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ABSTRACT: The post-constructivist educational paradigms have provoked new methodological
currents in the bidirectional process of education, where the teacher must not only master the
science of their academic education, but he must know and master the paradigmatic tendencies of
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INTRODUCCION.

La conducta humana ha sido y es sujeto de estudio desde siempre lo que ha coadyuvado a la Ciencia
de la Psicologia a grandes debates que parten de lo fisiolégico a la psicoldgico y un devenir entre lo
uno y lo otro de manera constante; intentando desde la Filosofia o la Psicologia comprender el
comportamiento humano; su evolucién y como ha sido posible ésta con el devenir del tiempo. Asi
que tratando de explicar la forma en que el hombre ha aprendido y aprende en el ambito de lo
formal; se ha determinado que ha seguido ciertos modelos o paradigmas que de un modo u otro
también han modelado su propia conducta.

La Educacién sin embargo antecede a todo concepto moderno; pues parte inicialmente de la
necesidad en la que un adulto entrenaba a los jovenes en el conocimiento y habilidades que su
sociedad necesitaba. En las sociedades pre-alfabéticas esto se lograba por la via oral o narracién, y
claro imitando; de ahi que los estudios antropolégicos sugieren que, mediante la narracion de

historias, cuentos, resefias; permitieron el paso del conocimiento de generacion en generacion.



DESARROLLO.

Paradigmas de la Educacion.

Mientras esto ocurria en el primer milenio de la humanidad; ya para el siglo XVIII, Wundt (1907)
crea el primer laboratorio cientifico de psicologia en el cual se intenta analizar desde un punto de
vista cientifico la conducta humana; en el siglo XX, Watson declara la conducta observable como el
objeto de estudio de la psicologia; en este punto surgen estudios que intentaron comprender la
conducta humana y cientificos como Skinner (1990), Pavlov (1928); entre otros; donde mediante el
estimulo - respuesta se intenta cambiar o modificar la conducta observable, fruto de los distintos
condicionamientos, dando origen al Paradigma Conductista; lamentablemente, la interaccién entre
el que aprende y ensefia no es deseable ya que es netamente mecanica, deshumanizante y
reduccionista; la evaluacion por otro lado se limita pruebas netamente objetivas.

Por otra parte, (Maslow 2001), psicélogo estadounidense, propone una nueva corriente psicolégica
centrada en el ser humano donde la persona es cociente de si mismo y de su propia existencia por lo
que debe desarrollarse de manera integra; la educacion entonces deberia ser para todos en donde se
debe educar para el trabajo, dando prioridad a las necesidades humanas, con principio de libertad,
pero fundamentalmente con experiencias de aprendizajes vivenciales, lo cual nos llevo al nuevo
paradigma denominado HUMANISTA en el que, quien ensefia es accesible, flexible y claro; ayuda
a desarrollar las potencialidades del que aprende, en esta instancia, el que aprende tiene un
aprendizaje significativo y puede resolver problemas de manera creativa; es mas se evalGa a si
mismao.

Para los afios cincuenta surge una nueva corriente psicolégica denominada Cognitivismo como una
reaccion opuesta al conductismo, donde se considera al sujeto como un ser activo que posee
conocimientos y que ademas tiene la capacidad de aprender independientemente de su contexto; sus
principales defensores son Dewey (1964), Piaget (1952), Bruner (1997), Ausubel (1978), entre

otros, donde sus principales aportes son que mediante el descubrimiento se pueden obtener



aprendizajes significativos que contribuyen a la modificacion de esquemas por medio de la
construccion de ambientes de aprendizaje.

Por otra parte, el docente ensefia de manera afectiva mediante la elaboracién de actividades que
potencia las habilidades del alumno; por lo tanto, el alumno es un ser activo que desarrolla sus
propias potencialidades segin su edad. Se evaltan las actitudes, procedimientos, etc. que es capaz
de realizar.

