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Tal como lo establece Marques (1996), no puede afirmarse que un software educativo sea bueno o malo, depende del uso que de ¢l se haga y como
se utilice en situaciones concretas. Esta experiencia tuvo como proposito implementar talleres para usar el software “Siichiki Walekerii” en cuatro
escuelas wayuu y con ello generar estrategias en pro de incentivar la lectura y escritura del Wayuunaiki, se rige en la metodologia de investigacion —
accion con enfoque etnografico. Los resultados obtenidos no son del todo satisfactorios: la mayoria de los docentes no aplicaron el software con sus
estudiantes. Los docentes que si lo hicieron concluyen que el software tiene elementos necesarios para promover el aprendizaje del Wayuunaiki y
consideran ampliar el niimero de los juegos con otros contenidos, como el matematico.

Palabras claves: software educativo, aprendizaje del Wayuunaiki, enfoque etnografico.

Abstract

Marques (1996) has stated that educational software cannot be evaluated as good
or bad. Instead, its use depends on concrete situations. This study aimed at offering
workshops to teach Siichiki Walekerii software in four Wayuu schools in order to crea-
te reading and writing strategies for Wayuunaiki language. The methodology used
was action-research based on ethnographic approach. Results were unsatisfactory:
most teachers did not apply the educational software to their students. However, those
few teachers who used the software said this tool has enough elements to improve
Wayuunaiki language and suggested to include play games such as math games.

Keywords: educational software, Wayuunaiki language learning, ethnographic ap-
proach.

Tal como é estabelecido em Marqués (1996), ndo pode-se afirmar que um software
educativo seja bom o mal, vai depender de seu uso e de como seja utilizado em si-
tuagdes concretas. Esta experiéncia teve como propésito implementar oficinas para
o0 uso do software “Siichiki Walekerii” em quatro escolas wayuu e com isso gerar
estratégias para incentivar a leitura e a escrita do Wayuunaiki. Baseia-se na meto-
dologia de pesquisa — agdo com um enfoque etnogrdfico. Os resultados obtidos nio
sdo totalmente satisfatorios: a maioria dos docentes ndo aplicaram o software com
seus estudantes. Os docentes que o fizeram concluiram que o software tem elementos
necessarios para promover a aprendizagem do Wayuunaiki e consideram acrescentar
o0 nimero dos jogos com outros contelidos, como o matemdatico.

Palavras claves: software educativo, aprendizagem do Wayuunaiki, enfoque etno-
grifico.

EDUCERE - Investinacion Arbitrada - ISSN: 1316 - 4910 « 15, N° 52 « Septiembre - Diciembre de 2011 « 691 - 702

6

o
-



Sandra Ysabel Quero Ramones: Docentes Wayuu y el uso de las TIC. Caso: Software educativo Siichiki Walekerii

692

1. AMANERA DE INTRODUCCION

1 desarrollo, aplicacién y evaluacion del

software educativo Siichiki Walekerii gene-

r6 un acuerdo entre la Zona Educativa Zulia

(Ministerio del Poder Popular para la Edu-

cacion), Coordinacion de Educacion Inter-
cultural Bilingiie, UNICEF y la Universidad del Zulia, a
través del Proyecto Thales (Quero y Madueiio, 2006), el
cual consistia en la ejecucion de talleres para la aplicacion
del software y las estrategias didacticas a seguir con los
docentes de las escuelas Puerto Aléramo, Los Hermani-
tos, Francisco Babini y la Intercultural Bilinglie Yanama,
todas ubicadas en el Municipio Paez del Estado Zulia, es-
pecificamente en las zonas de Caimare Chico y Guarero,
respectivamente.

Para el acuerdo se establecieron los siguientes ob-
jetivos:

» Disefar e implementar talleres sobre el uso del
computador, uso del software “Siichiki Walekerii” y las
posibles estrategias que deben aplicarse para incentivar la
escritura y lectura del Wayuunaiki.

» Complementar la redaccion de la documentacion
del programa en lo referente no sélo al manual del usuario
sino también la guia didactica del mismo.

* Aplicar el software en las escuelas del Municipio
Péez que posean laboratorio de computacion, estas son:
E.B.I.B “Yanama”, E.B.B “Los Hermanitos”, U.E “Fran-
cisco Babbini” y E.B.N “Puerto Aléramo”

» Realizar un seguimiento de la implementacion
del software en dichas escuelas, para evaluar la ejecucion
de los mismos y presentar resultados en pro de mejorar la
aplicacion de las TIC en estas escuelas.

En las siguientes paginas se describen el software
utilizado, las teorias empleadas para el desarrollo de esta

investigacion, la metodologia y por ultimo los resultados
obtenidos.

2. BREVEDESCRIPCION DEL SOFTWARE
SUCHIKI WALEKERU

Este software se estructuré en cuatro modulos: escu-
char el cuento, jugar con el cuento, ayuda y salida del sis-
tema. El modulo de juegos posee una serie de actividades
que en su mayoria buscan incentivar a los nifios y maes-
tros el uso de la lectura y escritura del Wayuunaiki, estas
consisten en la identificacion de vocales, sopa de letras,
ejercicios de completacion, dictado de palabras, asociar
pares entre palabras e imagenes, ordenar oraciones para
formar parrafos con sentido, juegos de memoria con pala-
bras escritas o sonoras, rompecabezas, entre otros. El soft-
ware se concibid y disefi6 para hablantes del Wayuunaiki,
asi como para los no hablantes siempre y cuando estos
vivan, o se relacionen con la cultura del pueblo wayuu.

La herramienta utilizada para el desarrollo del soft-
ware fue el Macromedia Flash MX, mientras que para el
tratamiento de imagenes se utilizo el Adobe PhotoShop.

