


La computadora: una revolucidén en dos partes

Fuente: Pixabay

Hay revoluciones subterraneas que se van incorporando a nuestras vidas, como parte
de la trama de los dias. La revolucién que abordamos aqui, la de la Informatica, es de
esas revoluciones subterrdneas. Pero tiene una cara visible y muy evidente: la
computadora.

Hay mucho para decir y aprender sobre las computadoras. En esta oportunidad nos
referiremos a “una revolucion dentro de la revolucion”. Es decir, nos ocuparemos de
pensar la computadora no solo como un objeto tecnolégico que tiene mas o menos
utilidad, sino como un objeto que genera disputas sobre cémo entender y usar dos de
sus componentes basicos: el hardware y el software. ; Qué queremos decir con esto?
Que nos interesa no solo que recuerden de qué se tratan el hardware y el software,
sino también que puedan advertir que hay varias maneras de producirlos y usarlos; y
que tanto su produccion como su uso se pueden abordar desde diferentes
perspectivas ideoldgicas.



https://pixabay.com/es/illustrations/ordenador-port%C3%A1til-internet-realidad-1104066/

:: Parada 1. La compu, parte por parte

Antes de hablar de disputas e ideologias es necesario revisar ciertas cuestiones basicas.
No se puede entender cual es la disputa si no sabemos sobre qué se esta disputando.
Seguramente han escuchado estas palabras: soffware y hardware. Son dos términos que
en general se utilizan para hablar de los dos componentes principales de una
computadora o de cualquier dispositivo que procesa informacion. Lo que les proponemos
en esta primera parada es muy sencillo: caracterizar minimamente ambos conceptos.

a) A partir del visionado del video Microaprendizaje: ;Cébmo funciona una
computadora?, identifiquen y luego escriban en la carpeta o cuaderno la definicién de
cada uno de ellos.

CLIC AQUI PARA VER VIDEO

Microaprendizaje: ; Cémo funciona una computadora?

https://bit.ly/2y3AHIB

b) Rastreen en el video aquellos componentes que corresponden a cada una de las
categorias (hardware y software) que ya han definido en el punto anterior. Pista:
¢qué tipo de componente es un sistema operativo?, sy un mouse? Les sugerimos
que respondan completando un cuadro como el que aparece a continuacion. A
medida que vayan reconociendo componentes, pueden ir anotando palabras sueltas
segun correspondan a “software” o “hardware”. Luego, vuelvan al listado realizado y


https://www.youtube.com/watch?v=oYxE3L-6-a8&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=oYxE3L-6-a8&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=11
https://bit.ly/2y3AHIB

analicen si es correcta la clasificacion. Para eso, retomen los conceptos y
apliquenlos a aquellos componentes para los que tienen dudas. También pueden
compartirlo con alguien y confirmar si la clasificacion es correcta.

Antes de avanzar, es importante remarcar que ambos componentes interactuan
permanentemente y se encuentran cada vez mas integrados. Por lo tanto, a veces, no es
tan sencillo identificar donde empieza uno y termina el otro. Piensen, por ejemplo, de qué
manera se relacionan con un celular y sus aplicaciones. Cuando quieren entrar a alguna
aplicacion, parece que “tocan” directamente el acceso a la aplicacién (software), sin
advertir que, de por medio, hay una pantalla (hardware) que habilita el acceso a cada una
de ellas.

Pistas para hacer esta actividad

- Es una actividad sencilla pero importante para el resto de las paradas. Por lo
tanto, no se apuren y miren tantas veces como necesiten el video.

- Como ya les aconsejamos antes, cuando clasifiquen los elementos, tengan
presentes las definiciones. Hay ciertas ideas, como fisico y virtual, que les pueden
venir bien para afadir a la definicion de hardware y software. De esa manera,
pueden rapidamente identificar a qué tipo de componente hace referencia el
video.




:: Parada 2. De qué se trata la cultura libre: liberar el
hardware, liberar el software
Como lo indica el titulo, en esta parada vamos a hablar de cultura libre.

Esta corriente de pensamiento promueve la libertad de distribucién de contenidos (videos,
libros, programaciones, etc.) y pone en discusion el uso privado y los derechos de autor.