Posteriormente, Vygotski (1962) y Bruner (1997) plantean un nuevo paradigma denominado
Sociocultural, como una alternativa en las que el Sujeto y Objeto del conocimiento mantienen una
relacion reciproca que da como resultado la reconstruccion del mundo socio cultural y de la
construccion de funciones psicoldgicas y de conciencia. Los aportes de este paradigma son las
actividades durante y después de la asistencia al aula, la aparicion de foros culturales y
reconstruccion del contenido curricular en funcion de los cambios que se presenten.

El maestro en este caso estimula a que el alumno se apropie del conocimiento; por otra parte, el
alumno puede reconstruir los saberes en conjunto con otros. La evaluacion se vuelve dindmica para
diagnosticar el nivel de aprendizaje.

Vygotski (1962) plantea, poco después, una nueva corriente a la que denominaron Constructivismo
con dos vertientes: la Psicoldgica y la Social de tal forma que el alumno construye su propio
conocimiento partiendo de sus experiencias dentro de su propio contexto; se planteas el uso de
nuevos instrumentos, la relacion en base al trabajo, la palabra como forma de generar conocimiento,
lo que da origen a una nueva escuela.

El docente entonces propicia la ensefianza a partir de la experiencia y el alumno por su parte es el
sujeto activo que construye su propio conocimiento; de tal manera que la evaluacion se basa en las
interpretaciones que el alumno hace respecto de lo que aprende.

En circunstancias, las TICs se vuelven en una herramienta potenciadora del modelo en los actuales
momentos en los que la posibilidad de usar la web, la virtualizacion, las bibliotecas virtuales

permiten experimentar, debatir y proponer nuevas ideas que generan conocimientos nuevos en el



alumno; descubriendo en el proceso nuevos conceptos que a su vez le permiten construir su propio
conocimiento; sin que ello tenga un costo que limite el apropiarse de ese conocimiento.

Ante las limitaciones del constructivismo, en pleno desarrollo de la era digital tiene origen un nuevo
paradigma denominado Conectivismo, planteado por George Siemens y por Stephen Downes,
donde se analiza el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la forma en cémo nos comunicamos y
como permanecemos conectados; por lo tanto la forma en como aprendemos en la era digital; tanto
es asi que el conectivismo es la combinacion del constructivismo y el cognitivismo a lo que se ha

dado en llamar la “teoria del aprendizaje digital”

Paradigmas de la Programacion.

Asi como la Ciencias Sociales estudio el comportamiento humano ante los procesos educativos las
Ciencias de la Computacion también plantearon formas distintas de pensar y por ende de analizar y
programar sistemas computacionales o informaticos a fin de dar solucion a problemas humanos
reales.

Determinemos que es la Informacion: La informacion es un conjunto de datos que organizados,
ordenados y relacionados entre si tienen algun sentido ante la toma de decisiones; estos datos, sin
embargo, por si solos carecen de sentido a menos de que se organicen adecuadamente para dar
origen a la informacion.

Ahora bien, la Informatica surge como una ciencia que estudia los métodos, técnicas y procesos con
el fin de almacenar, procesar y transmitir informacion en forma digital; por lo tanto, involucra a
ciertos tipos de dispositivos computacionales denominados computadoras (ordenadores); es decir
cualquier dispositivo electrénica que sea capaz de procesar, almacenar y trasmitir datos y con cierta
capacidad de computo.

Para poder conseguir estos resultados las computadoras necesitan de un conjunto de programas

capaces de apoyar al dispositivo (hardware) para poder realizar estos calculos. Estos programas para



nuestro estudio los podemos dividir en tres tipos: Sistemas Operativos, Lenguajes de Programacion
y Aplicaciones.

Los Sistemas Operativos son la base fundamental de todo sistema computacional ya que sobre el
subyacen todo el software que usamos con propdsitos distintos, el Sistema Operativo es ese
conjunto de aplicaciones que nos permiten aprovechar los recursos del hardware.

Por otra parte, los lenguajes de programacion son un conjunto de instrucciones basados en cierta
sintaxis con las cuales podemos construir aplicaciones basados en una logica determinada, cuyo
resultado final seran nuestras aplicaciones.

Las Aplicaciones, por consiguiente, son el resultado de la programacion basado en las necesidades
del usuario a fin de resolver algun tipo de problema que deba ser automatizado para conseguir
eficiencia, eficacia, velocidad y que ademas pueda ser almacenada de alguna manera.