Los requerimientos minimos de hardware necesa-
rios para instalar este software son: Computadora IBM
o compatible, Windows 98 o superior, tarjeta VGA color
(Resolucion 640 x 480, 256 colores), Disco Duro de 20
GB, memoria RAM de 8 MB, tarjeta de sonido, unidad de
CD ROM, mouse y teclado. La forma de instalacion del
software es sencilla y consiste en copiar su ejecutable en
disco compacto para ser distribuida. El software cuenta
con un manual del usuario donde se especifican los pasos
a seguir para su instalacion.

3. TEORIAS QUE SUSTENTAN LA EXPERIENCIA

Diversas teorias de aprendizaje apoyan el desarro-
1lo de un software educativo, el disenador del mismo se-
lecciona cual o cuales lo sustentaran, esto se determina
en funcion del diagnostico que haya arrojado la fase de
planeacion, la cual es la primera a cumplirse para el desa-
rrollo de un software educativo. Se mencionan aca todas
aquellas que ofrecen aspectos interesantes para esta inves-
tigacion.

3.1.Teoria Conductista

El sujeto que aprende no es tomado en cuenta, sino
las condiciones externas que favorecen su aprendizaje;
por esto se hace referencia al aprendiz como un mode-
lo de receptaculo. Asi mismo, el profesor es el que guia,
programa y determina todo lo que el educando aprendera.
Representantes de esta teoria son Watson, Skinner, entre
otros. Los principios de la misma muestran que el apren-



dizaje y el aprendiz deben ser guiados. Se considera esto
ultimo el aporte mas significativo del conductismo al soft-
ware educativo. El estudiante por si solo no debe, aunque
sea capaz, determinar que es lo que debe aprender. Por el
hecho de ser principiante en el proceso del conocimiento
del mundo con respecto a su profesor, lo ideal es que re-
ciba orientacion.

En el caso del software Siichiki Walekerii, el tema
y los ejercicios se desarrollan siguiendo las sugerencias
de los docentes. Las actividades mostradas requieren una
respuesta del usuario y la planificacion de un refuerzo. Las
respuestas deben reforzarse y por este motivo es necesario
planificar el refuerzo. Ademas en este software los refuer-
zos suelen presentarse después que el alumno ha realizado
la tarea requerida por el programa.

3.2. Teoria Cognitiva

Esta teoria si cuenta al individuo, el aprendiz con
todo su campo vital, su estructura cognoscitiva, las ex-
pectativas que tiene. Entre los representantes de la misma,
estan Ausubel, Merril y Gagné. Este ultimo, establece su
teoria de aprendizaje y explica las diferentes condiciones
internas que intervienen en €l, basandolas en las teorias
del procesamiento de la informacion.

La utilizacion de la teoria de Gagné en el disefo de
software considera al refuerzo como motivacion intriseca.
Por ello el feedback suele ser informativo (no sanciona-
dor), en el software Siichiki Walekerii algunos de los re-
fuerzos suelen ser informativos con el objeto de orientar
a futuras respuestas. Por otra parte la teoria de Gagné en
el desarrollo de este software estuvo centrada también en
la conformacién de pautas de trabajo para la seleccion y
ordenacién de los contenidos asi como las estrategias de
enseflanza que pueden implementarse durante y después
de la aplicacion del software.

3.3. Teoria Constructivista

Establece que el aprendizaje puede facilitarse, sin
embargo cada persona reconstruye su propia experiencia
interna, con lo cual puede decirse que el conocimiento no
puede medirse, ya que es tnico en cada persona, en su pro-
pia reconstruccion interna y subjetiva de la realidad. Entre
los representantes de esta teoria tenemos a Piaget, Vigots-
ky, Novak, Ausubel, entre otros. Este ultimo introduce el
término de aprendizaje significativo, es decir, el estudiante
aprende en contextos y temas que le permiten relacionar-
los con las experiencias que viven diariamente. Si no se
produce aprendizaje significativo el estudiante tendria rol
pasivo y su aprendizaje careceria de sentido.

Ti/@c’?:

Vigotsky por su parte hace énfasis en el aspecto so-
cial, es decir, establece que el conocimiento se adquiere
por la interaccion con el entorno y por la zona de desarro-
llo proximo (ZDP) en donde los pares mas competentes o
los mayores ayudan a los estudiantes a adquirir el conoci-
miento. El aprendizaje es colaborativo y el estudiante es
activo, el aprendizaje colaborativo representa una filosofia
de interaccion y una forma de trabajo que implica tanto
el desarrollo de conocimientos y habilidades individuales,
como el desarrollo de una actitud positiva de interdepen-
dencia y respeto a las contribuciones.

Para obtener éxito del aprendizaje colaborativo se
necesita contemplar diferentes factores, entre los cuales se
encuentra la interaccion entre los miembros del grupo, una
meta compartida y entendida, respeto mutuo y confianza,
multiples formas de representacion, creacion y manipu-
lacion de espacios compartidos, comunicacion continua,
ambientes formales o informales, lineas claras de respon-
sabilidad. Panitz, 1998).

En general, las caracteristicas de cualquier software
educativo se adaptan a esta teoria debido a que actualmen-
te la informatica estd en el entorno social y las personas
interactian entre si con mucha frecuencia a través de estos
recursos. Se ayudan, comparten conocimientos, hacién-
dolo muchas veces de manera no personal a través de la
Internet.

