CONSTRUCCION COLABORATIVA
DEL CONOCIMIENTO

El presente trabajo forma parte del libro que recoge los trabajos
del Seminario CONSTRUCCION COLABORATIVA DEL
CONOCIMIENTO (ISBN: 978-607-02-2373-0), coordinado por
Gunnar Wolf y Alejandro Miranda.

Puede encontrar el libro completo para su descarga, asi como los
demas capitulos de forma individual, en
http://seminario.edusol.info/seco3

Los textos que componen este libro se publican bajo formas de
licenciamiento que permiten la copia, la redistribucién y la
realizacién de obras derivadas siempre y cuando éstas se
distribuyan bajo las mismas licencias libres y se cite la fuente.
El copyright de los textos individuales corresponde a los
respectivos autores.

El presente trabajo esta licenciado bajo un esquema Creative
Commons Reconocimiento Compartir bajo la misma licencia

(CC-BY-SA) 3.0 Unported.
© ® http://creativecommons.org/licenses /by-sa/3.0/deed .es


http://seminario.edusol.info/seco3
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.es




APENDICE A

Educacion y software libre

Alejandro Miranda

Hablar de la educacion con software libre implica en primera ins-
tancia mencionar la educacion y la tecnologia, que tradicionalmen-
te ha caminado en medio de la pugna de al menos dos lineas de
pensamiento: aquellas que por lo general predominan en el uso del
computo en la educacion y las que reestructuran la apropiacién del
coOmputo como una herramienta que potencia la actividad humana.

En la primera linea, Collins (1998) indica los siguientes usos
mas comunes del cémputo en la educacién:

PARA LLEVAR A CABO TAREAS. Uso de procesadores de texto, ho-
jas de célculo, herramientas de dibujo, herramientas para
presentaciones, lenguajes de programacion, entre muchas he-
rramientas con una infinidad de aplicaciones.

SISTEMAS INTEGRADOS DEL APRENDIZAJE. Estos integran acti-
vidades de aprendizaje (generalmente en solitario) con un
registro que sirve de referente para el docente, la administra-
cién y el alumno.

SIMULADORES Y JUEGOS. Disenados normalmente como un ejer-
cicio ladico pero educativo.
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REDES DE COMUNICACION. Los profesores y estudiantes interac-
taan por medio de las herramientas de interconexién como
las paginas web dindmicas, el correo electrénico, los foros en
web y las bases de datos.

ENTORNOS DE APRENDIZAJE INTERACTIVOS. El estudiante tiene
un papel activo, que simula el ejercicio en una profesion u
oficio, y a medida que va realizando las tareas que el sistema
le propone, obtiene retroalimentaciéon a su desempeno.

Fn la segunda, el cémputo y las telecomunicaciones han poten-
ciado cambios importantes en la educacién, como el crecimiento de
una cultura de la interaccién y el didlogo, lo cual sembré de mane-
ra paradojica algunos problemas que la educacién y, en particular,
la escuela afrontan a pesar de los amplios y reiterados intentos por
apropiarselos e incorporarlos. Por ejemplo, Tapscott (1998) repor-
ta que, desde los setenta, la instruccién asistida por computadora
(CALI, por sus siglas en inglés) representd una propuesta interactiva
novedosa que prometia responder a las caracteristicas personales
de los alumnos, pero no se dieron las condiciones para su perma-
nencia. Posteriormente, a finales de los noventa, la interactividad se
reelabora con internet y florecen herramientas que permiten mayor
flexibilidad en la interaccién usuario-usuario y usuario-maquina.

Algunos cambios que prometen perpetuidad en este nuevo pa-
radigma mediético, frente al modelo “tradicional”; incluyen:

1. Romper con la linealidad textual para pasar al salto hiperme-
dial, lo cual implica una nueva forma, cognitiva, de acercarse
al conocimiento explicito.

2. De este primer cambio en la forma de aproximarse al cono-
cimiento, se deriva otro igual de importante: se pasa de la
instruccién a la construccion, al fomentar el aprendizaje por
descubrimiento, que si bien no constituyen nociones que se



EDUCACION Y SOFTWARE LIBRE 3

originan desde la educacién y el computo, se han facilitado e
impulsado por la mediacién que proporcionan estas tecnolo-
gias.

Si uno de los cambios de este paradigma es la pérdida de
la fuerza de la instruccién, el centro pasa del profesor al es-
tudiante, cualidad multipromocionada por las teorfas socio-
constructivistas.

Cuando el centro es el estudiante, el eje principal pasa de
la ensenanza al aprendizaje, lo que plantea como panorama
la posibilidad del mal llamado “aprendizaje a lo largo de la
vida”, expresiéon que implica desconocer que aprendemos de
todo y todo el tiempo, cuando en realidad se desea hacer
referencia a que la escuela pierde predominio como espacio
para el aprendizaje y los aprendices ahora pueden asumir su
propia guia para enfrentar nuevos dominios de conocimiento
dentro y fuera del contexto escolar.