En sus inicios, los lenguajes de programacion estaban orientados fundamentalmente en la estrategia
de dar instrucciones al computador; de una a la vez, considerando que las primera generacion de
computadoras tenian poca capacidad de almacenamiento, memoria y procesamiento; surge de este
modo la programacion denominada “secuencial” o imperativa; como una forma de pensar y razonar
consecutiva de instrucciones que harian que la maquina ejecute una a una las instrucciones; por lo
tanto, la forma de abordar los problemas se basaba en una secuencia de pasos.

En su siguiente etapa, con la aparicién de la tercera y cuarta generacion la técnica de escribir los
programas cambio poco a poco desencadenando en estrategias mas acorde a velocidad y capacidad
de procesamiento, organizando de mejor manera la forma de escribir el cddigo, lo que nos llevo al
concepto de estructura, donde pedazos de cddigo se escriben para que cumplan una funcion
especifica y son ejecutados cada vez que se lo necesita, esta técnica dio origen al paradigma de
programacion “estructurada” .

Con la cuarta generacion de computadoras las capacidades de computos cada vez son mas elevadas
por lo tanto el paradigma de la programacion cambiaria y se encaminaria a una forma mas humana

de razonamiento en el momento de construir las aplicaciones, creando para ello el concepto de



objetos los cuales incluyen variables, funciones; encapsulados en ellos, con nuevas propiedades
como la herencia, polimorfismos, etc. ; por lo tanto se hace mas sencillo representar a los elementos
de la vida real como objetos representados por un cumulo de instrucciones que se ejecutan cada vez
que se los invoca.

A partir de estos tres paradigmas de programacion se han ido creando nuevos, que lo que buscan es
que la tarea de construir programas sea mas sencilla, mas acorde a la forma en como pensamos y

razonamos’, como, por ejemplo:

Programacion dindmica; donde se procura romper en partes mas pequefias al problema para

resolverlo.

e Programacion dirigida por eventos. - donde la estructura como la programacion estan orientadas
a la ejecucion de los programas van dados por los sucesos que ocurren en el sistema.

e Programacion declarativa. - donde se describe al problema declarando propiedades y reglas que
deben cumplirse.

e Programacion funcional. - basado en definiciones de predicados usado mucho en Python

e Programacion Logica. - basado en definiciones de relacion logica

e Programacion con restricciones. - muy similar a la l6gica, pero usando ecuaciones

e Programacién multiparadigma. - en el cual se utilizan méas de un paradigma

e Programacion especificos del dominio. - se denomina asi al paradigma desarrollado para resolver

problemas especificos como por ejemplo en los lenguajes de bases de datos.

Abordando el problema.
La innovacion entendida como la capacidad de poder mejorar o reinventar algo, inclusive crear algo
a partir de algo, nos lleva a plantearnos como lograr esos objetivos; si la innovacion se ve limitada

por los derechos de autoria o patentes que limitan la inventiva, considerando que el respeto a ellas

1 (https://docs.python.org/3.5/howto/functional.htmlI?highlight=paradigm 2018).
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retrasa de alguna manera el desarrollo de nuevas tecnologias en paises con poca 0 ninguna
investigacion.

Por otro lado, el escaso aporte del estado; en algunos casos también se ha convertido en un
obstaculo, ya que no es suficiente ante la carencia de laboratorios especializados y o concentrados
en las principales ciudades; no asi en las pequefias unidades de desarrollo e investigacion
universitarias del resto del pais; de ahi que es importante buscar alternativas que nos permitan llegar
con el conocimiento suficiente para aprovechar esos recursos.

Plantearnos desde aqui el trabajo colaborativo, evitando el capitalismo cognitivo y lo que ello
significa para la innovacion, deteniéndola de acuerdo a las conveniencias del capital y por lo
contrario plantear una economia social del conocimiento; donde el mismo pueda ser divulgado y re
utilizado por quienes lo necesiten en favor de buscar soluciones a problemas concretos, en una
sociedad que demanda de tecnologias libres y que vayan en fusion del bien comun.