Tomando como base el articulo sobre cultura libre de Wikipedia:

1. Lean con atencién la introduccion al articulo (hasta antes del indice) y, a modo de
recordatorio para las proximas actividades, sinteticen en un cuadro como el siguiente
los diferentes aspectos (fijense que al pasar el cursor sobre los vinculos del texto,
por ejemplo el de “contenido libre” o el de “derechos de autor”, se abren ventanas
que desarrollan el concepto):

2. En el mismo articulo aparecen dos definiciones que también nos interesan para el
tema que estamos desarrollando aqui: el de software y hardware libre. Ambos
conceptos se enmarcan dentro del movimiento de cultura libre. Al esquema del punto
anterior, agréguenle dos recuadros del lado de cultura libre. Fijense en el ejemplo
que pusimos debajo para que se den cuenta de cémo pueden hacerlo. Dentro de los
recuadros sinteticen la definicion de hardware libre y de software libre. De esa
manera, todos los conceptos principales quedaran integrados en un mismo lugar.


https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_libre

3. Finalmente vamos a profundizar un poco mas los alcances tanto del software libre
como del hardware libre. Para esto, vamos a conocer dos proyectos relacionados
con estos temas. Anoten en el recuadro correspondiente a software y hardware
libre, debajo de la definicidn, caracteristicas que se pueden sintetizar de las
expresiones de ambos entrevistados.

e El primero es el Proyecto [caro. En el programa rosarino de Tecnologia “Hi
Techie”, del afio 2017, realizan una entrevista a Valentin Basel, uno de sus
fundadores. El proyecto icaro es cordobés y se basa en la concepcién de
hardware libre.

CLIC AQUI PARA VER VIDEO

Proyecto ICARO - Valentin Basel
https://bit.ly/21 m88sT



https://roboticaro.org/
https://www.youtube.com/watch?v=NS3b02N-QEE
https://www.youtube.com/watch?v=NS3b02N-QEE
https://bit.ly/2Lm88sT

e FEl segundo es un extracto del segmento de Tecnologia en la Television Publica
donde Beatriz Busaniche, licenciada en Comunicaciéon Social de la Universidad
Nacional de Rosario, magister en Propiedad Intelectual de FLACSO, hace algunas
observaciones en relacion con el software libre.

CLIC AQUI PARA VER VIDEO

Visién 7: Tecnologia: La importancia del software libre
https://bit.ly/2WpYEmy

Sintesis:

La cultura libre es un movimiento que aborda muchos temas en relacién con la produccion
de contenido. Aca nos interesa rescatar qué es lo que propone en particular sobre el
software y el hardware. Sostiene que el ciudadano deberia tener la libertad de, como
minimo, conocer sobre qué reglas estan construidos los objetos informaticos que forman
parte de nuestras vidas cotidianas. Como seguramente ya se dieron cuenta, o al menos
sospecharon, esta idea entra en tensién con la propiedad de la tecnologia. Es la que
sustenta el software y hardware privado que pertenece a una empresa o un conjunto de
personas, y que sostiene que no se pueden conocer las reglas internas sobre las que
funcionan esos objetos, ya que han sido desarrolladas por un grupo privado y por lo tanto
“les pertenece”.

Pistas para hacer esta actividad

Esta actividad esta pensada para que tengan un primer contacto con estos conceptos.
También sirve para que puedan pensar como producimos y nos relacionamos con la
tecnologia. Por esta razon, es importante que lean con cuidado los conceptos, ya que son
los puntos de apoyo, parte de la materia prima, para poder desarrollar luego las reflexiones
propias sobre el tema.


https://www.youtube.com/watch?v=rRd2URMZDwg&t=94s
https://www.youtube.com/watch?v=rRd2URMZDwg&t=94s
https://bit.ly/2WpYEmy

Liberar el software libre y el hardware libre

Al inicio de esta secuencia adelantamos que ibamos a abordar una revolucién dentro de
una revolucién. Si la informatica y, en particular, la computadora implica una revolucién en
relacién a la manera en que se captura, se procesa y se difunde la informacion, la cultura
libre y dos de sus aplicaciones concretas, el software y el hardware libres, profundizan esa
revolucion. ¢ Por qué? Tal vez porque pone en discusion que lo privado sea la Unica manera
de relacionarse con los objetos y con nuestros conocimientos y cuestiona, ademas, cual es
la libertad que realmente tiene un ciudadano cuando no se le permite comprender cémo
estos objetos estan funcionando y, por lo tanto, cual es el alcance de nuestra interaccion
con ellos.

Como cierre de esta actividad les proponemos que “abran el juego”, que “liberen” las ideas
que fueron surgiendo a lo largo de las dos paradas anteriores:

a) Primero, cuéntenle a alguien de su entorno cercano qué es la cultura libre. Pueden,
si quieren, investigar en Internet algo mas sobre esta corriente, asi como sus dos
aplicaciones: el hardware y el software libre. Pongan estas ideas en discusion,
reflexionen en relacién con sus alcances y caracteristicas.

b) Piensen en alguien que no tengan cerca a quien pueda interesarle el tema. Puede
ser un familiar o un amigo/amiga, puede ser un compafiero o compafera de escuela.
Sobre la base de lo que vieron en las paradas anteriores y también teniendo en
cuenta las consideraciones que surgieron del intercambio del punto anterior, graben
un mensaje breve en el que le cuenten qué es el software y el hardware libres y por
qué les parece que puede llegar a interesarle.