Sin el predominio del arreglo escolar, entonces la idea de un
dominio tinico de conocimiento al que un grupo de aprendices
debia aproximarse es reemplazada por la ensenanza persona-
lizada, ya sea desde la mediacién de un agente computacional
0, mejor, un gufa o tutor, hasta las propuesta mas individua-
listas como el edupunk, que recupera el hdgalo usted mismo
y ademas mantiene un estrecho vinculo con la propuesta de
aprendizaje hacker que revisaremos més adelante.

Esta idea del hdgalo usted mismo lleva como fondo un con-
cepto importante en el cambio de paradigma: la motivacién,
la ensenianza y el aprendizaje ya no se centran en el eje ex-
trinseco e institucional; se guia por los intereses particulares
del aprendiz y va desvaneciendo la idea de la ensefianza como
una tortura para acercarse al aprendizaje como una actividad
ladica.
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Este ultimo punto sera relevante para comprender el porqué
de los factores motivacionales que sustentan el aprendizaje
no formal de las comunidades de software libre.

7. Como lo hemos planteado, en este nuevo panorama educati-
vo con el computo y las tecnologias como trasfondo (aunque
no necesariamente son una prerrecurrente), el profesor debe
transformase en guia o facilitador de la apropiacién de nue-
vos campos de conocimiento (argumento sobreutilizado en
las propuestas constructivistas) y en algunos escenarios se
plantea la ausencia de una gufa formal.

De vuelta al planteamiento inicial, en el caso del software li-
bre. La primera linea de pensamiento se representa por el uso de
la tecnologia en la educacién como un fin en s{ mismo, comin en
espacios donde el computo es objeto de estudio o donde se pre-
domina el equipo sobre el diseno educativo. En el segundo eje,
encontramos un planteamiento centrado en la actividad humana
que enfatiza la tradicion en los estilos del “aprendizaje hacker”, el
hdgalo usted mismo vy los ejes éticos de la comunidad dominantes
en la comunidad de software libre.

A.1 EJE TECNOLOGICO

A.1.1 ;SOFTWARE LIBRE EN LA EDUCACION
O EDUCACION CON SOFTWARE LIBRE?

El software libre nacié en los centros de investigacion y se insertd
poco a poco en las empresas, universidades y escuelas tecnolégicas
en las que sus simpatizantes, promotores y desarrolladores encon-
traron terreno fértil para divulgar y sumar esfuerzos en torno a las
cuatro libertades dominantes propuestas originalmente por la Free
Software Foundation alrededor de las cuales han convergido casi
todas las autodefiniciones de comunidades vinculadas a la creacién
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de software libre! en las comunidades (Free Software Foundation,
2009; Wikipedia, 2009; Debian Project, 2004).

1. La libertad de usar el programa, con cualquier propoésito.
2. La libertad de estudiar y adaptar el programa.
3. La libertad de distribuir copias.

4. La libertad de mejorar el programa y hacer ptblicas las me-
joras.

Estos principios éticos enmarcan y definen al software libre,
creando un contexto de construccién colaborativa, que en principio
se dirige al desarrollo de software y posteriormente se deriva a otros
tipos de conocimiento, que abordaremos en el apartado del eje ético
y cognitivo.

Asi pues, cuando en estas comunidades se habla de software
libre y educacioén, se entiende sobre todo el ejercicio de la segunda
libertad que hace referencia a la capacidad de estudiar y adaptar
el programa, eje que enfatiza la actividad primaria del grupo y
que da sentido a la accién del sistema completo. Conforme a este

!Cabe destacar que no son el tnico punto de vista en lo que respecta a la
definicion de la libertad del software; por ejemplo, el proyecto Debian indica en
su contrato social que el software libre debe cumplir con las siguientes carac-
teristicas: permitir su libre redistribucién; no prohibir los trabajos derivados
y su distribucién bajo los mismos términos que el original; pueden exigir la
integridad del codigo fuente siempre y cuando permitan la distribucion de los
respectivos parches; el licenciamiento no debe discriminar personas o grupos;
no se puede restringir el uso de la herramienta para una finalidad determi-
nada; el licenciamiento del programa debe aplicarse por igual a todos los que
se les redistribuya (relacionado directamente con los puntos de no discriminar
grupos y la restriccién de uso, es decir, todos los que acceden al programa,
asi como a su codigo fuente, deben tener los mismos derechos); y por ulti-
mo el licenciamiento del c6digo no debe restringir a otros programas que se
distribuyan junto con él.
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crecimiento orgénico, los contextos comtinmente técnicos y univer-
sitarios se observan como un espacio natural de crecimiento del uso
del software libre.