En el campo de las Tecnologias y principalmente en el de la computacién, durante afios hemos sido
alienados; por decirlo de alguna manera, y hasta obligados a usar software propietario y de una
forma casi perversa se nos ha “permitido” copiar, distribuir software, protegido por patentes; lo que
ha provocado que en las escuelas, colegios y universidades hayamos formado usuarios de software
privativo; de igual forma ya en el campo de profesionalizacién no hemos dedicado a ensefiar con
herramientas de software privativo, lo que ha coadyuvado a la utilizacién de conocimientos creados
por la industria del software privado, nos hemos dedicado a la formacion de usuarios y
profesionales que de manera gratuita los hemos formado para usar esas herramientas, provocando a
la final que la industria local se vea también obligada a adquirir aplicaciones bajo estos mismos

conceptos de privacidad, secretismo y altos costos.

Liberar el Pensamiento (descolonizacion).
Hablar de liberar el pensamiento como una actitud de rebeldia ante los paradigmas pedagdgicos, asi

como de los paradigmas tradicionales de la programacién, implican tomar decisiones de caracter



politico, pero sobre todo una actitud de libre pensamiento, que modelen quiza nuevas tendencias
que provoguen la innovacion tecnoldgica, no solo en el aula; sino también como resultado de ello,
tecnologias nuevas e innovadoras fruto de nuestras propias necesidades.

El software existente, asi como el que pudiera crearse bajo principios liberadores del pensamiento
deberian ser instrumentos que desaten una dinamica de creacion propia, de inventos y porque no de
soluciones concretas a problemas concretos sin restricciones; sino en busca del bien coman.

Es posible que dejar de usar paradigmas de desarrollo que ha generado el capitalismo cognitivo, y
usar software que promueva una economia social de conocimiento como un modelo de “negocio”;
sea la alternativa para mejorar la economia del profesional (tecnélogo, licenciado, Ingeniero,
programador de sistemas, etc.); e impulsar también la economia local y regional.

Es entonces fundamental aprender a desaprender, ya que ello implicaria una descolonizacion de
tecnologias y empezar a crear las propias.

No podemos pensar que todo este hecho, siempre habrd nuevos requerimientos, la dinamica del
mundo genera nuevas necesidades y estar atentos a ellas es una oportunidad para desarrollar e
innovar tecnologia.

De igual forma surge la necesidad imperiosa de que el docente universitario se sintonice con estas
tendencias y utilizando metodologias, paradigmas y nuevas estrategias e innove también desde su

catedra, el entorno de aprendizaje (aula o laboratorio).

Pensamiento LAgico computacional.

Jeannette Wing (2006), publicé el articulo Computational thinking en el cual se abordaba la
necesidad de que nuevas competencias debian ser incluidas en la formacion de los nifios; puesto que
representa una herramienta vital en el aprendizaje de las ciencias, las matematica, la ingenieria y la

tecnologia.


https://www.cs.cmu.edu/~CompThink/papers/Wing06.pdf

Definamos que es el pensamiento computacional; tomando las palabras de la propia autora: “El
pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informatica”?.

Es decir que el pensamiento computacional es: pensar tal como lo haria un cientifico informatico

cuando se enfrenta a un problema y como abordarlo para llegar a su solucion.

Desde entonces, se han creado otros conceptos que se encuentran disponibles en la literatura

cientifica, por ejemplo:

+ El pensamiento computacional es el proceso que permite formular problemas de forma que sus
soluciones pueden ser representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.

+ El pensamiento computacional es el proceso de reconocimiento de aspectos de la informética en
el mundo que nos rodea, y aplicar herramientas y técnicas de la informética para comprender y
razonar sobre los sistemas y procesos tanto naturales como artificiales®.

Con el fin de operativizar la resolucién de problemas mediante el Pensamiento Computacional, la

Sociedad Internacional de la Tecnologia en la Educacion (ISTE) y la Asociacion de Profesores de

Informatica (CSTA) ha contribuido con las siguientes caracteristicas a fin de poder entender mejor

como abordar un problema desde esta dptica:

Formular el problema de forma que se permita el uso de un computador y otras herramientas

para ayudar a resolverlos.

e Organizar y analizar I6gicamente la informacion.

e Representar la informacion a través de abstracciones como los modelos y las simulaciones.

e Automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento algoritmico (como una serie de pasos
ordenados para llegar a la solucion).

e Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la combinacion

mas efectiva y eficiente de pasos y recursos.