Pistas para hacer esta actividad

Lo importante de esta actividad no es que hayan aprendido de memoria los conceptos. En
realidad, los conceptos nos sirven como un punto de partida para comenzar a analizar cémo
nos relacionamos con la tecnologia. Importa que ayuden a generar preguntas, a advertir que
no hay una sola manera de producir tecnologia y de utilizarla.
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ORIENTACIONES PARA EL O LA DOCENTE

En las actividades de esta propuesta, se ofrece la introduccién a un tema que es mucho mas
amplio de lo que se desarrolla aqui. Sirve como punto de partida para poder reflexionar de
qué manera nos relacionamos con las tecnologias y propone, desde una perspectiva del
construccionismo social, que no hay una manera “correcta” de hacerlo, sino que esa relacion
se construye socialmente y, por lo tanto, implica un campo de tensién en el que se disputan
diferentes légicas e intereses. El encuadre general en el que se proponen estas actividades
es el de la alfabetizacion digital que sostiene el abordaje de las tecnologias digitales en el
contexto de una ciudadania plena. También se considera el enfoque del pensamiento
computacional en relacion con el desarrollo de procesos cognitivos que permitan interpelar y
apropiarse de la légica de funcionamiento y produccion de las tecnologias, de manera critica
y reflexiva.

No es necesario, por lo tanto, tener conocimientos avanzados de computacion o de
programacion para el desarrollo de estas actividades. Estas proponen, mas bien, un punto
de partida y una instancia de reflexion que incluso ustedes podrian complejizar y enriquecer
con otros materiales.


https://archive.org/stream/AlfabetizacionDigitalCriticaUnaInvitacionAReflexionarYActuar/Alfabetizaci%C3%B3n%20Digital%20Cr%C3%ADtica%20-%20Una%20invitaci%C3%B3n%20a%20reflexionar%20y%20actuar#page/n7/mode/2up
https://archive.org/stream/AlfabetizacionDigitalCriticaUnaInvitacionAReflexionarYActuar/Alfabetizaci%C3%B3n%20Digital%20Cr%C3%ADtica%20-%20Una%20invitaci%C3%B3n%20a%20reflexionar%20y%20actuar#page/n7/mode/2up
https://archive.org/stream/AlfabetizacionDigitalCriticaUnaInvitacionAReflexionarYActuar/Alfabetizaci%C3%B3n%20Digital%20Cr%C3%ADtica%20-%20Una%20invitaci%C3%B3n%20a%20reflexionar%20y%20actuar#page/n7/mode/2up
https://www.youtube.com/watch?v=oYxE3L-6-a8&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=oYxE3L-6-a8&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=wteGVGRYqLs&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=wteGVGRYqLs&list=PLncOCZ_bu7NJfFJAhA-cRaEXanZbdc7-7&index=4
https://www.worcel.com/archivos/6/Cultura_libre_Lessig.pdf
https://ondula.org/
https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_libre

ORIENTACIONES PARA LA FAMILIA

Las actividades que aqui les traemos pueden compartirse y trabajarse junto con los chicos y
las chicas. Estas proponen abordar movimientos actuales en relaciéon con el uso y la
propiedad de la tecnologia. La tecnologia no es algo que se anexa a nuestras vidas, forma
parte de la trama cotidiana. Por lo tanto, se ve atravesada por decisiones por fuera del
ambito puramente tecnoldégico. En este contexto, nos interesa promover con estas
actividades un momento de reflexiéon: no hay una unica forma de entender como y para qué
utilizar las tecnologias digitales. Conceptos como “cultura libre”, “hardware libre” o “software
libre” sirven como una especie de “excusa” para comenzar a pensar sobre estos temas.
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FICHA TECNICA:
Secuencia: La computadora: una revolucion en dos partes

Nivel: Ciclo Orientado

Grados sugeridos: 4.°, 5.°y 6.° afio

Ejes curriculares:

e Alfabetizacion digital
e Pensamiento computacional

Objetivos:

Recuperar nociones basicas en relacion con los componentes principales de la
computadora y su interrelacion.

Reflexionar acerca de algunos de los postulados vinculados con los movimientos de
cultura libre, hardware y software libre.

Complejizar el contexto de produccion y uso de las tecnologias digitales a partir del
reconocimiento de otras iniciativas que entran en tension con la l6gica comercial.

Aprendizajes y contenidos:

- Reconstruir la estructura minima de un dispositivo tecnolégico como una computadora,
reconociendo funcionalmente la interaccién entre sus componentes.

- Profundizaciéon de conceptos de hardware y software en el marco de la cultura libre,
comprendiendo sus principales postulados.

- Reconocimiento de posicionamientos ideoldgicos en el abordaje de produccion y uso de
tecnologias digitales.

- Escucha comprensiva y reconstruccion de posicionamientos ideoldgicos, respetando el
derecho a disentir y a elegir una perspectiva.

- Participacion en conversaciones acerca de experiencias personales respetando pautas
de intercambio.
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