y fauna
del la reserva ecoldgica “El triunfo”, con la idea de concientizar a los estudiantes de la
importancia de dicho tema. Para fines del proyecto se rescato el rubro de sustentable asociado a la
conservacion del medio ambiente y a la posibilidad de que los estudiantes del CEBECH

elaboraran un software con la flora y fauna de la region de Ostuacan.

Con respecto a generar el aprendizaje de forma ludica se observé una diversidad de estilos de
aprendizaje, toda vez que se dieron casos donde al estudiante se le facilitd el uso y manejo del
software resolviendo de forma répida los niveles del juego, por otra contraparte hubieron casos

donde el estudiante no logré pasar del primer nivel.

En lo general se observd que algunos nifios utilizan Xbox en casa o en el ciber, por otro lado el
provenir de una rancheria no necesariamente influye en el desglose de habilidades y destrezas
con respecto al uso del software tal y como lo ejemplifica José Emir de 11 afios de edad, cursa el

6°. Grado de primaria.

Sin duda alguna la estimulacién que recibe la persona de su entorno familiar y cultural constituye
la base para procesos de indagacion y socializacion. Si se agrega que el sistema escolar de una
comunidad rural introduzca en los curricula el uso de tecnologias resulta mas significativo aun,

toda vez que va acorde con el sistema de vida actual.
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La apuesta fue generar aprendizajes simultaneos durante el uso del software, en la medida que se
resolviera cada nivel el estudiantes recibia como estimulo al logro obtenido informacion alusiva
a los animales capturados, sin embargo no necesariamente los usuarios se detenian a leer dichos
datos, toda vez que lo prioritario fue resolver el siguiente nivel. Para fines de mejorar la presente
propuesta sera necesario incluir algin candado donde el estudiante se vea obligado a leer la

informacion y contestar alguna especia de cuestionario para tener acceso al siguiente nivel.

Por ultimo los juegos dentro de las actividades escolares estimulan la personalidad del nifio en las
areas: cognitiva, el software RBT-Play permitié que los nifios conocieran los animales de la
reserva de la Biosfera el Triunfo. En lo motriz, desarrollando habilidades y destrezas. En lo
afectivo establecieron vinculos personales entre el grupo. Finalmente en lo social se fomenté la

cooperacion y aprendizaje colaborativo.

Se observaron inquietudes, desesperacion por querer pasar de nivel en el juego sin agotar el
tiempo, escaso manejo en el uso de de la computadora, en algunos relajacion, en otros enojo, y

murmuraciones de que el tiempo terminara ya la hora de practica,

Los varones en el nivel de primaria y secundaria superaron en nimero a las mujeres, fueron mas
expresivos y competentes en el juego, las mujeres fueron mas indiferentes hacia el juego.
Algunos de ellos tienen contacto con maquinitas de juego o Xbox en casa, lo cual facilito el uso
del RTB-Play.
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