2 Wing, J. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), p.33.
3 Alfred V. Aho, (2012) Computation and Computational Thinking. he Computer Journal, Volume 55, Issue 7, 1
July 2012, Pages 832-835.



e Generalizar y transferir este proceso de resolucion de problemas para ser capaz de resolver una
gran variedad de problemas similares.

La idea entonces es: promover el desarrollo del pensamiento computacional usando la gamificacion
mediante el uso de computadoras de escritorio, laptops y celulares a edad temprana hasta su
formacién profesional; siendo también posible aplicar esta metodologia a cualquier edad y en
cualquier asignatura o ciencia (disciplina) haciendo uso de cualquier recurso y no solo desde la
programacion.

Tratando de explicar de mejor manera y un poco en detalle, buscando la manera en como el
pensamiento computacional puede interconectar con otras ciencias por ejemplo la Psicologia,

tenemos la figura 1, que puede explicar esa correlacion.

Pensamiento Pensamiento
Social - Psicolégico Computacional

- Simulacion

- Robotica

- Razonamiento
Algoritmos

alisis e
interpretacio
de datos

* Modelamiento

- Redes

- Gamificacion

Figura 1. Software Libre y Privativo.

En un sistema informatico moderno el software se complementa directamente con el hardware
desde el punto de vista del procesamiento y de la cantidad de bits con los que es capaz de procesar
la informacidn, puesto que va a depender directamente del tipo de microprocesador, del bus interno
y externo; pues dependiendo de la capacidad de direccionamiento, el procesador sera capaz de
transferir mayor cantidad de datos entre los dispositivos internos y externos.

El Software cumple un rol fundamental ya que, si partimos el analisis; desde el punto de vista del

Sistema Operativo, este debe ir en concordancia con estas capacidades.



En sus inicios el software tenia un modelo de desarrollo cooperativo (1945 — 1955) de manera
similar a otras ciencias como la fisica, la quimica, etc.; desafortunadamente esto empezé a cambiar
en las décadas de 1960 a 1970 momento en el cual nacieron las primeras empresas que decidieron
“privatizar” su codigo.

Aungue los principios de codigo abierto o fuente abierta existen desde mucho antes de la existencia
de las computadoras, tal es asi que en los primeros afios del desarrollo de la industria automotriz la
“Asociacion de Fabricantes de Automéviles Autorizados” eran duefios de la patente de un motor de
dos tiempos; asi que quienes decidian fabricar autos tenian que pagar forzosamente por dichas
patentes; lo que provocé que en 1905 que Henry Ford y un grupo, formaran una nueva organizacion
que les permitiera defender la libre fabricacion de vehiculos a motor; con una lucha que iba en
contra de las primeras patentes ya que los motores que se fabricaban en 1911 usaban otra
tecnologia, lo que finalmente permitio la creacion de una nueva licencia mdltiple para los
fabricantes de automotores.

En la década de los 70, en el MIT, la mayoria de estudiantes de Ciencias de la Computacion ya
compartian su codigo, inclusive mucho antes de que el movimiento de Software Libre existiera; por
lo tanto, el Software nacio libre y asi debia permanecer. A decir de Richard Stallman, su principal
defensor; el Software no puede estar atado a patentes o licencias que limiten su uso y/o peor ain su
desarrollo.

Ya en los afios 60, el software no era visto como un “producto” sino mas bien como el trabajo
colaborativo entre académicos e investigadores que buscaban el bien comun.

Richard Stallman (1983) lanza el proyecto GNU (GNU is Not Unix) con la idea de escribir un
Sistema Operativo completo y libre de restricciones; para ello plantea cuatro libertades que
claramente definen al Software Libre*:

e Libertad O - Ejecutar el programa con cualquier propdsito (privado, educativo, publico,

comercial, militar, etc.).