Fl siguiente punto de referencia al tema educativo, desde el eje
tecnoldgico, sucede cuando se crea un grupo de ecosistemas comu-
nitarios que giran en torno a la construccién y mantenimiento de
programas (que como hemos visto supone desarrollo de codigo) de-
dicados a facilitar la gestion docente, la ensefianza o el aprendizaje
v hasta la administracion escolar. Aqui podemos incluir multiples
programas de “corte educativo™

» Los sistemas de administracion del aprendizaje (LMS, por sus
siglas en inglés).

= Los portafolios electronicos y ambientes personales.
= Los de la administracién escolar.
= Los educativos con fines especificos.

= Los educativos con fines generales, como los paquetes ofimé-
ticos.

Hay muchos otros paquetes informéticos aplicables en un con-
texto de ensenanza-aprendizaje y donde la tarea primaria no es la
ensefianza o el aprendizaje, sino satisfacer una necesidad por me-
dio del desarrollo de codigo. Es comun encontrar una infinidad de
programas que prometen facilitar algin fenémeno relacionado con
la educacion, pero sin el fundamento preciso para demostrarlo; esto
es comprensible desde la perspectiva que le da origen, ya que no se
le concede importancia a la comprobaciéon empirica de que se da
una solucion 6ptima al fenémeno; lo relevante es cubrir el espacio
que origina una necesidad, por medio del desarrollo de cédigo.

Un nivel mas, emparentado con el punto anterior, lo encon-
tramos en el “empaquetamiento” de una “distribucién educativa”,



EDUCACION Y SOFTWARE LIBRE 7

entendida como una coleccién de paquetes preseleccionados y pre-
configurados por considerarse ttiles en el contexto educativo.

El amplio universo provee bastantes ejemplos, entre otros: Gua-
dalinex (Gobierno Autonémico de Andalucia)?, EduLinux (Minis-
terio de Educacion de Chile),®> AbulEdu (distribucién francesa),*
EdulibreOs (distribuciéon Guatemalteca),” LliureX (Consejeria de
Educaciéon de la Generalidad Valenciana),® mMax (Consejeria de
Educacién de la Comunidad de Madrid),” DebianEdu (coleccién
de paquetes educativos de la distribuciéon Linux Debian)® y Edu-
buntu (derivacién oficial de la distribucién Linux Ubuntu).? Es im-
portante resaltar que algunas de estas distribuciones no s6lo buscan
el empaquetamiento de los programas, sino explotar o detonar una
identidad regional por medio de la distribucion.

Puede sostenerse que toda distribucién se realiza para ser insta-
lada, algunas desde contextos institucionales como en el caso de los
gobiernos auténomos espanoles o bien desde contextos més orga-
nicos como los grupos de usuarios de Linux (LUG, por sus siglas en
inglés) o asociaciones civiles dedicadas al tema. Pero todas tienen
el estrecho vinculo entre las distribuciones educativas y la bsque-
da del uso del software libre en el contexto educativo, con algin fin
como el econ6émico, el de la libertad y hasta el politico-electoral.

Hay un ltimo elemento por distinguir en la compleja ecologia
del cédigo frente a la educacion. Me refiero a los que desde una
logica econémica han desarrollado estrategias de retiso de equipos
de desecho para el aprovechamiento con fines educativos, los deno-
minados clientes ligeros que cuentan con amplia popularidad entre

*http://www.guadalinex.org
3http://www.edulinux.cl/
*http://abuledu.org/
®http://www.edulibreos.com/
Shttp://lliurex.net/home/
Thttp://www.educa2.madrid.org /web/max
®http://wiki.debian.org/DebianEdu
9http://edubuntu.org/
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los activistas tecnélogos dedicados al tema de la educacién con
software libre.

Todo ese conjunto de elementos conforma lo que he denomi-
nado el softwarelibrecentrismo de las comunidades, que desde la
frontera del eje tecnoldgico se refieren a la educacion, asi que cuan-
do se piensa en la educacién con software libre en general limitan
las posibilidades de intervencién educativa a desterrar un monopo-
lio'® e implantar otro que dice garantizar el libre intercambio de
la informacién y conocimiento, aunque solo se acote a la creacion,
mantenimiento, instalacién y uso del software.

A.1.2 ARGUMENTOS DEL EJE TECNOLOGICO,
DE LA INGENUIDAD EDUCATIVA

Los argumentos tradicionales a favor del uso del software libre en
la educacion abarcan:

= La formacién de profesionales y estudiantes que se apropian
del uso “genérico” de herramientas, mientras que lo impe-
rante hoy en dia es la ensenanza de software propietario de
marcas especificas. Esta afirmacion s6lo es cierta en el caso
del uso del software libre como alternativa tecnolégica, por-
que el uso exclusivo de software libre en la educacién también
desemboca en la ensefianza exclusiva; la capacidad de trans-
ferencia se aumenta con la alternancia entre programas sean
libres o privativos.'’ Otro argumento relacionado, que suele
encadenarse al tema de la apropiacién del software libre, es
que se da un impulso al desarrollo de profesionales altamente
capacitados que estarian en posicion de dar soporte (local e
internacional) y colaborar en el desarrollo de codigo para las
herramientas comunes en estos contextos.