Por otro lado la aplicacion de software educativo en
diversas ocasiones, es necesario crear zonas de desarrollo
proximo para que éste pueda ser manejado ¢ implemen-
tado con éxito. El software Siichiki Walekerii esta desa-
rrollado en Wayuunaiki, la lengua ancestral del pueblo
wayuu, el contexto historico se enmarca en el origen de
este pueblo. Por tanto la ZDP la conforman todos los ha-
blantes (aunque no sepan escribir), los ancianos (por saber
sobre el origen del pueblo), las madres, los docentes, los
tios y padres.

Piaget, citado por Labinowicz (1987), por su parte,
establece la teoria acerca del Desarrollo Cognoscitivo del
Niflo y su Relacion con el Aprendizaje, en la cual queda de
manifiesto que el conocimiento es construido por el nifio a
través de la interaccion de sus estructuras mentales con el
ambiente. Debe haber una combinacion de factores como
son: la Maduracidn, la Experiencia Fisica, la Interaccion
Social, y el Equilibrio. Es decir, para este autor ningiin
factor aislado puede explicar el desarrollo intelectual por
si mismo.

De lo anterior resulta evidente la importancia de co-
nocer el nivel de madurez o competencia cognitiva pre-
sentado por los alumnos, a fin de que los maestros puedan
acompafiarlos en su aprendizaje. Asi el nifio o la nifia sera
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capaz de construir su aprendizaje constituyéndose enton-
ces en aprendizaje significativo, los docentes deben estar
formados en como utilizar las TIC’s para el aprendizaje
centrado en el alumno, es decir, deben modelar la utiliza-
cion de las mismas para que el nifio o nifia sean capaces de
reconocer situaciones problemas, analizarlas, resolverlas
y presentar los resultados y todo esto utilizando las TIC’s.

3.4.Teoria de Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), aplicada a la educacion

Diversas investigaciones apoyan la aplicacion de las
TIC’s en la educacién como una via para contribuir al me-
nos de cinco formas en mejorar la calidad de la misma.
Esto significa que la integracion de diversos medios tec-
noloégicos en la educacion puede servir de apoyo: al apren-
dizaje, a la ensefanza, a la socializaciéon de los niflos y
nifias, a favorecer la integracion de estos con alguna disca-
pacidad y por supuesto a favorecer la calidad del ejercicio
profesional del docente.

Se considera que apoya al aprendizaje porque se
ofrecen diversos tipos de software educativos que invo-
lucran ejercicios de repeticion, tutoriales, simulacion,
aprendizaje colaborativo, ensefianza a distancia, y todos
los recursos que Internet ofrece. Cada uno de ellos aborda
desde diferentes perspectivas la forma de asimilar el co-
nocimiento.

Apoyo a la ensefianza porque los docentes pueden
constuir materiales didacticos, ademas utilizar el compu-
tador para la administracion de sus clases. Por otra parte,
las tecnologias de la informaciéon y comunicacion (TIC’s)
pueden emplearse como recursos didacticos y promueven
la aplicacion de estrategias tradicionales o innovadoras
dentro de la ensefianza.

Mientras que el apoyo a la socializacion de los
aprendices esta directamente relacionado con el fomentar
del aprendizaje colaborativo, dado que el ordenador en si
es una herramienta para compartir.

Por otro lado en el caso de niflos con discapacidad,
autores como Sanchez, (2008), Cabero (2008) y Poole,
(1999), entre otros, afirman que las TIC’s ofrecen avances
para que estos nifios puedan comunicarse, investigar, coo-
perar entre iguales, aprender y participar igual que cual-
quier otro nifio dentro o fuera de un aula.

Las TIC’s ofrecen apoyo en el incremento de la
excelencia docente, debido a que existen diversos soft-
ware educativos, muchos de ellos reconocidos por su va-
lor pedagodgico, esto permite en un docente preocupado
por mejorar, aumentar su desempeilo laboral, logrando la
excelencia. Ademas, en la actualidad existen numerosos

sistemas de autor, incluso de patente libre, que ponen en
manos de los docentes la oportunidad de crear sistemas de
aprendizaje, permitiéndoles innovar y de este modo com-
partir sus conocimientos.

4. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA,
METODOLOGIA Y EVALUACION

La experiencia descrita es continuacion del proyecto
«Desarrollo del Juego Hipermedial “La Leyenda de Wale-
kerii”», en el cual se emple6 la Metodologia Thales, para
el desarrollo de software educativo. Esta metodologia se
conforma de seis fases, y para el proyecto se complet6 la
fase V correspondiente a la Evaluacion, recomendandose
ejecutar la fase VI la cual comprendia el mejoramiento.
Para ello debia tomarse en cuenta los resultados de la eva-
luacion con el fin de corregir y agregar nuevos modulos
de tal manera que pudiera tener a futuro una serie de ver-
siones que se adaptaran a cambios de curriculo, nuevos
hardware, nuevos dispositivos, etc.

Era necesaria la puesta en practica de familiarizar a
los docentes de las escuelas con el software, escuchar sus
experiencias y sugerencias, una vez que ellos aplicaran el
software con sus estudiantes, y con ello presentar una ver-
sion mejorada.

4.1.Condiciones favorables y desfavorables para
la realizacion de Ia experiencia

Dentro de las condiciones favorables se mencionan:

» Disposicion por parte de los representantes de la
Coordinacion de Educacion Intercultural Bilingiie de la
Zona Educativa en ejecutar los talleres.

* Como informacién adicional se dijo que tres de
las cuatro escuelas que participarian en el taller, tenian
mas de 3 meses de haber comenzado talleres de induc-
cion al uso de las TIC en educacion. En el caso de Puerto
Aléramo, las maquinas ya estaban en obsolescencia, sin
embargo, era alli donde se habia ejecutado las primeras 5
fases del software, ver Quero y Maduefio, (2006)

» Tres de los cuatro directores de cada una de las
escuelas se mostraron muy dispuestos en colaborar para
lograr llevar a cabo la implementacion de los talleres, esta
disposicion se manifestaba en organizar el tiempo y el es-
pacio con sus docentes para la ejecucion de los mismos.