4 Stallman, R. nd. (1983), A Quick Guide to GPLv3. Free Software Fundation. Retrieved from:
http://www.gnu.org/licenses/quick-guide-gplv3
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e Libertad 1 - Estudiar y modificar el programa (para lo cual es necesario poder acceder al codigo
fuente).

e Libertad 2 - Distribuir el programa de manera que se pueda ayudar al préjimo.

e Libertad 3 - Distribuir las versiones modificadas propias (para lo cual es necesario poder acceder
al cédigo fuente).

Con estas premisas, es fundamental tener acceso al cédigo manteniendo la libertad de poder

modificar y redistribuir el codigo bajo algln tipo de licencia que respete estas libertades y que

ademas vaya en beneficio de la comunidad.

Esto lo que facilita es la posibilidad de desarrollar nuestra propia tecnologia y como evidentemente

es posible modificar el codigo; reconstruirlo, etc. Por lo tanto, evoca a la Innovacién de nuestras

aplicaciones informaticas desde un punto de vista cooperativo y colaborativo.

Ya en este contexto entonces; vale la pena proponer actividades en concreto, para fomentar una

educacién que provoque cambios significativos basado en los valores, la ética, la ciencia y la

tecnologia; de como la creamos y la utilizamos en nuestro beneficio.

La Innovacion desde el aula.

El aula no es solo el entorno fisico en el cual se realizan las reuniones académicas; sino que ademas
es el espacio en el cual se debaten ideas, se proponen teorias; se despejan inquietudes. Es alli donde
el docente enfrenta un reto ante sus alumnos pues debe innovarse dia a dia tanto en la metodologia y
el buen uso de los instrumentos pedagdgicos disponibles. Sin embargo, en este siglo lleno de
avances tecnoldgicos, que a irrumpido de manera abrupta en los métodos tradicionales de una
pedagogia incipiente; es fundamental que el mediador del conocimiento se actualice y vaya acorde
con las necesidades académicas actuales, aplicando los paradigmas del Conectivismo, mediante el
uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y aprovechando al maximo todos los recursos

disponibles (Redes Sociales, Chats, Videoconferencias, Blogs, etc.).



El docente en general debe saber que la sola existencia de un proyector de datos, una laptop o un
conjunto de computadoras no es suficiente para poder aplicar estos nuevos paradigmas, va mas alla
del simple uso de estos instrumentos; es necesario involucrar al alumno en estrategias de
Pensamiento Computacional, usando la I6gica para resolver problemas.

De la misma forma, el docente de ciencias de la computacion, informatica o programacion; al ser el
facilitador de un conocimiento especializado, debe estar consciente que su tarea va mas alla del uso
de los instrumentos antes indicados; tiene que ver con provocar en el alumno un grado de
abstraccion que le permita imaginar posibles salidas a un problema y llevarlos a la solucién
mediante analisis complejos, para poder ser resueltos en el campo de la programacion.

Entonces, si buscamos que el alumno comprenda, cree, desarrolle aplicaciones con un alto grado de
innovacion y que ademdas sea capaz de construir su propio conocimiento (constructivismo),
discutirlo, mejorarlos y compartirlo con los demas (conectivismo); la Unica manera de lograrlo es
teniendo acceso al codigo y observando cémo se solucionaron problemas similares.

Asi mismos, valores como la solidaridad, la ética; se veran altamente reforzados ante una estrategia
de trabajo en equipo, que denota un alto grado de cooperacion intelectual entre sus pares.

Crear nueva tecnologia a partir de la ya existente sin restriccién alguna, es una manera muy
eficiente de motivar en el alumno el desarrollo de habilidades en el campo de la investigacion

cientifica, como una forma de sustentar nuevas teorias y paradigmas de la programacion.

La programacion desde un enfoque innovador.

La innovacién definida como el acto de introducir novedades, modificando elementos ya existentes
con el proposito de mejorarlos o renovarlos tiene una profunda connotacion en las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion Automatizadas; ya que a diario se crean nuevas y
mejores herramientas computacionales que nos ayudan a resolver problemas de la vida diaria, con

un enorme impacto en la sociedad moderna.