0Comtnmente encarnado en Windows.
" Concepto usado por la comunidad para referirse a los programas no libres.
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= La reducciéon de costos, que va desde el ahorro en el licen-
ciamiento de multiples programas equivalentes,'? hasta el
reaso de equipos de cémputo aparentemente obsoletos y de
desecho. Sobra decir que este argumento es muy atractivo
para la mayoria de instituciones educativas, en tanto que
permite redirigir los fondos a otros espacios.

= La posibilidad legal de copiar, lo que permite a los estudian-
tes instalar en otros contextos el software que usan en los
espacios escolares. Asociado a este argumento se suma, en
los espacios de la ensenanza de la informética y areas afines,
la posibilidad de acceder al c6digo y modificarlo, por lo que
los estudiantes no sélo encuentran el uso en la escuela, casa
v trabajo; también podrian ver como se constituye y adapta,
e incluso contribuir con reportes, parches y mejoras.

= El dltimo argumento que parece el mas débil para una insti-
tucion educativa es la posibilidad del control del software (al
auditarlo y controlar su calidad); con el acceso al codigo cabe
esa posibilidad, pero se requiere personal con la experiencia
necesaria para ejecutar la tarea.

Desde un particular punto de vista, algunas lineas argumenta-
tivas pierden sentido fuera del contexto de la ensefianza de software
v ejes asociados como la programacién en el d&mbito educativo. El
acento en la posibilidad de aprender por medio del acceso y modi-
ficacién del cédigo, fuera de los espacios escolares donde la compu-
tacion es el objeto de estudio, carece de sentido; porque aquello que
parece primordial en un plano resulta irrelevante en otro contexto.

12F] tema del ahorro es un punto delicado en tanto muchos tienden a con-
fundir la libertad del software, representadas por medio de las cuatro libertades
dominantes, con la gratuidad. El software libre tiene costos; la mayor parte de
las veces es patrocinado por una entidad que cubre los gastos para un tercero,
y en otras ocasiones es adquirido por parte del usuario normalmente a costos
menores que los equivalentes privativos.



10 ALEJANDRO MIRANDA

De poco valen todos los esfuerzos invertidos por activistas del
software libre que destacan las libertades del c6digo, ya que del lado
educativo el cémputo representa una herramienta para alcanzar un
fin y no el fin en si mismo.

El acento en la sustitucién de software privativo por libre, si
bien éticamente es sostenible y comprensible, dentro de una escuela
lleva el riesgo de presumir que la sola introduccién de programas li-
bres han de gestar cambios éticos, cognitivos y de comportamiento
en los aprendices, por ejemplo, jacaso el uso de estas herramientas
libres garantiza la libre expresion? De igual modo, si la sustitucion
de programas privativos por libres no se acompana de la compren-
sién y apropiaciéon de la propuesta ética, en el mejor de los casos
se reduce al uso de herramientas “gratuitas”, tipicamente dejan-
do latente la posibilidad de ejercer plenamente las libertades del
software libre.

En el mismo sentido de aquellas ilusiones provenientes de la
tecnologia educativa, representada en sus diversas etapas de desa-
rrollo con la introduccion de la radio, la televisiéon o la educacion
en linea, en las que se posaron las esperanzas de la excelencia
educativa; se ha dicho que el eje tecnoldgico de la educacién con
software libre, implementado por medio de la instalacién de dis-
tribuciones “educativas”, mejorard el contexto educativo, como si
el acto educativo se destilara y afiejara en los paquetes, para ofre-
cer con su solo uso cambios significativos en la educacién; parece
que pecan de ingenuidad educativa al perder de vista que las he-
rramientas computaciones son tnicamente un medio para lograr
cierto fin educativo.

Con estos tres ultimos argumentos deseo resaltar que un seg-
mento importante de la comunidad de software libre impulsa pro-
puestas con efecto educativo desde un profundo softwarelibrecen-
trismo que le impiden apreciar otras variables relevantes del feno-
meno. Este segmento de activistas habla del software libre en la
educacion y no de una educacion con software libre.
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A.2 EJE ETICO Y COGNITIVO, EL SOFTWARE
LIBRE COMO HERRAMIENTA
DEL PENSAMIENTO HUMANO

A.2.1 DE VUELTA A LO IMPORTANTE, LA EDUCACION

Y cuando el sofwarelibrecentrismo parecia dominar la escena, des-
de el nacleo mismo de la Free Software Fundation, se promueve
una reconceptualizacién de lo que a su entendimiento debe ser la
educacion con software libre, Stallman (2007), en su articulo “Why
schools should exclusively use free software”’, expone tres puntos
con los que se cambian los ejes argumentativos de las comunidades
de software libre en la educacion:

AHORRO. Argumento importante, pero superficial; facilmente al-
canzable por empresas de programas privativos.