» Disposicion financiera por parte de UNICEF-
Zulia de otorgar viaticos a los facilitadores del taller, asi
como almuerzos a los docentes de cada una de las escuelas
que participarian y la reproduccién en fotocopia del ma-
nual de usuario del software educativo.



Entre las condiciones desfavorables existentes:

» El laboratorio de computacion de una de las es-
cuelas tenia aproximadamente 8 meses de inaugurado y
aun no se habia utilizado, tampoco contaba con el equipo
de aire acondicionado, los computadores que alli estaban
no poseian el sistema operativo Windows que era el reque-
rido para ejecutar el software. Se debe aclarar que cuando
la directiva de esta escuela accedi6 a integrarse a la imple-
mentacion de los talleres, se informo por escrito y con mas
de dos meses de anticipacion los requerimientos, tanto de
hardware como de software.

El dia de la aplicacién del taller se dio a conocer al
equipo de investigacion la irregularidad de esta situacion.
Por fortuna, la otra escuela que si tenia el laboratorio fun-
cional estd aproximadamente a un kilémetro, trasladando
entonces los docentes hacia alla.

* La Coordinacién de Educacion Intercultural Bi-
linglie debia enviar un experto en lingiiistica wayuu en
cada uno de los talleres y esto no se dio.

* En una de las escuelas el taller no pudo darse de
manera consecutiva en sus dos dias por motivos de preci-
pitaciones, entiéndase que las escuelas estdn ubicadas en
zonas foraneas de caracter rural y cualquier elemento na-
tural como la lluvia es motivo de atencidn por las posibles
inundaciones que se producen. Hubo que esperar dos se-
manas para culminar el taller, debido a que en las mismas
se tenia planificado implementarlo en otras dos escuelas
mas.

4.2. Metodologia

La experiencia se enmarca dentro del método de
investigacion — accion, debido a que se relaciona la in-
vestigacion experimental con programas de accion social
para darle solucion a los problemas de la sociedad, en este
caso incentivar el uso oral y escrito del Wayuunaiki como
elemento importante dentro de la Educacion Intercultural
Bilingiie. Ademas valora la subjetividad, es decir, capta
las interpretaciones de la gente, sus creencias y significa-
ciones, considerando los elementos propios de la cultura
wayuu.

Las técnicas empleadas para la recoleccion de datos
fueron: observaciones y entrevistas, entre los instrumen-
tos utilizados se tiene, registros con fotografias y videos.

4.3. Desarrollo del taller
Esta actividad se establecio de caracter obligatorio

para los docentes de la 2da etapa de educacién bésica y
opcional para el resto de los docentes, sin embargo, a pe-

Ti/@c’?:
ticion de los directores y de la Coordinacion de Educacion

Intercultural Bilingiie se agregaron la mayor parte de los
docentes de cada escuela.

La actividad comprendia dos fases, distribuidas una
por dia:

Fase 1:

* Presentacion y proposito del taller.

» Aplicacion del Software Siichiki Walekerii com-
pleto, es decir, escuchar el cuento y jugar con todos los
juegos.

* Se les proporcion6 material o manual para el uso
del software educativo.

 Interaccion con los docentes estableciéndose una
retroalimentacion, aclarando dudas

» Organizacion de los docentes por grupos o mesas
de trabajo para que disefiaran actividades a realizar des-
pués de aplicado el software.

* Plenaria o conclusiones, cada mesa de trabajo
exponia y explicaba las estrategias disefiadas, se analizaba
entre todos y se aprobaba o no lo expuesto.

Fase 2:

 Inicio de la actividad haciendo un recuento, junto
con los docentes, de lo realizado el dia anterior.

» Se proporciona a los docentes informacién re-
ferida de como utilizar las TIC’s en pro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Con la ayuda de un programa de
aplicacion comun, en este caso un editor de presentacio-
nes, se muestran ejemplos de presentaciones no lineales
contextualizadas en la cultura wayuu que pueden servir
como recurso didactico.

» Los docentes elaboran por parejas las actividades
disefiadas el dia anterior pero adaptadas al editor de pre-
sentaciones. Se muestran en el cierre de la actividad.

» Se elabora junto con los docentes de informatica,
un cronograma de visitas guiadas para que el resto de los
docentes profundicen mas en el uso del software educa-
tivo y el desarrollo de actividades inherentes al uso de la
informatica en educacion.

* A su vez, los docentes se comprometen a orga-
nizar visitas al laboratorio de computacion y llevar a los
alumnos, ademas de desarrollar actividades dentro del la-
boratorio o en el aula de clase.

* Asi mismo se informé que luego de aplicar el
software se realizarian entrevistas para conocer a profun-
didad el desenvolvimiento de ellos en la implementacion
del mismo con sus estudiantes. La intencion de estas era
escuchar las experiencias logradas por ellos.

4.4. Recoleccion de la informacion
Durante el taller se grabaron videos de las activi-

dades que los docentes disefiaban en sus participaciones
grupales, asi como fotografias.
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Se organizaron entrevistas con una muestra inten-
cional la cual permitiria elegir una serie de criterios consi-
derados necesarios o convenientes para tener una unidad
de analisis con mayor ventajas para los fines que persigue
la investigacion, en este caso se entrevistaron en primer
lugar a los docentes de la 2da etapa (12 en total), los maes-
tros de laboratorio de informatica (4 en total). Sin embar-
g0, a modo de tener una informacién mas extensa se les
aplico luego a todos los docentes que participaron en el
taller. Estas entrevistas se realizaron 5 meses después de
aplicado el mismo.