Las ciencias de la computacion siendo un pilar fundamental de tales innovaciones, requiere también
renovarse y plantear nuevos paradigmas en cuanto al modelo de negocios; tomando en cuenta lo
que se ha expuesto con respecto de la independencia tecnoldgica, la descolonizacién, el capitalismo
cognitivo, que de una u otra forma frenan la propuesta innovadora de una sociedad mas justa desde
el punto de vista de las ideas y del consumo de informacion cientifica que beneficie el desarrollo.

La programacion de Software como mecanismo para llegar a la creacién de sistemas
computacionales no puede estar ligada a simples conceptos de “cajas negras” o arquitecturas de
desarrollo cerradas. Si bien la Ingenieria de Software es “el establecimiento y uso de principios
fundamentales de la ingenieria con objeto de desarrollar en forma econémica software que sea
confiable y que trabaje con eficiencia en maquinas reales” Fritz Bauer [Nau69]; no dice mucho
sobre el hecho de que la ingenieria del software nos entrega los lineamientos metodoldgicos para
crear aplicaciones informaticas dentro de los contextos de calidad, mediante herramientas, métodos
y procesos” que buscan un fin.

La programacion entonces debe basarse en los principios fundamentales de la ingenieria, mas sin
embargo los lenguajes utilizados, los compiladores, editores, y el sistema operativo sobre el cual se
ejecutan; no deberian restringir su ejecucion y uso, asi como tampoco deberian tener un costo
tecnoldgico para el usuario; mas adn si este Gltimo es capaz de responder dentro de los parametros
de confiabilidad y eficiencia.

Un modelo que aporte a desarrollar las capacidades intelectuales, aplicando niveles de abstraccion
para resolver los distintos problemas, basado en el conocimiento de los lenguajes de programacion,
con sus respectivos simbolos, reglas, sintaxis y semantica, nos permitira estudiar el codigo, para

mejorarlo; es decir para innovarlo.

5 Pressman, R. (2010). Ingenieria del software. México: McGraw-Hill. 7ma ed. pp 12.
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El bien Comun.

Las tecnologias Libres tanto hardware como software; pretenden abordar las necesidades humanas
de estar comunicados mediante el uso de las TICAs, con este propdsito existen herramientas
hardware siendo la méas destacada las placas Arduino y Raspberry Pi con una amplia informacion
disponible en la red para aprovecharlas en cualquier desarrollo imaginable. Por ejemplo, la
Raspberry Pi al ser un computador pequefio de bajo costo ha permitido llegar a comunidades muy
pobres donde la tecnologia parecia imposible, permitiendo ademas reducir la brecha tecnoldgica y
digital.

De igual forma, el Software; especialmente aquel que tiene que ver con la operacion del hardware,
con una variedad de distribuciones en el campo de los Sistemas Operativos, Linux ha sido sin duda
quien merece liderar el sector tanto a nivel de escritorio como de servidores; en ese campo Apache
es uno de los mas utilizados, como puede verse en la figura 3. En la que el 31% de los servicios web

funcionan con esta herramienta libre.



Statistics for websites using Web Server technologies
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Figura 3. Fuente: https://trends.builtwith.com/web-server

No obstante, el software libre también debe hacer frente a numerosos retos, mas alld de las
limitaciones de partida que impone el capitalismo cognitivo, como: mejorar la accesibilidad para los
usuarios medios, o la distancia entre actualizaciones y, sobre todo; ofrecer soluciones en cantidad y
calidad, ajustadas a las necesidades sociales para hacer efectiva esa transicion hacia la economia
social del conocimiento comiin y abierto®.

Lo deseable es que al hacer uso de tecnologias libres (software y hardware) decante en el bien
comun, para disminuir la brecha tecnolégica, pero sobre todo apropiarse de una tecnologia que nace

de la investigacion y culmina con la innovacion.

El uso del Software Libre en la Educacién Superior.

