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Introduccion

sostenible con apoyo de tecnologias de informacion en la Ciudad Rural Sus-
tentable Nuevo Juan del Grijalva, aprobado en la 10* Convocatoria 2011
del Sistema Institucional de Investigacion de la Universidad Auténoma
de Chiapas (UnacH), conformado de manera interinstitucional por los
Cuerpos Académicos: Desarrollo de Aplicaciones con Tecnologias de
Informacion, de Estudios de las Organizaciones de la Facultad de Con-
taduria y Administracion, Campus I de la Universidad Auténoma de
Chiapas (Unach) y el de Educacion y Procesos Sociales Contempora-
neos de la Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas (Unicach). La
poblacion objetivo se conformo con 73 alumnos que cursaban los gra-
dos quinto y sexto de primaria y a 111 alumnos de secundaria.
La primera etapa del proyecto se aplico de agosto 2011 a enero 2012
mediante el software RBT-Play*® con informacion alusiva a la fauna de
la Biosfera El Triunfo (el pavon, el jaguar, el venado, la lechuza, el quet-

S e presentan los resultados del proyecto Desarrollo de una cultura

28 Desarrollado por estudiantes de la licenciatura en Sistemas Computacionales para esta inves-
tigacion.
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zal, la ardilla, el zopilote rey, el ocelote, entre otros) localizado en la
Sierra Madre de Chiapas, México.

La segunda etapa, se desarroll6 de febrero a julio de 2012, con el ob-
jetivo de potencializar las capacidades de los estudiantes y profesores a
través de un taller de construccion de juegos interactivos, el cual fue im-
partido por los estudiantes de la licenciatura en Sistemas Computaciona-
les, también desarrollaron un video tutorial que facilito la participacion
de los nifos en la construccion de los juegos; se utilizo como herramienta
de desarrollo el Software Multimedia Fusion 2. De manera alterna, los
estudiantes de la licenciatura en Psicologia dieron el servicio de atencion
psicologica a los ninos diagnosticados durante la primera etapa.

Meétodo y sujetos

Se utiliza la metodologia investigacion-accion, siguiendo el modelo de
Colas Bravo (1994), que describe el proceso como una espiral en ciclos
sucesivos que incluyen diagnostico, planificacion, accion, observacion
y reflexion—evaluacion y tiene la caracteristica de investigacion coope-
rativa y participativa.

Los estudiantes de la licenciatura en Sistemas Computacionales apli-
caron 184 encuestas a nifios y jovenes estudiantes sobre los conocimientos
basicos de las tecnologias de informacion para obtener datos cuantitativos.
También los estudiantes de la licenciatura en Psicologia realizaron obser-
vaciones participantes sobre las habilidades y destrezas en el manejo del
juego RBT-Play, asi como la aplicacion de la prueba de frases incompletas
de Sacks y la prueba Guestaltico Visomotor de Bender (2009).

Tabla 1. Grupo de estudiantes por grado y grupo

Nivel Grado Niimero de alumnos
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Nivel Grado Nimero de alumnos
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Resultados

Se uso el RTB-Play en la sala de computo del CEBECH que tiene 30
equipos de computo, cada grupo de nifios particip6 por espacio de una
hora treinta minutos. A partir de lo anterior se identificaron precogni-
ciones sobre tecnologias de informacion e impresion diagnostica sobre
habilidades y destrezas de los sujetos participantes.

Estudiantes de 5° y 6° de primaria

E199% de los alumnos del nivel primaria conocen la computadora aun-
que no saben darle el uso adecuado a los equipos del centro de compu-
to. E125% dice que no conocen las partes de la computadora porque no
se les imparte una clase de computacion. E1 85% utiliza el mouse pero de
acuerdo a observaciones realizadas la mayoria de ellos se les dificulta
mover el cursor al sitio indicado. S6lo uno de cada diez alumnos tiene
computadora en casa. El 58% ha tenido la oportunidad de interactuar
con juegos en computadoras aunque tal vez no sean educativos. A 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 jue-
gos, lo que ayudara a desarrollar la creatividad e imaginacion.
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Figura 1. {Te gustaria llevar un taller donde puedas hacer juegos en la computadora?

Estudiantes de 1°, 2° y 3er. grado de secundaria

El 97% conoce las partes de la computadora; sin embargo, muchos de
ellos confunden los nombres adecuados o se les olvida. El 95% sabe
manipular el mouse, sin pasar por alto que también existen alumnos a
quienes se les dificulto ubicar el cursor en los ideogramas de juego, en
correspondencia donde desean. El 84% ha interactuado en juegos con
la computadora. Dos de cada diez alumnos tiene computadora en casa,
esto hace que el rendimiento con el uso de las tecnologias de informa-
cion sea menos utilizada y poco difundida. Ellos utilizan la computado-
ra cuando tienen tareas de investigacion o cuando les imparten clases
de computacion. El 91% utiliza Internet porque la comunidad carece
de biblioteca publica, no existe otro recurso para investigar sus tareas,
solamente con sus maestros, familiares o amigos.