Una de las escuelas en la cual se tenian expectativas,
fue la Bolivariana Intercultural Bilinglie Yanama, debido
a que ésta representa un importante centro educativo de la
Guajira Venezolana, sin embargo no fue posible obtener la
informacion requerida, dado que los docentes que asistie-
ron al taller en su mayoria, se les otorgo traslado laboral a
otras escuelas.

Tampoco fue posible repetir el taller porque el sis-
tema operativo de las computadoras de esa escuela, no es
compatible con el software Siichiki Walekerii. Por otra
parte, el docente encargado del laboratorio, informo la
existencia de otros proyectos informaticos en ejecucion.
Ademas no fue viable conversar con la directora de esta
institucion, habiéndose hecho los contactos, tanto telefo-
nicos como presenciales, yendo directamente a la escuela.

4.4. Recoleccion de la informacion

Durante el taller se grabaron videos de las activi-
dades que los docentes disefiaban en sus participaciones
grupales, asi como fotografias.

Se organizaron entrevistas con una muestra inten-
cional la cual permitiria elegir una serie de criterios consi-
derados necesarios o convenientes para tener una unidad
de analisis con mayor ventajas para los fines que persigue
la investigacion, en este caso se entrevistaron en primer
lugar a los docentes de la 2da etapa (12 en total), los maes-
tros de laboratorio de informatica (4 en total). Sin embar-
g0, a modo de tener una informacién mas extensa se les
aplico luego a todos los docentes que participaron en el
taller. Estas entrevistas se realizaron 5 meses después de
aplicado el mismo.

Una de las escuelas en la cual se tenian expectativas,
fue la Bolivariana Intercultural Bilinglie Yanama, debido
a que ésta representa un importante centro educativo de la
Guajira Venezolana, sin embargo no fue posible obtener la
informacion requerida, dado que los docentes que asistie-
ron al taller en su mayoria, se les otorgo traslado laboral a
otras escuelas.

Tampoco fue posible repetir el taller porque el sis-
tema operativo de las computadoras de esa escuela, no es
compatible con el software Siichiki Walekerii. Por otra
parte, el docente encargado del laboratorio, informo la
existencia de otros proyectos informaticos en ejecucion.
Ademas no fue viable conversar con la directora de esta
institucion, habiéndose hecho los contactos, tanto telefo-
nicos como presenciales, yendo directamente a la escuela.

4.3. Procedimientos e instrumentos

Se realizaron entrevistas mixtas, con preguntas es-
tructurales y con preguntas no estructurales. La parte es-
tructural proporciona una base informativa que permite
las comparaciones entre los docentes. La parte no estruc-
turada afiade interés al proceso y permite un conocimiento
inicial de las caracteristicas especificas de cada docente.
Las entrevistas tenian un aproximado de 12 preguntas es-
tructuradas de los cuales 6 eran cerradas, a estas 12 pre-
guntas podian afadirsele otras mas, no estructuradas, que
surgirian en el contexto de la conversacion.

El registro electronico de estas entrevistas se hizo a
través de dispositivos de memoria para sonido de audio
digital comprimido (MP3), luego se escucharon todas las
entrevistas y se transcribieron en un programa de procesa-
dor de palabras.

Las preguntas cerradas se codificaron y luego se pro-
cesaron en el software estadistico SPSS, con el fin de pre-
sentar los resultados y el analisis de los mismos mediante
estadistica descriptiva.

Tanto las preguntas abiertas como cerradas, por la
naturaleza de la entrevista (mixta), se transcribieron deta-
lladamente en un formato de categorizacion, se dividieron
los contenidos en parrafos o grupos de ellos que expre-
saban una idea conceptual central, y luego se procedio a
clasificar y/o conceptualizar (categorizar).

4.6. Analisis de los resultados. Preguntas
cerradas

Al observar los resultados representados en el grafi-
co correspondiente a la pregunta ;Ha utilizado el software
Stichiki Walekerii?, se evidencia que la mayoria de los do-
centes de la segunda etapa de educacion basica de las tres
escuelas: Puerto Aléramo, Francisco Babini y los Herma-
nitos, no aplicaron el software educativo Siichiki Wale-
kerii con sus estudiantes, a pesar de existir un compromiso
por parte de ellos y de su personal docente de asi hacerlo.

Una de las razones que aludieron en una de las es-
cuelas fue que el laboratorio quedé sin energia eléctrica
por 3 meses. Sin embargo, a pesar de ser nuevamente



avisados, con un mes de anticipacion, de la visita para
conversar sobre sus experiencias, no hicieron mayor es-
fuerzo. Esto muestra una clara resistencia de los docentes
por utilizar las TIC’s en la educacion, prefieren el método
tradicional o como alguno de ellos lo dijeron en sus entre-
vistas, no se hacen participes de las clases de informatica,
dejan que sea el docente de informatica quien lleve toda
la responsabilidad, durante ese tiempo el docente de aula
hace cualquier otra actividad: corregir, planificar o sim-
plemente conversar con otros docentes.

Los docentes de informatica por otro lado, sélo se
preocupan del uso de las TIC’s de forma operativa, no
establecen el puente entre la mismas y la capacidad que
¢éstas tienen de influenciar sobre el aprendizaje, asi que
el resultado es que los estudiantes aprenden a utilizar los
computadores solo para ciertas actividades que no estén
directamente ligadas con su aprendizaje.