En el Ecuador desde hace mucho tiempo un conglomerado de activistas que defienden el uso del
software libre y otras tecnologias similares han venido impulsando el uso de nuevas tecnologias con
software libre; desde una perspectiva mas humana; en la que la independencia tecnoldgica o
descolonizacién nos permitan en primera instancia; disminuir la enorme brecha tecnolégica, asi
como la democratizacion de las mismas. En tal virtud se han desplegado un sinnimero de eventos

masivos de divulgacion de dichas tecnologias en escuelas, colegios, universidades, entidades

6 Software Programas libres y de c6digo abierto en la Administracion Publica Buen Conocer - FLOK Society,
IAEN/CIESPAL, pp 658.
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publicas y privadas, con el proposito de dar a conocer las ventajas y desventajas de usar software y
hardware libres y abiertos.

Desde el afio 2008, las Asociacion de Software Libre del Ecuador (ASLE); entidad sin fines de
lucro, ha impulsado mediante dialogos; la posibilidad de que sea el estado ecuatoriano quien asuma
la responsabilidad de llevar a todas las entidades publicas a usar software libre, con el firme
propdsito de ahorrarle recursos al estado y de mejorar la mayoria de los servicios que el mismo
brinda; Ahorrandole al estado cerca 2.7 millones de ddlares en licencias de software por afio.

En abril del 2008 se emitié el decreto 1014 que en cumplimiento de la Carta Iberoamericana de
Gobierno Electronico aprobada por la “IX Conferencia Iberoamericana de Ministros de
Administracion Publica y Reforma del Estado “, que recomienda el uso de estandares abiertos y
software libre como herramientas informéaticas. Con los mismos principios de las cuatro libertades
del Software libre.

De igual forma la Ley de Educacion Superior del 12 de octubre del 2010; aln vigente, en su articulo
32 segundo parrafo dice:

“Las instituciones de educacién superior obligatoriamente incorporaran el uso de programas
informaticos con software libre”’

Por consiguiente, en su respectivo reglamento del 2 de septiembre del 2011, en la seccién cuarta
dice: “Las instituciones de educacidon superior obligatoriamente incorporaran el uso de programas
informaticos de software libre en los casos que las funcionalidades de estos programas sean
similares o superiores al software propietario™®.

En definitiva, el espiritu de la ley aspira que el software libre se convierta en una forma de alcanzar
la soberania tecnoldgica, asi como un ahorro significativo de los recursos publicos; los cuales
pueden y deben ser dirigidos a esfuerzos que coadyuven a la investigacion, desarrollo de ciencia y

tecnologias propias.

7 Registro Oficial. LOES. 12 de octubre del 2010 No. 298.
8 Registro Oficial. Reglamento LOES. 2 de septiembre del 2011.



CONCLUSIONES.

El presente trabajo de investigacion demuestra que las tecnologias libres aportan de manera
significativa en la innovacion tecnoldgica; tanto como un instrumento pedagogico, asi como una
forma de aplicar los principios morales y éticos que son parte de la formacion integral.

Es mision del docente involucrarse de manera significativa en procesos mas dinamicos que
involucren al alumno de manera individual; y a sus similares de forma colectiva, para generar su
propio conocimiento mediante modelos educativos constructivistas y que ademas les permita
compartir ese conocimiento con los demas, usando paradigmas del conectivismo que de la misma
forma; mediante este paradigma, se puede propiciar la investigacion cientifica.

Las tecnologias libres son por principio dinamizadoras; que permiten crear nuevas tecnologias,
redisefarlas, renovarlas e innovarlas; desde el punto de vista de cddigo libre y abierto puesto que el
estudio de dichos codigos nos permite comprender el funcionamiento de los elementos que forman
un sistema informatico.

Si aplicamos la Teoria Genel de los Sistemas de (Bertalanffy 1976), como una ciencia que trata de
explicar un sistema, dividiéndolo en sus partes y a su vez analizando cada una de ellas, se puede
entender como funciona el conjunto.

En conclusidn, la Educacién con Tecnologias Libres fomenta la Innovacion; puesto que permite al
docente motivar la investigacion en sus alumnos utilizando como instrumentos pedagogicos
software de codigo abierto y libre para comprender su funcionamiento y experimentar con el
mismo; para que a partir de ahi se puedan buscar alternativas para mejorarlo o adaptarlo a
necesidades especificas; de tal forma que sea posible crear nuevas aplicaciones con caracteristicas

de innovacion tecnoldgica.
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