Figura 2. {Te gustaria llevar un taller donde puedas hacer juegos en la computadora?
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En el aspecto psicologico, en promedio observaron grupos de tres a
cuatro nifios durante una hora. El registro contenia fecha, hora de ini-
cio, nombre del observador, encuadre, habilidades, destrezas y dificul-
tades detectadas por cada estudiante, comentarios generales y analisis
de la observacion.

Se presentan a modo de ejemplo cuatro casos significativos: tres de
primaria y uno de secundaria:

Rosa Iveth, de 9 anos de edad cursa el 5° grado: presento al inicio
del juego dificultad en el manejo del mouse, no podia hacer coincidir el
cursor con el ideograma del juego. Los estudiantes de sistemas com-
putacionales le explicaron como tener un mejor manejo de este y logro
participar en el juego; después de eso, no movia las teclas cursoras para
mover la barra de juego del primer nivel. No tenia claro el procedi-
miento de juego, de ahi las dudas de Iveth. Se observo que no le daba
pena preguntar. Una vez contextualizada en el juego, pudo resolver el
primer nivel en diez intentos.

José Emir, de 11 anos de edad, cursa el 6° grado: con tres intentos en
el nivel facil y con un tiempo de un minuto y cincuenta segundos, paso
al segundo nivel, el nifno mostro concentracion y una actitud de mayor
esfuerzo cada vez que perdia. Con seis intentos y un tiempo de ocho
minutos y cuarenta segundos, fue el primero en llegar al nivel de mayor
dificultad, es decir, el tercer nivel. Tlegd con nueve vidas y termino con
un score de 19 mil 300 puntos en un tiempo de ocho minutos.

Melesio, de 10 anos de edad cursa el 6° grado, es originario de una ran-
cheria cercana a la comunidad, en un minuto y veinte segundos paso el
nivel facil. Con dieciséis intentos en el nivel medio y cincuenta y ocho mi-
nutos de intentarlo, paso al nivel dificil, sin embargo ya no pudo superar
este nivel. Termino con score de 3 mil 300, siempre utilizo las dos manos
y menciona que no juega con maquinitas ni Xbox en su tiempo libre.

En el nivel secundaria se presenta el caso de Pascacio, llamado por
maestros y padre de familia como Paco. De 14 afos, cursa el ler grado.
Durante el juego cuando la observadora se acercaba, ¢l se alejaba inme-
diatamente; y al pedir que escribiera su nombre no lo pudo hacer, de
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igual manera cuando se le preguntoé en qué grado iba, no supo respon-
der. No logro pasar ningtn nivel del juego®.

En la aplicacion del test Guestaltico Visomotor de Bender obtuvo
una puntuacion de 147, lo que indica que hay probabilidad de que exis-
ta retraso o pérdida de la funcion y defectos cerebrales. La madre de
Paco senal6 que tuvo complicaciones para expulsarlo del vientre. Su
rendimiento escolar es bajo.

Figura 3. Test Guestaltico Visomotor de L. Bender aplicada a Paco

2% Informe de registros de entrevistas. Escuela CEBECH, Nuevo Juan del Grijalva, 28 de octubre de
2011.
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Discusién y conclusiones

Sin duda alguna la estimulacion que recibe la persona de su entorno
familiar y cultural constituye la base para procesos de indagacion y so-
cializacion. Si a esto se le agrega el hecho de que a una comunidad rural
se le introduce en el uso de tecnologia resulta aan mas significativo.

Resulto sorprendente que dentro de la comunidad existiera un ciber
con servicio al pablico o bien que algunos ninos utilizaran Xbox en
casa, inesperado en razon al cliché del concepto de ciudad rural. Otro as-
pecto relevante fue el hecho de que Melesio, originario de una rancheria
que se sittia a dos horas de la comunidad, fuera el que present6 mejor
desempetio en el desarrollo de habilidades y destrezas.

No obstante, dados los avances tecnologicos actuales, resulta de
suma importancia incorporar este tipo de aditamentos en la escuela
para brindar una educacion mas interactiva a los nifios, donde sean és-
tos los constructores de su propio conocimiento bajo la mirada insus-
tituible del profesor.

. Los juegos dentro de las actividades escolares estimulan el
desarrollo del nifo en las areas: cognitiva, ya que el Software
RBT-Play permiti6 que los nifios conocieran los animales de la
Reserva de la Biosfera El Triunfo. En lo motriz, desarrollan-
do habilidades y destrezas de coordinacion visomotora. En lo
afectivo, estableciendo vinculos personales entre el grupo. Fi-
nalmente en lo social se fomento 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 la computadora, en algunos relajacion, en otros enojo y mur-
muraciones de que el tiempo terminara.

. Los varones en el nivel de primaria y secundaria superaron en
namero a las mujeres, fueron mas expresivos y competentes en
el juego mientras que las mujeres se mostraron indiferentes. Al-
gunos de ellos tienen contacto con maquinitas de juego o Xbox
en casa, lo cual facilito el uso del RTB-play.
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. En general los alumnos prefieren hacer consultas en internet
ya que 8 de cada 10 alumnos utiliza este medio y solo el 27%
consulta en libros.
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