Dado que la mayoria no habia aplicado el software
la entrevista en su base estructurada cambi6 a no estructu-
rada. Hubo que reemplazar las preguntas, algunas de ellas
se orientaron a lo que hicieron en el taller, es por ello que
lo mostrado en los graficos 2 y 3 se refiere a cual modulo
del software habia captado su atencion y cual habian utili-
zado mas, durante la realizacion del taller.

Debido a su caracter de cultura ancestral la orali-
dad sigue siendo fundamental en la vida de los wayuu,
sin embargo, a los docentes que les parecid atractivo los
juegos, durante el taller, lo hicieron convencidos que les
entretenian mas y podian “aprender un poco del Wayuu-
naiki”, los que aplicaron el software con sus estudiantes
manifestaron que éstos les resultaban los juegos divertidos
y los niflos podian ademas ayudarse con sus compaieros,
si desconocian alguna palabra entre todos se ayudaban,
sin saberlo estaban fomentando estrategias de trabajo co-
laborativo.

En la grafica 4, correspondiente a la pregunta ;Ob-
servo alguna dificultad al usar el software?, debe consi-
derarse que los que afirmaron tener dificultad (38%), se
referian al uso del mismo durante el taller, mientras los
que respondieron que no (37%), eran aquellos docentes
que aplicaron el software con sus estudiantes, después del
taller. Obviamente estos docentes no muestran resistencia
al cambio, los que observaron dificultades tampoco busca-
ron la ayuda de otros ni del docente de informatica.

A la pregunta ;Qué tipo de dificultad observo? (Gra-
fico 5), un 6% expresaron sélo poseer dificultades del tipo
cognoscitivo, es decir, por desconocimiento del idioma se
les hacia complejo comprender el cuento o utilizar los jue-
gos. De igual forma un 6% manifestd dificultad operativa,
esto se refiere a la utilizacion del software en si, la forma

Ti/@c’?:
de interactuar con ¢l, mientras que un 38% manifestaron
tener ambas. Se recuerda nuevamente que estos docentes
son aquellos que no aplicaron el mismo software con sus
estudiantes, estas dificultades se evidenciaron durante el
taller.

En el Grafico 6, se representan los resultados a la
pregunta ;tenia alguna dificultad para trabajar con el
computador en general?, contradictoriamente la mayoria
(69%) manifestd no tener dificultades para trabajar con
computador alguno, varios de ellos mencionaron que lo
utilizaban que para busquedas en la Internet y para “hacer
trabajos”, por tanto no sentian que era dificil ni causara
incomodidad alguna el utilizarlo.

4.]. Categorizacion y analisis de contenido.
Preguntas abiertas

La finalidad de la categorizacion es la de resumir,
en pocas ideas o conceptos mas faciles de manejar y de
relacionar, el contenido de las entrevistas. De las mismas,
se obtiene una lista de categorias y subcategorias. Esta lis-
ta se organiz6 uniendo aquellas que guardaban estrecha
relacion, estableciéndose las siguientes categorias y sub-
categorias:

* Uso del Software Educativo Siichiki Walekerii
*  Mobdulo mas utilizado, cuento o juegos

» Dificultades para trabajar con el software

* Operativas

» Cognoscitivas

» Estrategias utilizadas para aplicar el software
* Durante la aplicacion

* Después de la aplicacion

» Relacion entre el software y los contenidos de
otras asignaturas

» Aspectos positivos del software
» Aspectos a ser mejorados en el software

* Uso del computador como aporte en el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

5. INTERPRETACION Y TEORIZACION

En su libro, Construyendo y Aprendiendo con el
Computador, Sanchez, (2000) establece una clasificacion
de software educativo segun sus caracteristicas fundamen-
tales, el software Siichiki Walekerii posee segun esta cla-
sificacion dos caracteristicas importantes, se trata de un
software con Historias o Cuentos y ademas de Juegos, en
este caso, el didactico.
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Los docentes de las escuelas utilizaron ambos modu-
los durante el taller, sin embargo mostraban en su mayoria
disposicion a utilizar los juegos, la razén que daban era
siempre la misma: se sentian motivados, los entretenian,
les obligaba de manera amena a utilizar su lengua mater-
na. Los pocos que aplicaron el software con sus estudian-
tes mencionaron que éstos daban las mismas razones.

En su Teoria de Desarrollo Cognoscitivo, Jean Pia-
get establece que “el nifio es un organismo que construye
conocimiento activamente”. Esta teoria provee las bases
para fomentar el desarrollo de la inteligencia a través de
la seleccion de materiales educativos apropiados para el
nivel de desarrollo de los nifos. Con relacion a esto, en
la categoria sobre los aspectos a ser mejorados en el soft-
ware, algunos docentes consideraron que solo un tipo de
juego (ordenar oraciones para formar un parrafo) no es-
taba lo suficientemente apto para el nivel de los nifios, e
inclusive para ellos.

Durante la aplicacion del taller, los docentes en ge-
neral no mostraron problemas en el uso operativo del soft-
ware, el mayor obstaculo se les presentd desde el punto
de vista cognitivo sobre todo en el hecho de ver su idioma
escrito, muchas veces les costo relacionar la palabra escri-
ta con la informacion sonora que ellos poseian.

Para estudiosos del lenguaje, Calderén (2007), en
contextos tradicionales, y durante varios siglos, la palabra
oral (viva) y la palabra escrita (registros) han conformado
dos mundos complementarios. Es decir, se requiere mu-
cho tiempo para que la practica de la escritura alfabética
sea desarrollada al punto de convertirse en un medio de
comunicacion efectivo del conocimiento, lo cual supone
que la escritura alfabética sea dominada por los grupos
que incremente el estudio de la misma o los interesados
en asi desarrollarla. Esto significa que es indispensable el
transcurso de un largo periodo para que se dé una ruptu-
ra clara con la tradicion heredada de la época puramente
oral, para que la escritura alfabética se imponga en aque-
llas funciones practicas que antes descansaban en la orali-
dad pura. Por esta razon, a los docentes muchas veces les
“chocaba” la forma como se escribian las palabras correc-
tamente y solo en palabras muy sencillas ellos coincidian
con la escritura de la misma.