ACCESO AL CODIGO. Desde mi parecer lo menos relevante, como
va lo he explicado, aunque este nuevo giro lo hace atractivo
para los no tecndlogos; el acceso al conocimiento, como parte
importante de esta sociedad que convive y procesa por medio
del intercambio de conocimiento.

COMPARTIR. En este caso software, pero se apuesta a que puede
ampliarse y encadenarse a otras areas dando “una leccion
civica llevada a la préctica”.

Los ultimos dos puntos destacan los estilos de vida para una so-
ciedad en convivencia, el eje ético del software libre que la escuela
puede aprovechar. El cambio de enfoque es relevante si considera-
mos que el tema de la ética, la convivencia y la educacién civica
han ido en aumento en los ultimos anos en el discurso educativo;
hoy en dia es comun hablar del clima escolar, de la apropiacién
de formas de convivencia, del respeto al otro y en este sentido el
software libre puede convertirse en un ejemplo “vivo” de compartir
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v colaborar alrededor de conceptos tan abstractos como el conoci-
miento.

A.2.2 EDUCACION, CAMINO A LOS BIENES COMUNES

El cambio en el enfoque de la Free Software Foundation, de la
defensa exclusiva de la libertad de codigo al de resaltar las bon-
dades éticas para transitar a una sociedad en convivencia, puede
ser facilmente apuntalado con otras bondades éticas del contrato
social del proyecto Debian, como el destierro de las actitudes dis-
criminatorias (mediante el licenciamiento); esto ya coloca al tema
de la educacién con software libre en el enfoque del anilisis de la
actividad humana.

Quiere decir que en vez de considerar al cédigo y su libertad
como el eje que le da inclusién a la educaciéon se propone a la
actividad de las comunidades de software libre como un modelo
susceptible de exportacion a los espacios educativos.

Tomar las comunidades de software libre como un modelo no
se encuentra lejos de lo que plantea la teorfa educativa, por ejem-
plo, en internet se conforman grupos con una actividad constante
y en algunos casos por la afiliaciéon voluntaria se constituyen en
comunidades de aprendizaje o de practica.'?

De hecho esos practicantes han aportado muchos de los elemen-
tos que constituyen los cimientos de la floreciente internet. Para
Rheingold (2002), las comunidades de practica gestaron internet
como el bien comdn con mayor éxito contemporaneo, en el que la
infraestructura fisica es sélo una parte de la féormula que incluye
nuevos contratos sociales y posibilita la creacién y mantenimien-
to de una fuente comiin de conocimiento. Este contrato social se
origina en una muy temprana edad del desarrollo de la tecnolo-
gia de los microprocesadores e internet, cuando los desarrolladores

13Las de software libre cumplen con todos los criterios teéricos para consi-
derarse comunidades de practica.
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de sistemas llamados a si mismos hackers “crearon un recurso que
beneficiase a todo el mundo, empezando por los propios colabora-
dores que lo crearon” y simultdneamente evitaron obstaculos que
mas adelante imposibilitarfan la progresiéon tecnolégica de los desa-
rrollos futuros. Estos hackers crearon un nuevo producto que es un
bien comun resultado de la propiedad intelectual.

A diferencia del uso popular del término hacker como equi-
valente a delincuente informaético, los hackers han desarrollado
conocimiento sobre tecnologia basados en el trabajo colectivo,
en la motivacién de resolver problemas y construir propues-
tas novedosas mientras defienden la libertad de la informacion.
Dentro de la cultura hacker se define a los delincuentes infor-
maticos como crackers, aunque hay términos especificos que ca-
tegorizan los subtipos de hackers y crackers (Raymond, 2001).

El comportamiento hacker se encuentra estrechamente vin-
culado a postulados éticos ampliamente descritos por primera
vez en el libro de Levy (2001), Hackers: héroes de la revolu-
cion computacional. Estos postulados pueden resumiese en las
siguientes premisas:

1. El acceso a las computadoras y cualquier cosa que pueda
ensenar algo sobre la forma en que funciona el mundo debe
ser ilimitado y total.

2. Toda la informacién debe ser libre.
3. Desconfiar de la autoridad promoviendo la descentralizacién.

4. Los hackers deben ser juzgados por su labor, y no por falsos
criterios como titulos, edad, raza o posicion.

5. Puedes crear arte y belleza en una computadora.

6. Las computadoras pueden cambiar tu vida para mejorarla.
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Si bien por sus caracteristicas de amplitud es dificil definir los
bienes comunes (Vercelli y Thomas, 2008, pag. 50) nos indican que
una definicién genérica e inicial puede ser la que:

. ..] remite a caracterizar como tales aquellos bienes que se
producen, se heredan o transmiten en una situacién de comuni-
dad. Son bienes que pertenecen y responden al interés de todos
y cada uno de los integrantes de una comunidad. Son bienes
que redundan en beneficio o perjuicio de todos y cada uno de
estos miembros o ciudadanos por su condicién de tal.