Puede afirmarse que la metacognicion y estrategias
metacognitivas no se dio en la mayoria de los docentes.
Entendiéndose la primera como una serie de pasos y pro-
cedimientos que permiten al aprendiz acceder, procesar e
interiorizar conocimientos, mientras que la segunda son
acciones concretas que se realizan conscientemente, para
mejorar o facilitar el aprendizaje.

Esta afirmacion se desprende en el hecho de que en
la segunda fase del taller a los docentes se les organizé
en grupos, para que diseiaran actividades (estrategias) de
ensefianza, a ser aplicadas luego de utilizar el software
con los nifios. Sin embargo, pocos utilizaron el software
después del taller, de manera que pocos emplearon las es-
trategias que ellos mismos generaron.

La importancia de la creacion de estas estrategias
radica en que las mismas se relacionan con los contenidos
y/u objetivos impartidos en el aula. La opinidn general de
los docentes coincidia en que el software se relaciona las
ciencias naturales, de la historia y acervo cultural wayuu,
asi como la oralidad y literatura wayuu, entre otros.

Al hacer un inventario de los aspectos positivos del
software y de opinar sobre el uso de las TIC’s como apo-
yo al quehacer de ensefianza y aprendizaje, la opinion de
los docentes una vez mas es que estos recursos asisten el
aprender, no lo hace, ni lo disefia, no lo construye y tam-
poco lo genera. No resuelven problemas del aprender que
son problemas que estaban antes de la tecnologia en si.

6. RESULTADOS

La mayor parte de los docentes entrevistados demos-
traron que por si solos no estaban interesados en aplicar el
software, manifestaron deficiencias tipicas basadas en pa-
trones de comportamiento: externalidad, desorganizacion
e inconstancia. La externalidad se manifesté en argumen-
tos tales como: el horario en el laboratorio es muy corto
y poco frecuente, el maestro o la maestra de informatica
casi no viene, la docente de informatica tiene su propio
programa, las computadoras estaban dafiadas, entre otras.

A pesar de que éstos docentes han participado en di-
versos talleres de induccion sobre el uso de las TIC’s en
educacion, otra caracteristica manifiesta es que dejan toda
la responsabilidad de esta disciplina, sobre el docente de
informatica, no participan de lo que éste planifica, consi-
derando que la misma deberia ser entre ambos y con inten-
cion de que las clases de informatica tengan aplicabilidad
con los objetivos vistos en el aula. Por otra parte, estos
docentes también manifiestan que deben hacerse mas ta-
lleres sobre el uso de las TIC’s en educacion y por supues-
to del software Siichiki Walekerii. Pudiera pensarse que la
intencion es mas por estar fuera de aula que por aprender.

Varios de los docentes que no aplicaron el software
reconocen que no les interesaban los juegos que estaban
en el mismo porque les parecian dificiles, sin embargo
afirman que los estudiantes se les ven mas motivados
cuando utilizan el computador.



En cuanto a los docentes que si aplicaron el software
con sus estudiantes, manifestaron poseer una motivacion
intrinseca, consideran que la actividad es significativa en
si misma. Demostraron poseer procesos cognitivos basi-
cos: observacion, comparacion, que le ayudan a coordinar
la estructura de una clase. También hacen énfasis en sus
conocimientos previos sobre el o los temas a desarrollar.

Estos docentes les hablaron a sus estudiantes prime-
ro en el aula sobre la historia que se narra en el software
y el significado que tiene para ellos como pueblo wayuu,
luego que aplicaron el software, de nuevo en el aula ha-
blaron del tema e hicieron una discusion exaltando las
caracteristicas de su etnia. Se observa que los docentes
refuerzan contenidos dados en clase, asi mismo estable-
cen relaciones constantes entre lo que el escolar sabe y el
nuevo contenido (zdp).

Consideran que la composicion de textos es una
muy buena estrategia para el aprendizaje significativo,
esto porque promueve el aprendizaje de frases en nifios no
hablantes del Wayuunaiki. Asi mismo, elementos como: la
gastronomia, costumbres, el conocimiento sobre plantas
medicinales, artesania y las ciencias, tales como la qui-
mica, son importantes para elaborar software educativo
wayuu. Para estos docentes el software Stichiki Walekerii
permite interactuar con el usuario, lo incentiva, pueden ju-
gar y entretenerse.

Las estrategias de ensefianza utilizadas por la mayo-
ria de estos docentes estuvieron basadas en organizadores
previos e ilustraciones. Los primeros, con la intencion de
potenciar y explicitar el enlace entre conocimientos pre-
vios y la informacién nueva por aprender. Las segundas,
como elemento incentivador, por ser representaciones vi-
suales de objetos o situaciones sobre un tema especifico.

Estos docentes reconocen la importancia de la sopa
de letras, uno de los juegos del software, como estrategia
para incrementar habilidades de escritura y lectura en el
aprendizaje del Wayuunaiki. Para ellos los juegos pasan a
ser elementos evaluadores de contenido, y definen la cali-
dad del software. Reconocen la importancia que tienen és-
tos para aprender a relacionar imagenes con palabras. Los
utilizan como herramientas de aprendizaje colaborativo,
observandose que el software representa un elemento de
constructivismo del tipo histdrico social, del tipo situado,
distribuido y contextualizado.

Convencidos del papel educativo de los juegos, es-
tos docentes sugieren ampliar el nimero de los mismos en
el software o variarlos con objetivos de contenidos mate-
maticos, por ejemplo, los nimeros en Wayuunaiki.

Los docentes que si utilizaron el software sugirieron
debia revisarse la operatividad de algunos juegos.

Todos los docentes, los que aplicaron el software
como los que no lo hicieron, estan de acuerdo en que el
uso de las TIC’s en educacion juega un papel importante
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi mismo afir-

man que éstas deben apoyar el desarrollo de la oralidad, la
cultura y la historia wayuu.

De igual forma estuvieron de acuerdo que necesita-
ban mas talleres para aprender Wayuunaiki, el cual consi-
deran dificil en su estructura escrita.

Curiosamente los maestros encargados de los labo-
ratorios reconocen que los Centros Bolivarianos de Infor-
matica y Telematica (CBIT), que funcionan en tres de las
cuatro escuelas, estan hechos para apoyar y ayudar a di-
seflar estrategias que desarrollen la oralidad, la cultura, el
acervo historico y los valores de todos los pueblos indige-
nas donde estén asentados, en este caso el pueblo wayuu,
sin embargo, estos mismos docentes, no sabian como re-
lacionar el software Siichiki Walekerii con los objetivos
de los CBIT.

1. AMODO DE CONCLUSION

El taller se disefi6 en funcion del aprendizaje en el
uso del software Siichiki Walekerii y su aplicacion, las
estrategias propuestas fueron generadas por los docentes
durante el taller. Es decir, los docentes cumplieron con el
disefio de actividades que podian aplicarse para incentivar
la lectura y escritura. Sin embargo, en su mayoria no las
aplicaron. Hay una marcada resistencia al cambio interno,
considerando que ellos expresan estar ganados al uso de
las TIC’s.

El manual del usuario para la utilizacion del soft-
ware se elabord antes de la implementacion del taller, du-
rante el desarrollo del mismo se entreg6 a los docentes y
estos lo utilizaron alli. Mientras que la guia didactica se
disefi6 con las actividades propuestas por los docentes en
el taller y otras que sugiri6 la investigadora. Estos recur-
sos se utilizaron so6lo en el taller, los docentes al no aplicar
el software tampoco aplicaron los recursos que servian de
puente entre las TIC’s y la practica docente. En este sen-
tido cabe afirmar que la formacion del profesorado en el
uso de las TIC’s no ha sido lo suficientemente impactante
como para que los docentes vean el computador como un
recurso educativo que puede adaptarse las necesidades de
cada aula.

El objetivo de aplicar el software Siichiki Walekerii
en estas cuatro escuelas del Municipio Paez obedece a la
necesidad de incorporar el uso de las TIC’s en la Educa-
cion Intercultural Bilingtie, sobre todo porque este soft-
ware posee caracteristicas que lo identifican como propio
dentro del pueblo wayuu. Tres de las cuatro escuelas ya re-
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cibian talleres del uso de las TIC’s a través de los Centros
Bolivarianos de Informatica y Telematica, sin embargo el
objetivo que tienen estos el cual es propiciar el uso peda-
gbgico de las TIC en docentes no se ha hecho lo suficien-
temente consciente.

Para garantizar una utilizacion 6ptima de las posibi-
lidades que ofrece un software educativo en el desarrollo
curricular de cualquier asignatura, el docente deberia dis-
tinguir los contenidos que requieren del uso del mismo en
sus clases, es decir, el docente debe valorar qué necesi-
dad tiene su asignatura de usar un software educativo para
resolver situaciones no resueltas y garantizar un mayor
aprendizaje en sus estudiantes. En esta investigacion pue-
de afirmarse que la mayoria de los docentes no concienti-
zaron ese analisis.

Luego de la implementacion de los talleres, se vi-
sitaron las escuelas dos meses después y en todas los do-
centes manifestaron no haber podido aplicar el software

con sus estudiantes por alguna u otra razon, se les otorgd
mas tiempo y se realizaron las entrevistas, de las cuales se
desprende que la mayor parte de los docentes, por si solos,
no estaban interesados en aplicar el software, manifesta-
ron deficiencias tipicas basadas en patrones de compor-
tamiento: externalidad, desorganizacion e inconstancia.
S6lo un nimero menor de docentes manifestaron poseer
una motivacion intrinseca, consideran que la actividad es
significativa en si misma.

Es decir, estos docentes refuerzan contenidos dados
en clase con el software, asi mismo consideran a Siichiki
Walekertii un recurso que permite interactuar con los nifios
y nifias, los incentiva, pueden jugar y entretenerse.
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GRAFICO 1. 4HA UTILIZADO EL SOFTWARE SUCHIKI WALEKERU GRAFICO 4. ;OBSERVO ALGUNA DIFICULTAD AL USAR EL SOFTWARE?

Fuente: Quero (2009) Fuente; Quero (2009

Ambas Mo sabe
13% a% e
Ninguna
37%
Cuento
4%
Cognoscitivas Operativas
6% 6%

Fuente: Quero (2009)

Fuente: Quero (2009) GRAFICO 6. ; TENIA ALGUNA DIFICULTAD PARA TRABAJAR CON
EL COMPUTADOR EN GENERAL?

GRAFICO 3. ; CUAL UTILIZO MAS, CUENTOS 0 JUEGOS?

luegns
19%

ISSN: 1316 - 4910 + 15, N° 52 « Septiembre - Diciembre de 2011 « 691 - 702

Fuente: Quero (2009)

Fuente: Quero (2009)

EDUCERE - Investigacian Arbitrada -

701