En opinién de dichos autores, las tecnologias digitales han cam-
biado profundamente la forma de conceptualizar los bienes comu-
nes; va no sélo se trata de gestionar y definir cémo debe ser el
acceso v administracion de los bienes materiales. Con las tecnolo-
gias (Vercelli y Thomas, 2008, pag. 61):

[...] se articulan en artefactos complejos [...| (que) son el
centro de permanentes negociaciones entre diferentes grupos de
actores que buscan alinear intereses y un mayor control sobre
todo tipo de artefactos, conductas y espacios

La propiedad comin de esos bienes intangibles son resultado
de la accién y negociacién de los actores y sus comunidades que
generan una construccion conjunta en la que se vincula el plano
juridico-politico y el tecnolégico, que se construyen continuamente.

Habra que agregar que los bienes comunes digitales se hacen
tangibles por medio de la accién y la practica, al ejercitar una acti-
vidad de practica concreta que termina moldeando nuevas formas
de cooperar, colaborar y aprender con el uso de las tecnologfas; se
trata de una construccién cultural de los nuevos bienes comunes
digitales.

Ostrom (2001) senala que la teorfa clasica de los bienes comu-
nes indica que los usuarios dependen de un macrosistema; pero,
cuando tienen la posibilidad de organizarse, interactuar y generar
confianza, dependen de los atributos y recursos del sistema frente a
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los beneficios por conseguir contra los costos para obtenerlos. Estos
nuevos sistemas de colaboracién se crean por la interacciéon entre
participantes en contraposicién “de simplemente depender de la
presencia en escenarios naturales”. En los sistemas que se crean se
comparte la informacién sobre la actividad que realizan, mientras
aumenta el flujo de beneficios derivados de su intercambio, lo cual
genera una regulacién y monitoreo en que se involucran los parti-
cipantes. Para lograr esto tltimo es necesario que el bien comun se
cree a partir de las caracteristicas culturales de los usuarios.

En cuanto al vinculo de los bienes comunes con internet, esta
dltima fue producto de la colaboracién y construccién conjunta de
expertos que supieron crear un arreglo cultural exitoso ya en 1945,
con un grupo de entusiastas que segun Eckert y Mauchly (respon-
sables del invento de la computadora ENIAC), programaban por
diversién. La costumbre cultural de los programadores entusiastas
que creaban, manipulaban y compartian software por pura diver-
sion toma forma en los setenta, remando a contracorriente por la
decisién de reservar derechos en la produccién intelectual en la
naciente industria del cémputo durante los ochenta.

Por esa razén, Richard Stallman convocd en 1982 a programar
un clon de Unix," llamado GNU,'® y en 1985 se fundd la Free
Software Foundation. La produccién de GNU convocd a una nueva
generacion de hackers a un proyecto comin que tendria el final
de su primer capitulo en 1993, cuando Linus Torvalds terminé su
primera versién operativa y estable del nticleo que doté a GNU de
una funcionalidad con madurez sorpresiva hasta nuestros dias. Asi,
mientras se consolidaba un sistema, operativo, en 1994, formalmen-
te se cerraba el grupo de desarrollo del Unix de Berkeley, ultimo
de los grupos de los primeros hackers.

1 Acrénimo de Uniplexed Information and Computing System, al que se le
cambi6 la tltima letra. Sistema operativo multiusuario orientado al trabajo en
red cuyo origen se remonta a finales de 1960.

5 Acrénimo recursivo que significa GNU, no es Unix.
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Por aquella época (1989), Tim Berners-Lee y Robert Cailliau,
otro par de hackers que trabajaban en la Organizacién Furopea
para la Investigacién Nuclear —conocida por las siglas CERN—, in-
ventaron la Word Wide Web, con la finalidad de que la informaciéon
académica estuviera disponible para cualquier persona y se fomen-
tara el intercambio internacional de informacién en equipos dis-
persos (Berners-Lee, 1991). Asi, se impulso lo que hasta hoy es un
estandar libre y abierto que se ha convertido en el motor principal
de los cambios sociales contemporaneos.

Sin embargo, no todos los movimientos vinculados con inter-
net que promueven el intercambio de informacién estan motivados
por el bien comun; de manera paraddjica algunas comunidades
han desarrollado mecanismos descentralizados en que se comparte
buscando el beneficio personal pero simultdneamente sirven a la
comunidad. Un ejemplo que ilustra a éste altruismo egoista es la
tecnologia par a par (P2P), un sistema descentralizado de compar-
ticién de archivos en el que cada usuario es un cliente que descar-
ga informacion y un servidor que pone a disposicién esa misma
informacién para que otro la descargue. Se trata de un esquema
de “pérdida cero donde todos ganan, nadie pierde” y, entre més
beneficio personal hay, méas archivos se comparten en la red; en
palabras de Rheingold (2002), se trata de ovejas electronicas que
cagan pasto.

En este contexto de construccion colaborativa de conocimiento
y comparticién de informacion, se enmarca el software libre y sus
principios éticos, que permiten tener un objeto definido con un eje
moral que la da cohesién a la presencia social de una infinidad de
comunidades de practica sobre software libre en internet. Como ya
lo mencionadbamos, la presencia social alrededor del ejercicio de la
programacion libre genera un sentido de filiacién y pertenencia de
grupo, al que los participantes se suman voluntariamente y al que
—mediante la accién mediada por la tecnologia— descubren como
un medio de expresion que les da “voz”, les asigna un papel y en
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muchos casos los lleva a convertirse en guia actitudinal proactiva
alrededor del concepto del software libre.

Con el tiempo, nuevas areas disciplinares adoptaron y adapta-
ron la propuesta de software libre, asi que los principios béasicos
se amplian para garantizar bienes “culturales libres”, como en el
arte, la produccién de textos, videos o la educacion. Con el cam-
bio de objeto emergen en internet proyectos sociales y educativos
que buscan la libertad del conocimiento y se autodenominan de
“cultura libre” orientados a producir “objetos culturales libres”.

Lawrence Lessig (2004, pag. 8) aporta claridad a ese concepto,
al explicar que la cultura libre se trata de:

[ ..] una manera en la que se construye nuestra cultura. . . |
Una cultura libre apoya y protege a creadores e innovadores.
Esto lo hace directamente concediendo derechos de propiedad
intelectual. Pero lo hace también indirectamente limitando el
alcance de estos derechos, para garantizar que los creadores e
innovadores que vengan mas tarde sean tan libres como sea
posible del control del pasado. Una cultura libre no es una
cultura sin propiedad, del mismo modo que el libre mercado no
es un mercado en el que todo es libre y gratuito. Lo opuesto
a una cultura libre es una cultura del permiso —en la cual los
creadores logran generar sus obras solamente con el permiso de
los poderosos, o de los creadores del pasado.

Uno de los hitos de estas nuevas comunidades de produccién
de conocimiento libre es Wikipedia.'® El otro gran hito es el mo-
vimiento de los Creative Commons o “bienes comunes creativos”,
segun la traduccién oficial de este mismo grupo.

Creative Commons es una organizacién sin fines de lucro que
busca el intercambio libre y legal de bienes comunes que garanticen
el uso, reutilizaciéon y remezcla, bajo el lema “compartir, rehacer y

Y6Referido en la seccion ??, “Del software al conocimiento”, de la presente
obra.



18 ALEJANDRO MIRANDA

reusar, legalmente”, ofreciendo un servicio gratuito y facil de uti-
lizar con herramientas legales estandarizadas y localizadas en el
ambito geogréfico para facilitar la cesion de permisos sobre dere-
chos de autor o de explotacién a terceros en trabajo creativos.

A.2.3 DE LA CULTURA LIBRE A LA EDUCACION LIBRE

Para el movimiento del software libre, el inicio del nuevo siglo
significd una serie de aperturas fundamentales que provocarian una
reestructura en el contexto del software libre y crearian las bases
para el naciente concepto de cultura libre y sus implicaciones en
la educacion. Asi:

2000 Se fundé la comunidad de “Software de Libre Redistribucién
y Educacion en Colombia” (Méndez, Duque y Tamara, 2006),
con el objetivo de informar, apoyar y organizar eventos y
actividades sin d4nimo de lucro relacionadas con software de
libre redistribucién y educacién en Colombia.

2001 » Inicia la operacion del proyecto Wikipedia (Wikipedia,
2010).17

= Se fundé el proyecto Creative Commons (Creative Com-
mons, 2007).

» Se di6 inici6 al proyecto Simple End-User Linux (SEUL)'®
(SEUL: Simple End-User Linux, 2001), que buscaba te-
ner software libre accesible y robusto, lo suficientemente
desarrollado para el usuario final. Esta asociacién origi-
1n6 la coaliciéon de instituciones educativas (SchoolForge,
2010), que desarrollan recursos abiertos para educacion.

1"Este punto se aborda con amplitud en el apartado “Software libre y cons-
truccion democrética de la sociedad”.
¥Bhttp://www.seul.org/


http://www.seul.org/
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= En el &mbito latinoamericano el Centro de Investigacion
Aplicada de GNU/Linux y Software Libre, en Argentina,
convoco al primer encuentro virtual llamado gnu/Linux
y Software Libre en Educacion'®, del que no se editaron
nuevos capitulos.

2002 Como resultado del primer encuentro virtual, se fundé la
comunidad Gleducar (2010) como un “proyecto educativo,
colaborativo y cooperativo que persigue la adecuacién de las
aulas argentinas a las nuevas tecnologias de la comunicacion
y la informacién”.

2004 Se fundé EducaLibre,?® comunidad educativa chilena, a par-
tir de una reunién de educadores en el marco del V Encuentro
Linux Nacional.

En este contexto de cambios del software libre a la cultura libre
se cred un espacio de habla en espanol para el intercambio de “ex-
periencias, propuestas y opiniones entre la comunidad educativa
interesada en el software libre con la finalidad de producir cola-
borativamente un cuerpo de conocimiento que permitiera a todos
reflexionar” sobre sus acciones, experiencias y propuestas, asi que
tomd6 forma el Encuentro en Linea de Educaciéon y Software Libre
Edusol?' (hoy de Educacion, Cultura y Software Libres) (Miranda
y Wolf, 2006; 2008).

Edusol tiene sus antecedentes en los trabajos del proyecto In-
vestigacion Psicoeducativa de la Universidad Nacional Auténoma
de México, que desde 1997 usaba herramientas libres aplicadas a
la educacion y en el que no habian espacios formales para venti-
lar las preguntas y las experiencias desde la educacién y para la
educacion.

9http://www.cignux.org.ar /encuentro.htm
*Ohttp://educalibre.cl/
2Lhttp://edusol.info


http://www.cignux.org.ar/encuentro.htm
http://educalibre.cl/
http://edusol.info
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Retomo una entrada de bitacora que publiqué el 16 de marzo
de 2007%? en la que contextualizo los usos del software libre apli-
cados en la educacién, particularmente el primer intento por crear
una comunidad virtual de aprendizaje en un portal educativo de-
nominado Biné: la comunidad académica en linea.

Biné sali6 puablicamente en septiembre de 2001 (aunque
los trabajos para prepararlo se remontan a 1999) en http://
bine.iztacala.unam.mx/ptl/ (hoy inexistente), como una apuesta
educativa por reproducir los esquemas de colaboracién y cons-
truccién de conocimiento que observaba en las comunidades de
software libre.

El primer nombre que tomé fue el de “Programa de tutela-
je en linea” (PTL) y era un recurso para que los alumnos que
tomaban el Laboratorio en Linea de Ensenanza de Cémputo
se integraran en una comunidad en linea que autorregulara sus
contenidos. El PTL terminé involuntariamente luego de varios
cambios administrativos y recurrentes problemas para mante-
ner el sitio en linea dentro de la Facultad de Estudios Superiores
Iztacala de la Universidad Nacional Auténoma de México.

Para ese entonces, ya se tenia clara la linea que habria de
seguir Biné (que en raramuri quiere decir aprender): un sitio en
que se privilegiara el andlisis y discusién de temas diversos que
tuvieran como eje la educacion, la ciencia y la cultura. Asi, Biné
fue redirigido de octubre de 2004 y hasta marzo de 2005 a http://
gamd.ath.cx/bine (ahora http://alejandromiranda.org), para luego
mudarse a su casa actual: http://bine.org.mx. Hoy Biné contintia
con su servicio de bitacoras educativas y con diversas lineas
especializadas.

= Kl encuentro en linea Educaciéon y Software Libre FEdusol
2005, 2006 y 2007.

*?http://alejandromiranda.org/node /25


http://bine.iztacala.unam.mx/ptl/
http://bine.iztacala.unam.mx/ptl/
http://gamd.ath.cx/bine
http://gamd.ath.cx/bine
http:// alejandromiranda.org
http://bine.org.mx
http://alejandromiranda.org/node/25
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s El Planeta Edusol, colecciéon de bitdcoras personales de los
interesados en la educacion y software libre.

= Xoti: herramientas libres para la vida. Busca generar un es-
pacio aplicado de alfabetizacién digital que ayude a reducir
las diferencias de acceso de la informaciéon y uso de la tecno-
logia de los que menos tienen.

= Pidi: la colaboracién en linea. Se imparten cursos diversos
sobre la plataforma Moodle.

Casi tres anos después de esta entrada, el proyecto Edusol ha
crecido lo suficiente para mantener su domino propio y su comu-
nidad, y para albergar subproyectos orientados a la promocion de
la cultura libre en el a&mbito escolar.

A.2.4 BIENES CULTURALES LIBRES: DIBUJANDO
EL FUTURO

La cronologfa anterior s6lo es un botén de muestra acerca de cémo
el tema de la educacion y el software libre en un decenio ha dado un
giro importante pasando de las propuestas softwarelibrecentristas a
resaltar la relevancia para la educacién de las implicaciones éticas
y civicas de las propuestas culturales libres.

Esto es un indicador de que el tema va madurando e involu-
crando nuevos discursos que ya no se centran en el cédigo, como
resultado del involucramiento y toma de poder de personajes que
provienen de disciplinas no tecnélogas y que se encuentran en la
basqueda activa de nuevas férmulas de inclusién, en las que el soft-
ware libre sea un prerrequisito para construir una mejor sociedad a
partir de acuerdos éticos minimos que garanticen una mejor convi-
vencia; desde un movimiento contracultural, en un mundo en el
que aparentemente ha sido cooptado por el dominio de empresas
que monopolizan el acceso y divulgacion del conocimiento.
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